T comecando a coditicar

*
* Encontrando seu caminho

Eu gostaria que os "doces

atrevimentos” aqui acabassem
com o polimento. Tive que furar
de novo o eixo de transmissdo e
reprogramar o EMS para a
corrida de sdbado.

Escrever programas da o poder de controlar seu PC.

Quase todos sabem como usar um computador, mas poucos realizam a proxima etapa e
aprendem como controla-lo. Se vocé usar o software de outras pessoas, sempre estara limitado
aquilo que as outras pessoas acham que vocé deseja fazer. Escreva seus proprios programas
e o unico limite sera sua propria imaginagado. A programacéo ira torna-lo mais criativo, fara vocé
pensar mais precisamente e ira ensina-lo a analisar e resolver os problemas logicamente.
Vocé deseja ser programado ou ser o programador?



assuma o controle de seu computador

A programagao perwite que vocé faga mais.

Vocé tem problemas para resolver e trabalho a fazer, mas seu
software existente nao termina com isso. Mesmo com

todos aqueles programas em seu computador,
vocé ainda precisa fazer algo diferente, algo
especiﬁco para voce.

Se eu pudesse
programar o Twitter...

Como consigo que
meu Web site faga o
que eu desejo?

O que vocé quer
dizer, ndo é como 0 Web
site foi programado?!?

Cara, estou
tdo00000 cheio dos
“mesmos e velhos"
Jjogos.

Vocé deseja fazer mais com seu computador. Vocé deseja
assumir o controle.

Aprender a programar da o poder de criar e resolver.
Aprender a programar coloca em vocé a responsabilidade.

Mas, como a programacao funciona?

Vejamos um jogo simples escrito com o Python.
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print ("Welcome!")

guess = int(qg)
if guess ==

print ("You win!")
else:

print ("You lose!"™)

print ("Game over!")

comecgando a codificar

g = input("Guess the number:

Este cddigo € um programa de adivinhagao. Estude-o com
cuidado, compare cada linha de cédigo no programa e
escreva o que vocé acha que o cédigo faz. Se néo estiver certo
sobre o que uma determinada linha de cédigo faz, néo se
preocupe, mas tente adivinhar de qualquer modo. Uma linha
ja foi fornecida para vocé comecar:

R TR PR

Converte a entrada em um nuamero.
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f;:& ch'?q’l'go lé escrito ng
° 3 da linguagem
Programacao Pyilyor\?. qugeé
usada negte livro.
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_ G«‘\Aponfe seu lapis

o
N, olugdo Este codigo é um programa de adivinhagao. Vocé
- deve escrever o que acha que o cédigo faz.
s;o s;a Preocupe se suae réspostag
) d( erer\Jres~ das nossas. Se forem
parecidas, entdo, +udo estd certo

print ("Welcome!™") Exibe uma mensagem de boas vindas.
g = input("Guess the number: ") Pede ao usudrio para fornecer uma adivinha¢do.
guess = int(g) Converte a entrada em um numero.
if guess == 5: O ndmero adivinhado era igual a 57

print ("You win!") Informa ao usudrio: “You win!” (Vocé venceul)
else: Do conttdrio,

print ("You lose!"™) informe ao usudrio: “You lose” (Vocé per‘deuD
print ("Game over!") Termina o programa
Mas o que sdo g e guess?

Vocé pode estar imaginando o que sdo g e guess no cédigo. Sao
as chamadas variaveis e sdo usadas para controlar os dados na

meméria do computador.
o variave!

O \/alof‘ Fopnecido
Serd conhec;

Ci
como “g". do

g = input("Guess the number: ")

om Tenha cuidado
com os sinais
de = no cadigo.
Veja bem! As linguagens de
. programacéo usam
os sinais de = para diferentes
finalidades. Na maioria das
linguagens (inclusive o Python),
um sinal de igual duplo (= =) é
um teste de igualdade. Significa:
“estas duas coisas sdo iguais?”.
Em oposigdo, um sinal de igual
simples (=) é uma instrucéo
(conhecida como atribui¢cdo) que
significa: “defina o valor para”.

guess = int(qg)

; N

Um, ) .
a ‘/a"/d\/e/ eto cf“la “ valor g €
numeétrica do Yoo 3,
chama~=o de "que

Uma variavel é realmente apenas um rétulo
para os dados. Portanto, se o usuario digitar
“3” no teclado, entdo guess serd definida para
o niimero 3 e sempre que o computador ler
guess, ela sera lida como o valor 3.

...........................................................
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comecando a codificar

Entao, como vocé executa sev codigo?

Ha duas coisas que vocé precisara para executar o programa
de adivinhagao: um editor e um interpretador.

O editor salva o cédigo escrito em um arquivo em seu disco
rigido. O cédigo (algumas vezes chamado de cédigo-fonte) é
apenas texto e pode ser escrito, e lido, pelos humanos.

o) "ddiQO‘Fon+e

Mas, os computadores ndao podem processar o texto com
sentido para os humanos, pelo menos nao muito bem. E por
isso que precisamos de uma ferramenta para traduzir o cédigo- Hmmm... parece
fonte armgavel aos humanos nos “1s” e “0Os” binarios que os um jogo de
computadores entendem. E isso que um 1nterpretador faz. Neste adivinhagdo...
livro, um 1nterpretador chamado Python é usado.

O interpn,
Prtbon | ador

0 interpretador traduz
o +exto do codigo”

nte na linguagem
ize ° compu+ad°f‘ pode

entender-

Entdo, precisamos de um editor e um interpretador Python.
Felizmente, o Python 3 vem com um aplicativo predefinido
chamado IDLE, que faz os dois trabalhos e mais. O IDLE permite
que vocé escreva e edite o cédigo Python, traduza esse cédigo

na forma bindria e, finalmente, execute o programa Python 3.
Por isso, o IDLE é conhecido como um Integrated Development
Environment (Ambiente de Desenvolvimento Integrado).

Vejamos estas etapas em acao.
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abra o shell

Crie um novo arquivo de programa

Quando vocé inicia o IDLE, ele exibe uma janela chamada Python
Shell. Selecione a opcdo New Window (Nova Janela) no menu
File (Arquivo) do Python Shell, que cria uma nova janela de
edicao para vocé. Forneca o cédigo de seu programa como texto
nessa janela de edi¢ao e estara no caminho certo.

te € ©
Srhon Shell 5\1
IDLE.

Python Shell

File Edit Shell Debug Options Windows Help
““““““““ 6, Feb 17 2009, 15:15:57) £s+a € uma
New Window Ctri+N )a"!ela de
Open... Ctri+0 \(its' or "license()" for more information. edicdo do IDLE.
Recent Files . enu New
Open Module... Alt+M NA 9?60; ‘i‘r’,:’ uma janela de
Class Browser  Alt+C W'h%‘;
Path Browser edi¢ao:
Save Ctrl+S *Untitled*
Save A Ctri+SH File Edit Format Run Options Windows
Save Copy As... Alt+Sh|
print("Welcome!")
Print Window Ctrl+Pll g = input(“"Guess the number: ")
guess = int(g)
Close Alt+F4fl i f guess == \- o Pfosf‘arjva_ Python é color-
Exit ctri+Q print("You win!") coded (cddigo destacado)
else: den#o da jane,a de edicao
print("You lose!") do IDLE. Esse color=coded &
print("Game over!") f_eﬁemdo como “destague daq
B orneca o cidigo
{QTA../WEN-FE ¢omo aparece
aqui. Nao esgueca dos

caracteres “:".

Faga isto!

_/

£ como o [DLE fica no computador. As

coisas podem parec

er um pouco diferentes

V4 em frente, abra uma nova janela
de edicdo IDLE e digite o cédigo da
pégina 3.
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no seu. Ndo se preocupe:
menus do IDLE e o compo
devem ser iguais. in

o sistema de
~amento do IDLE

dependentemente de

qual sistema operacional Vocé estd usando.



comecando a codificar

I ]
Prepare e execute seu codigo
A préxima etapa é preparar o cédigo de seu programa para a
execucao. Para tanto, selecione File — Save (Salvar) no menu

Se vocé
. . e "
para salvar o cédigo de seu programa em um arquivo. Escolhaum - g, scolher File
ave no meny,

nome apropl‘iado para seu programa. P?c{era‘ salvar sey
codigo em um arquivo.

Directory:  /Documents —ll I
Os nomeg
d:? areuivo oo
Programq
ie"a/men:;ﬁbm
er‘mmap, Ccom "-py" - -
3 B ¥
File name: Igame.pyi Save
Files of type:  Python and text files (*.py,*.pyw, *.txt) —:l Cancel l \

ligue no botgo
Save para criar e
salvar o arquive.
Os programas Python sdao geralmente gravados em arquivos que

terminam com .py, portanto iremos chamar este programa de game.py.

Realmente nao importa para o IDLE em qual diretério vocé salva o
arquivo. Alguns codificadores gostam de criar diretérios especiais para
cada novo projeto de programacao. Mas, agora, apenas salve o cédigo
em algum diretdério que seja facil de lembrar.

Agora, vejamos o que acontece quando executamos o programa.

- game.py - /Documents/game.py 8= 1 CR(EX
File Edit Format Run Options Windows Help

print("Welcome!
g = input("Gues Python Shell
guess = int(gq) Na janela de edi¢do do
if guess == 5: Check Module Alt+X / [DLE. Va para o menu
 print("You gynp Module F5 “un’ (Executar) e .
else: eSCOIha “un MOdule

pnnEffg;fq‘StelTs;' " (Executar Médulo).
ne jer:
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test drive

Y FEST DRWE

Para executar o programa, vocé precisa assegurar que a

janela de edicdo para o cédigo do programa game . py esteja
selecionada. Sempre que vocé executar (ou executar de novo)
o programa, precisara clicar na janela de edicdo do IDLE e
escolher a opcdo Run Module no menu Run. A palavra médulo
(em inglés, module) € um nome que o IDLE usa para se referir
ao cédigo de seu programa.

Aqui estd o que acontece quando vocé executa o cédigo:

Python Shell
File Edit Shell Debug Options Windows

Quando vocé executq
Seu codigo dentro do
IDLE. gualguer mencq em
aparece dentro do Python
Shell, ndo dentro da
Janela de edicdo. O IDLE
torna automaticamente o
sbe'll a janela selecionada
No instante em e sey !
Programa € executado.

Python 3.0.1 (r301:69556, Feb 17 2009, 15:15:57)
[GCC 4.3.2] on linux2

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>> RESTART
>>>

Welcome!

Guess the number: 3
You lose!

Game over!

RESTART

é_\ Algumas adivinhagses incorretas...

Welcome!
Guess the number: 8
You lose!

Game over!
RESTART

>>>
>>>
Welcome! €, entdo, a respocta
Guess the number: 5 e certa.

You win!

Game over!

>>>|

Parabéns! O programa funciona.

Sempre que vocé executa o cédigo, ele exibe uma mensagem
“Welcome!” (Bem-vindo), aceita a entrada do teclado e,
entao, informa se adivinhamos ou nao a resposta certa. Isso
significa que o programa esté aceitando a entrada, esta
processando os dados e, entdo, gera a saida.
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P: Nunca ouvi falar sobre o
Python. Ele & popular?

RZ O Python é usado em muitos
lugares legais. O Google, Industrial Light

& Magic, YouTube e NASA (para citar
alguns), usam o Python. Achamos que
eles sabem o que estéo fazendo.

F: Entéo, quando eu terminar este
livro, jogarei fora o Python e usarei
outra coisa, tal como C# ou Java?

RZ S6 se vocé quiser. O Python
pode ser a Unica linguagem de
programacéo da qual vocé precisara.
Mas sim, se vocé quiser aprender
outra linguagem de programagéo,
podera pegar tudo que aprender sobre
programacéo neste livro e aplicar em
qualquer outra linguagem, com um
minimo de esforgo.

P: Mas um amigo me disse que
eu devo aprender o Java ou o C#.
Por que vocé néo esta usando uma
dessas linguagens de programacgéo
neste livro?

RZ 0 Java e o C# sédo otimas
tecnologias de programagéo, mas
podem ser dificeis de aprender,
especialmente quando vocé esta
apenas comegando. Este ndo é o
caso do Python. E, de qualquer modo,
este & um livro designado a ensinar a
programar e a usar o Python como sua
primeira linguagem de programacéo
nos ajudara a fazer isso.

PZ Parece haver muitas versdes
diferentes do Python. Qual devo usar?

R: Ha duas versées principais do
Python: 2 e 3. Este livro baseia-se na
versdo 3 da linguagem. O Python 3
é o futuro desta linguagem; qualquer

Nao existem .

comecando a codificar

Perguntas Idiotas

novo recurso tem a garantia de ser
adicionado a verséo 3 da linguagem, ndo
a verséo 2. Naturalmente, como todas
as versoes, o Python 3 continua sendo
um download gratuito, o que toma 6bvio
decidir se vocé pode conseguir usé-lo.

F: O Python sera executado em
meu telefone, como o Java?

R: Isso realmente depende de seu
telefone. O Python é designado para
ser executado em muitas tecnologias
diferentes e sistemas operacionais.
Executar seu proprio codigo em seu
proprio telefone & uma exigéncia
muito especifica e o Java tem feito
isso muito bem no momento. Como
uma tecnologia de programacéo, o
Java foi designado inicialmente para
ser executado em dispositivos muito
pequenos, portanto ndo & nenhuma
surpresa que seja uma escolha forte e
popular para a telefonia.

P: Por que o IDE do Python é
chamado de IDLE?

RZ Em parte porque parece IDE,
mas achamos que tem mais relagdo
com Eric Idle, um dos membros
fundadores do grupo de comédia Circo
Voador do Monty Python.

P: Pode repetir?!? O que é voador
do Monty Python?

Rt Circo. Sim, sabemos que
parece bobo, ndo é? E, acredite,é.
E engracado também. O criador
do Python, Guido van Rossum, é
um grande fa do Monty Python e
supostamente assistia as reprises do
show enquanto planejava o Python.
Vocé encontrara muitas referéncias
ao folclore do Monty Python na
comunidade Python. Os papagaios
mortos & um dos favoritos.

P: O que significa int(g)?
R: Informa ao Python para

interpretar a entrada do usuario
como um nimero, ao invés de uma
letra. Dentro das linguagens de
programacdo, o niimero 5 é diferente
da letra 5.

P: Entéo, e se eu o omitisse?

RZ O computador teria tratado a
entrada fomecida pelo usuario do
programa como uma letra. Se vocé
perguntar ao computador se uma
letra é igual a um ntimero, ele ficara
confuso e dira que néo é.

PZ Por qué?

R: Porque se o computador achar
que duas partes de informagéo séo
‘tipos” diferentes, ira supor que ndo ha
nenhum modo de serem iguais.

FZ Entéo, e se eu néo tivesse
digitado um numero quando fui
solicitado a adivinhar? E se eu
apenas tivesse fornecido meu nome
ou algo assim?

R: O caodigo teria paralisado com
um erro. Na verdade, o Python ira
reclamar que o programa paralisou
com um “ValueError” (mais sobre estas
mensagens de erro posteriormente

no livro).
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dé uma sugestao

Ndo entendi. Como devo adivinhar o
nimero vencedor? Tudo que o programa
me diz é que minha adivinhagdo estd

certa ou errada. Por favor, dé alguma
ajuda aquil

O programa precisa fazer mais.

No momento, o jogo de adivinhacio informa ao usuario
se sua adivinhacao esta certa ou errada, mas nada mais
que isso. Poderia ser mais 1til se o programa exibisse
mais mensagens informativas, tais como, se a adivinhacao
€ mais alta ou mais baixa que a resposta certa. Isso
ajudaria o usudrio a se concentrar na resposta certa na
préxima vez em que o programa for executado.

(S)Zuie Podemos fazer isso mudando o cédigo. Mas, de que modo?
usudrios
land game.py - /Documents/game.py
File Edit Format Run Options Windows
print(“"Welcome!")
g = input("Guess the number: ")
guess = int(g)
if guess == 5:
print(”"You win!")
else:
Precisamos gue /7 print("You lose!")

este programa exiba
mensagens que seyam
mais informativas.

print(“"Game over!")
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comecgando a codificar

4 .
». Aponte seu lapis
N k Vocé precisa decidir quais mensagens devem ser exibidas para o
usuario. Abaixo, estd uma tabela mostrando alguns valores tipicos
que o usuario pode fornecer. O que vocé acha que a mensagem
deve dizer?

Modiﬁcagﬁo do Pro

grama

_ - (©'PODER DY
~CEREBRO

Pense no codigo original. Vocé precisara usar
mais do que apenas os comandos print ( ) para
fornecer mais retorno informativo. Do que mais
vocé precisara?

voceé esta aqui ) 11



o codigo é uma autoestrada

o |
& Aponte seu lapis
N 7\& SOIU‘}aO Vocé precisa decidir quais mensagens devem ser
exibidas para o usuario. Abaixo, esta uma tabela
mostrando alguns valores tipicos que o usudrio pode
fornecer. O que vocé acha que a mensagem deve dizer?

M 1ficara
odificacio do Programy

Numero i
fornecido Mensagem a exibir
“ Too low (Baixo demaijs)
“ You win! (3 venceu!)

Too b/gb (Blto demais)

Too high (Bl+o demajs)

Uw programa ¢ mais do que uma lista de comandos

Vocé poderia criar um programa que fosse simplesmente uma lista

de comandos. Mas, quase nunca criara. Isso porque uma simples

lista de comandos pode ser executada apenas em uma direcao. E

como dirigir em uma parte reta da estrada: realmente ha apenas PPNt inpuk)
um modo de fazer isso. ntQ sdo ¢ "em;os

de com
o . a”dos 17
Vocé jd i, pue

S

print
("Howdy!")

()

o ||

; int
(TN (rcome

A\ 3) ﬂ again!")
Ragy | ,

Mas, os programas precisam ser muito mais inteligentes que isso.
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comecando a codificar

Codeville: Sev programa ¢ como uma rede viaria

Os programas precisam fazer coisas diferentes sob circunstancias
diferentes. No jogo, o cédigo exibird “You win!” se o usuério
adivinhar o nimero corretamente e “You lose!”, se nao. Isso
significa que todos os programas, até os realmente simples, em
geral tém diversos caminhos através deles.

todo programa. que sdo como
as intersecoes da estrada.

o computador
executa og o
ENcontradog
caminko”

No CddjsO

mandos
o]

e ele +op,a

Had muitas estradas

(ou caminhog) através
do c‘o'digo.

Um caminho (em inglés, path) se refere ao conjunto de instrucdes
que o computador realmente seguira (ou executard). Seu cédigo é
como uma rede de ruas, com muitas secoes de cédigo conectadas,
como as ruas de uma cidade. Quando vocé dirige em uma cidade,
toma decisGes sobre quais ruas passar, virando a esquerda ou a
direita, em diferentes intersecdes. E igual para um programa. Ele
também precisa tomar decisdes de vez em quando sobre qual
caminho seguir, mas para seu cédigo, nao é como dirigir em uma
estrada, ele estd executando um caminho em partz'cular.

Vejamos com mais detalhes como um programa
decide qual caminho tomar.

vocé esta aqui ) 13



bifurcagdo na estrada

0s desvios sao as intersegoes do codigo

Dirigir em uma rua é facil. Vocé precisa tomar uma decisao
apenas quando chega a uma intersecao. E igual para seu
programa. Quando um programa tem uma lista de comandos,
ele pode executa-los cegamente, um ap(’)s o outro. Mas, as vezes,
seu programa precisa tomar uma decisao. Ele executa esta ou
aquela parte do cédigo?

Estes pontos de decisao sao chamados de desvios (em inglés,
branches) e sao as interse¢bes da estrada em seu cédigo.

Os desvios sdo como as
intersecoes da estrada.

Seu programa toma uma decisao usando uma condicao de desvio
(em inglés, branch condition). Uma condicao de desvio tem o valor
true (verdadeiro) ou false (falso). Se a condicdo de desvio for
verdadeira, ele executara o cédigo no desvio true. E se a condicao
do desvio for falsa, executar o cédigo no desvio false.
O computador pegard este caminho
4 Cor\diCa° ce a ;onfiicao qo AdAesvio FoSP +rue
do desVio: ou seja. “quess” € igual a 5.

O caminho +rue.

— )

caminhe sedor Pegard egte O caminho false.

a condics
for falge — ou f‘dlcap do desvio

algo diferente ZZ)C;’ ‘quess” ¢

14 Capitulo 1



comecgando a codificar

Pesvios if/else

Ja vimos um desvio no programa de jogo Python:

if guess == 5:
print ("You win!")
else:

print ("You lose!")
print ("Game over!")

O Python, como muitas linguagens, tem desvios 1f/else. Em
nosso exemplo, a condicao do desvio é a parte do cédigo if
guess == 5. Este é um teste de igualdade e resultard no valor
true ou false.

O cédigo no caminho true é recuado e dado depois da linha if. O Caminho +rue
cédigo no caminho false é recuado e dado depois da linha else:

Estes comandos serao
executados apenas se
estiverem No caminho

a toma.

que o prograr Caminho false

print

("You win!")

print
gues :=5? ("Game
17? over!")

print
("You

lose!™)

|

Vocé precisa corrigir o programa de jogo para dar mais mensagens
informativas para o usuario.

Mas, como serao os caminhos no programa?
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ligue seus motores

mmeme 000022222 20222202022

" Kit de Construgao

A contagem regressiva € iniciada no Grand
Prix de Codeville. Os carros chegaram, estao
aquecendo seus pneus no grid e a corrida
estd para comecar. Vocé pode montar a pista
para que ela exiba a mensagem de retorno
certa? Note que vocé pode nao precisar de
todas as partes da pista.

Numero Mensagem
fornecido de retorno
3 Too low
5 You win!
7 Too high
8 Too high
A linka de [
partida da 4
Corrida € = IS
fixada aqui. 0 .

0002020202020202020222020220222222220
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comecando a codificar

0002020202020202202202202020222202020202020
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linha de chegada

o2 oo 0020220220202222022202°

sesaract u 0(]10
[ \.\.?‘ é fucgaonjo kit de Construgao

A contagem regressiva € iniciada no Grand Prix de
Codeville. Os carros chegaram, estao aquecendo
seus pneus no grid e a corrida esta para comegar.
Vocé foi capaz de montar a pista para que ela exiba a
mensagem de retorno certa?

Numero Mensagem
fornecido de retorno
3 Too low
5 You win!
7 Too high
8 Too high print
("You win!"™)

0020202202022 202202020220222222202224
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comecando a codificar

0000000000000 2020202020222022222
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conecte os desvios

0 c¢ddigo Python precisa
interconectar os caminhos

A solucao esta mapeada e, agora, sabemos que o cédigo do
programa precisara ter caminhos que coincidam com isto:

1o
i de°® print
. ("You
im 0 win!™)
rint
f““é __________ ("Gu: over!"}

Segundo desvio

Mas nao ha um problema aqui? No projeto, ha muitos caminhos
de interconexdo, mas até agora, escrevemos o cédigo que contém
apenas um desvio:

if guess == 5:
print ("You win!")
else:

print ("You lose!"™)

No novo cédigo, precisaremos conectar os dois desvios. Precisamos
que o segundo desvio apareca no caminho false do primeiro.

&

Precisamos
conectar estes —>
dois caminhos.

Portanto, como vocé conecta os desvios no Python?
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comecando a codificar

0 Python usa indentagdes para conectar os caminhos

O cédigo dentro das instrucdes if e else é indentado. Nao é
apenas para tornar o cédigo bonito. No Python, as indentacoes
importam. Consideremos uma parte diferente do cédigo de
exemplo: algo que decidira se vocé pode dirigir no centro da
cidade. O Python usa identacdess para conectar uma sequéncia de
comandos para formar caminhos.

"° Mesmo caminp,

Este € 0 if fuel > 3:

caminho P
TRUE. print ("It's OK")
; print ("You can drive downtown.™)

else:
print ("Sorry"
Este ¢ o P ( ¥

caminho rint ("You don't have enough fuel")
FALSE.
print ("Wwhat's next?")

. . inho

comando Nao estd no cami
K’gzz&oporque nédo estd indentado.
Portanto. sempre cerd executado.

Entao, como vocé conecta os desvios? Simplesmente,
vocé indenta (ou recua) o segundo desvio em mais

um nivel.
X des\/,o iF
O pfimeifre As
th fu 1 > 3 indentacoes
e d M -
. it("I‘:t' OK™) importam no
prin H S
iprinft("‘x;'ou can drive downtown.") Veja ]DelTl' :y:)hon'_d J
f | i *  Tenha cuidado
else: : .
§;+e if money > 10: :  com o modo como
gundo > vocé indenta o

desvio if ¢ \_/> print ("You should buy some gas.") “Vs
‘ : coédigo no Python;

conectado else:

ao ¢ i o Anz

'palS:~m<;2b° : ‘print ("You better stay at home.") se votce na(; o fizer

o - corretamente, seu

Primeiro R At I " : . . i’

desvio jr ~Print["What's next?") :  codigo podera fazer
Note q j 5 . algo bem diferente do
ex+ra. deﬂ‘f‘acao g

que vocé esperava.

Agora, vocé deve ter informacées suficientes para corrigir o
cédigo, mas antes de fazermos isso, vejamos como o /DLE
ajuda a indentar o cédigo.
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hora do idle

IDIE... derelance

Vocé estard usando o IDLE para fornecer todo o cédigo Python
neste livro; portanto, vale a pena passar um pouco de tempo
familiarizando-se com alguns de seus recursos.

Mesmo que o IDLE pareca um editor simples, realmente esta
cheio de toques inteligentes que facilitam muito a programacao
Python e a agilizam para vocé. Vale a pena passar um tempo
explorando os menus do IDLE e o sistema de ajuda; mas agora,
eis algumas sugestdes uteis para ajuda-lo a se sentir em casa.

Vocé pode Mu

dar o modo ~
. €omo o IDLE usa Hel (A’)Uda) ndo
Voce i as 0O menu P
Quﬂiﬂfo“:“ oe pressionar z‘ﬁf‘es € a indentacio, o6 fornece ajuda sobre
LR, o Prthon (Opeade o menu Options o [DLE. como +ambem
ﬁ\/jenm;‘d automdtica h :’i:jj)d(nopm%c € permite Quf \C/Zzepﬁfon
ra a € trefen cumenta
e corretamente pa (Preferéncias)). ences ?3 :;agida-

pr‘dXir'la linha.

Edit Format Hun Options Windows

fuel > 3: €
print ("It’
print "

f money > 10:
print ("You shc

rint (7

Antes de Vocé digitar “else:",

pressione BACK.SPACE para
\fq\l/ﬁ;r a indentacdo em um
nivel.

Se Vocé pressi
. € pressionar

of* Pdff‘aos'a”:;’o Y TAB. o IDLE ird
indenta ¢ converter em
ESPACOS- < caracteres de ESPACO.
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codificar

Quebra-cabegas da Piscina

/\ Sua tarefa é pegar os fragmentos de cédigo do
Python na piscina e coloca-los nas linhas
BN em branco do jogo. Vocé nao pode usar
o mesmo fragmento de cédigo mais de
uma vez e nao precisard usar todos os

fragmentos de cédigo. Seu objetivo é
completar o programa de adivinhagao.

Sugestao: Ndo esqueca de indentar.

print(""Welcome!')
g = input('Guess the number: ')

guess = Int(Q)

Nota: cada fragmento
de cédigo da piscina
s6 pode serusadouma

;e 1 ""\ I \
Unica vez! : % . >
U=V PrintCrg, o
(o} h'gh") P
=~
) Print( g
pr_lnt(u\{ou lose* me OVel"_"')
if
: —= 5= Quess > 5
else: jf guess = &
.:'\brint("\(ou wint™ else: . else:
N - print("TOO loW )

5:

if guess <=

23



recuo ou else

Solugde do Quebra-cabeca da Piscina

/ \ Sua tarefa era pegar os fragmentos de
— cédigo do Python na piscina e coloca-
los nas linhas em branco no jogo. Vocé

nao poéde usar o mesmo fragmento de
cédigo mais de uma vez e ndo precisou
usar todos os fragmentos. Seu objetivo
era completar o programa

de adivinhacéo.

Sugestdo: Nao esqueca de indentar.

print ("Welcome!")
g = input ("Guess the number:

guess = int (qg)

11
Vocé |lembrou de
indentar seu
Cddiso o bas+an+e?

i == 5:
PEAnt("You Win!") = 7 e
if guess > 5:
Todo ee‘\, ------------------ e '- o SR
codi®® & 1o L e, PIint ("Too high) S ..oommemseemseenesenns
r\deﬁ)r:a&e
T P B U
elef dqc ) , "
parte | print("Too low")
of‘iﬂiﬁa .................................................................................................
Print("Game over!")
Esta parte
do Co'digo

da primeira
versdo deste
programa

Ndo & mais
necessdria.

print ("YU 1ose!")
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— TEST DIIVE

comecando a codificar

Entao, o que acontecera se vocé executar a nova versao do programa?

Facamos alguns testes. Lembre-se, vocé precisard mudar para a janela
do programa para cada execucao e escolher Run module (Executar

moédulo) no menu.

Python Shell

File Edit Shell Debug Options Windows

Python 3.0.1 (r301:69556, Feb 17 2009, 15:15:57)
[GCC 4.3.2] on linux2

Type "copyright”,
>>>

"credits" or "license()" for more information.
RESTART

>>>
Welcome!

Guess the number:
Too low

Game over!

>>>

Veja como a primeira A
adivinhac¢do foi baixa demais.

3I— portanto, precisamos t+entar
novamente.

RESTART

>>>
Welcome!

Guess the number:
Too high

Game over!

>>>

Agora, a adivinhacdo ¢ altq
7@_4//

demais. Tentemos de novo e..

>>>
Welcome!

Guess the number:
You win!

Game over!

>>>

5k ~ ... sucesso! Adivinkamos a
resposta certa.

O programa funciona! Mas, os usuarios estido mais contentes?
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outra adivinhac¢do

26

Capitulo 1

programa? Vocé quer dizer

Por que tenho que
continuar executando o

que consegui apenas uma

Os usuarios ainda nao gostam.

O programa funciona e, agora, gera um feedback extra,
mas hd um problema. Se os usuérios quiserem fazer outra
adivinhacdo, terao de executar o programa de novo. Eles
realmente querem que o programa continue fazendo
solicitagdes para outra adivinhagao, até que finalmente
consigam a resposta certa.

Vocé pode ver qual é o problema?

Como conseguimos fazer com que o computador faca algo
repetidamente? Devemos simplesmente fazer uma cépia

do cédigo e colé-la no final do arquivo? Isso asseguraria

que o usuario fosse perguntado duas vezes. Mas, e se eles
precisarem fazer 3 adivinhacoes? 4 adivinhacoes? ou 10.000
adivinhacoes? E o caso onde a adivinhacéo esta correta?

O programa de adivinhagao precisa ser capaz
de executar algum codigo repetidamente.



comecando a codificar

Ndéo seria um sonho se
houvesse um modo de fazer uma
parte do cédigo ser executada
vérias vezes? Mas, acho que é

apenas uma fantasia...
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faca um lago

0s lagos (em inglés, loop) permitem que vocé
execute a mesma parte do codigo sempre

Os programas geralmente precisam continuar a €Xecucao
de alguma parte do cédigo muitas vezes. Além dos desvios,
as linguagens de programacao também fornecem lacos.

Os lacos sao um pouco parecidos com os desvios. Como

os desvios, os lacos tém uma condicao (a condicao do
laco) que é verdadeiro ou falso. E mais, como a parte if
dos desvios, se a condicdo do laco for true, entdo um laco
executara uma dada parte do cédigo. Para um desvio, esse
cédigo é chamado de corpo. Para um loop, é chamado de

corpo do laco.
answer =
) input ("Are
40 \0¢° we therez”)
0 »CofVo
Quando o Programa atinge

Pela primeirg vez o laco

ele Verificg o vy, €O fop
condicde | alor da < K 0 Progn, true,

° laco ant ex, ma
decidit o que faaer €s de o SCutapy
seguida. em dig

print
("We’re
there!")

.0 Fr‘o rama X
verificard a

No final do lago.
Voltard para o inicio €
condi¢do de Novo.

A grande diferenca entre um laco e um desvio é quantas
vezes ele executa o cédigo associado. Um desvio executara
seu cédigo apenas uma vez. Mas um lago, executaré o corpo
do laco, entao, verificard a condicao do laco de novo e, se
ainda for true, executard novamente o corpo do laco. Mais
uma vez. Mais uma vez. Na verdade, continuara a executar o
corpo do laco até que a condicao do laco seja false.
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comecando a codificar

0 lago while do Python

As linguagens de programacao tém modos diferentes de criar
lacos, mas um dos modos mais simples no Python é usar um
laco while. Eis um exemplo:

O cor .
ceequfal que orPo do laco ¢

© cddigo |
remos @ ° /igo indentq
?T:co se) exjcuwd 4 - depois da linha ~52’,~ze-
| cimeira ez Condl;‘ao do Ia .
pela P " n co
answer = "no O corpo do laco
while answer == "no": & apenas uma
. " o m linha de cddigo
answer = 1nput ("Are we there? ") este exemplo.
print ("We're there!") Ea; :ocdcgc’:ef
muitas linhas
P R . 5 digo. e
O laco € assim quando vocé o escreve como um laco while Zfec?r?c'lec?i rPod
do Python. O cédigo continua fazendo a pergunta: “Nés ja desvios €
chegamos?”, até que o usuario digite algo diferente de no. Fica outros lacos.

assim quando executado:

— Python Shell
File Edit Shell Debug Options Windows

Python 3.0.1 (r301:69556, Feb 17 2009, 15:15:57)
[GCC 4.3.2] on linux2
Type "copyright®, "credits" or "license()" for more information.

>>> RESTART
>>>

Are we there? no

Are we there? no

Are we there? no

Are we there? no

Are we there? yes, at last!
We're there!

>>> |

Assim que digitamos gl
4iF€f\€n+e de “no” a'go
do laco +ermma.o $ O cofpo

Vocé notou que teve que definir o valor da varidvel answer para
algo légico antes de iniciar o laco? Isso é importante, pois se a
varidvel answer néo tivesse o valor no, a condicao do laco teria
sido false e o cédigo no corpo do laco nunca teria sido executado.

Lembre-se disso. Pode ser util no proximo exercicio...
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mude o jogo

xercicio Longo

Agora, é hora de aplicar seu amuleto de programagao. Tenha cuidado: este exercicio &€ um
pouco capcioso. Vocé precisa reescrever seu programa de jogo para que ele continue a
execugdo até o usuario adivinhar a resposta certa. Vocé precisa usar todas as coisas que
aprendeu neste capitulo. Precisa, também, desenvolver condiges para cada um dos desvios
e lagos requeridos.

Lembre-se: o programa precisa continuar perguntando ao usuario uma resposta enquanto a
adivinhagao atual esta errada.

Sugestao: Se vocé precisar testar se duas coisas tém valores diferentes, use o operador !=.

Este é o operador
‘diferente de”.

D D L L L R P T P TR

va seu

Eecf‘e

digo agul- G e L SO U S

D R L P T R TR

D D L T R TR Y

D R P T R TR Y

D R P T R TR Y

T I

P T L L L L T R R LT T T AP
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comecgando a codificar

Se vocé adicionar estas duas linhas de ¢édigo ao inicio de seu programa:
from random import randint
secret = randint (1, 10)

Avariavel secret sera definida para um nimero aleatorio entre 1 e 10.

Modifique seu programa em relagao a pagina de abertura para que, ao invés da

va a préxima resposta sempre ser 5, ele use um nimero aleatério de 1 a 10 como a resposta.
Escreva a

Versdo de seu ;
Frograma aqui. Ese
Versdo de seu lor
programa usa o valos
da variavel “secret ™\
como a respog+a ...........................................................................................................
certa.

D PR T R TR Y

T InnnInnIImnmmIImIIImImnmImnmnmnraranEsInnmnmInnmnInmnmamamInnmnmnamaannnmnmnnmamaamInnmnmanInnmnmIIInIInoon

T I I ENTnImnmNIIIINnnnnnnmnmnnnmnmnmnmInnmInImTTY

M A aa At st aatattattaiaataataatatiaiiaataaiaateataaers i I rraaadadiadiatiatiatattatiatiatiatattattatintinis

M A MMMt At aa AN Al Al aalaalaa Al Al Al adaaaeaaaaaa I Ea s r P AAAbadbadabaAbAdbadbadbababadbadbattattnns

B aa A aa At st aaaattaitaiaaiaataatatiataatee aataaiaa e ErrErrErErbAdadiadiatiatattatiatiatiatattatiatintinis

M A MM aaaalaa AN Al Al aalaalaaal At aaaea a0 994990 arErrarrarrsrtrbatatiatiatadtatiattatiatattattatiatinis
M A aa At st aataatattataataataaiatieaietia aataaiaaensirsrririsrtirttataatiatadiatiatiatiatattattatintinis
M A aa A aaalaaaa Al Al aalaalaaalteaaaee4490094990a0Emrarrarisritrttatiatiatactatiattatiatattattatiatins
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novo jogo

xercicio Longo

Solugdo

Vocé precisava reescrever seu programa de jogo para que ele continuasse a execugao
até que o usuario adivinhasse a resposta certa. Vocé precisava usar todas as coisas
que aprendeu neste capitulo. Precisava desenvolver condigoes para cada um dos
desvios e lagos requeridos.

Sugestio: Se vocé precisar testar se duas coisas tém valores diferentes, use o
operador !=.

Nao se preocupe se seu cédigo Nao

. ao
-+ a adivinhd¢ parecer exatamente com este. O

init a ] r+ 5 i
e defin’ © o, paf Importante € gue ele funcione d

Vocé ‘emt::ofa\of Fadm;o:;i execu+ad° odo guando executado. o mesme

ard al ue la¢o
f eeequld a vez?

ela prim

print(‘Welcome!”)

Precisamos quess = ()
continuar

executando —Swhile.guess. =.5:
€Nguanto q

adivinkacgo /g = input(‘Guess. the number: )
estd errada.

quess = int(q)

Bes

Todo este < if guess == 5: \
cédigo € . g

recfzczdo. o . erint(“You win!")

significan .

que tudo estd else:

denJr(‘o do

cotpo do lace: if quess > 5:

print(Too, high?) (

else: ?
print(Too low”) \) R

print(“Game over!") \

)

Esta parte do programa € muito

parecida com o que Vocé +inha
antes.
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comecgando a codificar

Se vocé adicionar estas duas linhas de cédigo ao n de seu programa:
from random import randint
secret = randint(l, 10)

Avariavel secret sera definida para um niimero aleatorio entre 1 e 10. Vocé
deveria modificar seu programa em relagdo a pagina de abertura para que, ao invés
da resposta sempre ser 5, ele use um numero aleatério de 1 a 10 como a resposta.

Aqui estdo as
as . .
;fggsc';g’; 7 from.randem.import. randint

imero
Zl2:+dmo. X ecret = randint(l, 10)

adades

print(Welcomel”)

a4gss .Y

R .

de verificarmos
¢ce a resposta o ) .”
é 5, Verificamos L= input(“Guess. the number: )
f\ox/amenfe

com o numer? ..guess = int(q) .
aleatdrio. que

& mantido na . - .
Jaridvel “secret’. 7 Uf quess == secret:

Agora. ao iNVés ﬁubj}e guess = secret:

erint(“You win!")

FYTRY T

else:

assaea .

if quess > secret:

assaea .

print(“Too high")

FYTRY T

else:

assaea .

print( Too low")

assaea

rint(“Game over!")

adaae .
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test drive

— _TEST DIVE

Entao, o que acontece quando vocé executa a nova versao de seu programa?

Python Shell
Eile Edit Shell Debug Options Windows

Python 3.0.1 (r301:69556, Feb 17 2009, 15:15:57)

[GCC 4.3.2] on linux2

Type "copyright", "credits®™ or "license()" for more information.
>>> RESTART

>>>

Welcome! O programa continua pedindo

Guess the number: outra adivinhacdo enguanto
Too low Vocé continha +endo a
Guess the number: respos+a errada.

Too high
Guess the number:

Too low A resposta certa agora € um

Guess the number: 7 numero aleatdrio e deve ssr‘ X
Too low diferente a cada vez que Voce

Guess the number: 8 5°3“'

You win! 0
Game over! \ Programa parq

>>> | guando vocé tem g
reésposta certq,

Este jogo é muito
legal. Ndo importa quantas
vezes eu o jogo, ainda tenho de
pensar para ter a resposta
certal

Seus usuarios adoram o programa.

E vocé pode crid-lo por si mesmo. Analisando com
cuidado o problema, decidindo qual precisava ser o
feddback e trabalhando a légica confusa do laco e do
desvio, vocé criou algo que realmente arrasa.

Bom trabalho. Vocé esta a ponto de se tornar
um manipulador de cédigo real.
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omecando a codificar

A Sva Caixa de Ferramentas de Programagao

Vocé colocou o Capitulo 1 em seu
curriculo. Vejamos de novo o que
vocé aprendeu até entio.

s

P
%
=
=
O
——

Ferramenta® de |
ao
Pf‘oﬂmmai cdo Ferramentqe
fog(‘am ;
trgf:loi a Fa,m:.,\i?ée@ :10 Py +l7°n
c6digos de ins o desvios if/ele .
oo comandos fa * lacog while
coieas: : as * operador
0% desVio® decudem a+ribai¢ao =de
Coi6aS- * o
as "~ opPerador
os lacos repetem Igualdade =ge
coisds- * o .
- yudam Perador dJiferen+
ndicoes A ' de /= nte
e Zodicidif‘ se alge € |
:/Ic‘:‘cue ou Falee: operador maior gue >
4 atribuicd® define Ul X print() exijpe 1pma
t\ome para um valof: : mensagem na +elq
* Om Valof "°'"ead°ae : Tpa+o obteém e
armazef\ad° em U a:a:,i’r\‘?a a entrada do
” o
«yariavel .
Ja * ,n+o Con\/ep.}.e
— C‘a'f‘ac-!-eres em
. Numerog
* randint() pp
Ndmero alea‘:-o%c,-':‘z e
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