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roducao

Neste curso aprenderemos nocoes basi-
O que esperar

cas de programacao e de desenvolvimento de jogos deste curso? Oqueé
usando Python. Mas antes, precisamos saber de fato programacao?
de que se trata e o porqué de seu Uso neste curso. \
Comecaremos pensando a respeito do que  Quero fazer Python é
jogos? uma cobra?

queremos deste curso. Queremos aprender a fazer
jogos, certo? Quem vai executar estes jogos? Bem, \ ’ /
0S jogos serdo executados pelo computador. Até
aqui tudo bem, mas como nos comunicaremos com
ele? Como o faremos entender o gue queremos?
Através de uma linguagem de programacao. Python
é a linguagem que usaremos para este fim.
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CURSO DE INTRODUCAO A PROGRAMACAO DE JOGOS EM PYTHON

A linguagem de maquina O X

Na realidade, o computador ndo entende a lingua- 5
Programa Intérprete

gem Python, mas Python ndo é apenas uma linguagem, é, Traduz as instrucses do

também, um programa intérprete. Este programa faz a tra- cédigo de uma linguagem
ducao da linguagem Python para a linguagem de maquina, de programacéo (Python,
que é, na verdade, a linguagem “falada” pelos computadores. por exemplo) para a
linguagem de maguina
(representada por codigo
binario, O e 1) entendida

Com isso vocé deve estar se perguntando: entdo por que nao
usar diretamente a linguagem de maquina e evitar interme-
diarios? Porgue a linguagem de maquina consiste de uma

pelos computadores.

série de instrucdes e dados representados em codigo bina-
rio (compostos por O’s e 1's) de dificil compreensédo para nos,
humanos. Por isso usamos linguagens como Python, que sao
mais compreensiveis e cujas instru¢goes podem ser traduzidas
a linguagem de maquina.

Entao PC, vamos

baterum papo? 01700011 01010001
U 11010010...

Por que Python?

Python é considerada uma das linguagens mais faceis de aprender que existe e seu
uso vem crescendo a ponto de ser uma das mais populares. Infelizmmente para nds, brasileiros,
a maioria das linguagens importantes de programacao esta baseada no inglés e isto tambéem
se aplica a linguagem Python. Como um exemplo, temos o comando print. “Print” em inglés
significa “imprima”. Logo, este comando faz com gue seja impresso na tela o gue mandar-
mos imprimir. Uma das razdes para esta facilidade é o seu modo interativo, gue nos permite
explorar a linguagem e testar pequenos codigos (programas). A seguir, veremos como exe-
cutar instrucoes usando o modo interativo.
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Modo interativo

Python oferece uma forma de executar codigos interativamente. No proprio jogo po-
demos abrir um terminal para executar pequenos codigos de forma interativa. As instrucoes
devem ser colocadas apos o simbolo “>>>" e para executa-las pressionamos a tecla ENTER.
Faca um pegueno teste, cologue a instrucao abaixo no terminal e pressione ENTER.

X =3

>>> print "Ol4, mundo!!!"
Ola, mundo!!!

>>> |

Perceba gue na tela, logo abaixo da instrucao, sera impresso “Ola, mundo!!!”.

Mensagens de erros
Se vocé for atento, tera percebido que nao foi colocado ponto no final da instrucao.
Se voceé colocar um ponto no final da linha de cédigo e repetir todo o procedimento, vocé tera:
>>> print “Ola, mundo!!!”,

Apos pressionarmos ENTER, veremos gue aparece uma mensagem de erro parecida
Ccom a seguinte:

SyntaxError: invalid syntax

O gue isto significa? Significa que o Python ndo conseguiu executar a instrucao devi-
do a algum problema. Em particular, ocorreu um erro de sintaxe (“syntax”, eminglés). Sintaxe
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€ 0 conjunto de regras que regem a escrita de uma linguagem
de programacao. Em Python nao é permitido que uma ins-
trucao termine com um ponto (*."), por isso ocorre a mensa-
gem de erro. Certamente vocé notou gue a mensagem esta
em inglés. Isto & um problema, mas com a pratica voceé ira se

acostumando e compreendendo essas mensagens.

Existerm outros erros de sintaxe e, inclusive, outros ti-
pos de erros que serdao vistos a medida que formos progra-
mando. Se muitas destas mensagens aparecerem em Seu
codigo, ndo se desespere (bem-vindo ao mundo da progra-
macao!). Primeiro analise o que foi escrito, use a mensagem
de erro para tentar entender o problema e reescreva as ins-
trucoes.

[T 1]

Se tivéssemos colocado um ponto e virgula (;”) em
vez do ponto, ndo teria aparecido a mensagem de erro. Isto
porque a sintaxe de Python permite que uma instrucao ter-

[Tl

mine com “;".
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Minhas regras sao ...

>>> - X

Python 2.x # Python 3.x

No momento, sao
atualizadas duas versdes
de Python, a 2 (com suas
subversoes) e a 3. Por que
isto? A verséo 3 é uma
versao melhorada mas
incompativel com versées
anteriores. Entéo por que
usar a versao 27 Porgue
existem (ainda) muitas
ferramentas escritas para
esta versao que nao foram
adaptadas para a versao 3.

Estas versdes apresentam
algumas diferencas de
Sintaxe.

Vejamos como ficaria

0 codigo para imprimir
“Ola, mundo!!!!” nas duas
versoes:

Python 2.x:
>>>print “Ola, mundo!!!”
Ola, mundo!!!

Python 3.x:
print (“Ola, mundo!!!”)
Ola, mundo!!!

Se ndo usarmos 0s
parénteses na versao 3
aparecera um erro de
sintaxe. Existem outras
diferencas, mas néo é
0 objetivo deste curso
aprofundarmos nisto.

Lembre-se que a versao
gue adotaremos para o
cursoeéa 2.’



\alores e \ariavers

Inteiros Floats Booleanos Strings tas Tup\as Oicionarios

Valores

Em nosso primeiro codigo, aguele que imprimiu “Ola, mundo!!”, tivemos o primeiro exem-
plo de valor. Nele, usamos o comando print e o valor “Ola, mundo!!!”. Esse & um valor do tipo string
(alfanumeérico) — daremos mais detalhes sobre este tipo quando falarmos dos tipos de valores.

Existem valores de outros tipos, como numeros (inteiros e floats), listas, tuplas, etc.
Sem falar gue podemos criar 0s Nossos proprios tipos de valores. Mas deixaremos isto para o
final deste tutorial, onde veremos que os valores, na verdade, sao objetos em Python (ndo se
preocupe com isto, por enguanto).
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Bem como numa calculadora, podemos realizar algumas operacdes com valores
para obter novos valores. Facamos um pegueno teste no terminal do jogo:

- L

>>>4+5
°]

Depois de digitar a primeira linha do codigo e pressionar ENTER, vera que aparece
o valor 9. Aqui foi feita a soma do valor inteiro 4 com o valor inteiro 5, obtendo o valor inteiro
0. Os tipos dos valores nos determinam as operacdes que podemos realizar. Neste exemplo,
realizamos a soma de dois numeros.

Variaveis

Pode ocorrer, algumas vezes, de querermos trabalhar com algum valor usado antes.
Sera gue existe uma forma de guardar um valor para uso posterior? Existe! Para isto usamos
0 que chamamos de “variavel”.

Variavel € um nome associado a um valor que pretende ser usado posteriormente em
um codigo. Em Python, para atribuir um valor a uma variavel usamos o operador “=". O que estiver
a esquerda sera o nome da variavel, e o que estiver a direita sera o valor associado a ela. Exemplo:

B TERMINAL

>>>X=4
>>> print x

4

NOTA: O simbolo “#” indica que sera introduzido um comentario a sua direita. Comentarios sdo
Uteis para dar alguma informacdo a guem |é o codigo (inclusive vocé mesmo). Python, simples-
mente, ignora os comentarios na hora de executar um codigo.




Acabamos de dizer que do lado direito de “=" devera haver um valor, mas nem sem-
pre esse valor estara de forma explicita. Vejamos alguns exemplos:

Exemplo T

§ TERMINAL

>>>val=1+2
>>> print val
3

X =3

Exemplo 2:

X 3

>>>z =1

>>>y =27
>>> printy
1

>>>

Neste Ultimo exemplo, se nao existisse a primeira linha (z = 1), teria aparecido uma
mensagem de erro, pois z nao estaria definida (ndo guardaria nenhum valor). Veja:

e TERMINAL X

Dizemos que uma variavel esta definida se ela guardar algum valor, ex: x = 5. O tipo

de uma variavel é o tipo do valor que ela guarda. No exemplo, temos que x (variavel) é do tipo
inteiro, pois 5 (valor) é do tipo inteiro.

E bom escolher nomes pequenos e significativos para as variéveis. Em Python, no-
mes de variaveis podem conter tanto letras quanto numeros (e até o simbolo underline “_"),
mas devem comecar com uma letra ou “_". Espacos em branco e acentos nao sao permitidos
na versao gue estamos usando. Python diferencia as variaveis escritas com letras minudsculas
das escritas com letras maiusculas. Exemplo:

J



X 3

>>>valor =1
>>> Valor =2
>>>VALOR =3
>>>valoR = 4

>>> print VALOR, valoR, Valor, valor
3421
>>>

Abaixo temos dois codigos que fazem a mesma tarefa, poréem usando diferentes no-
mes de variaveis. Perceba como nomes de variaveis adequados nos ajudam a entender o que
esta sendo feito.

Codigo T

e TERMINAL X
>>>a=70

>>>p=8.0
>>>c=90.0
>>>d=a+b+c
>>>e=d/3
>>> print e

8.0

>>>

Codigo 2:

X E3

>>>notal = 7.0

>>>nota2 = 8.0

>>>nota3 = 9.0

>>> total = notal + nota2 + nota3

>>> media = total / 3
>>> print media

8.0

>>>

10
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Para praticar, recormendamos que voceé teste estes codigos no terminal do jogo.

Outro cuidado gque devemos ter ao escolher o ))) ¢

nome de uma variavel € com as palavras da linguagem

Lista de algumas palavras
com uso especial em Python:

reservadas para usos especiais. Por exemplo, for € uma
palavra reservada de Python, ndo podemos escolhé-la

L ) ; for, print, and, del, from,
como nome de variavel. Se fizermos: for = 3, aparecera . . L
while, elif, or, else, if, import,

um erro, pois for € um comando para gerar repeticoes, class, in. is, return, def.

Como sera visto mais adiante.

Tipos de Valores (e variaveis)

Acima foi falado, brevermente, sobre variaveis e valores. Agora veremaos seus principais tipos.

Valores numeéricos

Valores numeéricos? Bem...! S&o os numeros. Variaveis numeéricas sao aguelas que
guardam valores numeéricos. Trabalharemos com dois tipos de valores numeéricos, os inteiros
(int) e os nuUmeros em ponto flutuante, que chamaremos de floats ou decimais. Conhece-
mos bem os inteiros, ex: 5. Ja os floats s&o nUmeros que contém uma parte decimal, ex: 3.2.

NOTA: Para representar niUmeros do tipo float usamos o ponto e nao a virgula.
Ex: 2.3 --->Certo
2.3 ---> Errado

Operagbes com valores numéricos:

soma (+):

=

>>>55+2

7.5

>>>
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diferenca (-):

e TERMINAL X

>>>5-2
3
>>>

multiplicacdo (*):

e TERMINAL X

>>>5%2
10
>>>

divisdo (/):

B TERMINAL

>>>5.0/2
2.5
>>>

divisdo inteira (//):

B TERMINAL

>>>5//2
P
>>>

resto (%):

e TERMINAL

>>>50%2
1
>>>

I
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potenciacdo (**):

X 3

>>> 5 %% )
25

Os operadores +, -, * e / sao familiares, mas como se comportam os operadores /7,
% e **7?

O operador // é de divisao inteira. Para compreendermos melhor isto, vamos relem-
brar dos velhos tempos quando aprendiamos a dividir. Lembra-se da seguinte regra:

dividendo = divisor * quociente + resto

1 DIVIDENDO

RESTO

Quando dividimos 10 por 3 obtemos 3 comresto 1 (10 = 3 * 3 + 1). Se fizermos 299
dividido por 100, obteremos 2 com resto 99 (299 =100 * 2 + 99). O resultado da divisao in-
teira & o quociente. Logo, 10 /3 = 3e 299 //100 = 2. Se o dividendo e o divisor forem, ambos,
positivos ou negativos, podemos obter o resultado da divisao inteira, simplesmente, fazendo
a divisao “normal” (/) e removendo a parte decimal. Ex: 10.0 / 3 = 3.33...; sem a parte decimal,
obtemos 3. Aqui devemos ter um pouco de cuidado com a versao de Python que estivermos
usando. Na versdo 3, fazer 10 / 3 resultara em 3.33..., mas na versao 2, resultara em 3. Isto se
deve ao fato de que, se usarmos o operador “/” com dois inteiros resultarda em um inteiro (divi-
sdo inteira), mas se pelo menos um dos operandos for do tipo float, resultara em um ndmero
desse tipo, no caso 3.33...

O que dizer sobre a operacao resto? Ela é realizada com o operador % em Python.
Logo, 10 % 3 =1e 299 % 100 = 99. Note que o resto sera sempre positivo (ou zero) e menor
que o divisor (se este e o dividendo forem positivos).

O operador ** é a potenciacdo. Podemos calcular 2° fazendo 2**3, por exemplo.
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Precedéncia de operadores aritméticos

Abramos o terminal do jogo e cologuemos o seguinte:

¢ TERMINAL X
>>>1.0+20**3.0/4.0

Qual vocé acha que seria a resposta’?
Logo depois de pressionarmos ENTER obtemos 3.0 como resposta, por qué?

A resposta esta em como Python escolhe a ordem das operacfes (precedéncia)
para realizar os calculos e evitar ambiguidades. A precedéncia em Python para operadores
aritmeéticos é a mesma da matematica:

19) %

29)* /. //, %

39) +, -

No exemplo dado, podemos ver gue ** tem maior precedéncia, logo o primeiro a ser
calculado é a operacao com este operador e seus operandos, ou seja, 2.0 ** 3.0 (resposta,
8.0). A expresséao ficaria, entdo: 1.0 + 8.0 / 4.0. Desta expressao, o operador que tem maior

precedéncia é /, entado calcula a divisdo 8.0 / 4.0 (resposta, 2.0). Depois deste calculo a ex-
pressao ficaria: 1.0 + 2.0. Af, sim, é efetuada a soma. Como resultado, obteremos 3.0.

Mas como teriamos que fazer se quisessemos que as operacoes fossem executadas
na ordem em que aparecem? Neste caso, deveriamos usar parénteses, como é mostrado
abaixo:

X =3

>>> (((1.0 + 2.0) **3.0) / 4.0)
6.75

>>>

X =3

>>> ((1.0+2.0) **3.0) / 4.0 # retirando os parénteses mais externos
6.75

>>>

14



CURSO DE INTRODUGAO A PROGRAMACAO DE JOGOS EM PYTHON

Que resultard em 6.75. Com 0 uso dos parénteses, serdo executadas as operacoes
com os parénteses mais internos primeiro. No caso 1.0 + 2.0 (= 3.0) primeiro; 3.0 ** 3.0 (=
27.0) segundo e, finalmente, 27.0 / 4.0 (= 6.75).

ejamos outro exemplo. Que tal fazer:

X =3

>>>50%2*3
3

Isto resultara em 3. Como os operadores % e * tém a mesma precedéncia, Python
executara o calculo da esquerda para a direita. No caso 5% 2 (= 1) primeiroe 1 * 3 (= 3) por
Ultimo. Se trocarmos os operadores de lugar, teremos: 5* 2% 3=1(5*2=10;10% 3 =1).
A potenciacdo € uma excecao a esta regra, o calculo se faz da direita para a esquerda.
Ex: 2 %% 7** 2 &igual a 2 e nao 4.

Valores booleanos

Normalmente, o computador executa as instrucdes na ordem em que sdo coloca-
das. Mas ¢é possivel pedir ao computador que repita certas instrucdes ou que faga coisas que
nao estao necessariamente na linha seguinte do codigo. Lacos e condicionais, que serdo
vistos mais adiante, estdo entre estes tipos de instruces. Neste tipo de estrutura, devermos
indicar as condices para que uma parte do codigo seja executada (uma ou repetidas vezes).
Nestas estruturas é onde os valores booleanos se tornam importantes.

Existem apenas 2 valores booleanos, True e False, que significam “verdadeiro” e
“falso”, respectivamente. Variaveis que guardam qualguer destes valores séo chamadas
variaveis booleanas. Ex: var = True. Perceba que estes valores deverm comecar com letra
maiuscula e ndo usam aspas.

True ---> valor do tipo booleano

“True” ---> valor do tipo string

Expressoes booleanas

Sao expressdes que resultam em valores booleanos. E hora de fazer um pegueno
teste no terminal do jogo. Abra um terminal e coloque:
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=

>>>100 < 101

Apos pressionar ENTER aparecera True. Isto ocorre porgue, comparando os valores

100 e 101,100 é menor do gue 101. Logo, essa expressao € igual a True (verdadeiro). Vejamos
outro exemplo:

X =3

>>> valBool =

>>> print valBool

O gque seraimpresso? Sera impresso False. O gue aconteceu agui foi o seguinte, como
3nao é maior do que 5 a expressdo 3 > 5 retorna False. O valor False foi guardado na variavel
valBool. Finalmente, mandamos imprimir o valor desta variavel, imprimindo False.

Os operadores “<” e “>" sdo operadores de comparacao. A seguir serao mostrados
outros operadores deste tipo.

Operadores de comparacao:

==: compara se dois valores sao iguais.

X 3

= ouU <>:compara se dois valores sao diferentes.

X =3

16



>: retorna True se o valor a esquerda for maior gue o da direita, sendo retorna False.

X =3

<:retorna True se o valor a esquerda for menor que o da direita, sendo retorna False.

X =3
5

>>>3<
>>>4< 4
>>>5<3

>=:retorna True se o valor a esquerda for maior ou igual ao da direita, sendo re-

X =3

torna False.

<=:retorna True se o valor a esquerda for menor ou igual ao da direita, senao re-

X =3

torna False.

1/



NOTA: E importante notar a diferenca entre os operadores “=" e “==". O primeiro serve para dar
algum valor a uma variavel. O segundo compara dois valores e retorna um valor booleano. Abai-
X0 um exemplo de como o computador interpreta as instrucoes.

X =4 -———- > guarde o valor 4 na variavel x

X==4 ———— > g variavel x tem o valor 47

Neste Ultimo caso, x deve ter algum valor ou obteremos uma mensagem de erro.

Operadores légicos:

Operadores logicos operam com valores de tipo booleano (embora em Python pos-
sam operar com outros tipos de valores). Existem trés operadores logicos em Python:

not (negagdo): resultam no valor oposto.

@ TERMINAL

>>> not True
>>> not False
>>>not (1==2)

o Esc

and (e): retorna True, somente se os dois operandos forem True, sendo retorna False.

X =3

>>> True and False

>>> True and True

>>> False and False
>>>(4!'=3)and (2<5)

or (ou): retorna False somente se os dois operandos forem False, sendo retorna True.

X =3

>>> True or False
>>> True or True

>>> False or False
>>>(41=3)or(2>5)

13



CURSO DE INTRODUGAO A PROGRAMACAO DE JOGOS EM PYTHON

5599 Valores alfanuméricos (strings)

Valores alfanumeéricos, que chamaremos
mais frequentemente de strings, séo compostos
por sequéncias de caracteres que podem ser
numeros, letras, espaco, simbolos. Sdo delimita-
dos por aspas, tanto duplas (*) como simples (')
em Python. Ja trabalhamos com um valor string
neste tutorial. Vocé se lembra do “Ola, mundo!!!”
em nosso primeiro codigo? Sim, ele € um valor
do tipo string.

Abaixo criaremos algumas variaveis do tipo string como exemplo.

X =3

>>> textol = ‘O rato roeu a roupa do rei de Roma.’
>>> texto2 = “3.23”

>>> texto3 =

>>> texto4 =~

texto de
varias
linhas

Perceba que em textoZ temos uma string e nao um numero (float). A presenca de
aspas caracteriza o tipo alfanumeérico. Por esta razao texto3 também é uma string, chamada
string vazia. Ja em texto4, temos uma string de varias linhas. Podemos conseguir isto usando
trés aspas no comeco e no final da string (tanto aspas simples como duplas, mas sem mistu-
ra-las). Lembrando que para ir a uma nova linha é necessario apertar a tecla ENTER.
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NOTA: Como fazer se quisermos usar aspas dentro de uma string? N&o contavam

Da seguinte forma: com minha
astuacia!

X =3

>>> texto = ‘Frase do Chapolin: “Nao contavam com a minha astucia™
>>> print texto

al

Perceba que as aspas mais internas séo duplas, enquanto gue as externas
sdo simples. Também € possivel realizar isto invertendo as aspas (mais
internas simples e mais externas duplas).

Operacdes com strings:

Concatenacédo (+):

X =3

O operador + concatena (junta) strings. Tenha cuidado! Pois o simbolo do operador

concatenacao é o mesmo que o de soma, porém a soma € feita com tipos numeéricos (intei-
ros ou decimais). Veja os seguintes exemplos:

X =3

>>>8+7
>>>‘8!+‘7,

>>>‘8 +7

dl



Repeticdo (*):

X =3

>>>‘abc’ * 2

O operador * repete strings. Uma string sera repetida tantas vezes quanto indicado

pelo inteiro que a acompanha na operacao. Novamente, cuidado! Com numeros, este opera-
dor funciona de forma diferente do que com strings. Veja este comportamento nos seguintes

o=

>>>3 %4
>>> 3 x4

exemplos:

>>> I3’*‘4,

Indexacdo(string[pos]):

As strings sdo indexadas. Isto significa que podemos obter um caractere da string a
partir de uma determinada posicao.

) TR

>>> texto = “Oi, tudo bem?”

X =3

>>> print texto[4]

Expliguemos um pouco como isto funciona. Na posicéao O temos o primeiro caracte-
re (“*O”), na posicao 1o segundo (“i"), e assim por diante. Na posicao 4 temos o quinto carac-
tere, que é “t”". Perceba que espacos também s&o caracteres.

Fatiamento (string[ i: f ]):

Com esta operacao podemos obter uma string que seja uma copia de parte de outra.

d



X =3

>>> texto = “Oi, tudo bem?”

>>> print texto[4:12]

Vejamos como funciona. Abaixo foi colocada a string entre espacos para melhor vi-
sualizar as posicoes de seus caracteres.

i t udo b e m 7 string
O12 3456 789 101 12 pOSicdo dos caracteres

Aqui é feita uma copia de parte da string texto. Sao copiados 0s caracteres que estao
presentes a partir da posicao 4 (caractere “t”) até a posicao anterior a 12 (caractere “m”).
Perceba que a copia sera feita desde a posicdo que vem antes dos “:” (INCLUINDO o que
estiver nessa posicdo) até a posicao que verm depois dos " (EXCLUINDO o gue estiver nessa
POSICa0).

NOTA: Também ¢ possivel fazer:

& TERMINAL X

Isto imprimird uma copia dos caracteres que estiverem a partir da posicao 4 até o final da

string texto.

e



Ou ainda:

B TERMINAL

X 3

>>> print texto[:2]

Isto imprimira uma copia desde o comeco até a posicao 2 da string texto (excluindo o que estiver
nessa posicao).

Finalmente:

@ TERMINAL X

Isto imprimira uma copia da string texto.

Listas

Listas sao estruturas um pouco mais complexas. Elas podem guardar varios valores

ao mesmo tempo, inclusive valores de diferentes tipos. Sao representadas usando colchetes
e seus elementos sdo separados por virgula. Exemplos de variaveis guardando listas seriam
0s seguintes:

@ TERMINAL

>>> lista_int = [1,2,3]

>>> lista_str = [‘oi’, ‘ola’, ‘bom dia’]
>>> notas = [6.2, 5.7, 8.3, 7.3]

>>> mistureba =[1, 2.0, ‘3’, ‘4.0’, ‘cinco’, [6]]
>>> lista_vazia=1[]

(3



Operacdes com listas:

Concatenacéo (+):

& TERMINAL X
>>> [‘abc’, ‘def’] + [1, 2, 3]

A partir de duas listas, geramos uma terceira contendo os elementos das listas en-

volvidas na operacao.

Repeticdo (*):

& TERMINAL X

A partir de uma lista e um inteiro, geramos outra lista contendo os elementos da lista

original repetidos uma quantidade de vezes dada pelo inteiro que a acompanha na operacao.

Indexacdo (lista[pos]):

De forma semelhante as strings, podemos obter elementos de uma lista a partir de
uma determinada posicao. Lembre-se que a primeira posicdo corresponde a posicao 0, a
segunda, a posicdo 1, e assim por diante.

X 3

>>> listaEx = [1, 2, 3]

>>> print listaEx[1]

Modificacdo de elemento (lista[ pos] = novoElem):

Substitui o valor que estava na posicao pos pelo valor de novoElem, modificando
a lista.

4



X =3

>>> listaEx = [1, ‘2.0’, 3.0]

>>> listaEx[1] = ‘dois’
>>> print listaEx

Adicdo de novo elemento ao final da lista (lista.append(elem)):

Adiciona o elemento elem ao final de lista, modificando essa lista.

@ TERMINAL

>>> listaEx = [1, 2, 3]

o Esc

>>> listaEx.append(4)
>>> print listaEx

Adicdo de elemento em determinada posicdo da lista (lista.insert(pos, elem)):

Adiciona o elemento elem na posicao pos em lista.

@ TERMINAL

>>> listaEx = [1, 2, 3]

X 3

>>> listaEx.insert(0, 4)
>>> print listaEx

Delecédo de elemento por posicéo (del lista[pos]):

Elimina da lista o elemento que estiver na posicao pos.

§ TERMINAL

>>> listaEx = [‘a’,‘b’, ‘c’]
>>> del listaEx[2]

X =3

>>> print listaEx

0



CURSO DE INTRODUGAO A PROGRAMACAO DE JOGOS EM PYTHON

Remocédo de determinado elemento (lista.remove(elem):

Elimina o elemento elem da lista. Se houver mais de uma ocorréncia de elem na lista,
remove a primeira (mais a esquerda).

@ TERMINAL

>>> listaEx = [1,2,3,4,3,2,1]
>>> del listaEx[3]

' Esc

>>> print listaEx

Fatiamento (lista[posl:pos2]):

Devolve uma nova lista com os elementos da lista original encontrados desde a po-
Sicdo pos] até a posicao anterior a pos~.

X =3

>>> listaEx = [ a’ ‘b! P ‘d,
>>> listaEx2 = listaEx[1:3]

>>> print listaEx2

NOTA: As propriedades colocadas na nota sobre fatiamento de strings também sao validas para
listas. Ex:

listaEx[pos:] criarda uma nova lista com os elementos de listaEx encontrados desde a posicao
pos até o final.

>>> - X

Valores mutdveis e valores imutaveis

Listas sao exemplos de valores mutaveis. Acabamos de ver que é possivel adicionar, remover e
modificar um elemento de uma lista qualquer.
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Ja as strings sdo imutaveis. Isto significa que, se tentarmos modificar uma string, aparecera uma
mensagem de erro. Por exemplo: Suponhamos que se tem a string “Os strings sao imutaveis”
guardada na variavel texto e queremos modifica-la para “As strings sdo imutaveis”, podemos ser
tentados a pensar em mudar apenas o primeiro caractere de texto fazendo: texto[O] = “A”. O co-
digo ficaria da seguinte forma:

X =3

>>> texto = “Os strings sdo imutaveis”
>>> texto[0] = “A”

Isto mostrara uma mensagem de erro apos pressionarmos a tecla ENTER, pois strings, como foi
mencionado, sdo imutaveis.
Embora as strings sejam imutaveis, é possivel fazer algo do tipo:

X 3

>>> texto = “Os strings sdo imutaveis”
>>> texto = “As strings sdo imutaveis”

>>> print texto

Isto n&o resultara em erro. Na verdade, ndo foi modificada a string original. Foi criada uma nova
string e ela foi guardada na variavel texto. Se quisermos imprimir essa variavel, sera impressa a
string nova e ndo a velha. E o que acontece com a string velha? Se nao estiver guardada em outra
variavel, sera eliminada da memdaria do computador.

Tuplas

As tuplas sado similares as listas, porem, ndo podem ser modificadas (sao imutaveis),
OU seja, nao se podem colocar, trocar nem retirar elementos de uma tupla. Elas sdo repre-
sentadas com parénteses e seus elementos devem ser separados por virgulas. Exemplos de
variaveis guardando tuplas seriam os seguintes

4



X 3

B TERMINAL

>>> tuplal = (‘eu’, ‘tu, ‘ele’)
>>>tupla2 = (1, ‘1, 1.0)

>>> tupla3 = (5,)

>>> tupla_vazia = ()

e IOk

Operacdes com tuplas:

Concatenacdo (+):

X =3

>>> (‘abc’, ‘def’) + (1,2, 3)

A partir de duas tuplas, geramos uma terceira contendo os elementos das duas tu-
plas originais.

Repeticdo (*):

e TERMINAL ) ¢

e




A partir de uma tupla e um inteiro, geramos outra tupla que contém os elementos
da tupla original repetidos uma quantidade de vezes dada pelo inteiro que a acompanha na
operacao.

Indexacdo (tupla[pos]):

Assim como em strings e listas, a indexacao também se aplica as tuplas. Podemos
obter elementos de uma tupla a partir de uma determinada posicao. Lembre-se que a pri-
mMeira posicao corresponde a posicao 0, a segunda, a posicao 1, e assim por diante. Ex:

X 3

>>> tuplaEx = (1, 2, 3)

>>> print tuplaEx[1]

Fatiamento (tupla[posl:pos2]):

Aplicando esta operacdo a uma tupla, sera devolvida uma outra tupla com os ele-
mentos da tupla original encontrados desde a posicao pos] até a posicao anterior a posZ. Ex:

e TERMINAL

>>> tuplaEx = (‘a’, ‘b’ ‘c’, ‘d’)
>>> tuplaEx2 = tuplaEx[1:3]

X E3

>>> print tuplaEx2

NOTA: O mesmo gue foi falado sobre fatiamento para as strings e listas se aplica as tuplas.

Dicionarios

Os dicionarios sao um pouco diferentes de tuplas e listas. Os dicionarios séo repre-
sentados com chaves ({}). Eles sdo compostos por pares de dados (chave: valor). Cada par
chave-valor deve ser separado dos demais por virgulas. As chaves podem ser strings, inteiros,

(3



CURSO DE INTRODUGAO A PROGRAMACAO DE JOGOS EM PYTHON

floats e tuplas, enquanto que os valores podem ser de qualguer tipo. Perceba que o que cha-
mamos “valor” aqui, ndo é exatamente o mesmo que vinhamos chamando anteriormente.
Aqui “valor” € um valor (significado que vinhamos usando) que caracteriza uma chave. Com
alguns exemplos isto ficara mais claro.

Exemplos de variaveis guardando dicionarios seriam os seguintes:

X =3

>>> dados = {‘'nome’: Jose’, ‘'sobrenome’: ‘Silva’, ‘idade’: 22}
>>> dicionario_ingles = {‘casa’: ‘house’, ‘livro’: ‘book’, ‘caneta’: ‘pen’, ‘xadrez’: ‘chess’}

>>> dicionario_vazio = {}

Operacbes com dicionarios:

Indexacdo (dic[chave]):

A indexacdo nos dicionarios € um pouco diferente se comparado com strings, tuplas
e listas. Nestas, colocamos uma posicdo para obter o valor correspondente. Nos dicionarios,
em vez de uma posicao, colocamos uma chave. Ex:

§ TERMINAL

>>> dicEx = {“v”: “vermelho”, “a” : “azul”}

X =3

>>> print dicEx[“a”]
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Adicdo ou Modificacdo de chave (dic[chave] = valor):

Adiciona (se a chave ndo existir) ou modifica o valor associado a chave correspon-

dente. Ex;
& TERMINAL X

>>> dicEx = {‘c’: ‘Cruzeiro’, ‘g’ : ‘Gremio’, ‘a’: ‘Atletico’}
>>> dicEx[‘c’] = ‘Corinthians’

>>> dicEx[‘V’] = ‘Vasco’
>>> print dictEx

Repare gue, na hora de imprimir um dicionario, ele podera parecer fora de ordem,
mas o0 que interessa Nao sao as posicoes e sim os pares chave-valor.

Delecdo de chave(del dic[chave]):

Remove par chave-valor de dic.Ex:

X =3

>>>dicEx = {'um’: 1.0, ‘dois’: 2.0, ‘tres’: 3.0}
>>> del dicEx[‘dois’]

>>> print dicEx

Vimos, desde os numeros até os dicionarios, os principais tipos de valores com suas
principais operacoes. Outros tipos de valores e/ou operacdes poderdo ser apresentados nas
atividades do curso. Figue atento!
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-UNCORS

Funcdes Funcdes de Python

Funcoes...esse nome lhe parece familiar? Ah, sim! Da
matematica! Veja este exemplo: f(x) = x°. Podemos dizer que
f € uma funcao que recebe um numero e devolve o quadrado
dele. Exemplos: f(1) =1, f(2) = 4,f(3) = ©.

Na programacao, podemos usar funcoes para agru-
par um conjunto de instrucoes e realizar tarefas especificas,
evitando ter que reescrever as instrucdes toda vez que se qui-
ser realizar tal tarefa.
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As funcdes podem receber alguns valores e trabalhar com eles. Abaixo temos a fun-
cao calcular_quadrado()*, que calcula o quadrado de um nUmero, assim como a funcao ma-
tematica f comentada anteriormente.

X 3

>>> def calcular_quadrado(x):
guadrado = x ** 2
return quadrado

>>> val = calcular_guadrado(3)
>>> print val

Ha varias novidades acontecendo por aqui gue devemos analisar. Basicamente, de-
finimos a funcao calcular_quadrado() e a executamos para obter o quadrado de 3. Quando
trabalhamos com uma funcéo, temos que pensar em duas coisas: defini-la e executa-la. Nas
linhas 1, 2 e 3 estamos definindo a funcdo. Na linha 5, ela é executada.

Definindo a funcao

A palavra-chave def é usada quando queremos definir uma funcao. Apods, fornece-
MOos um nome. Este nome deve seguir as mesmas regras gue nomes de variaveis. Entre pa-
rénteses vao os parametros e, finalmente, dois pontos (:). Parametro ¢ uma variavel (x, neste
caso) que recebe um valor quando a funcao é executada (veja a secao “Executando uma
funcao”).

O codigo que faz parte da funcao deve irindentado (veja quadro indentacdo). Linhas
de codigo com a mesma indentacao pertencem a um mesmo bloco. Neste caso, pertencem
ao bloco da funcao calcular_quadrado(). Isto ocorre nas linhas 2 e 3.

Dentro do bloco vemos um novo comando, o return. “Return”, em inglés, significa re-
torne (devolva). Neste caso, retornara (quando a funcao for executada) o valor da variavel
quadrado que, por sua vez, guarda o valor do quadrado de x. Se este comando nao existir
dentro de uma funcao, a funcao retornara o valor None. “None” significa “nenhum” em inglés.

* E comum colocar parénteses apds o nome de uma funcdo para explicitar que se trata de uma funcao e
ndo de uma variavel de outro tipo, como, por exemplo, um inteiro.
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Executando a funcao

Na programacao, € muito comum usar o termo “chamar” uma funcao para executa
-la. Chamamos uma funcao colocando seu nome e, entre parénteses, os argumentos. Quan-
do chamamos uma funcao, passa a ser executado o codigo que estiver no bloco da funcao.
No exemplo, chamamos a funcao com o valor 3 (argumento), na linha 5. O parametro x na
definicao da funcao guardara esse valor e sera, entao, executado o bloco da funcao (linhas
2e3)

Com a executacdo do bloco, sera retornado o valor 9. O valor retornado sera guarda-
do na variavel val (linha 5) e impresso na tela (linha 6).

Uma funcao é definida uma vez e pode ser chamada quantas vezes desejarmaos.

Continuemos com o codigo chamando esta funcao outras vezes.

=

>>> print calcular_quadrado(6)
>>> calcular_quadrado(20)

>>> - X

Comando simples vs comando composto

Quando usamos o terminal interativo para criar nossos codigos (que é o que estamos fazendo até
0 momento), cada linha de codigo € executada apos pressionarmos a tecla ENTER. Ex:

X =3

>>>var =4

>>> print var

Estes sdo exemplos de comandos simples

Um comando composto consiste em varias linhas de codigo, como, por exemplo, o comando def
gue define uma funcao. Os comandos compostos precisam de um ENTER extra para conclui-los.
Por esta razéo a linha em branco na linha 4 do Ultimo codigo. Com esse ENTER extra, Python
percebeu que a definicao da funcao terminava ali. No bloco do comando composto devera existir
pelo menos uma instrucao.

Outra coisa a ser levada em conta nos comandos compostos € a indentacao.
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>>>

Indentacédo

E o0 espacamento em relacéo & margem
esquerda. As instrucboes dentro de
comandos  compostos  devem ir
indentadas para que Python saiba
gue pertencem a esse comando. Para
indentar uma linha de codigo vocé pode
usar tanto espacos como tabulacoes,
mas nao deve mistura-los. Usar espacos
€ mais aconselhavel, pois diferentes
ferramentas (editores, sistemas de email,
impressoras...) tratam as tabulacdes de
forma diferente.

O bloco principal, aguele onde vocé comeca um codigo, ndo podera ser indentado, caso contrario

teremos uma mensagem de erro. Ex:

>>> print ‘Tudo bem?’

>>> print ‘Tudo bem?’

B TERMINAL

X 3

Dentro de um mesmo bloco a indentacao deve ser a mesma. Porém, é possivel ter blocos dentro

de blocos, como sera visto mais adiante.

linhalcelcodig oIS e

linha de cédigo
linha de cédigo

linhadecdédigo Fr—-=—-=—-=—-=—-=-=-—-=- = - —- = - -

linha de cédigo
linha de cédigo

linha de cédigo

linhadecddigd - = = = = = = = = = = — = — — 4

I— Bloco 2

L Bloco 1

Aindentacao nao é usada apenas em funcoes, também a usamos em condicionais, loops e outras

instrucoes compostas, como veremos ao longo do curso.
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Variaveis Locais

Existem alguns comportamentos “sobrenaturais” quando trabalhamos com fun-
coes. Que tal um exemplo?

X 3

>>> def funcaoTeste():
val=5

>>> funcaoTeste()
>>> print “val vale:”, val

O gue aconteceu aqui? Foi definida uma funcdo que guarda o valor 5 na variavel val,
ela foi executada e impresso o valor de val. Mas por que a mensagem de erro parecendo dizer
gue val ndo esta definida? O que € gue deu errado?

O problema é que val € uma variavel local. Parametros e varidveis criadas dentro de
uma determinada funcdo (usando "=", por exemplo) sado chamadas variaveis locais e “vivern”
apenas dentro da funcao. Quando a funcao termina de executar suas instrucoes, as variaveis
locais “morrem”. Como a instrucdo para imprimir esta fora da funcao, apenas sera enxergado
o valor de val que estiver fora da funcao, se existir, sendo aparecera um erro.

Embora por fora de uma fungdo ndo possamaos enxergar uma variavel local, o inverso
é possivel. Ou seja, de dentro de uma funcéao podemos ver uma variavel criada fora (chama-
da variavel global) desde gue ela tenha sido definida antes de chamar a funcao. Ex:
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X 3

>>> def funcaoTeste2():
print “val vale:”, val

>>>val=2
>>> funcaoTeste2()

E possivel modificar o valor de uma variavel global dentro de uma funcao, mas como
este tipo de procedimento ndo é considerado uma boa pratica de programacéao nao o trata-
remos aqui. Caso seja necessario fazé-lo, sera explicado em devida oportunidade.

Outras particularidades sobre funcoes, se surgirem, serdo explicadas nas atividades
do curso.

I3 Funcdes de Python

Python possui algumas funcoes prontas (ja definidas) que podem nos auxiliar em
nosso trabalho. Vejamos algumas delas:

len(x)

Esta funcao recebe uma string, lista, tupla ou dicionario e retorna o seu tamanho. Ex:

X 3

>>> len(“casa”)

>>> len([‘casa’])
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int(x)
Esta funcao recebe um numero ou uma string (desde que contenha um inteiro) e
retorna um inteiro. Ex:

B TERMINAL

>>>int(3.7)

X 3

>>>int(“2”)

float(x)

Esta funcdo recebe um numero ou uma string (desde que contenha um numero) e
retorna um float. Ex:

B TERMINAL

>>> float(2)

X B3

>>> float(“2.50”)

str(x)

Esta funcao converte o que recebe em uma string. Ex:

e TERMINAL ) ¢

list(e)
Esta funcdo converte o elemento que recebe em uma lista. Atencéo, funciona ape-
nas com elementos onde é possivel fazer indexacao (tuplas, strings, etc.) Ex:

X =3

>>> list((1,2,3))

>>> list(‘Ola’)

te



tuple(e)
Esta funcao converte o elemento que recebe em uma tupla. Atencao, funciona ape-
nas com elementos onde é possivel fazer indexacao (listas, strings, etc.) Ex:

X =3

>>> tuple([1,2,3])

>>> tuple(‘Ola’)

round(x,y)

Esta funcao recebe um numero (x) e, optativamente, um inteiro (y) e retorna o valor
de x arredondado para y casas decimais. Ex:

X =3

>>>round(2.978, 2)

>>>round(3.4)

range(a, b, c)

Esta funcao recebe um, dois ou até trés inteiros e retorna uma lista que contém uma
sequéncia que vai desde o nUmero do primeiro argumento (incluindo-o) até o nimero do
segundo argumento (excluindo-o0) em passos dado pelo terceiro argumento. Ex:

X 3

>>>range(7)

>>>range(1,7)
>>>range(1,7,2)

type(x)
Com esta funcao podemos determinar o tipo de algum valor (ou variavel). Ex:
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X =3

>>> type(8)

>>>var =23
>>> type(var)

raw_input(mensagem)

Esta € uma funcao muito Util para receber dados por teclado. Ela tem um compor-
tamento um pouco diferente das outras vistas. Ela mostrara a mensagem passada como
argumento (se alguma), pausara a execucao do programa para gue o usuario coloque algum
dado por teclado e pressione a tecla ENTER, transformara o que foi colocado em uma string
e, finalmente, a retornara. Vejamos um exemplo:

X =3

>>> nome = raw_input(“Digite seu nome:\n”)
Digite seu nome:

Fulano Beltrano
>>> print nome

NOTA: Neste exemplo usamos “\n”. Esses dois caracteres dentro de uma string equivalern a um
caractere “nova linha” em Python. Vejamos outro exemplo para esclarecer. Coloque a instrucao
abaixo e veja o que acontece quando € pressionado ENTER:

S X
>>> print “Este\né\num\nexemplo.”
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Condicionais

A

Condicionais

Até pouco tempo atras, vimos que as linhas de coddigo eram executadas sequencial-
mente. A medida que colocdvamos uma instrucao, esta era executada. Isto deixou de ser ver-
dade gquando usamos funcdes. Vimos que o codigo dentro de uma funcao seria executado
apenas se a funcao fosse chamada. Se a funcdo nao fosse chamada, o codigo no seu interior
nao seria executado.

Algumas vezes podemos querer gue uma instrucdo seja executada dependendo de
certas condicoes. E neste tipo de situacao que usamos condicionais.
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Que tal fazer um programinha onde sdo comparados dois nUmeros? Serao passados
dois nUmeros por teclado e serda impresso o maior deles. Também vamos aproveitar e usar as
funcoes raw_input() e float() de Python.

X =3

>>> valorlstr = raw_input(‘Entre com o primeiro valor: ‘)
Entre com o primeiro valor:

>>> valor2str = raw_input(‘Entre com o segundo valor: ‘)
Entre com o segundo valor:

>>> valor] = float(valoristr)

>>> valor2 = float(valor2str)

>>> if valorl > valor2:

print ‘o primeiro valor € maior do que o segundo’
elif valorl < valor2:
print ‘o segundo valor é maior do que o primeiro’

else:
print ‘eles tém o mesmo valor’

O que foi impresso? Bom, al depende dos ndmeros gue vocé escolheu. Mas uma
coisa é certa, fol impresso uma das possibilidades, nao foi? Apesar de termos escrito varias
instrucdes nem todas foram executadas. Vejamos como funciona o comando if.
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»

Uma pequena aula de inglés vai ajudar a esclarecer. “If” significa “se”, “else” significa
“sendo” e “elif” significa... mmm... ndo tem nada no dicionario... Isto porgue “elif”, na verdade,
€ uma abreviacao de “else if”, gue significa “sendo se”. Entao, traduzindo, a instrucao ficaria:

e sevalor] € maior do que valor?, imprima ‘o primeiro valor € maior do que o segundo’;
e senao, se valorl € menor do que valor?, imprima ‘o segundo valor € maior do que o primeiro’;

e sendo, imprima ‘eles tém o mesmo valor’.

Quando usamos o comando if, devernos acompanha-lo de uma expressao boole-
ana (expressoes que retornam valores booleanos), que sera a condicdo a ser analisada. Se
tal condicao se cumpre, serao executadas as instrucdes desse bloco. Sendo, sera executado
0 bloco onde aparecer a primeira condicdo verdadeira dentro dos elif’s seguintes. Se nenhu-
ma condicao for verdadeira, seré executado o bloco else.

NOTA: Quanto tivermos a estrutura if...elif..else sempre serd executado apenas um de seus blo-
cos, aguele onde a condicéao for satisfeita ou o bloco else.
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[ac0s (Loops

®

Loops

Suponhamos gue se queira imprimir cada letra da palavra “pneumoultramicrosco-
picossilicovulcanoconidtico”. Pelo conhecimento em programacao que temos até agora, 0
codigo ficaria, mais ou menos, assim:

B TERMINAL

>>> print “p”
>>> print “n”
>>> print “e”

o Esc

>>> print “u”
>>> print “m”
>>> print “0”
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Se vocé teve a paciéncia necessaria para terminar, parabéns! Seu cédigo fara o que é
pedido. Missdo cumprida! Porém, fica a sensacéo de que deveria existir uma maneira menos
trabalhosa para fazer isso, ndo € mesmo? E existe!

X 3

>>> for letra in “pneumoultramicroscopicossilicovulcanoconiético”:

print letra

Se eu soubesse disso antes...!

Lacos, também chamados de “loops”, servem
para repetir a execucao de um codigo, evitando ter que
reescrevé-lo repetidas vezes. Eles permitem a execucao
de instrucdes repetidas vezes enquanto uma determinada
condicao for verdadeira ou para cada elemento de uma
lista, tupla, dicionario ou string. Para o primeiro caso,
usamos um loop while (“enguanto”, em inglés), para 0s
outros, usamos um loop for (“para”, eminglés), que é o que
foi usado em nosso exemplo.

Voltemosaoexemploparaexplica-lo.O comando
for vem acompanhado de um nome (letra, no exemplo), a palavra-chave in e objetos tipo
listas, tuplas, strings ou dicionarios (ou funcdes que retornem objetos destes tipos, como é o
caso da funcao de Python range()). A cada iteracao (repeticao), letra guardara um caractere
da string “pneumoultramicroscopicossilicovulcanoconidtico”, na ordem, e, de acordo com
a linha seguinte, esse valor serd impresso. Ocorrerdo tantas iteracdes quantos caracteres
existam na string.

Outra forma de conseguir a execucdao repetida de um bloco é com o comando while.
Ele funciona de forma um pouco diferente do que o comando for. Resolvamos 0 mesmo pro-
blema, mas desta vez usando o comando while. Usaremos a funcao len() para este exemplo.

X 3

>>>pos=0
>>> palavra = “pneumoultramicroscopicossilicovulcanoconiético”
>>> while pos < len(palavra):

print palavra[pos]
pos = pos + 1
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Podemos ver que o codigo faz exatamente o mesmo, porém foi escrito de forma di-
ferente. Além de uma variavel guardando a palavra de cujos caracteres queremaos imprimir,
também criamos a variavel pos. Esta variavel guardara a posicao do caractere que gueremos
imprimir. A posicao ira desde O até uma posicdo anterior ao comprimento de palavra, que
correspondera a posicao do ultimo caractere. Em seguida explicaremos melhor isto.

Outra coisa que podemos notar é a instrucao pos = pos + 1. O que estamos dizendo
aqui, basicamente, é: guarde na variavel pos o valor que pos tiver nesse momento somado de
1. Inicialmente pos guarda o valor 0, apos essa instrucao, pos guardara o valor 1. Facamos um

pequeno teste para esclarecer melhor a ideia.

X 3

>>>var=5
>>> print var

>>>var=var + 1
>>> print var

Falemos, agora, sobre o comando while. Ele vem acompanhado por uma expressao
booleana (pos < len(palavra), neste exemplo). Ali estamos comparando a posicao nesse
momento com o comprimento do valor guardado pela variavel palavra, que é 20. O bloco while
sera executado sempre que pos for menor gue 20, ou seja, até 19, que sera a posicao do ultimo
caractere. Mas o Ultimo caractere ndo deveria estar na posicao 207 Nao! Lembre-se que as
posicoes comecam no O! Isto ndo acontece apenas com strings, também ocorre com tuplas e
listas.

[l t r a m i C r O S C O .... caracteres
7 8 9 10 M 12 13 14 15 16 17 18 .... posicoes

o C

Dentro do bloco é impresso o caractere da posicao nesse momento e, apos, a posicao
é incrementada em uma unidade. Uma vez que a condicdo deixa de ser verdadeira (pos deixa
de ser menor do que o comprimento da palavra), o bloco deixa de ser executado e passam a
ser executadas, se houver, as instrucoes que o seguem.
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NOTA: No exemplo, conseguimos imprimir cada letra perfeitamente, mas o que teria acontecido
se nossa palavra tivesse acentos ou letras ndao comuns da lingua inglesa”?

Teste 0 seguinte:

e TERMINAL X

Isto retornara 9 e nao 7! Letras acentuadas (ou letras como “¢”) podem ser consideradas como

contendo mais de um caractere na versao 2 de Python. Figue atento!

>>> - X

For vs While

Vimos que podemos usar 0s loops for e while para
trabalhar comm comandos repetidos. Mas quando usar um
ou outro?

Muitas vezes é uma escolha pessoal e podemos optar por
gualguer um. Mas existem situacdes em que um deles
leva vantagem.

Loops for s&o mais apropriados quando quisermos repetir
um cdédigo por um nUmero determinado de vezes. A
seguir, dois exemplos.

X 3

>>> foriinrange(10):

print ‘i’
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>>> - X

B TERMINAL

>>> foriinrange(10):
print i

X =3

Note a diferenca entre estes dois codigos. No primeiro imprimimos a string ‘i’ 10 vezes. No segundo
imprimimos o valor que tem a variavel i em cada iteracdo. Esta variavel assumira todos os valores
dalista[0,1,2,3,4,5,6,7.8,9] nos dois exemplos, mas foi solicitado que estes valores sejam impressos
apenas no segundo exemplo.

Ja loops while sao mais apropriados guando quisermos repetir comandos um nuUmero
indeterminado de vezes enquanto uma certa condicdo se satisfaca.

Por exemplo:

Somar todos 0s nUmeros inteiros positivos enguanto o resultado da soma for menor que 100.
Poderiamos fazer o codigo da seguinte forma:

e TERMINAL

>>>varSoma =0
>>>n =1
>>>while varSoma < 100:

X B3

print varSoma
varSoma = varSoma + n
n=n+1
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>>> - X

Aqui criamos a variavel varSoma, que guardard a soma
dos elementos analisados a cada iteracao; e a variavel n,
que sera o inteiro positivo a ser somado, também, a cada
iteracao..

Por gue inicializamos o valor de varSoma com 07 Queremos
que a variavel varSoma guarde o valor da soma de alguns
inteiros e ndo queremos que seu valor interfira nessa soma.
Logo, o valor O é o ideal, pois qualguer niumero somado a O

varSoma = 0 G resulta no proprio numero.
(PARA SOMAR VALORES)

Se quiséssemos 0s produtos de inteiros positivos, um
valor gue nao interferiria no resultado seria 1, pois qualquer
nUumero multiplicado por 1 resultaria no proprio ndmero.

Por que inicializamos o valor de n com 1?7 Pois 1 € o primeiro
inteiro positivo e sabemos gque ele deve entrar na soma a
ser realizada. Escolher os valores iniciais das variaveis (e
quais usar) é essencial para que um loop while funcione
corretamente. Isto somente é conseguido com pratica (“A
pratica leva a perfeicao”).

HUMM... QUAL O PRIMEIRO
INTEIRO POSITNO?

Perceba que a condicao que queremos para que o loop se
repita € que o valor da variavel varSoma seja menor que
100. Um detalhe importante sobre isto é que se o valor de
varSoma nunca for maior ou igual a 100 o loop se repetira
indefinidamente (ou melhor, até vocé fechar a janela ou dar
um ctrl-z ou ctrl-d, dependendo do sistema operacional, no
terminal), ou, ainda, que apareca um erro. Por esta razdo o
valor dessa variavel (varSoma) deve aumentar no interior
do loop (para este exemplo).

Dentro do loop somamos o valor de varSoma obtido até
esse momento com o valor de n, também nesse momento,
e incrementamos n para 0 seguinte inteiro para que seja
somado na seguinte iteracao. O comando print foi colocado
para que vocé veja o valor de varSoma a cada iteracao.
Serdo impressos os valores: 0, 1, 3, 6, 10, 15, 21, 28, 36, 45,
55, 66, 78 e 91, pois o0 seguinte numero a ser somado (o 14)
resultaria em uma soma maior do que 100 (105, para ser
mais preciso).
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Modulos

$

AN\~

Modulos

Mddulos sdao arquivos que contém codigos com funcdes e variaveis que podem ser
aproveitados no codigo em gue estamos trabalhando.

Usar codigos em modulos permite economizar trabalho, pois parte do que gueremos
fazer ja esta feito. Python contém varios modulos, como por exemplo, time, random, math,
pygame etc. que podemos usar em nosso codigo. Também podemos criar Nossos proprios
modulos.
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3L

/PG

()

Para usar um modulo precisamos importa-lo. Usamos, para isto, a palavra-chave
import seguido do nome do mdédulo. Importar médulos € uma das primeiras coisas que cos-
tumamos fazer em um coédigo (quando queremos aproveitar codigo ja existente). Para poder
usar uma funcao ou variavel do modulo que importamos, € preciso usar o nome do modulo,
seguido de ponto (.), seguido do nome de uma funcao ou variavel. Vejamos um exemplo:

X =3

>>> import math
>>> print math.sqrt(16)

>>> print math.pi

Aqui usamos a funcao sqgrt() do modulo math para calcular a raiz quadrada de 16.
Também imprimimos o valor da variavel pi, também contida no mesmo maodulo.

Existe outra forma de importar elementos de modulos. Usando a palavra-chave
from, seguido do nome do maédulo, de import, e das variaveis ou funcoes que nos interessam.
O exemplo anterior ficaria, usando isto:

X 3

>>> from math import sqrt, pi
>>> print sqrt(16)

>>> print pi
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Agui vemos que ndo precisamos do nome do modulo para usar uma fungdo ou va-
riavel. A vantagem da outra forma é que permite saber, explicitamente, a gue mddulo per-
tencem os elementos. Se usarmos “*” depois de import, estaremos importando todas as
funcoes e variaveis do modulo.

& TERMINAL X

Podemos ter conhecimento das funcdes e variaveis contidas em um maodulo usando
a funcao help().

X =3

>>> import math

>>> help(math)

Ali aparecerao um conjunto de funcdes (FUCTIONS) e variaveis (DATA) contidos no
modulo. O problema é que as explicacdes estdo em inglés. A seguir, explicaremos algumas
funcoes e variaveis dos modulos que usaremos com mais frequéncia.

Mdédulo Math

Falamos, brevemente, sobre o mddulo math na secao anterior. Desta vez, explica-
remos algumas funcdes e variaveis, de este modulo, que usaremos com mais frequéncia no
curso. Para realizar os exemplos que mostraremos, vocé deve importar, antes de tudo, o mo-
dulo math da seguinte forma:

e TERMINAL X

2l
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Funcoes
sin(n): Corresponde a funcdo seno da Matematica. Ela recebe um numero como

argumento. Este numero deve ser o angulo em radianos. Lembremos que 18092 equivale a
3.1415...(pi) radianos. Ex:

B TERMINAL

) Esc

>>> math.sin(3.1415)

NOTA: 1Te-05 € 0.0000L1.

cos(n): Corresponde a funcao cosseno da Matematica. Semelhante a definicao da
funcao sin(). Ex:

¢ TERMINAL X

TURMA PILOTO 2017 53 LABTIME/UFG




tan(n): Corresponde a funcao tangente da Matematica. Semelhante as funcoes an-

o TERMINAL X

sart(n): Devolve a raiz quadrada do numero passado como argumento. Ex:

e TERMINAL X

Variaveis

teriores. Ex:

pi: Corresponde ao valor aproximado de p (pi) da matematica, que é o nimero re-
sultante da relacdao do comprimento pelo didmetro de uma circunferéncia. O valor desta va-
riavel é 3.141592653589793.

X =3

Mddulo Random

Outro modulo bastante usado é o modulo random. Ele contém funcdes que tratam de
processos aleatorios. Para realizar os exemplos, importe o moédulo random.

B TERMINAL X

NG
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Vejamos as principais funcoes:

choice(lista): retorna um item, escolhido aleatoriamente, da lista que recebe como

argumento. Ex:

X E3

>>> lista =1, 2,3, 4, 5]

>>> random.choice(lista)

randint(a, b): retorna um inteiro, escolhido aleatoriamente, entre os inteiros a e b

(inclusive). Ex:

& TERMINAL X

shuffle(lista): mistura os elementos da lista que recebe como argumento. Ex:

® EE

>>> listaEx = [1,2,3]

>>> random.shuffle(listaEx)
>>> print listaEx
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Mddulo Time

Neste modulo encontramos funcoes referentes ao tempo. Novamente, para realizar
0s exemplos vocé devera importar o modulo time.

e TERMINAL X

Vejamos algumas funcoes:

time(): E uma das funcbes mais utilizadas. Ela retorna o tempo do sistema. Este
tempo é o total de segundos transcorridos desde 1 de janeiro de 1970 até o instante em que
a funcao é chamada. Ex:

e TERMINAL X

Este valor foi obtido no dia 06/02/2015 as, aproximadamente, 16:34:12. Quando vocé
fizer o teste, este nUmero sera maior.
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Esta funcdo é muito Util para medir intervalos de tempo. Simplesmente, chama-se
a funcao em dois instantes diferentes e podera ser calculado o intervalo de tempo fazendo a
diferenca entre esses dois tempos.

sleep(t): provoca uma pausa de t segundos na execucdo do programa.

asctime(): mostra a data e hora locais dentro de uma string (eminglés).

@ TERMINAL x

J/



Arquivo jonte

Como executar cédigo por meio de arquivo fonte

Até agora vimos como executar um programa em modo interativo. Vimos que cada
comando, seja simples ou composto, era executado a medida que era colocado no terminal.
O modo interativo é ¢timo para experimentar a linguagem e fazer pequenos codigos. Mas
para grandes codigos se torna pouco pratico, principalmente se quisermos guarda-los para
executa-los outras vezes.

Agora vamos aprender como executar um programa usando o que chamamos de
‘arquivo fonte” ou “arquivo de codigo-fonte”. Muito bem... Certamente vocé ja ouviu falar em
arquivos de texto, de audio, de imagem, de video... entre outros. Mas o que sdo arquivos fon-
te? Arquivos fonte, na programacao, sao arquivos que contém codigo em alguma linguagem
de programacao.
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Para criar um arquivo fonte precisamos de um editor de texto. O ideal seria usar um
gue contenha op¢des avancadas para a programacao, como o Notepad++ ou o IDLE. Este
Ultimo é instalado automaticamente quando instalamos Python em alguns sistemas opera-
cionais (Windows, por exemplo) e podemos trabalhar nele tanto no modo interativo (Python
Shell) como no editor de texto. O IDLE usa sintaxe colorida, colocando diferentes cores para
as funcoes predefinidas, palavras-chave etc. Outra vantagem do IDLE é que coloca automa-

ticamente a indentacdo, mas cabe ao usuario retird-la (ou reduzi-la) guando necessario.

O uso do IDLE no modo interativo é muito parecido ao que vinhamos fazendo no
terminal do jogo. Mas se abrirmos o editor de texto do IDLE (clicando em “File” e “New Win-
dow”) veremos que nao aparecera o simbolo “>>>" Outra coisa, a medida que escrevermos
codigo veremos que este nao é executado instrucao por instrucdo como no modo interativo.
O codigo contido no arquivo so sera executado quando clicarmos em “Run” e “Run Module”.
Se 0 arquivo nao foi salvo anteriormente, aparecera uma janela pedindo para gue seja salvo.
Clicamos em “OK” e damos um nome para este arquivo. Perceba que sera salvo com a ex-
tensao “.py”, indicando que é um arquivo com codigo Python. Se for usado outro editor, nés
mesmos devemos colocar a extensao “.py”. Que tal criar um programinha no editor de texto
do IDLE? Abra uma janela e maos a obral

A seguir temos dois codigos. Eles fazem exatamente a mesma tarefa. A diferenca é
gue um esta escrito para a versao 2 de Python e o outro para a versao 3. Dependendo da ver-
sdo de Python que vocé tenha instalada, escreva o codigo correspondente no editor do IDLE,
conforme explicado no paragrafo anterior, e execute-o.
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# —4= coding: utfT-=8 —u%-

import math

print "Este programa calcula raizes quadradas de ndmeros."
print "Para concluir sua execucao pressione apenas Enter."

deve_continuar = True

while deve_continuar:
valor = raw_input("Digite um ndmero e pressione Enter: ")

if valor = "":
deve_continuar = False

else:
raiz = math.sqrt{float{valor))
print raiz

print "\nFim da execugao"

Codigo para Python 2.

import math

print ("Este programa calcula raizes quadradas de ndmeros.")
print ("Para concluir sua execucao pressione apenas Enter.")
deve_continuar = True

while deve_continuar:
valor = input("Digite um nimero e pressione Enter: ")
if valor == "":
deve_continuar = False
else:
raiz = math.sgrt{float{valor))
print {raiz)

print ("\nFim da execucdo")

Codigo para Python 3.

NOTA: Outra forma de executar um arquivo com a extensao .py, sem o uso do IDLE, é abrindo
um terminal (Linux ou Mac) ou o CMD do Windows, ir até o diretdrio onde o arquivo se encontra
(ou usar o caminho absoluto) e, finalmente, escrever o seguinte comando no terminal:

python nome_do_arquivo.py (em Python 2 - ou se tiver apenas o Python 3 instalado)
ou
python3 nome_do_arquivo.py (em Python 3)

Também é possivel, a partir de um terminal, executar o intérprete de Python, semelhante ao

presente no jogo, colocando: python (ou python3).
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Vocé consegue determinar o que este programa faz antes de tentar executa-lo? Exe-
cute-o para confirmar sua ideia. Se vocé conseguiu prever o que o programa faz, parabéns!
Senéo, ndo se preocupe, explicaremos abaixo o que é feito.

Basicamente, o programa calcula a raiz quadrada de numeros colocados por tecla-
do. Primeiramente, importamos o médulo math, uma vez que gueremos calcular raizes qua-
dradas de nuUmeros e la existe uma funcao que faz exatamente isso. Apos, definimos a varia-
vel deve_continuar gue nos indicara se devemos continuar o loop ou termina-lo. Inicialmente
essa variavel tem o valor booleano True para que possa entrar no bloco while, que sera exe-
cutado enquanto o valor de deve_continuar permaneca True. Dentro do loop, sera obtido um
numero por teclado (se ndo for um nUmero aparecera uma mensagem de erro). Se nada for
digitado, ou seja, se for pressionada apenas a tecla Enter, o valor de deve_continuar passara
a ser False, concluindo o loop e imprimindo “Fim da execucao”. Senao, em raiz sera guardada
a raiz do numero digitado e, logo a seguir, sera impressa. Lembrando que o numero digitado
(guardado em valor) deve ser transformado em float, pois a funcéo raw_input() retorna uma
string e para calcular a raiz precisamos de um ndmero.

Logo de cara podemos ver algumas diferencas entre um codigo no modo interativo
e um em arquivo fonte:

e No modo interativo aparece o simbolo “>>>" para cada linha de instrucao. Isto nao
acontece em arguivo de codigo-fonte.

e No modo interativo é necessario uma linha em branco para concluir uma instrucao
composta. As linhas em branco nao séo necessarias gquando escrevemos em um ar-
quivo de codigo-fonte, mas podem ser Uteis para que o codigo figue mais claro.

e No modo interativo nao é necessario usar o comando print para mostrar algum resul-
tado na tela. Podemos, seguindo o exemplo, fazer: math.sgrt(9), onde serda mostrado
o valor 3.0. Em um arguivo de codigo-fonte devemos usar o comando print se quiser-
MOoS gque seja mostrado algum valor.

e Pode acontecer, na versdo de Python que usamos no jogo, que ocorram erros devido
ao uso de palavras com acentos. Se isto ocorrer, evite usa-los, assim como caracte-
res ndo presentes na lingua inglesa (“¢”, por exemplo).
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Diferencas entre Python2e 3

No terminal do jogo usamos Python 2 por uma questao de compatibilidade. Mas
usaremos a versao 3 de Python para trabalhar na segunda parte do curso (embora possa ser
usada a versao 2, que ja vem em muitos sistemas). Vejamos algumas diferencas entre estas
versoes.

- Em Python 2, 0 print € um comando. Ja na versao 3 ele € uma funcao, por isso 0 Uso
de parénteses passa a ser obrigatorio.

- Em Python 2, guando dividimos dois inteiros entre si usando “/” obtemos um inteiro.
Em Python 3, esta divisao resulta em um float.

- Em Python 2 é usada a funcao raw_input() para criar uma string a partir da entrada
de dado por teclado. Em python 3 a funcao equivalente € a input().

Atencdo: Python 2 também possui a funcao input(), mas com um comportamento diferente.
Ela ndo retorna uma string e sim o tipo que for inserido por teclado. Ex: Na verséo 2, se for in-
serido 5 (sem aspas), input() retornara o inteiro 5. Enquanto que na versao 3 (ou raw_input())
retornara a string ‘5’.
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- Em Python 2, a funcao range() retorna uma lista. Em Python 3 a funcéao existe, mas
nao retorna uma lista. Porém, podemos criar uma lista a partir dela como mostrado no se-
guinte exemplo. Ex: criar uma lista com os inteiros de O a 9:

Python 2: range(10)
Python 3: list(range(10))

Para o loop for o uso € o mesmo nas duas versoes. Ex:
foriinrange(10): ..

- Em Python 2 é necessario uma linha de codigo especial no comeco do arquivo para
poder aceitar acentos (# -*- coding: UTF-8 -*-). Em Python 3, os acentos e caracteres espe-
ciais, como “¢”, podem ser usados sem problemas.
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