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Introducao

Todo programador tem uma historia sobre como
aprendeu a escrever seu primeiro programa. Comecei a
aprender ainda crianga, quando meu pai trabalhava para
a Digital Equipment Corporation, uma das empresas
pioneiras da era moderna da computagdo. Escrevi meu
primeiro programa em um kit de computador que meu
pai havia montado em nosso pordao. O computador nao
tinha nada além de uma placa-mae basica conectada a
um teclado, sem gabinete, ¢ 0 monitor era apenas um
tubo de raios catodicos. Meu primeiro programa foi um
jogo simples de adivinha¢do de numeros, que tmnha um
aspecto semelhante a:

I'm thinking of a number! Try to guess the number I'm thinking of: 25
Too low! Guess again: 50

Too high! Guess again: 42

That's it! Would you like to play again? (yes/no) no

Thanks for playing!

Sempre vou me lembrar de como eu ficava satisfeito ao ver minha familia
brincar com um jogo que eu havia criado e que funcionava conforme havia
planejado.

Essa experiéncia inicial teve um impacto duradouro. H4 uma verdadeira
satisfagdo em criar algo com um proposito, algo que resolva um problema.
O software que escrevo hoje em dia atende a uma necessidade mais
significativa se comparado aos meus esfor¢cos da infancia, mas o senso de
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satisfacdo proveniente da criacdo de um programa que funciona ainda ¢, de
modo geral, 0 mesmo.

A quem este livro se destina?

O objetivo deste livro ¢ deixa-lo pronto para usar Python o mais rapido
possivel, de modo que vocé possa criar programas que funcionem — jogos,
visualizagdes de dados e aplicacoes web — ao mesmo tempo que
desenvolve uma base em programacao que terd muita utilidade pelo resto
de sua vida. Curso intensivo de Python foi escrito para pessoas de qualquer
idade, que jamais programaram em Python antes ou que nunca programaram.
Se quiser conhecer o basico sobre programacao rapidamente para poder se
concentrar em projetos interessantes € quiser testar sua compreensao acerca
de novos conceitos resolvendo problemas significativos, este livro ¢ ideal
para vocé. Curso intensivo de Python também ¢ perfeito para professores de
Ensino Fundamental e Médio que queiram oferecer uma introdugdo a
programac¢ao baseada em projetos aos seus alunos.

0 que vocé pode esperar do livro?

O propésito deste livro € fazer de vocé um bom programador, em geral, e
um bom programador de Python, em particular. Voc€ aprendera de modo
eficiente e adotard bons habitos a medida que eu lhe proporcionar uma base
solida em conceitos gerais de programacdo. Apos trabalhar com o Curso
Intensivo de Python, vocé€ devera estar pronto para passar para técnicas
mais avancadas de Python, e sera mais facil ainda dominar sua proxima
linguagem de programacao.

Na primeira parte deste livro, vocé conhecera os conceitos basicos de
programacdo necessarios para saber escrever programas Python. Esses
conceitos sdo os mesmos que vocé aprenderia ao comecar com
praticamente qualquer linguagem de programacdo. Vocé€ conhecerd os
diferentes tipos de dados e as maneiras de armazena-los em listas e em
dicionarios em seus programas. Aprendera a criar colecoes de dados ¢ a
trabalhar com essas cole¢des de modo eficiente. Conhecera os lagos while ¢
if para testar determinadas condigdes a fim de poder executar segdes
especificas de cddigo enquanto essas condi¢cdes forem verdadeiras e
executar outras se¢oes quando ndo forem — uma técnica que ajuda bastante a

28



automatizar processos.

Vocé aprendera a aceitar entradas de usudrios para deixar seus programas
interativos e manté-los executando enquanto o usudrio estiver ativo.
Explorara o modo de escrever fungdes para deixar partes de seu programa
reutilizaveis; dessa forma, sera necessario escrever blocos de codigo que
executem determinadas acdes apenas uma vez ¢ podera usa-los quantas
vezes quiser. Entdo vocé estendera esse conceito para comportamentos mais
complicados usando classes, criando programas bem simples que
respondam a uma variedade de situacdes. Além disso, aprendera a escrever
programas que tratam erros comuns com elegancia. Depois de trabalhar
com cada um desses conceitos basicos, vocé€ escrevera alguns programas
pequenos que resolverdo problemas bem definidos. Por fim, vocé dara seu
primeiro passo em direcdo a programagao de nivel intermedidrio,
aprendendo a escrever testes para seu cédigo de modo a poder desenvolver
mais 0s seus programas sem se preocupar com a introdug¢ao de bugs. Todas
as informagdes da Parte I preparardo vocé para assumir projetos maiores ¢
mais complexos.

Na Parte II, vocé aplicard o que aprendeu na Parte I em trés projetos.
Vocé pode desenvolver todos os projetos, ou qualquer um deles, na ordem
que lhe for mais apropriada. No primeiro projeto (Capitulos 12 a 14), vocé
criard um jogo de tiros chamado Alien Invasion, no estilo do Space
Invaders, constituido de niveis com dificuldade crescente. Apos concluir
esse projeto, vocé devera estar bem encaminhado para desenvolver seus
proprios projetos 2D.

O segundo projeto (Capitulos 15 a 17) apresenta a visualizacdo de dados
a vocé. Os cientistas de dados procuram compreender a enorme quantidade
de informagdes disponiveis a eles por meio de vdarias técnicas de
visualizagdo. Vocé trabalhara com conjuntos de dados gerados por meio de
codigo, conjuntos de dados baixados de fontes online e conjuntos de dados
baixados automaticamente pelos seus programas. Depois de concluir esse
projeto, vocé sera capaz de escrever programas que filtrem conjuntos
grandes de dados e criem representacoes visuais dessas informagdes
armazenadas.

No terceiro projeto (Capitulos 18 a 20), vocé criard uma pequena
aplicagdo web chamada Learning Log. Esse projeto permite manter um
didrio com ideias e conceitos que vocé€ aprendeu sobre um assunto
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especifico. Voc€ sera capaz de manter registros separados para assuntos
diferentes e permitira que outras pessoas criem uma conta € comecem a
escrever seus proprios diarios. Aprenderd também a implantar seu projeto
para que qualquer pessoa possa acessa-lo online de qualquer lugar.

Por que Python?

Todos os anos eu avalio se devo continuar usando Python ou se devo mudar
para uma linguagem diferente — talvez uma que seja mais nova no mundo da
programacgao. Porém, continuo focando em Python por diversos motivos.
Python ¢ uma linguagem extremamente eficiente: seus programas farao mais
com menos linhas de codigo, se comparados ao que muitas outras
linguagens exigiriam. A sintaxe de Python também ajudara vocé a escrever
um codigo “limpo”. Seu codigo sera facil de ler, facil de depurar, facil de
estender e de expandir, quando comparado com outras linguagens.

As pessoas usam Python para muitos propdsitos: criar jogos, construir
aplicagoes web, resolver problemas de negocios e desenvolver ferramentas
internas em todo tipo de empresas interessantes. Python também ¢
intensamente usada em 4areas cientificas para pesquisa académica ¢
trabalhos aplicados.

Um dos principais motivos pelos quais continuo a usar Python € por causa
de sua comunidade, que inclui um grupo de pessoas incrivelmente
diversificado e acolhedor. A comunidade ¢ essencial aos programadores,
pois a programag¢ao nao ¢ um objetivo a ser perseguido de forma solitaria.
A maioria de nos, mesmo os programadores mais experientes, precisa pedir
conselhos a outras pessoas que ja tenham resolvido problemas semelhantes.
Ter uma comunidade bem conectada, que ofereca bastante suporte, ¢
fundamental para ajudar vocé a resolver problemas, e a comunidade Python
apoia totalmente pessoas como vocé, que estdo aprendendo Python como a
primeira linguagem de programacao.

Python ¢ uma 6tima linguagem para aprender, portanto, vamos comecar!
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parte 1

Conceitos basicos
A Parte I deste livro ensina os conceitos basicos de que
voce precisara para escrever programas Python. Muitos
desses conceitos sdo comuns a todas as linguagens de
programacao, portanto, serao uteis ao longo de sua vida
como programador.

No Capitulo 1 vocé instalara Python em seu computador e executara seu
primeiro programa, que exibe a mensagem Hello world! na tela.

No Capitulo 2 vocé aprendera a armazenar informagdes em variaveis € a
trabalhar com texto e valores numeéricos.

Os Capitulos 3 e 4 apresentam as listas. As listas podem armazenar
tantas informacdes quantas vocé quiser em uma varidavel, permitindo
trabalhar com esses dados de modo eficiente. Voc€ sera capaz de trabalhar
com centenas, milhares e at¢ mesmo milhdes de valores com apenas
algumas linhas de codigo.

No Capitulo 5 veremos o uso de instrugdes if para escrever codigo que
responda de uma maneira se determinadas condi¢des forem verdadeiras, e
respondam de outra se essas condi¢des forem falsas.

O Capitulo 6 mostra como usar dicionarios em Python, que permitem
fazer conexOes entre informacdes diferentes. Assim como as listas, os
dicionarios podem conter tantas informa¢des quantas forem necessarias
armazenar.

No Capitulo 7 vocé aprendera a aceitar entradas de usuario para deixar
seus programas interativos. Conhecera também os lagos while, que executam
blocos de codigo repetidamente enquanto determinadas condig¢des
permanecerem verdadeiras.

No Capitulo 8 vocé escrevera fungdes: sao blocos de codigo nomeados
que executam uma tarefa especifica e podem ser executados sempre que
forem necessarios.

O Capitulo 9 apresenta as classes, que permitem modelar objetos do
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mundo real, como cachorros, gatos, pessoas, carros, foguetes € muito mais,
de modo que seu codigo possa representar qualquer entidade real ou
abstrata.

O Capitulo 10 mostra como trabalhar com arquivos e tratar erros para
que seus programas ndo falhem de forma inesperada. Voc€ armazenara
dados antes que seu programa termine € os lera de volta quando o programa
executar novamente. Conhecerd as excecoes de Python, que permitem
antecipar erros, € fard seus programas tratarem esses erros de modo
elegante.

No Capitulo 11 vocé aprendera a escrever testes para seu codigo a fim
de verificar se seus programas funcionam conforme esperado. Como
resultado, sera capaz de expandir seus programas sem se preocupar com a
introdugdo de novos bugs. Testar seu codigo ¢ uma das primeiras
habilidades que ajudardo vocé a fazer a transi¢do de um programador
iniciante para um programador intermediario.

32



1

Iniciando
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Neste capitulo voc€ executara seu primeiro programa
Python, hello_world.py. Em primeiro lugar, verifique se
Python esta instalado em seu computador; se nao estiver,
instale-o. Instale também um editor de texto para
trabalhar com seus programas Python. Editores de texto
reconhecem codigo Python e enfatizam determimadas
secOes a medida que vocé escrever o codigo, facilitando
entender a sua estrutura.

Configurando seu ambiente de programacao

Python difere um pouco em sistemas operacionais distintos, portanto, vocé
devera ter algumas consideragdes em mente. Veremos aqui duas versoes
importantes de Python atualmente em uso, € apresentaremos os passos para
configurar Python em seu sistema.

Python 2 e Python 3

Atualmente, duas versdes de Python estdo disponiveis: Python 2 e Python 3,
a mais recente. Toda linguagem de programagdo evolui a medida que
surgem novas ideias e tecnologias, e os desenvolvedores de Python tém
deixado a linguagem mais versatil e eficaz de forma continua. A maioria das
alteracOes ¢ incremental e dificilmente perceptivel, mas, em alguns casos,
um cddigo escrito para Python 2 podera ndo executar de modo apropriado
em sistemas com a versdao Python 3 instalada. Ao longo deste livro,
destacarei as areas em que houver diferencas significativas entre Python 2 e
Python 3, portanto, independentemente da versao usada, vocé podera seguir
as instrucgoes.

Se as duas versdes estiverem instaladas em seu sistema ou se precisar
instalar Python, instale Python 3. Se Python 2 for a tnica versdo em seu
sistema e vocé prefira escrever cddigo de imediato em vez de instalar
Python, podera comegar com Python 2. Porém, quanto antes fizer o upgrade
para Python 3, melhor serd, pois vocé estara trabalhando com a versao mais
recente.
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Executando trechos de cddigo Python

Python tem um interpretador que executa em uma janela de terminal,
permitindo que vocé teste por¢des de cddigo Python sem precisar salvar e
executar um programa completo.

Neste livro vocé verda trechos de codigo semelhantes a: @ >>>
print("Hello Python interpreter!") Hello Python interpreter!

O texto em negrito ¢ o que vocé digitard e entdo executara teclando
ENTER. A maioria dos exemplos do livro sdo programas pequenos,
autocontidos, que serdo executados a partir de seu editor, pois € assim que
vocé escrevera a maior parte de seu codigo. As vezes, porém, conceitos
basicos serdo mostrados em uma série de trechos de codigo executados em
uma sessao de terminal Python para demonstrar conceitos isolados de modo
mais eficiente. Sempre que voc€ vir os trés sinais de maior em uma
listagem de cédigo @, estara vendo a saida de uma sessao de terminal.
Experimentaremos programar no interpretador de seu sistema em breve.

Hello World!

Uma crenca de longa data no mundo da programagdo € que exibir uma
mensagem Hello world! na tela como seu primeiro programa em uma nova
linguagem trara sorte.

Em Python, podemos escrever o programa Hello World com uma linha:
print("Hello world!") Um programa simples como esse tem um verdadeiro
propodsito. Se executar corretamente em seu sistema, qualquer programa
Python que vocé escrever também deverd funcionar. Em breve, veremos
COMO escrever esse programa em seu sistema em particular.

Python em sistemas operacionais diferentes

Python ¢ uma linguagem de programagdo para diversas plataformas, o que
significa que ela executard em todos os principais sistemas operacionais.
Qualquer programa Python que vocé escrever devera executar em qualquer
computador moderno que tenha Python instalado. No entanto, os métodos
para configurar Python em diferentes sistemas operacionais variam um
pouco.

Nesta se¢ao aprenderemos a configurar Python e a executar o programa
Hello World em seu proprio sistema. Em primeiro lugar, verifique se Python
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esta instalado em seu sistema e instale-o, se ndo estiver. Em seguida, vocé
instalard um editor de texto simples e salvard um arquivo Python vazio
chamado hello_world.py. Por fim, executara o programa Hello World e
solucionara qualquer problema que houver. Acompanharei vocé nesse
processo em cada sistema operacional para que vocé tenha um ambiente de
programacao Python amigdvel a iniciantes.

Python no Linux

Sistemas Linux sdo projetados para programagdo, portanto, Python ja estd
instalado na maioria dos computadores Linux. As pessoas que escrevem ¢
ddao manutencdo em Linux esperam que vocé programe por conta propria em
algum momento e o incentivam a fazé-lo. Por esse motivo, hi poucos itens
que precisam ser instalados e poucos parametros que devem ser alterados
para comecar a programar.

Verificando sua versao de Python

Abra uma janela de terminal executando a aplicagdo Terminal em seu
sistema (no Ubuntu, vocé pode pressionar CTRL-ALT-T). Para descobrir se
Python esté instalado, digite python com p minusculo. Vocé devera ver uma
saida que informa qual versao de Python esta instalada € um prompt >>> em
que podera comecar a fornecer comandos Python, assim: $ python Python
2.7.6 (default, Mar 22 2014, 22:59:38) [GCC 4.8.2] on linux2

Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.
>>>

Essa saida informa que, no momento, Python 2.7.6 ¢ a versao-padrao de
Python instalada nesse computador. Quando vir essa saida, pressione CTRL-
D ou digite exit() para sair do prompt de Python e retornar a um prompt do
terminal.

Para verificar se Python 3 estd instalada, talvez vocé precise especificar
essa versao; portanto, mesmo que a saida tenha mostrado Python 2.7 como a

versao-padrao, experimente executar o comando python3: $ python3

Python 3.5.0 (default, Sep 17 2015, 13:05:18) [GCC 4.8.4] on linux Type
"help", "copyright", "credits" or "license" for more information.
>>>

Essa saida quer dizer que vocé também tem Python 3 instalada, portanto,
podera usar qualquer uma das versdes. Sempre que vir o comando python
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neste livro, digite python3 em seu lugar. A maioria das distribui¢des Linux ja
tem Python instalada, mas se, por algum motivo, a sua ndo tiver ou se seu
sistema veio com Python 2 e vocé quer instalar Python 3, consulte o
Apéndice A.

Instalando um editor de texto

O Geany ¢ um editor de texto simples: € facil de instalar, permitird executar
quase todos os seus programas diretamente do editor em vez do terminal, da
destaque a sintaxe para colorir seu codigo e executa-o em uma janela do
terminal; desse modo, vocé se acostumara a usar terminais. O Apéndice B
tem informacdes sobre outros editores de texto, porém recomendo usar o
Geany, a menos que vocé tenha um bom motivo para utilizar um editor
diferente.

Vocé pode instalar o Geany com uma linha na maioria dos sistemas Linux:
$ sudo apt-get install geany Se isso ndo funcionar, veja as instrugoes
em http://geany.org/Download/ThirdPartyPackages/.

Executando o programa Hello World

Para comecar seu primeiro programa, abra o Geany. Pressione a tecla Super
(muitas vezes chamada de tecla Windows) e procure o Geany em seu
sistema. Crie um atalho arrastando o icone para sua barra de tarefas ou o
desktop. Em seguida, crie uma pasta para seus projetos em algum lugar de
seu sistema e chame-a de python_work. (E melhor usar letras mintisculas e
underscores para espacos em nomes de arquivos € de pastas, pois fazem
parte das convencdes de nomenclatura de Python.) Wlte para o Geany e
salve um arquivo Python vazio (File » Save As, ou Arquivo » Salvar como)
chamado hello_world.py em sua pasta python_work. A extensdo .py informa
o Geany que seu arquivo conterd um programa Python. Também diz ao
Geany como executar seu programa e dar destaque ao texto de modo
conveniente.

ApoOs ter salvado seu arquivo, forneca a linha a seguir: print("Hello
Python world!") Se varias versdes de Python estiverem instaladas em seu
sistema, sera preciso garantir que o Geany esteja configurado para utilizar a
versao correta. Acesse Build » Set Build Commands (Construir » Definir
Comandos de Construgdo). Vocé devera ver as palavras Compile e Execute
com um comando ao lado de cada um. O Geany pressupde que o comando
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correto para cada um ¢ python, mas se seu sistema utiliza o comando
python3, serd necessario alterar essa informacao.

Se o comando python3 funcionou em uma sessao de terminal, mude os
comandos Compile e Execute para que o Geany utilize o interpretador do
Python 3. Seu comando Compile deve ser: python3 -m py compile "%f"

E preciso digitar esse comando exatamente como mostrado. Certifique-se
de que o espacamento ¢ o uso de letras maitsculas e minusculas estejam
exatamente iguais ao que foi mostrado aqui.

Seu comando Execute deve ser: python3 "%f"

Novamente, certifique-se de que o espacamento ¢ o uso de letras
maitsculas e mintsculas estejam iguais ao que foi mostrado aqui. A Figura
1.1 mostra como devem ser esses comandos no menu de configuragdo do
Geany.

3 Set Build Commands

# Label Command Working directory  Reset

Python commands T -

1. { Compile J | python3 -m py_compile "%F" | | || @& |

2 | | || | @

3. | | | | | | .E_

Error regular expression: | ] | @& |

independent commands

2 H Make | Imake [ | || &

2. | Make Custom Target | |make [ || @

3.| MakeObject | |make %e.0 [ | || @& |

Error regular expression: | || @ |

Note: item 2 opens a dialog and appends the response to the command.

Execute commands

1. | Execute | | python3 "%F" [ | I | & |

2. | || || @ |

%d, %e, %, %p are substituted in command and directory fields, see manual for details.
cancel || OK

Figura 1.1 — Nesse caso, o Geany estd configurado para usar Python 3 no Linux.
Agora  execute  hello_worldpy  selecionando  Build » Execute
(Construir » Executar) no menu, clicando no icone Execute (Executar, que
mostra um conjunto de engrenagens) ou pressionando F5. Uma janela de
terminal deve aparecer com a saida a seguir: Hello Python world!
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(program exited with code: 0) Press return to continue Se ndo vir isso,
confira todos os caracteres da linha que vocé inseriu. Vocé ndo usou
letra maidscula acidentalmente em print? Vocé ndo esqueceu uma das aspas,
ou as duas, ou os parénteses? As linguagens de programacao esperam uma
sintaxe bem especifica e, se vocé ndo a fornecer, haverd erros. Se nao
conseguir fazer o programa executar, veja a secao ‘Resolvendo problemas
de instalacao”.

Executando Python em uma sessao de terminal

Vocé pode tentar executar trechos de codigo Python abrindo um terminal e
digitando python ou python3, como fizemos quando conferimos sua versao.
Faca isso novamente, porém, desta vez, digite a linha a seguir na sessdo do
terminal: >>> print("Hello Python <interpreter!") Hello Python
interpreter!

>>>

Vocé devera ver sua mensagem exibida diretamente na janela de terminal
usada no momento. Lembre-se de que vocé pode fechar o interpretador
Python teclando CTRL-D ou digitando o comando exit().

Python no 0S X

Python ja vem instalado na maioria dos sistemas OS X. Depois que tiver
certeza de que Python estd presente, vocé precisard instalar um editor de
texto e garantir que esteja configurado corretamente.

Verificando se Python esta instalado

Abra uma janela de terminal acessando
Applications » Utilities » Terminal (Aplicativos » Utilitarios » Terminal).
Vocé também pode pressionar COMMAND-barra de espago, digitar terminal
e, entdo, teclar ENTER. Para descobrir se Python estd instalado, digite
python com p minisculo. Vocé devera ver uma saida que informa qual
versao de Python estd instalada em seu sistema e um prompt >>> em que
podera comegar a fornecer comandos Python, assim: $ python Python 2.7.5
(default, Mar 9 2014, 22:15:05) [GCC 4.2.1 Compatible Apple LLVM 5.0
(clang-500.0.68)] on darwin Type "help", "copyright", "credits", or
"license" for more information.

>>>
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Essa saida informa que, no momento, Python 2.7.5 € a versdo-padrdo de
Python instalada nesse computador. Quando vir essa saida, pressione CTRL-
D ou digite exit() para sair do prompt de Python e retornar a um prompt do
terminal.

Para conferir se vocé tem Python 3, experimente executar o comando
python3. Vocé pode obter uma mensagem de erro, mas se a saida mostrar que
Python 3 esta instalada, vocé podera usar essa versao sem precisar instala-
la. Se python3 funcionar em seu sistema, sempre que vir o comando python
neste livro, lembre-se de usar python3 em seu lugar. Se, por algum motivo,
seu sistema ndo veio com Python ou se vocé so tem Python 2 e quer instalar
Python 3 agora, consulte o Apéndice A.

Executando Python em uma sessao de terminal

Vocé pode testar trechos de codigo Python abrindo um terminal e digitando
python ou python3, como fizemos quando conferimos nossa versao. Facga 1sso
novamente, porém, dessa vez, digite a linha a seguir na sessao do terminal:
>>>print("Hello Python interpreter!") Hello Python interpreter!

>>>

Vocé devera ver sua mensagem exibida diretamente na janela de terminal
usada no momento. Lembre-se de que o interpretador Python pode ser
fechado teclando CTRL-D ou digitando o comando exit().

Instalando um editor de texto

O Sublime Text ¢ um editor de texto simples: ¢ facil de instalar no OS X,
permitira executar quase todos os seus programas diretamente do editor em
vez do terminal, da destaque a sintaxe para colorir seu codigo e executa-o
em uma sessao de terminal incluida na janela do Sublime Text para que seja
mais facil ver a saida. O Apéndice B tem informagdes sobre outros editores
de texto, mas recomendo usar o Sublime Text, a menos que vocé tenha um
bom motivo para utilizar um editor diferente.

Vocé pode fazer download do instalador do Sublime Text a partir de
http://sublimetext.com/3. Clique no link para download e procure um
instalador para OS X. O Sublime Text tem uma politica de licenca bem
liberal: vocé pode usar o editor gratuitamente durante o tempo que quiser,
mas o autor pede que voc€ compre uma licenga se gostar dele e quiser
utilizd-lo continuamente. Apds ter baixado o instalador, abra-o e entdo
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arraste o icone do Sublime Text para sua pasta Applications.

Configurando o Sublime Text para Python 3

Se vocé usa um comando diferente de python para iniciar uma sessao de
terminal Python, serd necessario configurar o Sublime Text para que ele
saiba onde encontrar a versao correta de Python em seu sistema. Dé o
seguinte comando para descobrir o path completo de seu interpretador
Python: $ type -a python3

python3 is usrlocal/bin/python3

Agora abra o Sublime Text e acesse Tools » Build System » New Build
System (Ferramentas » Sistema de Construcdo » Novo Sistema de
Construgdo), que abrirda um novo arquivo de configuracdo para voceé.

Apague o que vir ¢ insira o seguinte: Python3.sublime-build {
"emd": ["usrlocal/bin/python3", "-u", "$file"], }

Esse codigo diz ao Sublime Text para usar o comando python3 de seu
sistema quando executar o arquivo aberto no momento. Lembre-se de usar o
path encontrado ao executar o comando type -a python3 no passo anterior.
Salve o arquivo como Python3.sublime-build no diretério default aberto
pelo Sublime Text quando escolher Save (Salvar).

Executando o programa Hello World

Para comegar seu primeiro programa, inicie o Sublime Text abrindo a pasta
Applications e dando um clique duplo no icone desse editor. Vocé também
pode pressionar COMMAND-barra de espago € inserir sublime text na barra
de pesquisa que aparecer.

Crie uma pasta chamada python_work para seus projetos em algum lugar
de seu sistema. (E melhor usar letras minisculas e underscores para
espacos em nomes de arquivos e de pastas, pois fazem parte das
convencodes de nomenclatura de Python.) Salve um arquivo Python vazio
(File » Save As, ou Arquivo » Salvar como) chamado hello_world.py em sua
pasta python_work. A extensdo .py informa o Sublime Text que seu arquivo
conterd um programa Python e lhe diz como executar seu programa e dar
destaque ao texto de forma conveniente.

Apos ter salvado seu arquivo, insira a linha a seguir: print("Hello Python
world!") Se o comando python funciona em seu sistema, vocé podera
executar seu programa selecionando Tools » Build
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(Ferramentas » Construir) no menu ou pressionando CTRL-B. Se vocé
configurou o Sublime Text para usar um comando diferente de python,
selecione Tools » Build System (Ferramentas » Sistema de Construcao) e
entdo selecione Python 3. Isso define Python 3 como a versdo default de
Python, e vocé podera selecionar Tools» Build ou simplesmente
pressionar COMMAND-B para executar seus programas a partir de agora.

Uma tela do terminal deve aparecer na parte inferior da janela do Sublime

Text, mostrando a saida a seguir: Hello Python world!
[Finished in 0.1s]

Se ndo vir i1sso, confira todos os caracteres da linha que vocé inseriu.
Voc€ ndo usou uma letra maitiscula acidentalmente em print? Vocé ndo
esqueceu uma das aspas, ou as duas, ou os parénteses? As linguagens de
programacao esperam uma sintaxe bem especifica e, se voc€ nao a fornecer,
havera erros. Se ndo conseguir fazer o programa executar, veja a se¢ao
“Resolvendo problemas de instalagao”.

Python no Windows

O Windows nem sempre vem com Python, portanto, ¢ provavel que vocé va
precisar fazer download e instala-lo e, entdo, fazer download e instalar um
editor de texto.

Instalando Python

Em primeiro lugar, verifique se Python estd instalado em seu sistema. Abra
uma janela de comando digitando command no menu Start (Iniciar) ou
segurando a tecla SHIFT, a0 mesmo tempo em que da um clique com o botao
direito do mouse em seu desktop, e selecione Open command window
here (Abrir janela de comando aqui). Na janela do terminal, digite python
com letras minusculas. Se vocé€ obtiver um prompt Python (>>>), € sinal de
que Python est4 instalado em seu sistema. No entanto, € provavel que vocé
va ver uma mensagem de erro, informando que python ndo ¢ um comando
reconhecido.

Nesse caso, faca download do instalador de Python para Windows
acessando http://python.org/downloads/. Vocé vera dois botdes, um para
fazer download de Python 3 e outro para download de Python 2. Clique no
botdo para Python 3, o que devera iniciar automaticamente o download do
instalador correto para o seu sistema. Depois de baixar o arquivo, execute o
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instalador. Certifique-se de marcar a op¢do Add Python to PATH
(Adicionar Python ao PATH), que facilitard configurar o seu sistema
corretamente. A Figura 1.2 mostra essa op¢do marcada.

" Python 3.5.0 (32-bit) Setup - X

Install Python 3.5.0 (32-bit)

Select Install Now to install Python with default settings, or choose Customize to
enable or disable features.

® Install Now

C:\Users\matthese\AppData\Local\Programs\Python\Python35-32

Includes IDLE, pip and documentation
Creates shortcuts and file associations

—> Customize installation
Choose location and features

python
for [l Install launcher for all users (recommended)

W| nd OWS @ Add Python 3.5 to PATH Cancel

Figura 1.2 — Lembre-se de marcar a caixa identificada com Add Python to PATH
(Acrescentar Python ao PATH).

Iniciando uma sessao de terminal Python

Configurar seu editor de texto sera simples se vocé configurar antes o seu
sistema para executar Python em uma sessdo de terminal. Abra uma janela
de comandos e digite python com letras minusculas. Se voc€ obtiver o
prompt de Python (>>>), € sinal de que o Windows encontrou a versdo de
Python que vocé acabou de instalar: C:\> python Python 3.5.0
(v3.5.0:374150114567, Sep 13 2015, 22:15:05) [MSC v.1900 32 bit (Intel)]
on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.
>>>

Se esse comando funcionou, voc€ podera passar para a proxima se¢ao,
“Executando Python em uma sessao de terminal”.

No entanto, talvez vocé veja uma saida mais parecida com esta: C:\>
python 'python' is not recognized as an internal or external command,
operable program or batch file.
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Nesse caso, precisamos informar como o Windows poderd encontrar a
versao de Python que acabamos de instalar. O comando python de seu
sistema normalmente ¢ salvo em seu drive C, portanto, abra o Windows
Explorer e acesse esse drive. Procure uma pasta que comeca com o nome
Python, abra-a e localize o arquivo python (com letras minusculas). Por
exemplo, eu tenho uma pasta Python35 com um arquivo chamado python,
portanto, o path para o comando python em meu sistema ¢
C:\Python35\python. Se nao encontrar esse arquivo, digite python na caixa
de pesquisa do Windows Explorer para mostrar exatamente em que lugar o
comando python esta armazenado em seu sistema.

Quando achar que sabe qual € o path, teste-o fornecendo esse path em uma
janela do terminal. Abra uma janela de comandos e digite o path completo
que vocé acabou de encontrar: C:\> C:\Python35\python Python 3.5.0
(v3.5.0:374150114567, Sep 13 2015, 22:15:05) [MSC v.1900 32 bit (Intel)]
on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.
>>>

Se 1sso funcionar, vocé sabera como acessar Python em seu sistema.

Executando Python em uma sessao de terminal

Forneca a linha a seguir em sua sessdo de Python e certifique-se de que
vera a saida Hello Python world!

>>> print("Hello Python world!") Hello Python world!

>>>

Sempre que quiser executar um trecho de codigo Python, abra uma janela
de comandos e inicie uma sessdo de terminal de Python. Para fechar a
sessao de terminal, pressione CTRL-Z e entdo ENTER, ou digite o comando
exit().

Instalando um editor de texto

O Geany ¢ um editor de texto simples: ¢ facil de instalar, permitira executar
quase todos os seus programas diretamente do editor em vez do terminal, da
destaque a sintaxe para colorir seu codigo e executa-o em uma janela do
terminal; desse modo, vocé se acostumara a usar terminais. O Apéndice B
tem informagdes sobre outros editores de texto, porém, recomendo usar o
Geany, a menos que vocé€ tenha um bom motivo para utilizar um editor
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diferente.

Vocé pode fazer download de um instalador do Geany para Windows a
partir de http://geany.org/. Clique em Releases (Versdes) no menu
Download e procure o instalador geany-1.25_setup.exe ou algo semelhante.
Execute o instalador e aceite todos os defaults.

Para iniciar seu primeiro programa, abra o Geany: pressione a tecla
Windows e procure o Geany em seu sistema. Crie um atalho arrastando o
icone para sua barra de tarefas ou o desktop. Crie uma pasta chamada
python_work para seus projetos em algum lugar de seu sistema. (E melhor
usar letras minusculas e underscores para espagos em nomes de arquivos €
de pastas, pois fazem parte das convengdes de nomenclatura de Python.)
Wlte para o Geany e salve um arquivo Python vazio (File » Save As, ou
Arquivo » Salvar como) chamado hello_world.py em sua pasta python_work.
A extensdo .py informa ao Geany que seu arquivo conterd um programa
Python. Também diz ao Geany como executar seu programa ¢ dar destaque
ao texto de modo conveniente.

Ap0s ter salvado seu arquivo, insira a linha a seguir: print("Hello Python
world!") Se o comando python funcionou em seu sistema, ndo sera
necessario configurar o Geany; va direto para a proxima secao € prossiga
para “Executando o programa Hello Word”. Se vocé precisou fornecer um
path como C:\Python35\python para iniciar um interpretador Python, siga as
instrugdes da proxima secdo para configurar o Geany em seu sistema.

Configurando o Geany

Para configurar o Geany, acesse Build» Set Build Commands
(Construir » Definir Comandos de Construcdo). Voc€ devera ver as palavras
Compile e Execute com um comando ao lado de cada um. Os comandos
Compile e Execute comegam com python em letras minasculas, mas o Geany
ndo sabe em que lugar seu sistema armazenou o comando python. B preciso
acrescentar o path usado na sessdo de terminal.

Nos comandos Compile e Execute, acrescente o drive em que estd o seu
comando python € a pasta em que esse comando esta armazenado. Seu
comando Compile deve ter o seguinte aspecto: C:\Python35\python -m
py_compile "%f"

Seu path pode ser um pouco diferente, mas certifique-se de que o
espacamento ¢ o uso de letras mailisculas e minisculas estejam iguais ao
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que foi mostrado aqui.

Seu comando Execute deve ter o seguinte aspecto: C:\Python35\python
"%f!

Novamente, certifique-se de que o espacamento ¢ o uso de letras
maitsculas e miniisculas em seu comando Execute estejam iguais ao que foi
mostrado aqui. A Figura 1.3 mostra como devem ser esses comandos no
menu de configuragdao do Geany.

«#| Set Build Commands X

= Label Command Working directory Reset

Python commands

1. Compile C:/Python35/python -m py_ &

2 a

3. Lint pep8 --max-line-length=80 " (=)
Error reqular expression: | (.+):([0-9]+):([0-9]+) 2

Independent commands

1. Make make =)

2. |Make Custom Target... make =)

3. Make Object make %e.0 a |

a a
Error regular expression: &

Note: ltem 2 opens a dialog and appends the response to the command.

Execute commands

1. Execute c:/Python35 python *%f" a

2. a

%d, %e, %f %p, %l are substituted in command and directory fields, see manual for details.

Cancel oK

Figura 1.3 — Nesse caso, o Geany estd configurado para usar Python 3 no Windows.

Ap0s ter configurado esses comandos corretamente, clique em OK.

Executando o programa Hello World

Agora vocé deverd ser capaz de executar seu programa com Sucesso.
Execute hello_world.py selecionando Build » Execute
(Construir » Executar) no menu, clicando no icone Execute (Executar, que
mostra um conjunto de engrenagens) ou pressionando F5. Uma janela de
terminal deve aparecer com a saida a seguir: Hello Python world!
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(program exited with code: 0) Press return to continue Se ndo vir isso,
confira todos os caracteres da linha que vocé inseriu. Vocé ndo usou uma
letra maidscula acidentalmente em print? Vocé ndo esqueceu uma das aspas,
ou as duas, ou os parénteses? As linguagens de programacao esperam uma
sintaxe bem especifica e, se vocé ndo a fornecer, haverd erros. Se nao
conseguir fazer o programa executar, consulte a proxima secdo para obter
ajuda.

Resolvendo problemas de instalacao

Esperamos que a configuragdo de seu ambiente de programacgdo tenha sido
um sucesso, mas se vocé ndo conseguiu executar hello_world.py,
apresentamos a seguir algumas alternativas que voc€ podera experimentar: °
Quando um programa contiver um erro significativo, Python exibird um
traceback. O interpretador olha o arquivo e tenta informar o problema. O
traceback pode oferecer uma pista sobre o problema que estd impedindo
seu programa de executar.

 Afaste-se de seu computador, faga um pequeno intervalo e, entdo, tente
novamente. Lembre-se de que a sintaxe ¢ muito importante em
programacao, de modo que, at¢ mesmo a falta de um caractere de dois-
pontos, uma aspa ausente ou um paréntese sem par pode impedir que
um programa execute de forma apropriada. Releia as partes relevantes
deste capitulo, verifique o que vocé fez e veja se consegue encontrar o
erro.

* Comece de novo. Provavelmente vocé€ ndo precisard desinstalar nada,
mas pode ser que faga sentido apagar seu arquivo hello_world.py e cria-
lo novamente do zero.

* Peca a outra pessoa para seguir os passos deste capitulo em seu
computador, ou em um computador diferente, e observe essa pessoa
atentamente. Talvez vocé tenha deixado passar um pequeno passo que
outra pessoa, por acaso, percebeu.

» Encontre alguém que conheca Python e pega-lhe ajuda. Se perguntar por
ai, talvez vocé€ descubra que conhece alguém que use Python.

* As instrucoes de configuragdo deste capitulo também estdo disponiveis
online em https://www.nostarch.com/pythoncrashcourse/. A versdo
online dessas instrugdes talvez seja mais adequada a vocé.

* Pe¢a ajuda online. O Apéndice C apresenta varios recursos € areas
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online, como foruns e sites com bate-papos ao vivo, em que ¢ possivel
pedir solugdes para pessoas que ja passaram pelo problema que vocé
esta enfrentando no momento.

Nao se preocupe em incomodar programadores experientes. Todo
programador ja ficou sem saber o que fazer em algum momento, ¢ a maioria
deles ficara feliz em ajudar vocé a configurar seu sistema corretamente.
Desde que vocé consiga explicar claramente o que esta tentando fazer, o
que ja tentou e os resultados que esta obtendo, ha uma boa chance de que
alguém possa ajuda-lo. Como mencionamos na Introducdo, a comunidade
Python ¢ bem receptiva aos iniciantes.

Python deve executar bem em qualquer computador moderno, portanto,
encontre uma maneira de pedir ajuda se estiver com problemas até o
momento. Problemas iniciais podem ser frustrantes, mas vale a pena
resolvé-los. Depois que conseguir executar o programa hello_world.py,
vocé podera comegar a aprender Python e seu trabalho de programacgao se
tornara mais interessante e satisfatorio.

Executando programas Python a partir de um terminal

A maior parte dos programas que vocé escrever em seu editor de texto sera
executada diretamente do editor, mas, as vezes, sera conveniente executar
programas a partir de um terminal. Por exemplo, talvez vocé queira
executar um programa existente sem abri-lo para edigao.

Vocé pode fazer isso em qualquer sistema com Python instalado se souber
como acessar o diretério em que seu arquivo de programa esta armazenado.
Para testar isso, certifique-se de ter salvo o arquivo hello_world.py na pasta
python_work em seu desktop.

No Linux e no 0S X

Executar um programa Python a partir de uma sessao de terminal ¢ igual no
Linux ¢ no OS X. O comando de terminal cd, de change directory (mudar
diretorio), € usado para navegar pelo seu sistema de arquivos em uma
sessdo de terminal. O comando s, de [ist (listar), mostra todos os arquivos
ndo ocultos do diretdrio atual.

Abra uma nova janela de terminal ¢ dé os comandos a seguir para
executar hello_world.py: ® ~$ cd Desktop/python_work/
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® ~/Desktop/python_work$ 1s hello_world.py
® ~/Desktop/python_work$ python hello_world.py Hello Python world!

Em @ usamos cd para navegar até a pasta python_work, que esta na pasta
Desktop. Em seguida, utilizamos 1s para garantir que hello_world.py esta
nessa pasta @. Entdo executamos o arquivo usando o comando python
hello_world.py ©.

E simples assim. Basta usar o comando python (ou python3) para executar
programas Python.

No Windows

O comando de terminal cd, de change directory (mudar diretorio), ¢ usado
para navegar pelo seu sistema de arquivos em uma sessdo de terminal. O
comando dir, de directory (diretorio), mostra todos os arquivos do diretorio
atual.

Abra uma nova janela e dé os comandos a seguir para executar
hello_world.py: (1) C:\> cd Desktop\python_work (2]
C:\Desktop\python work>dir hello world.py
® (:\Desktop\python_work> python hello_world.py Hello Python world!

Em @ usamos o comando cd para navegar até a pasta python_work, que
esta na pasta Desktop. Em seguida, utilizamos o comando dir para garantir
que hello_world.py esta nessa pasta @. Entdo executamos o arquivo usando
o comando python hello world.py ©.

Se vocé ndo havia configurado seu sistema para usar o comando simples
python, talvez seja necessario usar a versao mais longa desse comando: C:\$

cd Desktop\python_work C:\Desktop\python work$ dir hello world.py

C:\Desktop\python_work$ C:\Python35\python hello_world.py Hello Python
world!

A maior parte de seus programas executara de forma apropriada,
diretamente de seu editor, mas, a medida que seu trabalho se tornar mais
complexo, vocé€ podera escrever programas que precisardo ser executados
a partir de um terminal.

FACA VOCE MESMO OS EXERCICIOS DESTE CAPITULO SAO
EXPLORATORIOS POR NATUREZA. A PARTIR DO CAPITULO 2, 0OS
DESAFIOS QUE VOCE RESOLVERA SERAO BASEADOS NO QUE VOCE
APRENDEU.
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1.1 — python.org: Explore a pégina inicial de Python (http://python.org/) para
encontrar tépicos pelos quais vocé se interesse. A medida que tfiver mais
familiaridade com Python, diferentes partes do site serGo mais Uteis a vocé.

1.2 — Erros de digitagdo em Hello World: Abra o arquivo hello_ world.py que
vocé acabou de criar. Infroduza um erro de digitagdo em algum ponto da linha
e execufe o programa novamente. Vocé é capaz de inserir um erro de
digitagdo que gere um erro? Consegue entender a mensagem de erro? E
capaz de inserir um erro de digitacdo que ndo produza um erro? Por que vocé
acha que isso ndo gerou um erro?

1.3 — Habilidades infinitas: Se tivesse infinitas habilidades de programacdo, o
que vocé desenvolveria® Vocé estd prestes a aprender a programar. Se tiver um
objetivo final em mente, vocé terd um uso imediato para suas novas habilidades;
agora é um étimo momento para esbogar descricdes do que vocé gostaria de
criar. £ um bom hébito manter um cademo com “ideias” que vocé possa
consultar sempre que quiser iniciar um novo projeto. Reserve alguns minutos para
descrever trés programas que vocé gostaria de criar.

Resumo

Neste capitulo aprendemos um pouco sobre Python em geral, ¢ instalamos
Python em seu sistema caso ainda ndo estivesse presente. Também
instalamos um editor de texto para facilitar escrever codigo Python.
Aprendemos a executar trechos de codigo Python em uma sessdo de
terminal e executamos nosso primeiro programa, hello_world.py. E provéavel
que vocé tambeém tenha aprendido um pouco sobre resolugdo de problemas.

No proximo capitulo conheceremos diferentes tipos de dados com os
quais podemos trabalhar em nossos programas Python e aprenderemos a
usar varidveis também.
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2

Variaveis e tipos de dados simples
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Neste capitulo conheceremos os diferentes tipos de
dados com os quais podemos trabalhar em nossos
programas Python. Aprenderemos também a armazenar
dados em varidveis e usar essas varidveis em nossoOs
programas.

0 que realmente acontece quando executamos hello_world.py

Vamos observar com mais detalhes o que Python faz quando
executamos hello_world.py. O fato é que Python realiza muitas tarefas,
mesmo quando executa um programa simples: hello_world.py
print("Hello Python world!") Quando executar esse cédigo, vocé devera
ver a saida a seguir: Hello Python world!

Ao executar hello_world.py, o arquivo terminado em .py indica que é
um programa Python. Seu editor entdo passa o programa pelo
interpretador Python, que 1&é o programa todo e determina o que cada
palavra significa. Por exemplo, quando vé a palavra print, o
interpretador exibe na tela o que quer que esteja dentro dos parénteses.

A medida que vocé escrever seus programas, o editor dara destaque a
diferentes partes do codigo de modo distinto. Por exemplo, ele
reconhece que print é 0 nome de uma fungio e exibe essa palavra em
azul. Reconhece que “Hello Python world!” ndo é um c6digo Python e
exibe essa frase em laranja. Esse recurso se chama destaque de sintaxe e é
muito util quando vocé comegar a escrever seus proprios programas.

Variaveis
Vamos experimentar usar uma variavel em hello_world.py. Acrescente

uma nova linha no inicio do arquivo e modifique a segunda linha:

message = "Hello Python world!"

print(message) Execute esse programa para ver o que acontece. Vocé devera
ver a mesma saida vista anteriormente: Hello Python world!

Acrescentamos uma varidvel chamada message. Toda varidvel armazena
um valor, que é a informagdo associada a essa variavel. Nesse caso, o
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valor é o texto “Hello Python world!”.

Acrescentar uma variavel implica um pouco mais de trabalho para o
interpretador Python. Quando processa a primeira linha, ele associa o
texto “Hello Python world!” a varidvel message. Quando chega a segunda
linha, o interpretador exibe o valor associado a message na tela.

Vamos expandir esse programa modificando hello_world.py para que
exiba uma segunda mensagem. Acrescente uma linha em branco em
hello_world.py e, em seguida, adicione duas novas linhas de codigo:

message = "Hello Python Crash Course world!"
print(message) Ao executar hello_world.py agora vocé deverd ver duas
linhas na saida: Hello Python world!

Hello Python Crash Course world!

Podemos mudar o valor de uma varidvel em nosso programa a
qualquer momento, e Python sempre mantera o controle do valor atual.

Nomeando e usando variaveis

Ao usar variaveis em Python, é preciso seguir algumas regras e diretrizes.
Quebrar algumas dessas regras provocara erros; outras diretrizes
simplesmente ajudam a escrever um cdédigo mais facil de ler e de
entender. Lembre-se de ter as seguintes regras em mente: ®* Nomes de
variaveis podem conter apenas letras, nimeros e underscores. Podem
comegar com uma letra ou um underscore, mas nio com um numero.
Por exemplo, podemos chamar uma variavel de message_1, mas nido de
1_message.

 Espagos ndo sio permitidos em nomes de varidveis, mas
underscores podem ser usados para separar palavras em nomes de
varidveis. Por exemplo, greeting message funciona, mas greeting
message causara erros.

* Evite usar palavras reservadas e nomes de fun¢oes em Python como
nomes de varidveis, ou seja, ndo use palavras que Python reservou
para um propdsito particular de programacdo, por exemplo, a
palavra print. (Veja a secdo “Palavras reservadas e fungdes
embutidas de Python”.) * Nomes de varidveis devem ser concisos,
porém descritivos. Por exemplo, name é melhor que n, student_name
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¢ melhor que sn e name_length é melhor que
length_of _persons_name.

e Tome cuidado ao usar a letra mindscula [ e a letra maiuscula O, pois
elas podem ser confundidas com os ntimeros 1 e 0.

Aprender a criar bons nomes de varidveis, em especial quando seus
programas se tornarem mais interessantes e complicados, pode exigir
um pouco de prética. A medida que escrever mais programas e comegar
a ler cédigos de outras pessoas, vocé se tornard mais habilidoso na
criacdo de nomes significativos.

NOTA As variaveis Python que vocé estd usando no momento devem utilizar
letras minusculas. Vocé nio terd erros se usar letras maiusculas, mas é
uma boa ideia eviti-las por enquanto.

Evitando erros em nomes ao usar variaveis

Todo programador comete erros, e a maioria comete erros todos os
dias. Embora bons programadores possam criar erros, eles também
sabem responder a esses erros de modo eficiente. Vamos observar um
erro que vocé provavelmente cometerd no inicio e vamos aprender a
corrigi-lo.

Escreveremos um c6digo que gera um erro propositadamente. Digite o
cédigo a seguir, incluindo a palavra mesage com um erro de ortografia,
conforme mostrada em negrito: message = "Hello Python Crash Course

reader!"
print(mesage) Quando houver um erro em seu programa, o interpretador
Python faz o melhor que puder para ajudar vocé a descobrir onde esta o
problema. O interpretador oferece um traceback quando um programa ndo é
capaz de executar com sucesso. Um traceback é um registro do ponto em que
o interpretador se deparou com problemas quando tentou executar seu
cédigo. Eis um exemplo do traceback fornecido por Python apés o nome da
varidvel ter sido digitado incorretamente por engano: Traceback (most
recent call last): ® File "hello_world.py", line 2, in <module> @
print(mesage) © NameError: name 'mesage' is not defined A saida em @
informa que um erro ocorreu na linha 2 do arquivo hello_world.py. O
interpretador mostra essa linha para nos ajudar a identificar o erro
rapidamente ® e informa o tipo do erro encontrado ©. Nesse caso, ele
encontrou um erro de nome e informa que a varidvel exibida, mesage, ndo
foi definida. Python ndo é capaz de identificar o nome da variavel
especificada. Um erro de nome geralmente quer dizer que esquecemos de
definir o valor de uma variadvel antes de usa-la ou que cometemos um erro
de ortografia quando fornecemos o nome da varidvel.
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E claro que, nesse exemplo, omitimos a letra s do nome da variavel
message na segunda linha. O interpretador Python nido faz uma
verificacdo de ortografia em seu cddigo, mas garante que os nomes das
variaveis estejam escritos de forma consistente. Por exemplo, observe o
que acontece quando escrevemos message incorretamente em outro
ponto do cbédigo também: mesage = "Hello Python Crash Course

reader!"
, Xecu u !
Nesse caso, o programa executa com sucesso!

Hello Python Crash Course reader!

Os computadores sdo exigentes, mas nio se preocupam com uma
ortografia correta ou incorreta. Como resultado, vocé nio precisa levar
em consideracdo a ortografia ou as regras gramaticais do inglés (ou de
portugués) quando tentar criar nomes de varidveis e escrever c6digo.

Muitos erros de programacdo sio apenas erros de digitagio de um
caractere em uma linha de um programa. Se vocé gasta muito tempo
procurando um desses erros, saiba que estd em boa companhia. Muitos
programadores experientes e talentosos passam horam cagando esses
tipos de pequenos erros. Tente rir da situagio e siga em frente, sabendo
que isso acontecera com frequéncia durante sua vida de programador.

NOTA A melhor maneira de entender novos conceitos de programacio é
tentar usa-los em seus programas. Se ndo souber o que fazer quando
estiver trabalhando em um exercicio deste livro, procure dedicar-se a
outra tarefa por um tempo. Se continuar sem conseguir avangar, analise a
parte relevante do capitulo. Se ainda precisar de ajuda, veja as sugestdes
no Apéndice C.

FACA VOCE MESMO

Escreva um programa separado para resolver cada um destes exercicios. Salve
cada programa com um nome de arquivo que siga as convengdespadrdo de
Python, com letras mintsculas e underscores, por exemplo, simple_message.py e
simple _messages.py.

2.1 — Mensagem simples: Armazene uma mensagem em uma variavel e, em
seguida, exiba essa mensagem.

2.2 - Mensagens simples: Armazene uma mensagem em uma varidvel e, em
seguida, exiba essa mensagem. Entéo altere o valor de sua varidvel para uma
nova mensagem e mosire essa nova mensagem.
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Strings

Como a maior parte dos programas define e retine algum tipo de dado e
entdo faz algo tutil com eles, classificar diferentes tipos de dados é
conveniente. O primeiro tipo de dado que veremos € a string. As strings,
a primeira vista, sio bem simples, mas vocé pode usa-las de varios
modos diferentes.

Uma string é simplesmente uma série de caracteres. Tudo que estiver
entre aspas ¢ considerada uma string em Python, e vocé pode usar aspas

simples ou duplas em torno de suas strings, assim: "This is a string."
'This is also a string.'

Essa flexibilidade permite usar aspas e apdstrofos em suas strings: 'l

told my friend, "Python is my favorite language!""
"The language 'Python' is named after Monty Python, not the snake."
"One of Python's strengths is its diverse and supportive community."

Vamos explorar algumas das maneiras de usar strings.

Mudando para letras maitisculas e minusculas em uma string usando
métodos

Uma das tarefas mais simples que podemos fazer com strings é mudar o
tipo de letra, isto é, mintscula ou maidscula, das palavras de uma string.
Observe o c6digo a seguir e tente determinar o que estd acontecendo:

name.py name = "ada lovelace"
print(name.title()) Salve esse arquivo como name.py e entdo execute-o.
Vocé devera ver esta saida: Ada Lovelace Nesse exemplo, a string com
letras minlsculas "ada lovelace" é armazenada na variavel name. 0 método
title() aparece depois da varidvel na instrucdo print(). Um método é uma
acdo que Python pode executar em um dado. O ponto (.) apdés name em
name.title() informa a Python que o método title() deve atuar na variavel
name. Todo método é seguido de um conjunto de parénteses, pois os
métodos, com frequéncia, precisam de informagdes adicionais para realizar
sua tarefa. Essas informacoes sdo fornecidas entre os parénteses. A
funcdo title() ndo precisa de nenhuma informacdo adicional, portanto seus
parénteses estdo vazios.

title() exibe cada palavra com uma letra maitscula no inicio. Isso é
util, pois, muitas vezes, vocé vai querer pensar em um nome como uma
informagdo. Por exemplo, vocé pode querer que seu programa
reconheca os valores de entrada Ada, ADA e ada como 0 mesmo nome e
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exiba todos eles como Ada.

Varios outros métodos uteis estdo disponiveis para tratar letras
maiusculas e mintsculas também. Por exemplo, vocé pode mudar uma
string para que tenha somente letras maitsculas ou somente letras

minusculas, assim: name = "Ada Lovelace"
print(name.upper()) print(name.lower()) Essas instrucdes exibirdo o
seguinte: ADA LOVELACE
ada lovelace O método lower() é particularmente Gtil para armazenar
dados. Muitas vezes, vocé ndo vai querer confiar no fato de seus usuarios
fornecerem letras mailsculas ou minlGsculas, portanto fard a conversdo das
strings para letras mindsculas antes de armazena-las. Entdo, quando
quiser exibir a informacdo, usard o tipo de letra que fizer mais sentido
para cada string.

Combinando ou concatenando strings

Muitas vezes, sera conveniente combinar strings. Por exemplo, vocé
pode querer armazenar um primeiro nome e um sobrenome em variaveis
separadas e, entdo, combiné-las quando quiser exibir o nome completo

de alguém: first_name = "ada"
last_name = "lovelace"

® full_name = first_name + + last_name
print(full_name) Python usa o simbolo de adicdo (+) para combinar
strings. Nesse exemplo, usamos + para criar um nome completo combinando
first_name, um espaco e last_name @, o que resultou em: ada lovelace
Esse método de combinar strings se chama concatenacdo. Podemos usar
concatenacdo para compor mensagens completas usando informacoes
armazenadas em uma varidvel. Vamos observar um exemplo:

® print("Hello, " + full_name.title() + "!") Nesse caso, o nome completo é
usado em @, em uma sentenca que salda o usuario, e o método title() é
utilizado para formatar o nome de forma apropriada. Esse cédigo devolve uma
saudacao simples, porém formatada de modo elegante: Hello, Ada Lovelace!

Podemos usar concatenagdo para compor uma mensagem e entio
armazenar a mensagem completa em uma variavel:

©® message = "Hello, " + full_name.title() + "!"
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® print(message) Esse cédigo também exibe a mensagem ‘Hello, Ada
Lovelace!”, mas armazenar a mensagem em uma variadvel em @ deixa a
instrucdo print final em ® muito mais simples.

Acrescentando espacos em branco em strings com tabulacoes ou
quebras de linha

Em programacao, espacos em branco se referem a qualquer caractere que
nio é mostrado, como espagos, tabulagdes e simbolos de fim de linha.
Podemos usar espagos em branco para organizar a saida de modo que
ela seja mais legivel aos usuarios.

Para acrescentar uma tabulagdo em seu texto, utilize a combinacido de

caracteres \t como mostrado em @: >>> print("Python") Python
O >>> print("\tPython") Python Para acrescentar uma quebra de linha em uma
string, utilize a combinacdo de caracteres \n: >>>
print("Languages:\nPython\nC\nJavaScript") Languages: Python
C
JavaScript Também podemos combinar tabulacdes e quebras de linha em uma
Unica string. A string "\n\t" diz a Python para passar para uma nova
linha e iniciar a préxima com uma tabulacdo. O exemplo a seguir mostra
como usar uma string de uma s6 linha para gerar quatro linhas na saida:
>>> print("Languages:\n\tPython\n\tC\n\tJavaScript") Languages: Python C

JavaScript Quebras de linha e tabulacdes serdo muito Gteis nos préximos
dois capitulos, quando comecaremos a gerar muitas linhas de saida usando
apenas algumas linhas de cédigo.

Removendo espacos em branco

Espacos em branco extras podem ser confusos em seus programas. Para
os programadores, 'python' e 'python ' parecem praticamente iguais.
Contudo, para um programa, sio duas strings diferentes. Python
identifica o espago extra em 'python ' e o considera significativo, a
menos que vocé informe o contrério.

7.

E importante pensar em espagos em branco, pois, com frequéncia,
vocé vai querer comparar duas strings para determinar se sdo iguais. Por
exemplo, uma situagido importante pode envolver a verificagio dos
nomes de usudrio das pessoas quando elas fizerem login em um site.
Espacos em branco extras podem ser confusos em situagdes muito mais
simples também. Felizmente, Python facilita eliminar espagos em branco
extras dos dados fornecidos pelas pessoas.
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Python é capaz de encontrar espagos em branco dos lados direito e
esquerdo de uma string. Para garantir que nio haja espagos em branco
do lado direito de uma string, utilize o método rstrip().

>>> favorite_language = 'python '

>>> favorite_language 'python '

>>> favorite_language.rstrip() 'python'
>>> favorite_language 'python '

o000

O valor armazenado em favorite_language em @ contém um espago em
branco extra no final da string. Quando solicitamos esse valor a Python
em uma sessdo de terminal, podemos ver o espaco no final do valor @.
Quando o método rstrip() atua na variavel favorite_language em ®, esse
espaco extra é removido. Entretanto, a remogdo é temporaria. Se
solicitar o valor de favorite_language novamente, vocé podera ver que a
string é a mesma que foi fornecida, incluindo o espaco em branco extra

0.

Para remover o espaco em branco da string de modo permanente, vocé
deve armazenar o valor com o caractere removido de volta na variavel:

>>> favorite_language = 'python '
® >>> favorite_language = favorite_language.rstrip() >>> favorite_language
"python’

Para remover o espago em branco da string, vocé deve remover o
espaco em branco do lado direito da string e entdo armazenar esse valor
de volta na varidvel original, como mostrado em @. Alterar o valor de
uma variavel e entdo armazenar o novo valor de volta na variavel original
¢ uma operagio frequente em programagio. E assim que o valor de uma
variavel pode mudar a medida que um programa é executado ou em
resposta a entrada de usudrio.

Também podemos remover espacos em branco do lado esquerdo de
uma string usando o método lstrip(), ou remover espacos em branco
dos dois lados ao mesmo tempo com strip(): @ >>>

favorite_language = ' python '

® >>> favorite_language.rstrip() ' python'
® >>> favorite_language.lstrip() 'python '
O >>> favorite_language.strip() 'python'

Nesse exemplo, comecamos com um valor que tem espagos em
branco no inicio e no fim @. Entdo removemos os espacos extras do
lado direito em @, do lado esquerdo em ® e de ambos os lados em @.
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Fazer experimentos com essas fun¢des de remoc¢do pode ajudar vocé a
ter familiaridade com a manipulagdo de strings. No mundo real, essas
fun¢des de remocdo sdo usadas com mais frequéncia para limpar
entradas de usudario antes de armazend-las em um programa.

Evitando erros de sintaxe com strings

Um tipo de erro que vocé poderd ver com certa regularidade é um erro
de sintaxe. Um erro de sintaxe ocorre quando Python nio reconhece uma
se¢do de seu programa como um c6digo Python vélido. Por exemplo, se
usar um apostrofo entre aspas simples, vocé produzird um erro. Isso
acontece porque Python interpreta tudo que estiver entre a primeira aspa
simples e o apostrofo como uma string. Ele entdo tenta interpretar o
restante do texto como codigo Python, o que causa erros.

Eis 0 modo de usar aspas simples e duplas corretamente. Salve este
programa como dapostrophe.py e entido execute-o: apostrophe.py message

= "One of Python's strengths is its diverse community."
print(message) O apéstrofo aparece entre um conjunto de aspas duplas,
portanto o interpretador Python ndo terd nenhum problema para ler a
string corretamente: One of Python's strengths is its diverse community.

No entanto, se vocé usar aspas simples, o interpretador Python nao
serd capaz de identificar em que ponto a string deve terminar: message =

'One of Python's strengths is its diverse community.'
Vocé verd a saida a seguir: File "apostrophe.py", line 1

message = 'One of Python's strengths is its diverse community.'

A@® SyntaxError: invalid syntax Na saida, podemos ver que o erro ocorre
em @, logo depois da segunda aspa simples. Esse erro de sintaxe informa
que o interpretador ndo reconheceu algo como cédigo Python valido. Os
erros podem ter origens variadas, e destacarei alguns erros comuns a
medida que surgirem. Vocé poderd ver erros de sintaxe com frequéncia
enquanto aprende a escrever cédigo Python apropriado. Erros de sintaxe
também sdo o tipo menos especifico de erro, portanto podem ser dificeis e
frustrantes para identificar e corrigir. Se vocé ndo souber o que fazer
quanto a um erro particularmente persistente, consulte as sugestdes no
Apéndice C.

NOTA O recurso de destaque de sintaxe de seu editor deve ajudar vocé a
identificar alguns erros de sintaxe rapidamente quando escrever seus
programas. Se vocé vir cédigo Python em destaque como se fosse inglés,
ou inglés destacado como se fosse codigo Python, é provivel que haja
uma aspa sem correspondente em algum ponto de seu arquivo.
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Exibindo informagdes em Python 2

A instrugdo print tem uma sintaxe levemente diferente em Python 2: >>>

python2.7
>>> print "Hello Python 2.7 world!"
Hello Python 2.7 world!

Os parénteses nao sdo necessarios em torno de frases que vocé quer
exibir em Python 2. Tecnicamente, print é uma funcio em Python 3,
motivo pelo qual os parénteses sdo necessarios. Algumas instrugoes
print em Python 2 incluem parénteses, mas o comportamento pode ser
um pouco diferente do que vocé verd em Python 3. Basicamente,
quando estiver vendo codigo escrito em Python 2, espere ver algumas
instrug¢des print com parénteses e outras sem.

FACA VOCE MESMO

Salve cada um dos exercicios a seguir em um arquivo separado com um nome
como name_cases.py. Se ndo souber o que fazer, descase um pouco ou
consulte as sugestdes que estdo no Apéndice C.

2.3 — Mensagem pessoal: Armazene o nome de uma pessoa em uma variavel e
apresente uma mensagem a essa pessoa. Sua mensagem deve ser simples,
como “Alb Eric, vocé gostaria de aprender um pouco de Python hoje?”.

2.4 - letras maidsculas e mindsculas em nomes: Armazene o nome de uma
pessoa em uma variGvel e ent@o apresente o nome dessa pessoa em lefras
mindsculas, em letras maidsculas e somente com a primeira letra maidscula.

2.5 - Citag@o famosa: Encontre uma citocdo de uma pessoa famosa que vocé
admire. Exiba a citagdo e o nome do autor. Sua saida deverd ter a aparéncia
a seguir, incluindo as aspas: Albert Einstein certa vez disse: “Uma pessoa que
nunca cometeu um erro jamais tentou nada novo.”

2.6 - Citagdo famosa 2: Repita o Exercicio 2.5, porém, desta vez, armazene o
nome da pessoa famosa em uma varidvel chamada famous_person. Em
seguida, componha sua mensagem e armazene-a em uma nova varidvel
chamada message. Exiba sua mensagem.

2.7 — Removendo caracteres em branco de nomes: Armazene o nome de uma
pessoa e inclua alguns caracteres em branco no inicio e no final do nome.
lembre-se de usar cada combinacdo de caracteres, "\t" e "\n", pelo menos
uma vez.

Exiba o nome uma vez, de modo que os espacos em branco em torno do
nome sejam mostrados. Em seguida, exiba o nome usando cada uma das trés
funcoes de remocdo de espagos: Lstrip(), rstrip() e strip().
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Numeros

Os numeros sdo usados com muita frequéncia em programagio para
armazenar pontuagdes em jogos, representar dados em visualizacdes,
guardar informacdes em aplicacdes web e assim por diante. Python trata
numeros de varias maneiras diferentes, de acordo com o modo como
sdo usados. Vamos analisar inicialmente como Python trata inteiros,
pois eles sao os dados mais simples para trabalhar.

Inteiros

Vocé pode somar (+), subtrair (-), multiplicar (*) e dividir (/) inteiros em
Python.

>>> 2 + 3
5

>>> 3 - 2
1

>>> 2 * 3
6

>>3 [ 2
1.5

Em uma sessido de terminal, Python simplesmente devolve o resultado
da operagdo. Dois simbolos de multiplicagio sdo usados em Python

para representar exponenciais: >>>3 *#% 2
9
>>> 3 %% 3
27
>>> 10 ** 6
1000000

A linguagem Python também aceita a ordem das operagdes, portanto
vocé pode fazer vérias opera¢des em uma expressio. Também podemos
usar parénteses para modificar a ordem das operac¢des para que Python
possa avaliar sua expressdao na ordem que vocé especificar. Por exemplo:
>>>2 4+ 3%4

14

>>> (2 +3) * 4

20

Os espagos nesses exemplos ndo tém nenhum efeito no modo como
Python avalia as expressdes: eles simplesmente ajudam a identificar mais
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rapidamente as opera¢des que tém prioridade quando lemos o cédigo.

Numeros de ponto flutuante

Python chama qualquer nimero com um ponto decimal de niimero de
ponto flutuante (float). Esse termo é usado na maioria das linguagens de
programacao e refere-se ao fato de um ponto decimal poder aparecer em
qualquer posi¢io em um ndmero. Toda linguagem de programagio
deve ser cuidadosamente projetada para lidar de modo adequado com
numeros decimais de modo que eles se comportem de forma
apropriada, ndo importa em que lugar o ponto decimal apareca.

Na maioria das ocasides, podemos usar decimais sem nos preocupar
com o modo como eles se comportam. Basta fornecer os nimeros que
vocé quer usar, e Python provavelmente fard o que vocé espera: >>>0.1

+ 0.1

0.2

>>> 0.2 + 0.2
0.4

>>> 2 % 0.1
0.2

>>> 2 * 0.2
0.4

No entanto, tome cuidado, pois, as vezes, vocé poderd obter um

numero arbitrario de casas decimais em sua resposta: >>>0.2 + 0.1
0.30000000000000004
>>> 3 * 0.1
0.30000000000000004

[sso acontece em todas as linguagens e nio é motivo para muita
preocupacdo. Python tenta encontrar uma forma de representar o
resultado do modo mais exato possivel, o que, as vezes, é dificil,
considerando a maneira como os computadores devem representar os
numeros internamente. Basta ignorar as casas decimais extras por
enquanto; vocé aprenderd a lidar com casas extras quando for
necessario nos projetos da Parte I1.

Evitando erros de tipo com a funcao str()

Com frequéncia, vocé vai querer usar o valor de uma varidvel em uma
mensagem. Por exemplo, suponha que vocé queira desejar feliz
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aniversario a alguém. Vocé poderia escrever um cdédigo como este:
birthday.py age = 23
message = "Happy " + age + "rd Birthday!"

print(message) Vocé esperaria que esse cédigo exibisse a seguinte
saudacdo simples de feliz aniversario: Happy 23rd birthday!. Contudo, se
executar esse coédigo, verd que ele gera um erro: Traceback (most recent
call last): File "birthday.py", line 2, in <module> message = "Happy " +
age + "rd Birthday!"

® TypeError: Can't convert 'int' object to str implicitly E um erro de
tipo. Significa que Python ndo é capaz de reconhecer o tipo de informacéo
que vocé estd usando. Nesse exemplo, Python vé que vocé estd usando uma
varidvel em @ cujo valor é um inteiro (int), mas ndo tem certeza de como
interpretar esse valor. O interpretador sabe que a variavel poderia
representar um valor numérico 23 ou os caracteres 2 e 3. Quando usar
inteiros em strings desse modo, vocé precisard especificar explicitamente
que quer que Python utilize o inteiro como uma string de caracteres.
Podemos fazer isso envolvendo a variavel com a funcdo str(); essa funcao
diz a Python para representar valores que ndo sdo strings como strings:

message = "Happy " + str(age) + "rd Birthday!"

Com isso, Python sabe que vocé quer converter o valor
numérico 23 em uma string e exibir os caracteres 2 e 3 como parte da
mensagem de feliz aniversario. Agora vocé obterd a mensagem esperada, sem
erros: Happy 23rd Birthday!

Trabalhar com ntmeros em Python é simples na maior parte do
tempo. Se vocé estiver obtendo resultados inesperados, verifique se
Python estd interpretando seus ntimeros da forma desejada, seja como
um valor numérico, seja como um valor de string.

Inteiros em Python 2

Python 2 devolve um resultado um pouco diferente quando dividimos

dois inteiros: >>> python2.7
>>> 3 [ 2
1

Em vez de 1.5, Python devolve 1. A divisdo de inteiros em Python 2
resulta em um inteiro com o resto truncado. Observe que o resultado
ndo é um inteiro arredondado; o resto é simplesmente omitido.
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Para evitar esse comportamento em Python 2, certifique-se de que pelo
menos um dos nimeros seja um numero de ponto flutuante. Ao fazer

isso, o resultado também serd um ntmero de ponto flutuante: >>>3 /2
1
>>> 3.0 /2
1.5
>>> 3 /2.0
1.5
>>> 3.0 / 2.0
1.5

Esse comportamento da divisdo é uma fonte comum de confusio
quando as pessoas que estdo acostumadas a usar Python 3 comegam a
usar Python 2 ou vice-versa. Se vocé usa ou cria c6digo que mistura
inteiros e numeros de ponto flutuante, tome cuidado com
comportamentos irregulares.

FACA VOCE MESMO

2.8 — Numero oito: Escreva operacdes de adicdo, subtragdo, multiplicagdo e
divisdo que resultem no nimero 8. lembre-se de colocar suas operacdes em
instrucdes print para ver os resultados. Vocé deve criar quatro linhas como esta:
print(5 + 3) Sua saida deve simplesmente ser composta de quatro linhas, com o
ndmero 8 em cada uma das linhas.

2.9 — Nomero favorito: Armazene seu nimero favorito em uma varidvel. Em
seguida, usando essa variavel, crie uma mensagem que revele o seu nimero
favorito. Exiba essa mensagem.

Comentarios

Comentarios s3o um recurso extremamente util na maioria das
linguagens de programac¢do. Tudo que vocé escreveu em seus
programas até agora é c6digo Python. A medida que seus programas se
tornarem mais longos e complicados, vocé deve acrescentar notas que
descrevam a abordagem geral adotada para o problema que vocé esta
resolvendo. Um comentéario permite escrever notas em seus programas
em linguagem natural.

Como escrever comentarios?

Em Python, o caractere sustenido (#) indica um comentario. Tudo que
vier depois de um caractere sustenido em seu c6digo serd ignorado pelo
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interpretador Python. Por exemplo: comment.py # Diga ola a todos
print("Hello Python people!") Python ignora a primeira linha e executa a
segunda.

Hello Python people!

Que tipos de comentadrio vocé deve escrever?

O principal motivo para escrever comentarios ¢ explicar o que seu
cédigo deve fazer e como vocé o faz funcionar. Quando estiver no meio
do trabalho de um projeto, vocé entenderd como todas as partes se
encaixam. Porém, quando retomar um projeto depois de passar um
tempo afastado, é provavel que vocé va esquecer alguns detalhes. E
sempre possivel estudar seu c6digo por um tempo e descobrir como os
segmentos deveriam funcionar, mas escrever bons comentarios pode
fazer vocé economizar tempo ao sintetizar sua abordagem geral em
linguagem natural clara.

Se quiser se tornar um programador profissional ou colaborar com
outros programadores, escreva comentarios significativos. Atualmente, a
maior parte dos softwares é escrita de modo colaborativo, seja por um
grupo de funciondrios em uma empresa, seja por um grupo de pessoas
que trabalham juntas em um projeto de cédigo aberto. Programadores
habilidosos esperam ver comentarios no codigo, portanto é melhor
comegar a adicionar comentarios descritivos em seus programas agora.
Escrever comentérios claros e concisos em seu codigo é um dos habitos
mais benéficos que vocé pode desenvolver como um novo programador.

Quando estiver decidindo se deve escrever um comentario, pergunte a
si mesmo se vocé precisou considerar varias abordagens antes de definir
uma maneira razoavel de fazer algo funcionar; em caso afirmativo,
escreva um comentario sobre sua solugdo. E muito mais facil apagar
comentarios extras depois que retornar e escrever comentarios em um
programa pouco comentado. A partir de agora, usarei comentarios em
exemplos deste livro para ajudar a explicar algumas se¢des de codigo.

FACA VOCE MESMO

2.10 - Acrescentando comentdrios: Escolha dois dos programas que vocé
escreveu e acrescenfte pelo menos um comentdrio em cada um. Se vocé ndo
tiver nada especifico para escrever porque o programa é muito simples no
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momento, basta adicionar seu nome e a data de hoje no inicio de cada arquivo
de programa. Em seguida, escreva uma frase que descreva o que o programa
faz.

Zen de Python

Durante muito tempo, a linguagem de programacio Perl foi o principal
sustentaculo da internet. A maioria dos primeiros sites interativos usava
scripts Perl. O lema da comunidade Perl na época era: “H4 mais de uma
maneira de fazer algo”. As pessoas gostaram dessa postura por um
tempo porque a flexibilidade inscrita na linguagem possibilitava resolver
a maior parte dos problemas de varias maneiras. Essa abordagem era
aceitavel enquanto trabalhdvamos em nossos proprios projetos, mas, em
algum momento, as pessoas perceberam que a énfase na flexibilidade
dificultava a manutencio de projetos grandes em longo prazo. Revisar
codigo e tentar descobrir o que outra pessoa pensou quando resolvia
um problema complexo era dificil, tedioso e consumia bastante tempo.

Programadores Python experientes incentivario vocé a evitar a
complexidade e buscar a simplicidade sempre que for possivel. A
filosofia da comunidade Python estd contida no “Zen de Python” de Tim
Peters. Vocé pode acessar esse conjunto resumido de principios para
escrever um bom co6digo Python fornecendo import this ao seu
interpretador. Nao reproduzirei todo o “Zen de Python” aqui, mas
compartilharei algumas linhas para ajudar a entender por que elas devem
ser importantes para vocé como um programador Python iniciante.

>>> import this The Zen of Python, by Tim Peters
Beautiful is better than ugly.

(Bonito é melhor que feio) Os programadores Python adotam a nocdo
de que o cdédigo pode ser bonito e elegante. Em programacio, as
pessoas resolvem problemas. Os programadores sempre respeitaram
solucdes bem projetadas, eficientes e até mesmo bonitas para os
problemas. A medida que conhecer mais a linguagem Python e uséi-la
para escrever mais codigos, uma pessoa poderd espiar por sobre seu
ombro um dia e dizer: “Uau, que c6digo bonito!”.

Simple is better than complex.

(Simples é melhor que complexo) Se vocé puder escolher entre uma
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solugdo simples e outra complexa, e as duas funcionarem, utilize a
solucdo simples. Seu cédigo sera mais facil de manter, e serd mais
simples para vocé e para outras pessoas desenvolverem com base nesse
cédigo posteriormente.

Complex is better than complicated.

(Complexo é melhor que complicado) A vida real é confusa e, as
vezes, uma solucgio simples para um problema nio é vidvel. Nesse caso,
utilize a solu¢do mais simples possivel que funcione.

Readability counts.

(Legibilidade conta) Mesmo quando seu codigo for complexo,
procure deixa-lo legivel. Quando trabalhar com um projeto que envolva
cdédigos complexos, procure escrever comentdrios informativos para
esse codigo.

There should be one-- and preferably only one --obvious way to do it.

(Deve haver uma — e, de preferéncia, apenas uma — maneira 6bvia de
fazer algo) Se for solicitado a dois programadores Python que resolvam
o mesmo problema, eles deverdo apresentar solugdes razoavelmente
compativeis. Isso ndo quer dizer que ndo haja espago para a criatividade
em programacgao. Pelo contrario! No entanto, boa parte da programagao
consiste em usar abordagens pequenas e comuns para situagdes simples
em um projeto maior e mais criativo. Os detalhes de funcionamento de
seus programas devem fazer sentido para outros programadores Python.

Now is better than never.

(Agora é melhor que nunca) Vocé poderia passar o resto de sua vida
conhecendo todas as complexidades de Python e da programacido em
geral, mas, nesse caso, jamais concluiria qualquer projeto. Nio tente
escrever um codigo perfeito; escreva um codigo que funcione e, entio,
decida se deve aperfeicoa-lo nesse projeto ou passar para algo novo.

Ao prosseguir para o proximo capitulo e comegar a explorar tépicos
mais sofisticados, procure ter em mente essa filosofia de simplicidade e
clareza. Programadores experientes respeitardo mais o seu coédigo e
ficardo felizes em oferecer feedback e colaborar com vocé em projetos
interessantes.
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FACA VOCE MESMO

2.11 - Zen de Python: Digite import this em uma sessdo de terminal de Python
e dé uma olhada nos principios adicionais.

Resumo

Neste capitulo aprendemos a trabalhar com varidveis. Aprendemos a
usar nomes descritivos para as variaveis e a resolver erros de nomes e de
sintaxe quando surgirem. Vimos o que sdo strings e como exibi-las
usando letras minusculas, letras maidsculas e iniciais maidsculas. No
inicio, utilizamos espagos em branco para organizar a saida e
aprendemos a remover caracteres em branco desnecessarios de
diferentes partes de uma string. Comegamos a trabalhar com inteiros e
numeros de ponto flutuante, e lemos a respeito de alguns
comportamentos inesperados com os quais devemos tomar cuidado
quando trabalharmos com dados numéricos. Também aprendemos a
escrever comentarios explicativos para que vocé e outras pessoas leiam
seu codigo com mais facilidade. Por fim, lemos a respeito da filosofia de
manter seu c6digo o mais simples possivel, sempre que puder.

No Capitulo 3 aprenderemos a armazenar cole¢des de informacdes em
variaveis chamadas [istas. Veremos como percorrer uma lista,
manipulando qualquer informagio que ela tiver.
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3

Introducio as listas
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Neste capitulo e no préximo, veremos o que sao listas e
como comegar a trabalhar com os elementos de uma
lista. As listas permitem armazenar conjuntos de
informacdes em um sé lugar, independentemente de
termos alguns itens ou milhdes deles. As listas sao um
dos recursos mais eficazes de Python, prontamente
acessiveis aos novos programadores, e elas agregam
Muitos conceltos importantes em programacao.

0 que é uma lista?

Uma lista ¢ uma cole¢do de itens em uma ordem em particular. Podemos
criar uma lista que inclua as letras do alfabeto, os digitos de 0 a 9 ou os
nomes de todas as pessoas de sua familia. Vocé pode colocar qualquer
informacao que quiser em uma lista, e os itens de sua lista ndo precisam
estar relacionados de nenhum modo em particular. Como uma lista
geralmente contém mais de um elemento, é uma boa ideia deixar seu
nome no plural, por exemplo, letters, digits ou names.

Em Python, colchetes ([]) indicam uma lista, e elementos individuais
da lista sdo separados por virgulas. Eis um exemplo simples de uma lista
que contém alguns tipos de bicicleta: bicycles.py bicycles = ['trek’,

'cannondale', 'redline’, 'specialized']
print(bicycles) Se vocé pedir a Python que exiba uma lista, ela devolvera

a representacdo da lista, incluindo os colchetes: ['trek', 'cannondale',

'redline', 'specialized']

Como essa ndo é a saida que vocé quer que seus usudrios vejam,
vamos aprender a acessar os elementos individuais de uma lista.

Acessando elementos de uma lista

Listas sdo cole¢des ordenadas, portanto vocé pode acessar qualquer
elemento de uma lista informando a posi¢io — ou indice — do item
desejado ao interpretador Python. Para acessar um elemento de uma
lista, escreva o nome da lista seguido do indice do item entre colchetes.
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Por exemplo, vamos extrair a primeira bicicleta da lista bicycles:

O print(bicycles[0]) A sintaxe para isso estd em @. Quando solicitamos um
item simples de uma lista, Python devolve apenas esse elemento, sem
colchetes ou aspas: trek

Esse é o resultado que vocé quer que seus usuarios vejam — uma saida
limpa, formatada de modo elegante.

Também podemos usar os métodos de string do Capitulo 2 em
qualquer elemento de uma lista. Por exemplo, podemos formatar o
elemento 'trek' de modo mais bonito usando o método title():

print(bicycles[0].title()) Esse exemplo gera a mesma saida do exemplo
anterior, exceto pelo fato de 'Trek' comecar com uma letra maidscula.

A posicao dos indices comeca em 0, e nao em 1

Python considera que o primeiro item de uma lista estd na posigao 0, e
nio na posi¢do 1. Isso é valido para a maioria das linguagens de
programagio, e 0 motivo tem a ver com o modo como as operagdes em
lista s3o implementadas em um nivel mais baixo. Se estiver recebendo
resultados inesperados, verifique se vocé ndo estd cometendo um erro
simples de deslocamento de um.

O segundo item de uma lista tem indice igual a 1. Usando esse sistema
simples de contagem, podemos obter qualquer elemento que quisermos
de uma lista subtraindo um de sua posi¢io na lista. Por exemplo, para
acessar o quarto item de uma lista, solicite o item no indice 3.

As instrucdes a seguir acessam as bicicletas nos indices 1 e 3:

print(bicycles[1]) print(bicycles[3]) Esse cédigo devolve a segunda e a
quarta bicicletas da lista: cannondale
specialized

Python tem uma sintaxe especial para acessar o ultimo elemento de
uma lista. Ao solicitar o item no indice -1, Python sempre devolve o
ultimo item da lista:
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print(bicycles[-1]) Esse coédigo devolve o valor 'specialized'. Essa
sintaxe é bem Util, pois, com frequéncia, vocé vai querer acessar os
Ultimos itens de uma lista sem saber exatamente o tamanho dela. Essa
convencdo também se estende a outros valores negativos de indice. O
indice -2 devolve o segundo item a partir do final da lista, o indice -3
devolve o terceiro item a partir do final, e assim sucessivamente.

Usando valores individuais de uma lista

Vocé pode usar valores individuais de uma lista, exatamente como faria
com qualquer outra variavel. Por exemplo, podemos usar concatenacao
para criar uma mensagem com base em um valor de uma lista.

Vamos tentar obter a primeira bicicleta da lista e compor uma
mensagem usando esse valor.

©® message = "My first bicycle was a " + bicycles[0].title() + "."

print(message) Em @, compomos uma frase usando o valor em bicycles[0] e
a armazenamos na varidvel message. A saida é uma frase simples sobre a
primeira bicicleta da lista: My first bicycle was a Trek.

FACA VOCE MESMO

Experimente criar estes programas pequenos para ter um pouco de experiéncia
prépria com listas em Python. Vocé pode criar uma nova pasta para os
exercicios de cada capitulo a fim de manté-os organizados.

3.1 = Nomes: Armazene os nomes de alguns de seus amigos em uma lista
chamada names. Exiba o nome de cada pessoa acessando cada elemento da
lista, um de cada vez.

3.2 — Saudacdes: Comece com a lista usada no Exercicio 3.1, mas em vez de
simplesmente exibir o nome de cada pessoa, apresente uma mensagem a elas.
O texto de cada mensagem deve ser o mesmo, porém cada mensagem deve
estar personalizada com o nome da pessoa.

3.3 — Sua prépria lista: Pense em seu meio de fransporte preferido, como
motocicleta ou carro, e crie uma lista que armazene varios exemplos. Utilize sua
lista para exibir uma série de frases sobre esses itens, como “Gostaria de ter
uma moto Honda”

Alterando, acrescentando e removendo elementos

A maioria das listas que vocé criar serd dindmica, o que significa que
vocé criard uma lista e entdo adicionard e removera elementos dela a
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medida que seu programa executar. Por exemplo, vocé poderia criar um
jogo em que um jogador atire em alienigenas que caem do céu. Poderia
armazenar o conjunto inicial de alienigenas em uma lista e entdo
remover um item da lista sempre que um alienigena for atingido. Sempre
que um novo alienigena aparecer na tela, adicione-o a lista. Sua lista de
alienigenas diminuird e aumentard de tamanho no decorrer do jogo.

Modificando elementos de uma lista

A sintaxe para modificar um elemento é semelhante a sintaxe para
acessar um elemento de uma lista. Para alterar um elemento, use o nome
da lista seguido do indice do elemento que vocé quer modificar e, entio,
forneca o novo valor que vocé quer que esse item tenha.

Por exemplo, vamos supor que temos uma lista de motocicletas, e que
o primeiro item da lista seja 'honda'. Como mudariamos o valor desse
primeiro item?

motorcycles.py ® motorcycles = ['honda’, 'yamaha', 'suzuki']
print(motorcycles)

® motorcycles[0] = 'ducati'
print(motorcycles) 0 cédigo em @ define a lista original, com 'honda'
como o primeiro elemento. O cédigo em @® altera o valor do primeiro item
para 'ducati'. A saida mostra que o primeiro item realmente foi
modificado e o restante da lista permaneceu igual: ['honda', 'yamaha',
'suzuki']

[ 'ducati', 'yamaha', 'suzuki']

Vocé pode mudar o valor de qualquer item de uma lista, e ndo apenas
O primeiro.

Acrescentando elementos em uma lista

Vocé pode acrescentar um novo elemento em uma lista por diversos
motivos. Por exemplo, talvez vocé queira que novos alienigenas
aparecam no jogo, pode querer acrescentar novos dados em uma
visualizacdo ou adicionar novos usudrios registrados em um site que
vocé criou. Python oferece varias maneiras de acrescentar novos dados
em listas existentes.

Concatenando elementos no final de uma lista
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A maneira mais simples de acrescentar um novo elemento em uma lista é
concatenar o item na lista. Quando concatenamos um item em uma lista,
o novo elemento é acrescentado no final. Usando a mesma lista que
tinhamos no exemplo anterior, adicionaremos o novo elemento 'ducati’
no final da lista:

® motorcycles.append('ducati') print(motorcycles) O método append() em @
acrescenta 'ducati' no final da lista sem afetar qualquer outro elemento:
['honda', 'yamaha', 'suzuki']

['honda', 'yamaha', 'suzuki', 'ducati']

O método append() facilita criar listas dinamicamente. Por exemplo,
podemos comegar com uma lista vazia e entdo acrescentar itens a lista
usando uma série de instrucdes append(). Usando uma lista vazia, vamos
adicionar os elementos 'honda', 'yamaha' e 'suzuki' a lista: motorcycles =

[]

motorcycles.append('honda') motorcycles.append('yamaha')
motorcycles.append('suzuki')

print(motorcycles) A lista resultante tem exatamente o mesmo aspecto da
lista dos exemplos anteriores: ['honda', 'yamaha', 'suzuki']

Criar listas dessa maneira é bem comum, pois, com frequéncia, vocé
nao conhecerd os dados que seus usudrios querem armazenar em um
programa até que ele esteja executando. Para deixar que seus usudrios
tenham o controle, comece definindo uma lista vazia que armazenara os
valores dos usudrios. Em seguida, concatene cada novo valor fornecido
a lista que vocé acabou de criar.

Inserindo elementos em uma lista

Vocé pode adicionar um novo elemento em qualquer posi¢cdo de sua
lista usando o método insert(). Faca isso especificando o indice do novo
elemento e o valor do novo item.

motorcycles = ['honda', 'yamaha', 'suzuki']
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® motorcycles.insert(0, 'ducati') print(motorcycles) Nesse exemplo, o
codigo em @ 1insere o valor 'ducati' no inicio da lista. O método insert()
abre um espaco na posicao O e armazena o valor 'ducati' nesse local. Essa
operacao desloca todos os demais valores da lista uma posicdo a direita:

[ 'ducati', 'honda', 'yamaha', 'suzuki']

Removendo elementos de uma lista

Com frequéncia, vocé vai querer remover um item ou um conjunto de
itens de uma lista. Por exemplo, quando um jogador atinge um
alienigena no céu com um tiro, é bem provavel que vocé va querer
remové-lo da lista de alienigenas ativos. Se um usudrio decidir cancelar a
conta em sua aplicagdo web, vocé vai querer remover esse usudrio da
lista de usudrios ativos. Vocé pode remover um item de acordo com sua
posic¢do na lista ou seu valor.

Removendo um item usando a instrucao del

Se a posi¢do do item que vocé quer remover de uma lista for conhecida,
a instrucdo del podera ser usada.

motorcycles = ['honda', 'yamaha', 'suzuki']
print(motorcycles)
O del motorcycles[0]
print(motorcycles) O cédigo em @ usa del para remover o primeiro item,
'honda', da lista de motocicletas: ['honda', 'yamaha', 'suzuki']

['yamaha', 'suzuki']
Vocé pode remover um item de qualquer posi¢io em uma lista usando

a instrugio del, se souber qual é o seu indice. Por exemplo, eis 0 modo
de remover o segundo item, ‘'yamaha', da lista:

del motorcycles[1]
print(motorcycles) A segunda motocicleta é apagada da lista: ['honda',
'yvamaha', 'suzuki']

['honda', 'suzuki']

Nos dois exemplos nio podemos mais acessar o valor que foi
removido da lista apds a instrugio del ter sido usada.

Removendo um item com o método pop()
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As vezes, vocé vai querer usar o valor de um item depois de remové-lo
de uma lista. Por exemplo, talvez vocé queira obter as posicdes x e y de
um alienigena que acabou de ser atingido para que possa desenhar uma
explosdo nessa posi¢do. Em uma aplicagio web, vocé poderia remover
um usudrio de uma lista de membros ativos e entdo adicioni-lo a uma
lista de membros inativos.

O método pop() remove o ultimo item de uma lista, mas permite que
vocé trabalhe com esse item depois da remoc¢do. O termo pop deriva de
pensar em uma lista como se fosse uma pilha de itens e remover um item
(fazer um pop) do topo da pilha. Nessa analogia, o topo da pilha
corresponde ao final da lista.

Vamos fazer um pop de uma motocicleta da lista de motocicletas: @

motorcycles = ['honda', 'yamaha', 'suzuki']

print(motorcycles)
® popped_motorcycle = motorcycles.pop() ® print(motorcycles) @
print(popped_motorcycle) Comecamos definindo e exibindo a lista motorcycles
em ©®. Em @ fazemos pop de um valor da lista e o armazenamos na variavel
popped_motorcycle. Exibimos a lista em ® para mostrar que um valor fol
removido da lista. Entdo exibimos o valor removido em @ para provar que
ainda temos acesso ao valor removido.

A saida mostra que o valor 'suzuki' foi removido do final da lista e
agora estd armazenado na varidvel popped_motorcycle: ['honda', 'yamaha',
'suzuki']

['honda', 'yamaha']

suzuki

Como esse método pop() poderia ser atil? Suponha que as motocicletas
da lista estejam armazenadas em ordem cronoldgica, de acordo com a
época em que fomos seus proprietarios. Se for esse o caso, podemos
usar o método pop() para exibir uma afirmagio sobre a tultima
motocicleta que compramos: motorcycles = ['honda', 'yamaha', 'suzuki']

last_owned = motorcycles.pop() print("The last motorcycle I owned was a
+ last_owned.title() + ".") A saida é uma frase simples sobre a
motocicleta mais recente que tivemos: The last motorcycle I owned was a
Suzuki.

Removendo itens de qualquer posicao em uma lista

Na verdade, vocé pode usar pop() para remover um item de qualquer
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posi¢do em uma lista se incluir o indice do item que vocé deseja remover
entre parénteses.

O first_owned = motorcycles.pop(0) ® print('The first motorcycle I owned
was a ' + first_owned.title() + '.') Comecamos fazendo pop da primeira
motocicleta da lista em @® e, entdo, exibimos uma mensagem sobre essa

motocicleta em ®. A saida é uma frase simples que descreve a primeira

motocicleta que eu tive: The first motorcycle I owned was a Honda.

Lembre-se de que, sempre que usar pop(), o item com o qual vocé
trabalhar ndo estard mais armazenado na lista.

Se vocé ndo tiver certeza se deve usar a instru¢do del ou o método
pop(), eis um modo facil de decidir: quando quiser apagar um item de
uma lista e esse item ndo vai ser usado de modo algum, utilize a
instrucdo del; se quiser usar um item a medida que remové-lo, utilize o
método pop().

Removendo um item de acordo com o valor

As vezes, vocé sdo saberd a posi¢iao do valor que quer remover de uma
lista. Se conhecer apenas o valor do item que deseja remover, o método
remove() podera ser usado.

Por exemplo, vamos supor que queremos remover o valor 'ducati' da
lista de motocicletas.

motorcycles = ['honda', 'yamaha', 'suzuki', 'ducati']

print(motorcycles)
® motorcycles.remove( 'ducati') print(motorcycles) O cdédigo em @ diz a
Python para descobrir em que lugar 'ducati' aparece na lista e remover esse
elemento: ['honda', 'yamaha', 'suzuki', 'ducati']

['honda', 'yamaha', 'suzuki']

Também podemos usar o método remove() para trabalhar com um
valor que estd sendo removido de uma lista. Vamos remover o valor
'ducati' e exibir um motivo para remové-lo da lista: @

® too_expensive = 'ducati'
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® motorcycles.remove(too_expensive) print(motorcycles) @ print("\nA " +
too_expensive.title() + " is too expensive for me.") Ap6s definir a lista
em @, armazenamos o valor 'ducati' em uma variavel chamada too_expensive
®. Entdo utilizamos essa variavel para dizer a Python qual valor deve ser
removido da lista em ©. Em @, o valor 'ducati' foi removido da lista, mas
continua armazenado na variavel too_expensive, permitindo exibir uma frase
sobre o motivo pelo qual removemos 'ducati' da lista de motocicletas:
['honda', 'yamaha', 'suzuki', 'ducati']

['honda', 'yamaha', 'suzuki']

A Ducati is too expensive for me.

NOTA O método remove() apaga apenas a primeira ocorréncia do valor que
vocé especificar. Se houver a possibilidade de o valor aparecer mais de
uma vez na lista, serd necessario usar um lago para determinar se todas as
ocorréncias desse valor foram removidas. Aprenderemos a fazer isso no
Capitulo 7.

FACA VOCE MESMO

Os exercicios a seguir sdo um pouco mais complexos que aqueles do Capitulo
2, porém dardo a vocé a oportunidade de usar listas de todas as formas
descritas.

3.4 - lista de convidados: Se pudesse convidar alguém, vivo ou morto, para o
jantar, quem vocé convidaria? Crie uma lista que inclua pelo menos trés pessoas
que vocé gostaria de convidar para jantar. Em seguida, utilize sua lista para
exibir uma mensagem para cada pessoa, convidando-a para jantar.

3.5 - Alterando a lista de convidados: Vocé acabou de saber que um de seus
convidados ndo poderd comparecer ao jantar, portanto serd necessdrio enviar
um novo conjunto de convites. Vocé deverd pensar em outra pessoa para
convidar.

e Comece com seu programa do Exercicio 3.4. Acrescente uma instrucdo print
no final de seu programa, especificando o nome do convidado que ndo
poderd comparecer.

* Moadifique sua lista, substituindo o nome do convidado que ndo poderd
comparecer pelo nome da nova pessoa que vocé estd convidando.

® Exiba um segundo conjunto de mensagens com o convite, uma para cada
pessoa que continua presente em sua lista.

.6 — Mais convi : Vocé acabou de encontrar uma mesa de jantar maior,
3.6 — Mais convidados: V. bou d f d f
porfanto agora fem mais espago disponivel. Pense em mais frés convidados
para o jantar.

e Comece com seu programa do Exercicio 3.4 ou do Exercicio 3.5. Acrescente
uma instrugdo print no final de seu programa informando das pessoas que
vocé encontrou uma mesa de jantar maior.

79



Utilize insert() para adicionar um novo convidado no inicio de sua lista.

Utilize insert() para adicionar um novo convidado no meio de sua lista.

Utilize append() para adicionar um novo convidado no final de sua lista.

Exiba um novo conjunto de mensagens de convite, uma para cada pessoa
que estd em sua lista.

3.7 — Reduzindo a lista de convidados: Vocé acabou de descobrir que sua nova
mesa de jantar ndo chegard a tempo para o jantar e tem espaco para somente
dois convidados.

e Comece com seu programa do Exercicio 3.6. Acrescente uma nova linha que
mostre uma mensagem informando que vocé pode convidar apenas duas
pessoas para o jantar.

e Utilize pop() para remover os convidados de sua lista, um de cada vez, até
que apenas dois nomes permanecam em sua lista. Sempre que remover um
nome de sua lista, mostre uma mensagem a essa pessoa, permitindo que ela
saiba que vocé sente muito por ndo poder convidé-la para o jantar.

e Apresente uma mensagem para cada uma das duas pessoas que continuam
na lista, permitindo que elas saibam que ainda estdo convidadas.

e Utilize del para remover os dois Ultimos nomes de sua lista, de modo que vocé
tenha uma lista vazia. Mostre sua lista para garantir que vocé realmente tem
uma lista vazia no final de seu programa.

Organizando uma lista

Com frequéncia, suas listas serdo criadas em uma ordem imprevisivel,
pois nem sempre vocé poderd controlar a ordem em que seus usudrios
fornecem seus dados. Embora isso seja inevitivel na maioria das
circunstancias, com frequéncia vocé vai querer apresentar suas
informagdes em uma ordem em particular. As vezes, vocé vai querer
preservar a ordem original de sua lista, enquanto, em outras ocasioes,
vai querer alterar essa ordem. Python oferece véirias maneiras de
organizar suas listas de acordo com a situagio.

Ordenando uma lista de forma permanente com o método sort()

O método sort() de Python faz com que seja relativamente facil ordenar
uma lista. Suponha que temos uma lista de carros e queremos alterar a
ordem da lista para armazenar os itens em ordem alfabética. Para
simplificar essa tarefa, vamos supor que todos os valores da lista usam
letras minusculas.
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cars.py cars = ['bmw’, 'audi’, "toyota’, 'subaru'|
® cars.sort() print(cars)

O método sort() mostrado em @ altera a ordem da lista de forma
permanente. Os carros agora estdo em ordem alfabética e ndo podemos
mais retornar a ordem original.

['audi', 'bmw', 'subaru', 'toyota']

Também podemos ordenar essa lista em ordem alfabética inversa,
passando o argumento reverse=True a0 método sort(). O exemplo a
seguir ordena a lista de carros em ordem alfabética inversa:

cars.sort(reverse=True) print(cars)
Novamente, a ordem da lista foi permanentemente alterada: ['toyota',
'subaru', '"bmw', 'audi']

Ordenando uma lista temporariamente com a fungao sorted()

Para preservar a ordem original de uma lista, mas apresenta-la de forma
ordenada, podemos usar a funcdo sorted(). A fungdo sorted() permite
exibir sua lista em uma ordem em particular, mas nio afeta a ordem
propriamente dita da lista.

Vamos testar essa funcio na lista de carros.

® print("Here is the original list:") print(cars)

® print("\nHere is the sorted list:") print(sorted(cars))
® print("\nHere is the original list again:") print(cars)

Inicialmente, exibimos a lista em sua ordem original em @ e depois,
em ordem alfabética em @. Depois que a lista é exibida na nova ordem,
mostramos que a lista continua armazenada em sua ordem original em

©.

Here is the original list: ['bmw', 'audi', 'toyota', 'subaru']

Here is the sorted list: ['audi', 'bmw', 'subaru', 'toyota']
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® Here is the original list again: ['bmw', 'audi', 'toyota', 'subaru']

Observe que a lista preserva sua ordem original em @, depois que a
funcdo sorted() foi usada. Essa funcdo também pode aceitar um
argumento reverse=True se vOocé quiser exibir uma lista em ordem
alfabética inversa.

NOTA Ordenar uma lista em ordem alfabética é um pouco mais complicado
quando todos os valores nao utilizam letras minusculas. H4 varias
maneiras de interpretar letras maitsculas quando decidimos por uma
sequéncia de ordenacdo, e especificar a ordem exata pode apresentar um
nivel de complexidade maior que aquele com que queremos lidar no
momento. No entanto, a maior parte das abordagens a ordenagao terd
diretamente como base o que aprendemos nesta se¢io.

Exibindo uma lista em ordem inversa

Para inverter a ordem original de uma lista, podemos usar o método
reverse(). Se armazenarmos originalmente a lista de carros em ordem
cronoloégica, de acordo com a época em que fomos seus proprietarios,
poderemos facilmente reorganizar a lista em ordem cronolégica inversa:

print(cars)

cars.reverse() print(cars)
Observe que reverse() nio reorganiza em ordem alfabética inversa; ele

simplesmente inverte a ordem da lista: ['bmw', 'audi’, 'toyota', 'subaru']
['subaru', 'toyota', 'audi', 'bmw']

O método reverse() muda a ordem de uma lista de forma permanente,
mas podemos restaurar a ordem original a qualquer momento aplicando
reverse() a mesma lista uma segunda vez.

Descobrindo o tamanho de uma lista

Podemos rapidamente descobrir o tamanho de uma lista usando a
funcdo len(). A lista no exemplo a seguir tem quatro itens, portanto seu
tamanho é 4: >>>cars = ['bmw', 'audi', 'toyota', 'subaru']

>>> len(cars) 4

Vocé achard len() util quando precisar identificar o nuimero de
alienigenas que ainda precisam ser atingidos em um jogo, determinar a
quantidade de dados que vocé precisa administrar em uma visualizagio
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ou descobrir o nimero de usudrios registrados em um site, entre outras
tarefas.

NOTA Python conta os itens de uma lista comeg¢ando em um, portanto vocé
nao deverd se deparar com nenhum erro de deslocamento de um ao
determinar o tamanho de uma lista.

FACA VOCE MESMO

3.8 — Conhecendo o mundo: Pense em pelo menos cinco lugares do mundo que
vocé gostaria de visitar.

e Armazene as localidades em uma lista. Certifiquese de que a lista ndo esteja
em ordem alfabética.

e Exiba sua lista na ordem original. Nao se preocupe em exibir a lista de forma
elegante; basta exibila como uma lista Python pura.

e Utilize sorted() para exibir sua lista em ordem alfabética, sem modificar a
lista propriamente dita.

® Mostre que sua lista manteve sua ordem original exibindoa.

e Utilize sorted() para exibir sua lista em ordem alfabética inversa sem alterar
a ordem da lista original.

* Mostre que sua lista manteve sua ordem original exibindoa novamente.

e Utilize reverse() para mudar a ordem de sua lista. Exiba a lista para mostrar
que sua ordem mudou.

e Utilize reverse() para mudar a ordem de sua lista novamente. Exiba a lista
para mostrar que ela voltou & sua ordem original.

e Utilize sort() para mudar sua lista de modo que ela seja armazenada em
ordem alfabética. Exiba a lista para mostrar que sua ordem mudou.

e Utilize sort() para mudar sua lista de modo que ela seja armazenada em
ordem alfabética inversa. Exiba a lista para mostrar que sua ordem mudou.
3.9 — Convidados para o jantar: Trabalhando com um dos programas dos
Exercicios de 3.4 a 3.7 (paginas 80 e 81), use len() para exibir uma
mensagem informando o nimero de pessoas que vocé estd convidando para o

|antar.

3.10 - Todas as fungdes: Pensa em algo que vocé poderia armazenar em uma
lista. Por exemplo, vocé poderia criar uma lista de montanhas, rios, paises,
cidades, idiomas ou qualquer outro item que quiser. Escreva um programa que
crie uma lista contendo esses itens e entdo utilize cada fungdo apresentada
neste capitulo pelo menos uma vez.

Evitando erros de indice quando trabalhar com listas

Um tipo de erro é comum quando trabalhamos com listas pela primeira
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vez. Suponha que temos uma lista com trés itens e vocé solicite o quarto

item: motorcycles = ['honda', 'yamaha', 'suzuki']
print(motorcycles[3]) Esse exemplo resulta em um erro de indice:
Traceback (most recent call last): File "motorcycles.py", line 3, in
<module> print(motorcycles[3]) IndexError: list index out of range Python
tenta fornecer o item no indice 3. Porém, quando pesquisa a lista, nenhum
item de motorcycles tem indice igual a 3. Por causa da natureza deslocada
de um na indexacdo de listas, esse erro é caracteristico. As pessoas
acham que o terceiro item é o item de nimero 3, pois comecam a contar a
partir de 1. Contudo, em Python, o terceiro item é o de nimero 2, pois a
indexacdo comeca em 0.

Um erro de indice quer dizer que Python nao é capaz de determinar o
indice solicitado. Se um erro de indice ocorrer em seu programa, tente
ajustar o indice que vocé estd solicitando em um. Entdo execute o
programa novamente para ver se os resultados estdo corretos.

Tenha em mente que, sempre que quiser acessar o ultimo item de uma
lista, vocé deve usar o indice -1. Isso sempre funcionara, mesmo que sua
lista tenha mudado de tamanho desde a ultima vez que vocé a acessou:

print(motorcycles[-1]) O indice -1 sempre devolve o Ultimo item de uma
lista - nesse caso, é o valor 'suzuki': 'suzuki'

A Unica ocasido em que essa abordagem causard um erro é quando

solicitamos o ultimo item de uma lista vazia: motorcycles = []
print(motorcycles[-1]) Nao had nenhum item em motorcycles, portanto Python
devolve outro erro de indice: Traceback (most recent call last): File
"motorcyles.py", line 3, in <module> print(motorcycles[-1]) IndexError:
list index out of range NOTA Se um erro de indice ocorrer e vocé nao
consegue descobrir como resolvé-lo, experimente exibir sua lista ou
simplesmente mostrar o tamanho dela. Sua lista poderd estar bem diferente
do que vocé imaginou, em especial se ela fol tratada dinamicamente pelo
seu programa. Ver a lista propriamente dita ou o nimero exato de itens
que ela contém pode ajudar a entender esses erros de légica.

FACA VOCE MESMO

3.11 - Erro proposital: Se vocé ainda néo recebeu um erro de indice em um de
seus programas, tenfte fazer um erro desse fipo acontecer. Altere um indice em
um de seus programas de modo a gerar um erro de indice. NGo se esqueca de
corrigir o erro antes de fechar o programa.
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Resumo

Neste capitulo conhecemos as listas e vimos como trabalhar com os
itens individuais de uma lista. Aprendemos a definir uma lista e a
adicionar e remover elementos. Vimos como ordenar as listas de modo
permanente e temporario para fins de exibi¢io. Também vimos como
descobrir o tamanho de uma lista e aprendemos a evitar erros de indice
quando trabalhamos com listas.

No Capitulo 4 veremos como trabalhar com itens de uma lista de
maneira mais eficiente. Ao percorrer todos os itens em um lago usando
apenas algumas linhas de cédigo, poderemos trabalhar de modo
eficiente, mesmo quando a lista contiver milhares ou milhdes de itens.
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4

Trabalhando com listas
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No Capitulo 3 aprendemos a criar uma lista simples e a
trabalhar com os elementos individuais de uma lista.
Neste capitulo veremos como percorrer uma lista inteira
com um l[aco usando apenas algumas linhas de cédigo,
independentemente do tamanho da lista. Percorrer listas
com lacos permite executar a mesma agio — ou conjunto
de acbes — em todos os itens de uma lista. Como
resultado, vocé podera trabalhar de modo eficiente com
listas de qualquer tamanho, incluindo aquelas com
milhares ou até mesmo milhoes de itens.

Percorrendo uma lista inteira com um laco

Com frequéncia, vocé vai querer percorrer todas as entradas de uma
lista, executando a mesma tarefa em cada item. Por exemplo, em um
jogo, vocé pode mover todos os elementos da tela de acordo com a
mesma distincia; em uma lista de nimeros, talvez vocé queira executar a
mesma operacio estatistica em todos os elementos. Quem sabe vocé
queira exibir cada um dos titulos de uma lista de artigos em um site.
Quando quiser executar a mesma ac¢do em todos os itens de uma lista,
vocé pode usar o lago for de Python.

Vamos supor que temos uma lista de nomes de magicos e queremos
exibir todos os nomes da lista. Poderiamos fazer isso recuperando cada
nome da lista individualmente, mas essa abordagem poderia causar
varios problemas. Para comegar, seria repetitivo fazer isso com uma lista
longa de nomes. Além disso, teriamos que alterar o nosso cddigo
sempre que o tamanho da lista mudasse. Um laco for evita esses dois
problemas ao permitir que Python administre essas questdes
internamente.

Vamos usar um lago for para exibir cada um dos nomes de uma lista
de magicos: magicians.py ® magicians = ['alice', 'david', 'carolina']
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® for magician in magicians: ©® print(magician) Comecamos definindo uma
lista em @, exatamente como fizemos no Capitulo 3. Em @ definimos um laco
for. Essa linha diz a Python para extrair um nome da lista magicians e
armazena-lo na variavel magician. Em © dizemos a Python para exibir o nome
que acabou de ser armazenado em magician. O interpretador entdo repete as
linhas ® e ©, uma vez para cada nome da lista. Ler esse coédigo como “para
todo magico na lista de magicos, exiba o nome do magico” pode ajudar. A
salda é uma exibicdo simples de cada nome da lista: alice

david

carolina

Observando os lagos com mais detalhes

O conceito de lagos é importante porque é uma das maneiras mais
comuns para um computador automatizar tarefas repetitivas. Por
exemplo, em um lago simples como o que usamos em magicians.py,
Python inicialmente 1& a primeira linha do laco: for magician in
magicians: Essa linha diz a Python para extrair o primeiro valor da lista
magicians e armazena-lo na varidvel magician. O primeiro valor é 'alice'.
O interpretador entio 1€ a proxima linha: print(magician) Python exibe o
valor atual de magician, que ainda é 'alice'. Como a lista contém mais
valores, o interpretador retorna a primeira linha do lago: for magician in
magicians: Python recupera o préximo nome da lista, que é 'david', e
armazena esse valor em magician. Entdo ele executa a linha:
print(magician) Python exibe o valor atual de magician, que agora é
'david', novamente. O interpretador repete todo o lago mais uma vez
com o ultimo valor da lista, que é 'carolina'. Como ndo ha mais valores
na lista, Python passa para a proxima linha do programa. Nesse caso,
nao ha mais nada depois do laco for, portanto o programa simplesmente
termina.

Quando usar lagos pela primeira vez, tenha em mente que o conjunto
de passos serd repetido, uma vez para cada item da lista, ndo importa
quantos itens haja na lista. Se vocé tiver um milhdo de itens em sua lista,
Python repetird esses passos um milhdo de vezes — e geralmente o fara
bem rapido.

Tenha em mente também que quando escrever seus proprios lagos for,
vocé poderd escolher qualquer nome que quiser para a varidvel
temporaria que armazena cada valor da lista. No entanto, é conveniente
escolher um nome significativo, que represente um unico item da lista.
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Por exemplo, eis uma boa maneira de iniciar um lago for para uma lista
de gatos, uma lista de cachorros e uma lista genérica de itens: for cat in
cats: for dog in dogs: for item in list_of_items: Essas convencdes de
nomenclatura podem ajudar vocé a acompanhar a acdo executada em
cada item em um lago for. O uso de nomes no singular e no plural pode
ajudar a identificar se a se¢do de c6digo atua em um unico elemento da
lista ou em toda a lista.

Executando mais tarefas em um lago for

Vocé pode fazer praticamente de tudo com cada item em um laco for.
Vamos expandir o exemplo anterior exibindo uma mensagem a cada
magico, informando-lhes que realizaram um 6timo truque:

O print(magician.title() + ", that was a
great trick!") A Gnica diferenca nesse cdédigo estd em @, em que compomos
uma mensagem para cada magico, comecando com o nome desse magico. Na
primeira vez em que passamos pelo laco, o valor do magico é 'alice',
portanto Python inicia a primeira mensagem com o nome 'Alice'. Na segunda
vez que compormos a mensagem, ela comecara com 'David' e na terceira vez,
a mensagem comecara com 'Carolina’.

A saida mostra uma mensagem personalizada para cada maégico da

lista: Alice, that was a great trick!
David, that was a great trick!
Carolina, that was a great trick!

Também podemos escrever tantas linhas de cddigo quantas quisermos
no lago for. Considera-se que toda linha indentada apds a linha for
magician in magicians estd dentro do laco, e cada linha indentada é
executada uma vez para cada valor da lista. Assim, vocé pode executar o
volume de trabalho que quiser com cada valor da lista.

Vamos acrescentar uma segunda linha em nossa mensagem,
informando a cada magico que estamos ansiosos para ver o seu proximo
truque:
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® print("I can't walt to see your next trick, " +
magician.title() + ".\n") Como indentamos as duas instrucdes print, cada
linha serd executada uma vez para cada magico da lista. A quebra de linha
("\n") na segunda instrucdo print @ insere uma linha em branco apds cada
passagem pelo laco. Com isso, criamos um conjunto de mensagens agrupadas
de forma organizada para cada pessoa na lista: Alice, that was a great
trick!

I can't wait to see your next trick, Alice.

David, that was a great trick!
I can't wait to see your next trick, David.

Carolina, that was a great trick!
I can't wait to see your next trick, Carolina.

Podemos usar quantas linhas quisermos em nossos lagos for. Na
pratica, muitas vezes vocé achara util efetuar varias operacdes com cada
item de uma lista quando usar um lago for.

Fazendo algo apds um lago for

O que acontece quando um lago for acaba de executar? Geralmente vocé
vai querer fazer uma sintese de um bloco de saida ou passar para outra
atividade que seu programa deva executar.

Qualquer linha de cédigo apds o lago for que ndo estiver indentada
serd executada uma vez, sem repeticio. Vamos escrever um
agradecimento ao grupo de magicos como um todo, agradecendo-lhes
por apresentar um show excelente. Para exibir essa mensagem ao grupo
ap6s todas as mensagens individuais terem sido apresentadas,
colocamos a mensagem de agradecimento depois do lago for, sem
indentacio:

® print("Thank you, everyone. That was a great magic show!") As duas
primeiras instrucdes print sdo repetidas uma vez para cada magico da lista,
como vimos antes. No entanto, como a linha em @ ndo estd indentada, ela
serd exibida apenas uma vez: Alice, that was a great trick!

I can't wait to see your next trick, Alice.
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David, that was a great trick!
I can't wait to see your next trick, David.

Carolina, that was a great trick!
I can't wait to see your next trick, Carolina.

Thank you, everyone. That was a great magic show!

Quando processar dados com um lago for, vocé verd que essa é uma
boa maneira de sintetizar uma operacio realizada em todo um conjunto
de dados. Por exemplo, um lago for pode ser usado para inicializar um
jogo percorrendo uma lista de personagens e exibindo cada um deles na
tela. Vocé pode entdo escrever um bloco nao indentado apés esse laco,
que exiba um botdo Play Now (Jogue agora) depois que todos os
personagens tiverem sido desenhados na tela.

Evitando erros de indentacao

Python usa indentagdo para determinar se uma linha de codigo esta
conectada a linha antes dela. Nos exemplos anteriores, as linhas que
exibiam mensagens aos mdgicos individuais faziam parte do laco for
porque estavam indentadas. O uso de indenta¢ido por Python deixa o
codigo bem facil de ler. Basicamente, Python usa espagos em branco
para forgar vocé a escrever um cédigo formatado de modo organizado,
com uma estrutura visual clara. Em programas Python mais longos, vocé
perceberd que ha blocos de cddigo indentados em alguns niveis
diferentes. Esses niveis de indenta¢do ajudam a ter uma nogio geral da
organizagio do programa como um todo.

Quando comegar a escrever codigo que dependa de uma indentagio
apropriada, vocé deverd tomar cuidado com alguns erros comuns de
indentacdo. Por exemplo, as vezes, as pessoas indentam blocos de
cddigo que ndo precisam estar indentados ou se esquecem de indentar
blocos que deveriam estar indentados. Ver exemplos desses erros agora
ajudara a evita-los no futuro e a corrigi-los quando aparecerem em seus
proprios programas.

Vamos analisar alguns dos erros mais comuns de indentagio.
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Esquecendo-se de indentar

Sempre indente a linha apds a instrugdo for em um lago. Se vocé se
esquecer, Python o avisard: magicians.py magicians = ['alice', 'david',
'carolina’]
for magician in magicians: @ print(magician) A instrucdo print em @
deveria estar indentada, mas ndo estd. Quando Python espera um bloco

indentado e ndo encontra um, ele mostra a linha em que o problema
ocorreu.

File "magicians.py", line 3

print(magician) *
IndentationError: expected an indented block Geralmente podemos resolver
esse tipo de erro indentando a linha ou as linhas logo depois da
instrucao for.

Esquecendo-se de indentar linhas adicionais

As vezes, seu laco executara sem erros, mas nao produzird o resultado
esperado. Isso pode acontecer quando vocé tenta realizar varias tarefas
em um laco e se esquece de indentar algumas de suas linhas.

Por exemplo, eis 0 que acontece quando nos esquecemos de indentar
a segunda linha do lago que diz a cada magico que estamos ansiosos
para ver o seu préximo truque: magicians = ['alice', 'david', 'carolina']

for magician in magicians: print(magician.title() + ", that was a great

trick!") @ print("I can't wait to see your next trick, " +

magician.title() + ".\n") A instrucdo print em @ deveria estar

indentada, mas como Python encontra pelo menos uma linha indentada apés a

instrucdo for, um erro ndo é informado. Como resultado, a primeira

instrucdo print é executada uma vez para cada nome da lista, pois estd

indentada. A segunda instrucdo print ndo esta indentada, portanto é

executada somente uma vez, depois que o laco terminar de executar. Como o

valor final de magician é 'carolina', ela é a Unica que recebe a mensagem

de “ansiosos pelo préximo truque”: Alice, that was a great trick!

David, that was a great trick!

Carolina, that was a great trick!

I can't wait to see your next trick, Carolina.

Esse ¢ um erro de légica. £ um cédigo Python com sintaxe vélida, mas
ele ndo gera o resultado desejado, pois ha um problema em sua logica.
Se vocé espera ver uma determinada agio ser repetida uma vez para cada
item de uma lista, mas ela é executada apenas uma vez, verifique se nao
¢ preciso simplesmente indentar uma linha ou um grupo de linhas.
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Indentando desnecessariamente

Se vocé, acidentalmente, indentar uma linha que ndo precisa ser
indetada, Python o informard a respeito da indentagdo inesperada:
hello_world.py message = "Hello Python world!"

® print(message) Nao precisamos indentar a instrucdo print em @, pois ela

ndo pertence a linha antes dela; assim, Python informa esse erro: File
"hello_world.py", line 2

print(message) *
IndentationError: unexpected indent Vocé pode evitar erros inesperados de
indentacdo ao indentar apenas quando houver um motivo especifico para
isso. Nos programas que estamos escrevendo no momento, as Unicas linhas
que precisam ser indentadas sdo as acdes que queremos repetir para cada
item em um laco for.

Indentando desnecessariamente apos o lago

Se vocé acidentalmente indentar um cédigo que deva executar apds um
lago ter sido concluido, esse cddigo sera repetido uma vez para cada
item da lista. As vezes, isso faz Python informar um erro, mas,
geralmente, vocé terd um erro de logica simples.

Por exemplo, vamos ver o que acontece quando indentamos por
acidente a linha que agradece aos magicos como um grupo por
apresentarem um bom show: magicians = ['alice', 'david', 'carolina']

for magician in magicians: print(magician.title() + ", that was a great

trick!") print("I can't wait to see your next trick, " + magician.title()

+ II.\nll)
® print("Thank you everyone, that was a great magic show!") Pelo fato de a
linha em @ estar indentada, ela é exibida uma vez para cada pessoa da
lista, como podemos ver em ®: Alice, that was a great trick!

I can't wait to see your next trick, Alice.

® Thank you everyone, that was a great magic show!
David, that was a great trick!
I can't wait to see your next trick, David.

® Thank you everyone, that was a great magic show!
Carolina, that was a great trick!
I can't wait to see your next trick, Carolina.
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® Thank you everyone, that was a great magic show!

H4 outro erro de logica, semelhante aquele da secdo “Esquecendo-se
de indentar linhas adicionais”. Como Python nao sabe o que vocé esta
querendo fazer com seu codigo, ele executard todo codigo que estiver
escrito com uma sintaxe valida. Se uma acio for repetida muitas vezes
quando deveria ser executada apenas uma vez, verifique se vocé nao
precisa simplesmente deixar de indentar o codigo dessa agao.

Esquecendo os dois-pontos

Os dois-pontos no final de uma instrugio for diz a Python para
interpretar a préoxima linha como o inicio de um lago.

magicians = ['alice', 'david', 'carolina']
® for magician in magicians print(magician) Se vocé se esquecer
acidentalmente de colocar os dois-pontos, como em @, vocé terd um erro de
sintaxe, poils Python ndo sabe o que vocé estd tentando fazer. Embora esse
seja um erro facil de corrigir, nem sempre é um erro facil de identificar.
Vocé ficaria surpreso com a quantidade de tempo gasto pelos programadores a
procura de erros de um Unico caractere como esse. Erros desse tipo sdo
dificeis de encontrar, pois, com frequéncia, vemos somente aquilo que
esperamos ver.

FACA VOCE MESMO

4.1 - Pizzas: Pense em pelo menos trés tipos de pizzas favoritas. Armazene os
nomes dessas pizzas e, entdo, utilize um lago for para exibir o nome de cada
pizza.

* Madifique seu lago for para mostrar uma frase usando o nome da pizza em
vez de exibir apenas o nome dela. Para cada pizza, vocé deve ter uma linha
na saida contendo uma frase simples como Gosto de pizza de pepperoni.

® Acrescente uma linha no final de seu programa, fora do lago for, que informe
quanto vocé gosta de pizza. A saida deve ser constituida de trés ou mais
linhas sobre os fipos de pizza que vocé gosta e de uma frase adicional, por
exemplo, Eu realmente adoro pizzal

4.2 — Animais: Pense em pelo menos trés animais diferentes que tenham uma

caracteristica em comum. Armazene os nomes desses animais em uma lista e,

entdo, utilize um lago for para exibir o nome de cada animal.

* Modifique seu programa para exibir uma frase sobre cada animal, por
exemplo, Um cachorro seria um étimo animal de estimagéo.

e Acrescente uma linha no final de seu programa informando o que esses
animais tém em comum. Vocé poderia exibir uma frase como Qualquer um
desses animais seria um étimo animal de estimacéo!
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Criando listas numéricas

H4 muitos motivos para armazenar um conjunto de numeros. Por
exemplo, vocé precisard manter um controle das posi¢des de cada
personagem em um jogo, e talvez queira manter um registro das
pontuagdes mais altas de um jogador também. Em visualizagdes de
dados, quase sempre vocé trabalhara com conjuntos de nimeros, como
temperaturas, distancias, tamanhos de populacio ou valores de latitudes
e longitudes, entre outros tipos de conjuntos numéricos.

As listas sdo ideais para armazenar conjuntos de nimeros, e Python
oferece vérias ferramentas para ajudar vocé a trabalhar com listas de
numeros de forma eficiente. Depois que souber usar efetivamente essas
ferramentas, seu codigo funcionard bem, mesmo quando suas listas
tiverem milhdes de itens.

Usando a fungao range()

A fungio range() de Python facilita gerar uma série de ntimeros. Por
exemplo, podemos usar a funcdo range() para exibir uma sequéncia de
numeros, assim: numbers.py for value in range(1,5): print(value)
Embora esse c6digo dé a impressdo de que deveria exibir os nimeros de

1 a 5, ele ndo exibe o ntimero 5: 1
2
3
4

Nesse exemplo, range() exibe apenas os nimeros de 1 a 4. Esse é outro
resultado do comportamento deslocado de um que veremos com
frequéncia nas linguagens de programagido. A fun¢io range() faz Python
comegar a contar no primeiro valor que vocé lhe fornecer e parar
quando atingir o segundo valor especificado. Como ele para nesse
segundo valor, a saida ndo conterd o valor final, que seria 5, nesse caso.

Para exibir os nimeros de 1 a 5, vocé deve usar range(1,6): for value in

range(1,6): Dessa vez, a saida comeca em 1 e termina em
5:1

o b WDN
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Se sua saida for diferente do esperado ao usar range(), experimente
ajustar seu valor final em 1.

Usando range() para criar uma lista de numeros

Se quiser criar uma lista de nimeros, vocé pode converter os resultados
de range() diretamente em uma lista usando a func¢do list(). Quando
colocamos 1ist() em torno de uma chamada a funcdo range(), a saida
serd uma lista de nimeros.

No exemplo da se¢do anterior, simplesmente exibimos uma série de
numeros. Podemos usar list() para converter esse mesmo conjunto de
numeros em uma lista: numbers = list(range(1,6)) print(numbers) E o
resultado serd este: [1, 2, 3, 4, 5]

Também podemos usar a funcdo range() para dizer a Python que
ignore alguns numeros em um dado intervalo. Por exemplo, eis o modo
de listar os nimeros pares entre 1 e 10: even_numbers.py even_numbers
= list(range(2,11,2)) print(even_numbers) Nesse exemplo, a fungio
range() comeca com o valor 2 e entdo soma 2 a esse valor. O valor 2 é
somado repetidamente até o valor final, que é 11, ser alcancado ou
ultrapassado, e o resultado a seguir é gerado: [2, 4, 6, 8, 10]

Podemos criar praticamente qualquer conjunto de ndmeros que
quisermos com a fungdo range(). Por exemplo, considere como
criarfamos uma lista dos dez primeiros quadrados perfeitos (isto é, o
quadrado de cada inteiro de 1 a 10). Em Python, dois asteriscos (**)
representam exponenciais. Eis o modo como podemos colocar os dez

primeiros quadrados perfeitos em uma lista: squares.py @ squares = ]
® for value in range(1,11): ® square = value**2

® squares.append(square)

® print(squares) Comecamos com uma lista vazia chamada squares em @. Em
®, dizemos a Python para percorrer cada valor de 1 a 10 usando a funcéo
range(). No laco, o valor atual é elevado ao quadrado e armazenado na
varidvel square em ©. Em @, cada novo valor de square é concatenado a
lista squares. Por fim, quando o laco acaba de executar, a lista de
quadrados é exibida em ©: [1, 4, 9, 16, 25, 36, 49, 64, 81, 100]

Para escrever esse codigo de modo mais conciso, omita a varidvel
temporaria square e concatene cada novo valor diretamente na lista:

O squares.append(value**2)
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0 codigo em @ faz a mesma tarefa executada pelas linhas
©® e O em squares.py. Cada valor do laco é elevado ao quadrado e, entdo,
¢ imediatamente concatenado a lista de quadrados.

Vocé pode usar qualquer uma dessas duas abordagens quando criar
listas mais complexas. As vezes, usar uma variavel temporaria deixa o
cédigo mais legivel; em outras ocasides, deixa o cbddigo
desnecessariamente longo. Concentre-se primeiro em escrever um
cédigo que vocé entenda claramente e faga o que vocé quer que ele faga.
Em seguida, procure abordagens mais eficientes a medida que revisar
seu codigo.

Estatisticas simples com uma lista de numeros

Algumas fun¢des Python sdo especificas para listas de ntmeros. Por
exemplo, podemos encontrar facilmente o valor minimo, o valor
maximo e a soma de uma lista de numeros: >>> digits = [1, 2, 3,
4, 5, 6, 7, 8, 9, 0]

>>> min(digits) 0

>>> max(digits) 9

>>> sum(digits) 45

NOTA Os exemplos desta se¢io utilizam listas pequenas de nimeros para

que caibam facilmente na pagina. Esses exemplos também funcionario
bem se sua lista contiver um milhdao de nimeros ou mais.

List comprehensions

A abordagem descrita antes para gerar a lista squares usou trés ou quatro
linhas de cédigo. Uma list comprehension (abrangéncia de lista) permite
gerar essa mesma lista com apenas uma linha de cédigo. Uma list
comprehension combina o lago for e a criagio de novos elementos em
uma linha, e concatena cada novo elemento automaticamente. As list
comprehensions nem sempre sdo apresentadas aos iniciantes, mas eu as
inclui aqui porque é bem provavel que vocé as veja assim que comegar a
analisar c6digos de outras pessoas.

O exemplo a seguir cria a mesma lista de quadrados perfeitos que
vimos antes, porém utiliza uma list comprehension: squares.py squares
= [value**2 for value in range(1,11)]
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print(squares) Para usar essa sintaxe, comece com um nome descritivo para
a lista, por exemplo, squares. Em seguida, insira um colchete de abertura
e defina a expressdo para os valores que vocé quer armazenar na nova
lista. Nesse exemplo, a expressao é value**2, que eleva o valor ao
quadrado. Entdo escreva um laco for para gerar os nimeros que vocé quer
fornecer 3 expressdo e insira um colchete de fechamento. O laco for nesse
exemplo é for value in range(1,11), que fornece os valores de 1 a 10 a
expressdo value**2. Observe que ndo usamos dois-pontos no final da
instrucao for.

O resultado é a mesma lista de valores ao quadrado que vimos antes:
[1, 4,9, 16, 25, 36, 49, 64, 81, 100]

Escrever suas préprias list comprehensions exige um pouco de pratica,
mas vocé verd que vale a pena conhecé-las depois que se sentir a
vontade para criar listas comuns. Quando escrever trés ou quatro linhas
de codigo para gerar listas e isso comegar a parecer repetitivo, considere
escrever suas proprias list comprehensions.

FACA VOCE MESMO

4.3 - Contando até vinte: Use um lagco for para exibir os nimeros de 1 a 20,
incluindo-os.

4.4 — Um milhdo: Crie uma lista de nimeros de um a um milhdo e, ent@o, use um
laco for para exibir os nimeros. (Se a saida estiver demorando demais,
inferrompa pressionando CTRLC ou feche a janela de saida.] 4.5 — Somando um
milhdo: Crie uma lista de nimeros de um a um milhdo e, em seguida, use min()
e max() para garantir que sua lista realmente comeca em um e termina em um
milhdo. Além disso, utilize a funcdo sum() para ver a rapidez com que Python &
capaz de somar um milhdo de nimeros.

4.6 — Ndmeros impares: Use o terceiro argumento da fungdo range() para criar
uma lista de nimeros impares de 1 a 20. Utilize um lago for para exibir todos
os nimeros.

4.7- Trés: Crie uma lista de miltiplos de 3, de 3 a 30. Use um lago for para
exibir os nimeros de sua lista.

4.8 — Cubos: Um nimero elevado & terceira poténcia é chamado de cubo. Por
exemplo, o cubo de 2 é escrito como 2**3 em Python. Crie uma lista dos dez
primeiros cubos (isfo €, o cubo de cada inteiro de 1 a 10), e utilize um lago for
para exibir o valor de cada cubo.

4.9 — Comprehension de cubos: Use uma list comprehension para gerar uma lista
dos dez primeiros cubos.

Trabalhando com parte de uma lista
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No Capitulo 3 aprendemos a acessar elementos tnicos de uma lista e,
neste capitulo, aprendemos a trabalhar com todos os elementos de uma
lista. Também podemos trabalhar com um grupo especifico de itens de
uma lista, que Python chama de fatia.

Fatiando uma lista

Para criar uma fatia, especifique o indice do primeiro e do ultimo
elemento com os quais vocé quer trabalhar. Como ocorre na fun¢io
range(), Python para em um item antes do segundo indice que vocé
especificar. Para exibir os trés primeiros elementos de uma lista, solicite
os indices de 0 a 3; os elementos 0, 1 e 2 serdo devolvidos.

O exemplo a seguir envolve uma lista de jogadores de um time:
players.py players = ['charles', 'martina’, 'michael', 'florence’, 'eli']
® print(players[0:3]) O cédigo em @ exibe uma fatia dessa lista, que
incluil apenas os trés primeiros jogadores. A saida mantém a estrutura de
lista e inclui os trés primeiros jogadores: ['charles', 'martina',
'michael']

Vocé pode gerar qualquer subconjunto de uma lista. Por exemplo, se
quiser o segundo, o terceiro e o quarto itens de uma lista, comece a fatia
no indice 1 e termine no indice 4:

print(players[1:4]) Dessa vez, a fatia comeca com 'martina' e termina com
'florence': ['martina', 'michael', 'florence']

Se o primeiro indice de uma fatia for omitido, Python comegard sua
fatia automaticamente no inicio da lista:

print(players[:4]) Sem um indice de inicio, Python usa o inicio da lista:
['charles', 'martina', 'michael', 'florence']

Uma sintaxe semelhante funcionara se vocé quiser uma fatia que inclua
o final de uma lista. Por exemplo, se quiser todos os itens do terceiro até
o ultimo item, podemos comegar com o indice 2 e omitir o segundo
indice:

print(players[2:]) Python devolve todos os itens, do terceiro item até o
final da lista: ['michael', 'florence', 'eli']

Essa sintaxe permite apresentar todos os elementos a partir de
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qualquer ponto de sua lista até o final, independentemente do tamanho
da lista. Lembre-se de que um indice negativo devolve um elemento a
uma determinada distancia do final de uma lista; assim, podemos exibir
qualquer fatia a partir do final de uma lista. Por exemplo, se quisermos
apresentar os trés ultimos jogadores da lista, podemos usar a fatia
players[-3:]:

print(players[-3:]) Esse cdédigo exibe os nomes dos trés Gltimos jogadores
e continuaria a funcionar a medida que a lista de jogadores mudar de
tamanho.

Percorrendo uma fatia com um laco

Vocé pode usar uma fatia em um lago for se quiser percorrer um
subconjunto de elementos de uma lista. No proximo exemplo,
percorreremos os trés primeiros jogadores e exibiremos seus nomes
como parte de uma lista simples: players = ['charles', 'martina’, 'michael’,
'florence’, 'eli']

print("Here are the first three players on my team:") @ for player in
players[:3]: print(player.title()) Em vez de percorrer a lista inteira de
jogadores em @, Python percorre somente os trés primeiros nomes: Here
are the first three players on my team: Charles

Martina

Michael

As fatias sdo muito tUteis em vdrias situagdes. Por exemplo, quando
criar um jogo, vocé poderia adicionar a pontuagio final de um jogador
em uma lista sempre que esse jogador acabar de jogar. Seria possivel
entdo obter as trés pontuagdes mais altas de um jogador ordenando a
lista em ordem decrescente e obtendo uma lista que inclua apenas as trés
primeiras pontuagdes. Ao trabalhar com dados, vocé pode usar fatias
para processar seus dados em porgdes de tamanho especifico. Quando
criar uma aplicacio web, fatias poderiam ser usadas para exibir
informagdes em uma série de paginas, com uma quantidade apropriada
de informacdes em cada pagina.

Copiando uma lista

Com frequéncia, vocé vai querer comegar com uma lista existente e criar
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uma lista totalmente nova com base na primeira. Vamos explorar o
modo de copiar uma lista e analisar uma situacio em que copiar uma
lista é util.

Para copiar uma lista, podemos criar uma fatia que inclua a lista
original inteira omitindo o primeiro e o segundo indices ([:]). Isso diz a
Python para criar uma lista que comeca no primeiro item e termina no
ultimo, gerando uma copia da lista toda.

Por exemplo, suponha que temos uma lista de nossos alimentos
prediletos e queremos criar uma lista separada de comidas que um
amigo gosta. Esse amigo gosta de tudo que estd em nossa lista até agora,
portanto podemos criar sua lista copiando a nossa: foods.py ®

my_foods = ['pizza’, 'falafel', 'carrot cake']
® friend_foods = my_foods[:]

print("My favorite foods are:") print(my_foods)

print("\nMy friend's favorite foods are:") print(friend_foods) Em @
criamos uma lista de alimentos de que gostamos e a chamamos de my foods.
Em ® criamos uma nova lista chamada friend_foods. Fizemos uma cépia de
my_foods solicitando uma fatia de my_foods sem especificar qualquer
indice e armazenamos a copia em friend_foods. Quando exibimos cada lista,
vemos que as duas contém os mesmos alimentos: My favorite foods are:
['pizza', 'falafel', 'carrot cake']

My friend's favorite foods are: ['pizza', 'falafel', 'carrot cake']

Para provar que realmente temos duas listas separadas,
acrescentaremos um alimento em cada lista e mostraremos que cada lista
mantém um registro apropriado das comidas favoritas de cada pessoa:

o

® my foods.append('cannoli') ® friend foods.append('ice cream')

Em @,
copiamos os itens originais em my foods para a nova lista friend_foods,
como fizemos no exemplo anterior. Em seguida, adicionamos um novo
alimento em cada lista: em @, acrescentamos 'cannoli' a my_foods e em
©, adicionamos 'ice cream' em friend_foods. Em seguida, exibimos as duas
listas para ver se cada um desses alimentos estd na lista apropriada.

My favorite foods are: ® ['pizza', 'falafel', 'carrot cake', 'cannoli']
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My friend's favorite foods are: © ['pizza', 'falafel', 'carrot cake',
'ice cream']

A saida em @ mostra que 'cannoli' agora aparece em nossa lista de
alimentos prediletos, mas 'ice crean' ndo. Em @ podemos ver que 'ice
cream' agora aparece na lista de nosso amigo, mas 'cannoli' nio. Se
tivéssemos simplesmente definido friend_foods como igual a my_foods,
nio teriamos gerado duas listas separadas. Por exemplo, eis o que
acontece quando tentamos copiar uma lista sem usar uma fatia:

# Isto ndo funciona: @® friend_foods = my_foods

Em vez de
armazenar uma coépia de my foods em friend foods em @, definimos que
friend_foods é igual a my_foods. Essa sintaxe, na verdade, diz a Python
para conectar a nova variavel friend_foods a lista que ja estd em
my_foods, de modo que, agora, as duas variaveis apontam para a mesma
lista. Como resultado, quando adicionamos 'cannoli' em my_foods, essa
informacdo aparecera em friend_foods. De modo semelhante, 'ice cream'
aparecerd nas duas listas, apesar de parecer que foi adicionada somente
em friend foods.

A saida mostra que as duas listas agora sdo iguais, mas nao ¢ isso que
queriamos fazer: My favorite foods are: ['pizza', 'falafel’, 'carrot cake',
'cannoll', 'ice cream']

My friend's favorite foods are: ['pizza', 'falafel', 'carrot cake',
"cannoli', 'ice cream']

NOTA Nio se preocupe com os detalhes desse exemplo por enquanto.
Basicamente, se vocé estiver tentando trabalhar com uma cépia de uma
lista e vir um comportamento inesperado, certifique-se de que esta
copiando a lista usando uma fatia, como fizemos no primeiro exemplo.

FACA VOCE MESMO

4.10 - Fatios: Usando um dos programas que vocé escreveu neste capitulo,
acrescente varias linhas no final do programa que fagam o seguinte: ® Exiba a
mensagem Os trés primeiros itens da lista sdo: Em seguida, use uma fatia paro
exibir os frés primeiros itens da lista desse programa.

e Exiba a mensagem Trés itens do meio da lista sdo:. Use uma fatia para exibir
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trés itens do meio da lista.

® Exiba a mensagem Os trés dltimos itens da lista sdo:. Use uma fatia para
exibir os trés ltimos itens da lista.

4.11 — Minhas pizzas, suas pizzas: Comece com seu programa do Exercicio 4.1
(pagina 97). Faca uma copia da lista de pizzas e chame-a de friend_pizzas.
Entdo faga o seguinte: ® Adicione uma nova pizza ¢ lista original.

e Adicione uma pizza diferente & lista friend_pizzas.

® Prove que vocé tem duas listas diferentes. Exiba a mensagem Minhas pizzas
favoritas s@o:; em seguida, utilize um laco for para exibir a primeira lista.
Exiba a mensagem As pizzas favoritas de meu amigo sdo:; em seguida, utilize
um laco for para exibir a segunda lista. Certifique-se de que cada pizza
nova esteja armazenada na lista apropriada.

4.12 — Mais lacos: Todas as versdes de foods.py nesta secdo evitaram usar
lacos for para fazer exibicdes a fim de economizar espaco. Escolha uma
vers@o de foods.py e escreva dois lacos for para exibir cada lista de comidas.

Tuplas

As listas funcionam bem para armazenar conjuntos de itens que podem
mudar durante a vida de um programa. A capacidade de modificar listas
é particularmente importante quando trabalhamos com uma lista de
usudrios em um site ou com uma lista de personagens em um jogo. No
entanto, as vezes, vocé vai querer criar uma lista de itens que ndo podera
mudar. As tuplas permitir fazer exatamente isso. Python refere-se a
valores que ndo podem mudar como imutdveis, e uma lista imutavel ¢é
chamada de tupla.

Definindo uma tupla

Uma tupla se parece exatamente com uma lista, exceto por usar
parénteses no lugar de colchetes. Depois de definir uma tupla, podemos
acessar elementos individuais usando o indice de cada item, como
fariamos com uma lista.

Por exemplo, se tivermos um retingulo que sempre deva ter
determinado tamanho, podemos garantir que seu tamanho nio mudara
colocando as dimensdes em uma tupla: dimensions.py ® dimensions =
(200, 50) ® print(dimensions[0]) print(dimensions[1]) Definimos a
tupla dimensions em @, usando parénteses no lugar de colchetes. Em @
exibimos cada elemento da tupla individualmente com a mesma sintaxe
que usamos para acessar elementos de uma lista: 200
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50

Vamos ver o que acontece se tentarmos alterar um dos itens da tupla
dimensions: ® dimensions[0] =250

O codigo em @ tenta mudar o valor da primeira dimensdo, mas
Python devolve um erro de tipo. Basicamente, pelo fato de estarmos
tentando alterar uma tupla, o que ndo pode ser feito para esse tipo de
objeto, Python nos informa que nido podemos atribuir um novo valor a
um item em uma tupla: Traceback (most recent call last): File
"dimensions.py", line 3, in <module> dimensions[0] =250

TypeError: 'tuple' object does not support item assignment Isso é um

ponto positivo, poils queremos que Python gere um erro se uma linha de
cédigo tentar alterar as dimensodes do retangulo.

Percorrendo todos os valores de uma tupla com um laco

Podemos percorrer todos os valores de uma tupla usando um lago for,
assim como fizemos com uma lista: for
dimension in dimensions: print(dimension) Python devolve todos os

elementos da tupla, como faria com uma lista: 200
50

Sobrescrevendo uma tupla

Embora nio seja possivel modificar uma tupla, podemos atribuir um
novo valor a uma varidvel que armazena uma tupla. Portanto, se
quiséssemos alterar nossas dimensdes, poderiamos redefinir a tupla
toda: @ print("Original dimensions:") for

dimension in dimensions: print(dimension)
® dimensions = (400, 100) ® print("\nModified dimensions:") for dimension
in dimensions: print(dimension) O bloco em @ define a tupla original e
exibe as dimensdes iniciais. Em @® armazenamos uma nova tupla na variavel
dimensions. Em seguida, exibimos as novas dimensdes em ©. Python ndo gera
nenhum erro dessa vez, pois sobrescrever uma varidvel é uma operagao
valida: Original dimensions: 200

50

Modified dimensions: 400
100

Se comparada com listas, as tuplas sdo estruturas de dados simples.
Use-as quando quiser armazenar um conjunto de valores que nio deva
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ser alterado durante a vida de um programa.

FACA VOCE MESMO
4.13 - Buffet: Um restaurante do tipo buffet oferece apenas cinco tipos basicos
de comida. Pense em cinco pratos simples e armazene-os em uma tupla.
® Use um laco for para exibir cada prato oferecido pelo restaurante.
® Tenfe modificar um dos itens e cerifique-se de que Python rejeita a mudanga.

e O restaurante muda seu cardépio, substituindo dois dos itens com pratos
diferentes. Acrescente um bloco de cddigo que reescreva a tupla e, em
seguida, use um laco for para exibir cada um dos itens do cardépio
revisado.

Estilizando seu codigo

Agora que vocé estd escrevendo programas mais longos, vale a pena
conhecer algumas ideias sobre como estilizar seu c6digo. Reserve tempo
para deixar seu codigo o mais legivel possivel. Escrever codigos faceis de
ler ajuda a manter o controle sobre o que seus programas fazem e
também contribui para que outras pessoas entendam seu codigo.

Programadores Python chegaram a um acordo sobre wvarias
convengdes de estilo a fim de garantir que o c6digo de todos, de modo
geral, esteja estruturado da mesma maneira. Depois que aprender a
escrever cddigo Python limpo, vocé deverd ser capaz de entender a
estrutura geral do cédigo Python de qualquer pessoa, desde que elas
sigam as mesmas diretrizes. Se vocé espera tornar-se um programador
profissional em algum momento, comece a seguir essas diretrizes o mais
rapido possivel, a fim de desenvolver bons habitos.

Guia de estilo

Quando alguém quer fazer uma alteragdo na linguagem Python, essa
pessoa escreve uma PEP (Python Enhancement Proposal, ou Proposta
de Melhoria de Python). Uma das PEPs mais antigas é a PEP 8, que
instrui programadores Python a estilizar seu codigo. A PEP é bem longa,
mas boa parte dela estd relacionada a estruturas de codigo mais
complexas do que vimos até agora.

O guia de estilo de Python foi escrito considerando que o cédigo é
lido com mais frequéncia que é escrito. Vocé escrevera seu cédigo uma
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vez e entdo comecgard a lé-lo quando comecar a depuracdo. Quando
acrescentar recursos a um programa, vocé gastara mais tempo lendo o
seu codigo. Ao compartilhar seu c6digo com outros programadores,
eles também o lerio.

Dada a opgdo entre escrever um c6digo que seja mais facil de escrever
ou um c6digo que seja mais facil de ler, os programadores Python quase
sempre incentivardo vocé a escrever um cddigo que seja mais facil de ler.
As diretrizes a seguir ajudario a escrever um cédigo claro desde o inicio.

Indentacao

A PEP 8 recomenda usar quatro espagos por nivel de indentagio. Usar
quatro espacos melhora a legibilidade, a0 mesmo tempo que deixa
espago para varios niveis de indentagdo em cada linha.

Em um documento de processador de texto, com frequéncia, as
pessoas usam tabula¢cdes no lugar de espacos para indentar. Isso
funciona bem para documentos de processadores de texto, mas o
interpretador Python fica confuso quando tabula¢des sdo misturadas a
espacos. Todo editor de texto oferece uma configuragio que permite
usar a tecla TAB, mas converte cada tabula¢io em um numero definido
de espagos. Definitivamente, vocé deve usar a tecla TAB, mas certifique-
se também de que seu editor esteja configurado para inserir espagos no
lugar de tabulag¢des em seu documento.

Misturar tabulagdes com espacos em seu arquivo pode causar
problemas que sdo dificeis de diagnosticar. Se vocé achar que tem uma
mistura de tabulacbes e espagos, é possivel converter todas as
tabulagdes de um arquivo em espagos na maioria dos editores.

Tamanho da linha

Muitos programadores Python recomendavam que cada linha deveria ter
menos de 80 caracteres. Historicamente, essa diretriz se desenvolveu
porque a maioria dos computadores conseguia inserir apenas 79
caracteres em uma Unica linha em uma janela de terminal. Atualmente,
as pessoas conseguem colocar linhas mais longas em suas telas, mas ha
outros motivos para se ater ao tamanho de linha-padrio de 79
caracteres. Programadores profissionais muitas vezes tém VArios
arquivos abertos na mesma tela, e usar o tamanho-padrio de linha lhes
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permite ver linhas inteiras em dois ou trés arquivos abertos lado a lado
na tela. A PEP 8 também recomenda que vocé limite todos os seus
comentarios em 72 caracteres por linha, pois algumas das ferramentas
que geram documentagio automatica para projetos maiores acrescentam
caracteres de formatagdo no inicio de cada linha comentada.

As diretrizes da PEP 8 para tamanho de linha nio estdo gravadas a
ferro e fogo, e algumas equipes preferem um limite de 99 caracteres.
Nao se preocupe demais com o tamanho da linha em seu cddigo
enquanto estiver aprendendo, mas saiba que as pessoas que trabalham
de modo colaborativo quase sempre seguem as orientagdes da PEP 8. A
maioria dos editores permite configurar uma indicagio visual —
geralmente ¢ uma linha vertical na tela — que mostra em que ponto estio
esses limites.

NOTA O Apéndice B mostra como configurar seu editor de texto de modo
que ele insira quatro espagos sempre que vocé pressionar a tecla TAB e
mostre uma linha vertical para ajudéa-lo a seguir o limite de 79 caracteres.

Linhas em branco

Para agrupar partes de seu programa visualmente, utilize linhas em
branco. Vocé deve usar linhas em branco para organizar seus arquivos,
mas nio as use de modo excessivo. Ao seguir os exemplos fornecidos
neste livro, vocé devera atingir o equilibrio adequado. Por exemplo, se
vocé tiver cinco linhas de co6digo que criem uma lista e, entdo, outras
trés linhas que facam algo com essa lista, serd apropriado colocar uma
linha em branco entre as duas se¢des. Entretanto, vocé nao deve colocar
trés ou quatro linhas em branco entre as duas se¢des.

As linhas em branco ndo afetario o modo como seu cédigo é
executado, mas influenciario em sua legibilidade. O interpretador
Python utiliza indentagio horizontal para interpretar o significado de seu
cédigo, mas despreza o espagamento vertical.

Outras diretrizes de estilo

A PEP 8 tem muitas recomendacdes adicionais para estilo, mas a maioria
das diretrizes refere-se a programas mais complexos que aqueles que
vocé estd escrevendo no momento. A medida que conhecer estruturas
Python mais complexas, compartilharei as partes relevantes das
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diretrizes da PEP 8.

FACA VOCE MESMO

4.14 - PEP 8: Observe o guio de estilo da PEP 8 original em
https://python.org/dev/peps/pep-0008/. Vocé ndo usard boa parte dele agora,
mas pode ser interessante dar uma olhada.

4.15 — Revisdo de cédigo: Escolha trés programas que vocé escreveu neste
capitulo e modifique-os para que esfejam de acordo com a PEP 8: @ Use quatro
espacos para cada nivel de indentacdo. Configure seu editor de fexto para
inserir quatro espacos sempre que a fecla TAB for usada, caso ainda ndo tenha
feito isso (consulte o Apéndice B para ver instrugdes sobre como fazélo).

e Use menos de 80 caracteres em cada linha e configure seu editor para que
mostre uma linha vertical na posicao do caractere de nimero 80.

e N&o use linhas em branco em demasia em seus arquivos de programa.

Resumo

Neste capitulo aprendemos a trabalhar de modo eficiente com os
elementos de uma lista. Vimos como percorrer uma lista usando um laco
for, como Python usa indentagdo para estruturar um programa e como
evitar alguns erros comuns de indentacdo. Aprendemos a criar listas
numéricas simples, além de conhecermos algumas operacdes que
podem ser realizadas em listas numéricas. Aprendemos a fatiar uma lista
para trabalhar com um subconjunto de itens e a copiar listas de modo
adequado usando uma fatia. Também conhecemos as tuplas, que
oferecem um nivel de protecdo a um conjunto de valores que ndo deve
ser alterado, e aprendemos a estilizar seu cédigo cada vez mais
complexo para facilitar sua leitura.

No Capitulo 5 veremos como responder de forma apropriada a
diferentes condi¢des usando instrugdes if. Aprenderemos a combinar
conjuntos relativamente complexos de testes condicionais para
responder de forma apropriada ao tipo de situag¢do desejada ou oferecer
informagdes que vocé esteja procurando. Também aprenderemos a usar
instrugdes if enquanto percorremos uma lista para realizar agdes
especificas com elementos selecionados de uma lista.
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5

Instrugoes if
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Com frequéncia, a programacio envolve analisar um
conjunto de condicdes e decidir qual a¢do deve ser
executada de acordo com essas condig¢bes. A instrugao if
de Python permite analisar o estado atual de um
programa e responder de forma apropriada a esse estado.

Neste capitulo aprenderemos a escrever testes condicionais, que
permitem verificar qualquer condi¢do que seja de seu interesse. Veremos
como escrever instrucdes if simples e criar uma série de instrucdes if
mais complexa para identificar se as condi¢des exatas que vocé quer
estdo presentes. Entdo vocé aplicara esse conceito a listas, de modo que
serd possivel escrever um lago for que trate a maioria dos itens de uma
lista de uma maneira, mas determinados itens com valores especificos de
modo diferente.

Um exemplo simples

O pequeno exemplo a seguir mostra como testes if permitem responder
a situagdes especiais de forma correta. Suponha que vocé tenha uma
lista de carros e queira exibir o nome de cada carro. Carros tém nomes
préprios, portanto a maioria deles deve ser exibido com a primeira letra
maiuscula. No entanto, o valor 'bmw' deve ser apresentado somente com
letras maitsculas. O c6digo a seguir percorre uma lista de nomes de
carros em um lago e procura o valor 'bmw'. Sempre que o valor for 'bmw',
ele serd exibido com letras maiusculas, e ndo apenas com a inicial
maiuscula: cars.py cars = ['audi', 'bmw’', 'subaru’, 'toyota']

for car in cars: @ if car == 'bmw': print(car.upper()) else:
print(car.title()) 0 laco nesse exemplo inicialmente verifica se o valor
atual de car é 'bmw' @. Em caso afirmativo, o valor é exibido com letras
mailsculas. Se o valor de car for diferente de 'bmw', sera exibido com a
primeira letra maidscula: Audi

BMW

Subaru

Toyota
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Esse exemplo combina vérios conceitos que veremos neste capitulo.
Vamos comecar observando os tipos de teste que podemos usar para
analisar as condi¢gdes em seu programa.

Testes condicionais

No coragdo de cada instrugdo if estd uma expressio que pode ser
avaliada como True ou False, chamada de teste condicional. Python usa os
valores True e False para decidir se o cdédigo em uma instrugdo if deve
ser executado. Se um teste condicional for avaliado como True, Python
executard o cddigo apds a instrugdo if. Se o teste for avaliado como
False, o interpretador ignorara o cédigo depois da instrucdo if.

Verificando a iqualdade

A maioria dos testes condicionais compara o valor atual de uma variavel
com um valor especifico de interesse. O teste condicional mais simples
verifica se o valor de uma variavel é igual ao valor de interesse: @ >>>

car = 'bmw'
® >>> car == 'bmw'
True

A linha em @ define o valor de car como 'bmw' usando um unico sinal
de igualdade, como ji vimos muitas vezes. A linha em @ verifica se o
valor de car é 'bmw' usando um sinal de igualdade duplo (==). Esse
operador de igualdade devolve True se os valores dos lados esquerdo e
direito do operador forem iguais, e False se forem diferentes. Os valores
nesse exemplo sdo iguais, portanto Python devolve True.

Quando o valor de car for diferente de 'bmw', esse teste devolvera False:
® >>>car = 'audi'
® >>> car == 'bmw'

False

m unico sinal de igual, na verdade, € uma instru¢ao; vocé poderia ler
U 1 de igual, dade, trucao; pod 1
o cédigo em @ como “defina o valor de car como 'audi'”. Por outro
lado, um sinal de igualdade duplo, como o que estd em @, faz uma
pergunta: “O valor de car é igual a 'bmw'?”. A maioria das linguagens de
programacao utiliza sinais de igualdade dessa maneira.
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Ignorando as diferencas entre letras maitsculas e minusculas ao
verificar aigualdade

Testes de igualdade diferenciam letras maitusculas de minusculas em
Python. Por exemplo, dois valores com diferengas apenas quanto a
letras maitsculas ou mintsculas ndo sao considerados iguais: >>> car =

"Audi’
>>> car == 'audi'
False

Se a diferenga entre letras maitsculas e minudsculas for importante, esse
comportamento serd vantajoso. Porém, se essa diferenca ndo importar e
vocé simplesmente quiser testar o valor de uma varidvel, podera
converter esse valor para letras minusculas antes de fazer a comparagio:

>>>car = 'Audi’
>>> car.lower() == 'audi'
True

Esse teste deve devolver True, independentemente do modo como o
valor 'Audi' estiver formatado, pois o teste agora ignora as diferengas
entre letras maiusculas e mindsculas. A fun¢do lower() nio altera o valor
originalmente armazenado em car, portanto vocé pode fazer esse tipo de

comparagao sem afetd-lo: @ >>>car = 'Audi’
® >>> car.lower() == 'audi'
True

® >>> car 'Audi’

Em @ armazenamos a string 'Audi' com a primeira letra maitiscula na
variavel car. Em @ convertemos o valor de car para letras minusculas e
comparamos esse valor com a string 'audi'. As duas strings sdo iguais,
portanto Python devolve True. Em © podemos ver que o valor
armazenado em car nio foi afetado pelo teste condicional.

Os sites impdem determinadas regras para os dados fornecidos pelos
usudarios de modo semelhante a esse. Por exemplo, um site pode usar
um teste condicional desse tipo para garantir que todos os usudrios
tenham um nome realmente Unico, e ndo apenas uma variagio quanto
ao uso de letras maitsculas em relacio ao nome de usudrio de outra
pessoa. Quando alguém submeter um novo nome de usudrio, esse
nome serd convertido para letras mintsculas e comparado as versoes
com letras minusculas de todos os nomes de usudrio existentes. Durante
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essa verificacdo, um nome de usudrio como 'John' serd rejeitado se
houver qualquer variagio de 'john' ja em uso.

Verificando a diferenca

Se quiser determinar se dois valores nio sdo iguais, vocé podera
combinar um ponto de exclamac¢ido e um sinal de igualdade (!=). O
ponto de exclamagio representa ndo, como ocorre em muitas linguagens
de programacio.

Vamos usar outra instrugdo if para ver como o operador “diferente
de” é usado. Armazenaremos o ingrediente pedido em uma pizza em
uma variavel e entdo exibiremos uma mensagem se a pessoa nio pediu
anchovas: toppings.py requested_topping = 'mushrooms'

©® if requested _topping != 'anchovies': print("Hold the anchovies!") A
linha em @® compara o valor de requested_topping com o valor 'anchovies'.
Se esses dois valores ndo forem iguais, Python devolverd True e executard o
cédigo apds a instrucao if. Se esses dois valores forem iguais, Python
devolvera False e ndo executard o cédigo apds essa instrucdo.

Como o valor de requested_topping ndo é 'anchovies', a instru¢do print é
executada: Hold the anchovies!

A maior parte das expressdes condicionais que vocé escrever testara a
igualdade, porém, as vezes, vocé achard mais eficiente testar a nao
igualdade.

Comparag6es numéricas

Testar valores numéricos é bem simples. Por exemplo, o codigo a seguir

verifica se uma pessoa tem 18 anos: >>> age = 18
>>> age == 18
True

Também podemos testar se dois numeros nao sio iguais. Por
exemplo, o codigo a seguir exibe uma mensagem se a resposta dada nio
estiver correta: magic_number.py answer = 17

©® if answer != 42: print("That is not the correct answer. Please try
again!") O teste condicional em @ passa porque o valor de answer (17) ndo
é igual a 42. Como o teste passa, o bloco de cédigo indentado é executado:
That is not the correct answer. Please try again!
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Vocé pode incluir também vérias compara¢des matematicas em suas
instrugdes condicionais, por exemplo, menor que, menor ou igual a,

maior que e maior ou igual a: >>> age = 19
>>> age < 21
True
>>> age <= 21
True
>>> age > 21
False
>>> age >= 21
False

Toda comparagio matemdtica pode ser usada como parte de uma
instrugdo if, o que pode ajudar vocé a determinar as condigdes exatas
de interesse.

Testando varias condi¢oes

Pode ser que vocé queira testar varias condi¢des ao mesmo tempo. Por
exemplo, ocasionalmente, vocé pode precisar de duas condigdes True
para executar uma agao. Em outros casos, poderia ficar satisfeito com
apenas uma condi¢do True. As palavras reservadas and e or podem ajudar
nessas situacgoes.

Usando and para testar varias condicdes

Para verificar se duas condigdes sdo True simultaneamente, utilize a
palavra reservada and para combinar os dois testes condicionais; se cada
um dos testes passar, a expressio como um todo serd avaliada como
True. Se um dos testes falhar, ou ambos, a expressio serd avaliada como
False.

Por exemplo, podemos verificar se duas pessoas tém mais de 21 anos
usando o teste a seguir: @ >>>age_0 = 22

>>> age_1 = 18
® >>> age_0 >= 21 and age_1 >= 21

False
® >>> age_1 = 22

>>> age_0 >= 21 and age_1 >= 21

True

Em O definimos duas idades, age 6 e age_ 1. Em @ verificamos se as
duas idades sdo maiores ou iguais a 21. O teste a esquerda passa,
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porém, o teste a direita falha, portanto a expressio condicional como
um todo é avaliada como False. Em ® mudamos age_1 para 22. O valor
de age_1 agora é maior que 21, portanto os dois testes individuais
passam, fazendo com que a expressdo condicional como um todo seja
avaliada como True.

Para melhorar a legibilidade, podemos usar parénteses em torno dos
testes individuais, mas eles ndo sdo obrigatérios. Se usar parénteses, seu
teste terd o seguinte aspecto: (age_0>=21) and (age_1 >=21)

Usando or para testar varias condi¢oes

A palavra reservada or permite verificar varias condi¢cdes também, mas o
teste passa se um dos testes individuais passar, ou ambos. Uma
expressdo or falha somente quando os dois testes individuais falharem.

Vamos considerar duas idades novamente, porém, desta vez,
queremos que apenas uma das pessoas tenha mais de 21 anos: @ >>>
age_0 = 22

>>> age_1 = 18
® >>> age_0 >= 21 or age_1 >= 21

True
©® >>> age_0 = 18

>>> age_0 >= 21 or age_1 >= 21

False

Comecamos novamente com duas varidveis para idade em @. Como o
teste para age_0 em @ passa, a expressdo com um todo é avaliada como
True. Entdo diminuimos age_6 para 18. Em © os dois testes agora falham
e a expressdo como um todo é avaliada como False.

Verificando se um valor estd em uma lista

As vezes, ¢ importante verificar se uma lista contém um determinado
valor antes de executar uma acdo. Por exemplo, talvez vocé queira
verificar se um novo nome de usudrio ja existe em uma lista de nomes de
usudrios atuais antes de concluir o registro de alguém em um site. Em
um projeto de mapeamento, vocé pode querer verificar se uma
localidade submetida ja existe em uma lista de localidades conhecidas.

Para descobrir se um valor em particular ja estd em uma lista, utilize a
palavra reservada in. Vamos observar um codigo que vocé poderia
escrever para uma pizzaria. Criaremos uma lista de ingredientes que um
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cliente pediu em sua pizza e, entdo, verificaremos se determinados
ingredientes estdo na lista.

>>> requested_toppings = ['mushrooms', 'onions', 'pineapple']
O >>> 'mushrooms' in requested_toppings True
® >>> 'pepperoni' in requested_toppings False

Em @ e em @, a palavra reservada in diz a Python para verificar a
existéncia de 'mushrooms' e de 'pepperoni' na lista requested toppings. Essa
técnica é bem eficaz, pois podemos criar uma lista de valores essenciais e
verificar facilmente se o valor que estamos testando ¢ igual a um dos
valores da lista.

Verificando se um valor nao esta em uma lista

Em outras ocasides, é importante saber se um valor ndo estd em uma
lista. Podemos usar a palavra reservada not nesse caso. Por exemplo,
considere uma lista de usudrios que foi impedida de fazer comentérios
em um férum. Podemos verificar se um usuério foi banido antes de
permitir que essa pessoa submeta um comentdrio: banned_users.py

banned_users = ['andrew’, 'carolina’, 'david']
user = 'marie’

©® 1if user not in banned users: print(user.title() + ", you can post a
response if you wish.") A linha em @ é bem clara. Se o valor de user ndo
estiver na lista banned _users, Python devolverd True e executard a linha
indentada.

A usudria 'marie' ndo estd na lista banned_users, portanto ela vé uma
mensagem convidando-a a postar uma resposta: Marie, you can post a
response if you wish.

Expressoes booleanas

A medida que aprender mais sobre programagio, vocé ouvird o termo
expressdo booleana em algum momento. Uma expressio booleana ¢
apenas outro nome para um teste condicional. Um valor booleano é True
ou False, exatamente como o valor de uma expressido condicional apds
ter sido avaliada.

Valores booleanos muitas vezes sdo usados para manter o controle de
determinadas condig¢des, como o fato de um jogo estar executando ou
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se um usudario pode editar certos conteidos em um site: game_active =
True can_edit = False Valores booleanos oferecem uma maneira
eficiente para monitorar o estado ou uma condigdo em particular que
seja Importante para o seu programa.

FACA VOCE MESMO

5.1 — Testes condicionais: Escreva uma série de testes condicionais. Exiba uma
frase que descreva o feste e o resultado previsto para cada um. Seu cédigo
deverd ser semelhante a: car = 'subaru'

print("Is car == 'subaru'? I predict True.") print(car == 'subaru')
print("\nIs car == 'audi'? I predict False.") print(car == 'audi') -
Observe atentamente seus resultados e certifique-se de que compreende
por que cada linha é avaliada como True ou False.

® Crie pelo menos dez testes. Tenha no minimo cinco testes avaliados como
True e outros cinco avaliados como False.

5.2 — Mais testes condicionais: Vocé ndo precisa limitar o nimero de testes que
criar em dez. Se quiser festar mais comparagdes, escreva outros fesfes e
acrescente-os em conditional_tests.py. Tenha pelo menos um resultado True e um
False para cada um dos casos a seguir: ® testes de igualdade e de ndo
igualdade com sfrings; ® testes usando a fungéo lower(); ® festes numéricos que
envolvam igualdade e ndo igualdade, maior e menor que, maior ou igual a e
menor ou igual a; @ tesfes usando as palavras reservadas and e or; ® testes
para verificar se um item estd em uma lista; ® testes para verificar se um item
ndo estd em uma lista.

Instrucdes if

Quando compreender os testes condicionais, vocé poderd comecar a
escrever instrugdes if. Ha varios tipos de instrucdes if, e a escolha de
qual deles usar dependerd do numero de condi¢cdes que devem ser
testadas. Vimos varios exemplos de instru¢des if na discussido sobre
testes condicionais, mas agora vamos explorar mais o assunto.

Instrugoes if simples

O tipo mais simples de instrugio if tem um teste e uma acdo: if
teste_condicional: faca algo Vocé pode colocar qualquer teste
condicional na primeira linha, e praticamente qualquer agdo no bloco
indentado apds o teste. Se o teste condicional for avaliado como True,
Python executard o c6digo apds a instrugido if. Se o teste for avaliado
como False, Python ignorara o c6digo depois da instrucio if.
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Suponha que temos uma varidvel que representa a idade de uma
pessoa e queremos saber se essa pessoa tem idade suficiente para votar.

O cbdigo a seguir testa se a pessoa pode votar: voting.py age = 19

® if age >= 18: ® print("You are old enough to vote!") Em @ Python
verifica se o valor em age é maior ou igual a 18. E maior, portanto a
instrucdo indentada print em ® é executada: You are old enough to vote!

A indentacio tem a mesma funcdo em instrugdes if que aquela
desempenhada em lacos for. Todas as linhas indentadas apdés uma
instrugdo if serdo executadas se o teste passar, e todo o bloco de linhas
indentadas serd ignorado se o teste ndo passar.

Podemos ter tantas linhas de c6digo quantas quisermos no bloco apéds
a instrugdo if. Vamos acrescentar outra linha de saida se a pessoa tiver
idade suficiente para votar, perguntando se o individuo ja se registrou

para votar:
print("Have you
registered to vote yet?") O teste condicional passa e as duas instrucodes
print estdo indentadas, portanto ambas as linhas sdo exibidas: You are
old enough to vote!
Have you registered to vote yet?

Se o valor de age for menor que 18, esse programa nio apresentara
nenhuma saida.

Instrucdes if-else

Com frequéncia vocé vai querer executar uma agdo quando um teste
condicional passar, e uma agdo diferente em todos os demais casos. A
sintaxe if-else de Python torna isso possivel. Um bloco if-else ¢
semelhante a uma instrugao if simples, porém a instrugio else permite
definir uma a¢do ou um conjunto de agdes executado quando o teste
condicional falhar.

Exibiremos a mesma mensagem mostrada antes se a pessoa tiver idade
suficiente para votar, porém, desta vez, acrescentaremos uma mensagem

para qualquer um que nio tenha idade suficiente para votar: age = 17
(1]

® else: print("Sorry, you are too young to
vote.") print("Please register to vote as soon as you turn 18!") Se o teste
condicional em @ passar, o primeiro bloco de instrucdes print indentadas
serd executado. Se o teste for avaliado como False, o bloco else em @ sera
executado. Como age é menor que 18 dessa vez, o teste condicional falha e o
cédigo do bloco else é executado: Sorry, you are too young to vote.
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Please register to vote as soon as you turn 18!

Esse codigo funciona porque ha apenas duas possiveis situagdes para
avaliar: uma pessoa tem idade suficiente para votar ou nio tem. A
estrutura if-else funciona bem em situacbes em que vocé quer que
Python sempre execute uma de duas possiveis acdes. Em uma cadeia if-
else simples como essa, uma das duas acdes sempre serd executada.

Sintaxe if-elif-else

Muitas vezes, vocé precisard testar mais de duas situagdes possiveis;
para avaliar isso, a sintaxe if-elif-else de Python poderd ser usada.
Python executa apenas um bloco em uma cadeia if-elif-else. Cada teste
condicional é executado em sequéncia, até que um deles passe. Quando
um teste passar, o codigo apds esse teste serd executado e Python
ignorard o restante dos testes.

Muitas situagdes do mundo real envolvem mais de duas condicoes
possiveis. Por exemplo, considere um parque de diversdes que cobre
precos distintos para grupos etdrios diferentes: ® a entrada para
qualquer pessoa com menos de 4 anos é gratuita; ® a entrada para
qualquer pessoa com idade entre 4 e 18 anos custa 5 délares; ® a entrada
para qualquer pessoa com 18 anos ou mais custa 10 dolares.

Como podemos usar uma instru¢do if para determinar o preco da
entrada de alguém? O codigo a seguir testa a faixa etdria de uma pessoa
e entdlo exibe uma mensagem com o prego da entrada:
amusement_park.py age = 12

©® if age < 4: print("Your admission cost is $0.") ® elif age < 18:
print("Your admission cost is $5.") © else: print("Your admission cost 1is
$10.") O teste if em @ verifica se uma pessoa tem menos de 4 anos. Se o
teste passar, uma mensagem apropriada serd exibida e Python ignorara o
restante dos testes. A linha elif em ®, na verdade, é outro teste if,
executado somente se o teste anterior falhar. Nesse ponto da cadeia,
sabemos que a pessoa tem pelo menos 4 anos de idade, pois o primeiro teste
falhou. Se a pessoa tiver menos de 18 anos, uma mensagem apropriada sera
exibida, e Python ignorard o bloco else. Se tanto o teste em if quanto o
teste em elif falharem, Python executard o cdédigo do bloco else em ©.

Nesse exemplo, o teste em @ ¢ avaliado como False, portanto seu
bloco de cdédigo ndo é executado. No entanto, o segundo teste é
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avaliado como True (12 é menor que 18), portanto seu codigo é
executado. A saida é uma frase que informa o preco da entrada ao
usudrio: Your admission cost is $5.

Qualquer idade acima de 17 anos faria os dois primeiros testes
falharem. Nessas situacdes, o bloco else seria executado e o preco da
entrada seria de 10 délares.

Em vez de exibir o preco da entrada no bloco if-elif-else, seria mais
conciso apenas definir o prego na cadeia if-elif-else e, entdo, ter uma
instrugdo print simples que execute depois que a cadeia for avaliada:

® price =0
® price =5
® price = 10

O print("Your admission cost is $" + str(price) + ".") As linhas em @, @
e ©® definem o valor de price conforme a idade da pessoa, como no exemplo
anterior. Depois que o preco é definido pela cadeia if-elif-else, uma
instrucdo print separada e ndo indentada @ utiliza esse valor para exibir
uma mensagem informando o preco de entrada da pessoa.

Esse c6digo gera a mesma saida do exemplo anterior, mas o propdsito
da cadeia if-elif-else é mais restrito. Em vez de determinar um prego e
exibir uma mensagem, ela simplesmente determina o preco da entrada.
Além de ser mais eficiente, esse c6digo revisado é mais facil de modificar
que a abordagem original. Para mudar o texto da mensagem de saida,
seria necessario alterar apenas uma instrugao print, e ndo trés instrucoes
print separadas.

Usando varios blocos elif

Podemos usar quantos blocos elif quisermos em nosso cddigo. Por
exemplo, se o parque de diversdes implementasse um desconto para
idosos, vocé poderia acrescentar mais um teste condicional no cédigo a
fim de determinar se uma pessoa esta qualificada a receber esse
desconto. Suponha que qualquer pessoa com 65 anos ou mais pague
metade do pre¢o normal da entrada, isto é, 5 ddlares:

120



O elif age < 65: price = 10
® else: price = 5

A maior parte desse
cédigo ndo foil alterada. O segundo bloco elif em @ agora faz uma
verificacdo para garantir que uma pessoa tenha menos de 65 anos antes de
lhe cobrar o preco da entrada inteira, que é de 10 délares. Observe que o
valor atribuido no bloco else em ® precisa ser alterado para 5 ddlares,
pois as Unicas idades que chegam até esse bloco sdo de pessoas com 65
anos ou mais.

Omitindo o bloco else

Python nao exige um bloco else no final de uma cadeia if-elif. As vezes,
um bloco else ¢ util; outras vezes, é mais claro usar uma instrugao elif
adicional que capture a condi¢io especifica de interesse:

O clif age >= 65:

0 bloco elif extra
em @ atribui um preco de 5 dbélares quando a pessoa tiver 65 anos ou
mais, o que é um pouco mais claro que o bloco else geral. Com essa
mudanca, todo bloco de cédigo deve passar por um teste especifico para
ser executado.

O bloco else é uma instru¢do que captura tudo. Ela corresponde a
qualquer condi¢do nio atendida por um teste if ou elif especificos e
isso, as vezes, pode incluir dados invalidos ou até mesmo maliciosos. Se
vocé tiver uma condigdo final especifica para testar, considere usar um
ultimo bloco elif e omitir o bloco else. Como resultado, vocé terd mais
confianga de que seu cddigo executard somente nas condigdes corretas.

Testando varias condi¢oes

A cadeia if-elif-else ¢é eficaz, mas é apropriada somente quando vocé
quiser que apenas um teste passe. Assim que encontrar um teste que
passe, o interpretador Python ignorard o restante dos testes. Esse
comportamento ¢é vantajoso, pois é eficiente e permite testar uma
condicio especifica.
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As vezes, porém, ¢é importante verificar todas as condi¢des de
interesse. Nesse caso, vocé deve usar uma série de instrugdes if simples,
sem blocos elif ou else. Essa técnica faz sentido quando mais de uma
condi¢do pode ser True e vocé quer atuar em todas as condigdes que
sejam verdadeiras.

Vamos reconsiderar o exemplo da pizzaria. Se alguém pedir uma pizza
com dois ingredientes, serd necessario garantir que esses dois
ingredientes sejam incluidos em sua pizza: toppings.py @
requested_toppings = ['mushrooms', 'extra cheese']

® if 'mushrooms' in requested_toppings: print("Adding mushrooms.") © if

'pepperoni' in requested_toppings: print("Adding pepperoni.") @ if 'extra

cheese' in requested_toppings: print("Adding extra cheese.")
print("\nFinished making your pizza!") Comecamos em @ com uma lista
contendo os ingredientes solicitados. A instrucdo if em ® verifica se a
pessoa pediu cogumelos ('mushrooms') em sua pizza. Em caso afirmativo,
uma mensagem serd exibida para confirmar esse ingrediente. O teste para
pepperoni em ® corresponde a outra instrucdo if simples, e ndo a uma
instrucdo elif ou else, portanto esse teste é executado independentemente
de o teste anterior ter passado ou ndo. O coédigo em @ verifica se queijo
extra ('extra cheese') foi pedido, ndo importando o resultado dos dois
primeiros testes. Esses trés testes independentes sao realizados sempre
que o programa é executado.

Como todas as condigdes nesse exemplo sdo avaliadas, tanto
cogumelos quanto queijo extra sdo adicionados a pizza: Adding

mushrooms.
Adding extra cheese.

Finished making your pizza!

Esse c6digo nio funcionaria de modo apropriado se tivéssemos usado
um bloco if-elif-else, pois o cddigo pararia de executar depois que
apenas um teste tivesse passado. Esse cbédigo seria assim:

elif
'pepperoni' in requested_toppings: elif 'extra
cheese' in requested_toppings:
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0 teste para 'mushrooms' é o
primeiro a passar, portanto cogumelos sdo adicionados a pizza. No
entanto, os valores 'extra cheese' e 'pepperoni' ndo sado verificados,
pois Python ndo executa nenhum teste depois do primeiro que passar em uma
cadeia if-elif-else. O primeiro ingrediente do cliente serd adicionado,
mas todos os demais ndo serdo: Adding mushrooms.

Finished making your pizza!

Em suma, se quiser que apenas um bloco de cédigo seja executado,
utilize uma cadeia if-elif-else. Se mais de um bloco de codigo deve
executar, utilize uma série de instru¢des if independentes.

FACA VOCE MESMO

5.3 - Cores de dlienigenas #1: Suponha que um alienigena acabou de ser
atingido em um jogo. Crie uma varidvel chamada alien_color e atfribualhe um
valor igual o "green', 'yellow' ou 'red’.

e Escreva uma instrugdo if para festar se a cor do alienigena é verde. Se for,
mostre uma mensagem informando que o jogador acabou de ganhar cinco
pontos.

e Escreva uma versdo desse programa em que o feste 1f passe e outro em que
ele falhe. (A versdo que falha ndo terd nenhuma saida.) 5.4 — Cores de
alienigenas #2: Escolha uma cor para um alienigena, como foi feito no
Exercicio 5.3, e escreva uma cadeia if-else.

® Se a cor do alienigena for verde, mostre uma frase informando que o jogador
acabou de ganhar cinco pontos por atingir o alienigena.

® Se a cor do alienigena ndo for verde, mostre uma frase informando que o
jogador acabou de ganhar dez pontos.

e Fscreva uma versdo desse programa que execute o bloco if e outro que
execute o bloco else.

5.5 — Cores de dlienigenas #3: Transforme sua cadeia if-else do Exercicio 5.4

em uma cadeia if-elif-else.

e Se o alienigena for verde, mostre uma mensagem informando que o jogador
ganhou cinco ponfos.

e Se o dlienigena for amarelo, mostre uma mensagem informando que o
jogador ganhou dez pontos.

e Se o dlienigena for vermelho, mostre uma mensagem informando que o
jogador ganhou quinze pontos.

e Escreva trés versdes desse programa, garantindo que cada mensagem seja
exibida para a cor apropriada do alienigena.

5.6 - Estégios da vida: Escreva uma cadeia if-elif-else que determine o
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estégio da vida de uma pessoa. Defina um valor para a variavel age e entGo: ®
Se a pessoa tiver menos de 2 anos de idade, mostre uma mensagem dizendo
que ela & um bebé.

e Se a pessoa fiver pelo menos 2 anos, mas menos de 4, mostre uma
mensagem dizendo que ela é uma crianga.

® Se a pessoa fiver pelo menos 4 anos, mas menos de 13, mostre uma
mensagem dizendo que ela é um(a) garotolal.

® Se a pessoa tiver pelo menos 13 anos, mas menos de 20, mostre uma
mensagem dizendo que ela é um(a) adolescente.

® Se a pessoa tiver pelo menos 20 anos, mas menos de 65, mostre uma
mensagem dizendo que ela é adulto.

® Se a pessoa tiver 65 anos ou mais, mostre uma mensagem dizendo que essa
pessoa € idoso.

5.7 — Fruta favorita: Faca uma lista de suas frutas favoritas e, entdo, escreva uma
série de instrucdes if independentes que verifiquem se determinadas frutas
estdo em sua lista.

e Crie uma lista com suas trés frutas favoritas e chame-a de favorite fruits.

e Escreva cinco instrucdes if. Cada instrucdo deve verificar se uma
determinada fruta estd em sua lista. Se estiver, o bloco i1f deverd exibir uma
frase, por exemplo, Vocé realmente gosta de bananas!

Usando instrugoes if com listas

Algumas tarefas interessantes podem ser feitas se combinarmos listas
com instrugdes if. Podemos prestar atencdo em valores especiais, que
devam ser tratados de modo diferente de outros valores da lista.
Podemos administrar mudangas de condi¢des de modo eficiente, por
exemplo, a disponibilidade de determinados itens em um restaurante
durante um turno. Também podemos comegar a provar que nosso
cédigo funciona conforme esperado em todas as possiveis situacdes.

Verificando itens especiais

Este capitulo comegou com um exemplo simples mostrando como lidar
com um valor especial como 'bmw', que devia ser exibido em um formato
diferente de outros valores da lista. Agora que vocé tem uma
compreensdo bdasica a respeito dos testes condicionais e de instrugdes
if, vamos observar com mais detalhes de que modo podemos prestar
atencdo em valores especiais de uma lista e tratd-los de forma
apropriada.
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Vamos prosseguir com o exemplo da pizzaria. A pizzaria exibe uma
mensagem sempre que um ingrediente ¢ adicionado a sua pizza a
medida que ela é preparada. O cédigo para essa agdo pode ser escrito de
modo bem eficiente se criarmos uma lista de ingredientes solicitados
pelo cliente e usarmos um laco para anunciar cada ingrediente a medida

que ele é acrescentado a pizza: toppings.py requested_toppings =
['mushrooms', 'green peppers', 'extra cheese']

for requested_topping in requested_toppings: print("Adding " +
requested_topping + ".")

print("\nFinished making your pizza!") A saida é simples, pois esse
cédigo é composto apenas de um laco for simples: Adding mushrooms.

Adding green peppers.
Adding extra cheese.

Finished making your pizza!

E se a pizzaria ficasse sem pimentdes verdes? Uma instrugio if no lago
for pode tratar essa situagdo de modo apropriado:

® if requested_topping ==

'green peppers': print("Sorry, we are out of green peppers right now.")
0 else:

Dessa vez verificamos cada item
solicitado antes de adiciona-lo a pizza. 0 coédigo em @ verifica se a
pessoa pediu pimentdes verdes. Em caso afirmativo, exibimos uma mensagem
informando por que ela ndo pode ter pimentbes verdes. O bloco else em @
garante que todos os demais ingredientes serdo adicionados a pizza.

A saida mostra que cada ingrediente solicitado é tratado de forma
apropriada.

Adding mushrooms.
Sorry, we are out of green peppers right now.
Adding extra cheese.

Finished making your pizza!

Verificando se uma lista nao esta vazia
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Fizemos uma suposi¢do simples sobre todas as listas com as quais
trabalhamos até agora: supomos que toda lista continha pelo menos um
item. Em breve, deixaremos os usudrios fornecerem as informacdes a
serem armazenadas em uma lista, portanto nio poderemos supor que
uma lista contenha um item sempre que um lago for executado. Nessa
situacdo, serd conveniente testar se uma lista estd vazia antes de executar
um lago for.

Como exemplo, vamos verificar se a lista de ingredientes solicitados
estd vazia antes de prepararmos a pizza. Se a lista estiver vazia,
perguntaremos ao usuario se ele realmente quer uma pizza simples. Se a
lista ndo estiver vazia, prepararemos a pizza exatamente como fizemos
nos exemplos anteriores: ® requested_toppings = []

® if requested_toppings:

® else: print("Are you sure you want a plain pizza?") Dessa vez,
comecamos com uma lista vazia de ingredientes solicitados em @. Em vez de
passar diretamente para um laco for, fazemos uma verificacdo rapida em @.
Quando o nome de uma lista é usado em uma instrucdo if, Python devolve True
se a lista contiver pelo menos um item; uma lista vazia é avaliada como
False. Se requested_toppings passar no teste condicional, executamos o
mesmo laco for do exemplo anterior. Se o teste condicional falhar, exibimos
uma mensagem perguntando ao cliente se ele realmente quer uma pizza
simples, sem ingredientes adicionais ©.

Nesse caso, a lista estd vazia, portanto a saida contém uma pergunta
para saber se o usudrio realmente quer uma pizza simples: Are you sure
you want a plain pizza?

Se a lista ndo estiver vazia, a saida mostrard cada ingrediente solicitado
adicionado a pizza.

Usando varias listas

As pessoas pedirdio de tudo, em especial quando se tratar de
ingredientes para uma pizza. E se um cliente realmente quiser batatas
fritas em sua pizza? Podemos usar listas e instrugdes if para garantir que
o dado de entrada faga sentido antes de atuar sobre ele.

Vamos prestar atengdo em solicitagdes de ingredientes incomuns antes
de prepararmos uma pizza. O exemplo a seguir define duas listas. A
primeira é uma lista de ingredientes disponiveis na pizzaria, e a segunda
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é a lista de ingredientes que o usudrio pediu. Dessa vez, cada item em
requested_toppings € verificado em relacio a lista de ingredientes
disponiveis antes de ser adicionado a pizza: @ available_toppings =
['mushrooms', 'olives', 'green peppers', 'pepperoni', 'pineapple', 'extra
cheese']

® requested_toppings = ['mushrooms', 'french fries', 'extra cheese']

® for requested_topping in requested_toppings: ® 1if requested_topping in

available_toppings: print("Adding " + requested_topping + ".") © else:

print("Sorry, we don't have " + requested topping + ".")
print("\nFinished making your pizza!") Em @ definimos uma lista de
ingredientes disponiveis nessa pizzaria. Observe que essa informacao
poderia ser uma tupla se a pizzaria tiver uma selecdo estavel de
ingredientes. Em @® criamos uma lista de ingredientes solicitados por um
cliente. Observe a solicitacao incomum, 'french fries' (batatas fritas).
Em © percorremos a lista de ingredientes solicitados em um laco. Nesse
laco, inicialmente verificamos se cada ingrediente solicitado estd na
lista de ingredientes disponiveis @. Se estiver, adicionamos esse
ingrediente na pizza. Se o ingrediente solicitado ndo estiver na lista de
ingredientes disponiveis, o bloco else sera executado ©. Esse bloco
exibe uma mensagem informando ao usuario quais ingredientes ndo estao
disponiveis.

A sintaxe desse codigo gera uma saida clara e informativa: Adding

mushrooms.
Sorry, we don't have french fries.
Adding extra cheese.

Finished making your pizza!

Com apenas algumas linhas de cédigo, conseguimos tratar uma
situacdo do mundo real de modo bem eficiente!

FACA VOCE MESMO

5.8 — Olé admin: Crie uma lista com cinco ou mais nomes de usudrios, incluindo
o nome 'admin'. Suponha que vocé esteja escrevendo um cédigo que exibird
uma saudacdo a cada usudrio depois que eles fizerem login em um site
Percorra a lista com um lago e mostre uma saudagéo para cada usudrio: ® Se o
nome do usudrio for 'admin', mostre uma saudacdo especial, por exemplo, Old4
admin, gostaria de ver um relatério de status?
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e Caso contrario, mostre uma saudagdo genérica, como Ol4 Eric, obrigado por
fazer login novamente.

5.9 — Sem usudrios: Acrescente um teste if em hello_admin.py para garantir

que a lista de usudrios ndo esteja vazia.

® Se a lista estiver vazia, mostre a mensagem Precisamos encontrar alguns
usudrios!

® Remova fodos os nomes de usudrio de sua lista e cerfifiquese de que a
mensagem correta seja exibida.

5.10 - Verificando nomes de usudrios: Faca o seguinte para criar um programa
que simule o modo como os sites garantem que todos tenham um nome de
usudrio Unico.

® Crie uma lista chamada current_users com cinco ou mais nomes de usudrios.

e Crie outra lista chamada new_users com cinco nomes de usudrios. Garanta
que um ou dois dos novos usudrios também estejam na lista current_users.

e Percorra a lista new_users com um lago para ver se cada novo nome de
usudrio j& foi usado. Em caso afirmativo, mostre uma mensagem informando
que a pessoa deverd fornecer um novo nome. Se um nome de usudrio ndo foi
usado, apresente uma mensagem dizendo que o nome do usudrio estd
disponivel.

e Cerfifiquese de que sua comparagdo néo levard em conta as diferencas
entre letras mailsculas e minUsculas. Se 'John' foi usado, "JOHN' ndo deverd
ser aceito.

5.11 = Ndmeros ordinais: Numeros ordinais indicam sua posicGo em uma lista,
por exemplo, Tst ou 2nd, em inglés. A maioria dos nimeros ordinais nessa
lingua termina com th, exceto 1, 2 e 3.

e Armazene os niUmeros de 1 a @ em uma lista.
e Percorra a lista com um laco.

e Use uma cadeia if-elif-else no laco para exibir a terminag@o apropriada
para cada nimero ordinal. Sua saida deverd confer "1st 2nd 3rd 4th 5th
6th 7th 8th 9th", e cada resultado deve estar em uma linha separada.

Estilizando suas instrucées if

Em todos os exemplos deste capitulo vimos bons habitos de estiliza¢io.
A tunica recomendagio fornecida pela PEP 8 para estilizar testes
condicionais é usar um unico espaco em torno dos operadores de
comparagio, como ==, >= e <=. Por exemplo: if age < 4: é melhor que: if
age<4: Esse espacamento nio afeta o modo como Python interpreta seu
c6digo; ele simplesmente deixa seu c6digo mais facil de ler para vocé e
para outras pessoas.
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FACA VOCE MESMO

5.12 — Estilizando instrucdes if: Revise os programas que vocé escreveu neste
capitulo e certifiquese de que os testes condicionais foram estilizados de forma
apropriada.

5.13 - Suas ideias: A essa altura, vocé é um programador mais capacitado do
que era quando comegou a ler este livro. Agora que vocé tem melhor nocdo de
como situagdes do mundo real sGo modeladas em programas, talvez esteja
pensando em alguns problemas que poderia resolver com seus proprios
programas. Registre qualquer ideia nova que fiver sobre problemas que vocé
queira resolver & medida que suas habilidades em programagdo continuam a
melhorar. Considere jogos que vocé queira escrever, conjuntos de dados que
possa querer explorar e aplicagdes web que gostaria de criar.

Resumo

Neste capitulo aprendemos a escrever testes condicionais, que sio
sempre avaliados como True ou False. Vimos como escrever instrugoes if
simples, cadeias if-else e cadeias if-elif-else. Comeg¢amos a usar essas
estruturas para identificar condi¢des particulares que deviam ser testadas
e aprendemos a reconhecer quando essas condi¢des foram atendidas em
nossos programas. Aprendemos a tratar determinados itens de uma lista
de modo diferente de todos os demais itens, a0 mesmo tempo que
continuamos usando a eficiéncia do laco for. Também retomamos as
recomendacdes de estilo de Python para garantir que seus programas
cada vez mais complexos continuem relativamente ficeis de ler e de
entender.

No Capitulo 6 conheceremos os dicionarios de Python. Um dicionério
é semelhante a uma lista, mas permite conectar informagoes.
Aprenderemos a criar diciondrios, percorré-los com lagos e usa-los em
conjunto com listas e instrugdes if. Conhecer os dicionarios permitira
modelar uma variedade ainda maior de situagdes do mundo real.
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6

Dicionarios
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Neste capitulo aprenderemos a usar dicionarios Python,
que permitem conectar informacdes relacionadas.
Veremos como acessar as informacdes depois que elas
estiverem em um dicionario e modifica-las. Pelo fato de
os diciondrios serem capazes de armazenar uma
quantidade  quase ilimitada de  informagdes,
mostraremos como percorrer os dados de um dicionario
com um lago. Além disso, aprenderemos a aninhar
dicionirios em listas, listas em diciondrios e até mesmo
diciondarios em outros dicionarios.

Entender os diciondrios permite modelar uma diversidade de objetos
do mundo real de modo mais preciso. Vocé serd capaz de criar um
dicionério que representa uma pessoa e armazenar quantas informagoes
quiser sobre ela. Poderd armazenar o nome, a idade, a localizagio, a
profissio e qualquer outro aspecto de uma pessoa que possa ser
descrito. Vocé sera capaz de armazenar quaisquer duas informacdes que
possam ser combinadas, por exemplo, uma lista de palavras e seus
significados, uma lista de nomes de pessoas e seus numeros favoritos,
uma lista de montanhas e suas altitudes, e assim por diante.

Um diciondrio simples
Considere um jogo com alienigenas que possam ter cores e valores de
pontuagdo diferentes. O diciondrio simples a seguir armazena

informagdes sobre um alienigena em particular: alien.py alien_0 =
{'color': 'green', 'points': 5}

print(alien_0O[ 'color']) print(alien_0O['points']) O dicionario alien_0
armazena a cor do alienigena e o valor da pontuacdo. As duas instrucoes
print acessam e exibem essas informacdes, conforme mostrado a seguir:
green

5

Como ocorre com a maioria dos conceitos novos de programacio,
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usar dicionarios exige pratica. Depois de trabalhar um pouco com
diciondrios, vocé logo vera a eficiéncia com que eles podem modelar
situacdes do mundo real.

Trabalhando com dicionarios

Um diciondrio em Python é uma colecao de pares chave-valor. Cada chave
é conectada a um valor, e vocé pode usar uma chave para acessar o valor
associado a ela. O valor de uma chave pode ser um nimero, uma string,
uma lista ou até mesmo outro diciondrio. De fato, podemos usar
qualquer objeto que possa ser criado em Python como valor de um
dicionario.

Em Python, um diciondrio é representado entre chaves, {}, com uma
série de pares chave-valor entre elas, como mostramos no exemplo
anterior: alien_0 = {'color'": 'green’, 'points': 5}

Um par chave-valor é um conjunto de valores associados um ao outro.
Quando fornecemos uma chave, Python devolve o valor associado a
essa chave. Toda chave é associada a seu valor por meio de dois-pontos,
e pares chave-valor individuais sio separados por virgulas. Podemos
armazenar quantos pares chave-valor quisermos em um dicion4rio.

O diciondrio mais simples tem exatamente um par chave-valor, como
mostra esta versao modificada do dicionario alien_o: alien_0 = {'color":
'green'}

Esse dicionario armazena uma informacdo sobre alien_0, que é a cor
do alienigena. A string 'color' é uma chave nesse diciondrio, e seu valor
associado é 'green'.

Acessando valores em um diciondrio

Para obter o valor associado a uma chave, especifique o nome do
dicionario e coloque a chave entre colchetes, como vemos a seguir:

print(alien_0[ 'color']) Essa instrucdo devolve o valor associado a chave
'color' do dicionario alien_0: green Podemos ter um ndmero ilimitado de
pares chave-valor em um diciondrio. Por exemplo, eis o dicionario alien_0
original com dois pares chave-valor: alien 0 = {'color': 'green',
'points': 5}

Agora podemos acessar a cor ou o valor da pontuagido de alien_6. Se
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um jogador atingir esse alienigena, podemos consultar quantos pontos
ele deve ganhar usando um cédigo como este:

® new_points = alien_0O['points']

® print("You just earned " + str(new_points) + " points!") Depois que o
dicionadrio for definido, o cédigo em @ extrai o valor associado a chave
'points' do dicionario. Esse valor entdo é armazenado na variavel
new_points. A linha em @ converte esse valor inteiro em uma string e exibe
uma frase sobre quantos pontos o jogador acabou de ganhar: You just earned
5 points!

Se executar esse codigo sempre que um alienigena for atingido, o valor
da pontuagdo para esse alienigena sera recuperado.

Adicionando novos pares chave-valor

Dicionadrios sao estruturas dindmicas, e vocé pode adicionar novos pares
chave-valor a um dicionario a qualquer momento. Por exemplo, para
acrescentar um novo par chave-valor, especifique o nome do dicionério,
seguido da nova chave entre colchetes, juntamente com o novo valor.

Vamos adicionar duas novas informagdes ao diciondrio alien_0: as
coordenadas x e y do alienigena, que nos ajudario a exibir o alienigena
em determinada posi¢do da tela. Vamos colocar o alienigena na borda
esquerda da tela, 25 pixels abaixo da margem superior. Como as
coordenadas da tela normalmente comeg¢am no canto superior esquerdo
da tela, posicionaremos o alienigena na margem esquerda definindo a
coordenada x com 0, e 25 pixels abaixo da margem superior, definindo
a coordenada y com o valor 25 positivo, como vemos aqui:

print(alien_0)

® alien O 'x_position'] = 0

® alien O['y position'] = 25
print(alien_0) Comecamos definindo o mesmo dicionario com o qual
estavamos trabalhando. Em seguida, exibimos esse diciondrio, mostrando
uma imagem de suas informacdes. Em @ acrescentamos um novo par chave-
valor ao diciondrio: a chave 'x_position' e o valor 0. Fizemos o mesmo
com a chave 'y position' em @®. Ao exibir o diciondrio modificado, vemos
os dois pares chave-valor adicionais: {'color': 'green', 'points': 5}

{'color': 'green', 'points': 5, 'y position': 25, 'x_position': 0}
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A versao final do diciondrio contém quatro pares chave-valor. Os dois
pares originais especificam a cor e o valor da pontuagio, enquanto os
dois pares adicionais especificam a posi¢ao do alienigena. Observe que a
ordem dos pares chave-valor nio coincide com a ordem em que os
adicionamos. Python nao se importa com a ordem em que armazenamos
cada par chave-valor; ele s6 se importa com a conexao entre cada chave
e seu valor.

Comecando com um diciondrio vazio

As vezes, é conveniente ou até mesmo necessirio comegar com um
diciondrio vazio e entdo acrescentar novos itens a ele. Para comecar a
preencher um diciondrio vazio, defina-o com um conjunto de chaves
vazio e depois acrescente cada par chave-valor em sua prépria linha. Por
exemplo, eis o modo de criar o diciondrio alien_® usando esta
abordagem: alien_0 = {}

alien_0['color'] = 'green'
alien O['points'] = 5

print(alien_0) Nesse caso, definimos um dicionario alien_0 vazio e, em

seguida, adicionamos valores para cor e pontuacdo. O resultado é o

diciondrio que usamos nos exemplos anteriores: {'color': 'green',

'points': 5}

Geralmente usamos diciondrios vazios quando armazenamos dados
fornecidos pelo usudrio em um dicionario, ou quando escrevemos um
cédigo que gere um grande ndmero de pares chave-valor
automaticamente.

Modificando valores em um dicionario

Para modificar um valor em um diciondrio, especifique o nome do
dicionario com a chave entre colchetes e o novo valor que vocé quer
associar a essa chave. Por exemplo, considere um alienigena que muda
de verde para amarelo a medida que o jogo prossegue: alien_0 =
{'color": 'green'}

print("The alien is " + alien_0['color'] + ".")

alien_O[ 'color'] = 'yellow'
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print("The alien is now " + alien_O['color'] + ".") Inicialmente,
definimos um dicionario para alien_0 que contém apenas a cor do

N

alienigena; em sequida, modificamos o valor associado a chave 'color'
para 'yellow'. A saida mostra que o alienigena realmente mudou de verde
para amarelo: The alien is green.

The alien is now yellow.

Para ver um exemplo mais interessante, vamos monitorar a posigao de
um alienigena que pode se deslocar com velocidades diferentes.
Armazenaremos um valor que representa a velocidade atual do
alienigena e, entdo, usaremos esse valor para determinar a distincia que
o alienigena deve se mover para a direita: alien_0 = {'x_position": 0,
'y_position': 25, 'speed': 'medium'}

print("Original x-position: " + str(alien_O['x_position']))

# Move o alienigena para a direita # Determina a distancia que o

alienigena deve se deslocar de acordo com sua # velocidade atual @ if

alien O] 'speed'] == 'slow': x_increment = 1
elif alien_O['speed'] == 'medium': x_increment = 2
else:

# Este deve ser um alienigena rapido x_increment = 3

# A nova posicdo é a posicao antiga somada ao incremento @

alien_O[ 'x_position'] = alien_O[ 'x_position'] + x_increment

print("New x-position: " + str(alien_0O['x_position'])) Comecamos
definindo um alienigena com uma posicdo x e y iniciais, e uma velocidade
igual a 'medium'. Omitimos a cor e os valores da pontuacdo por questodes
de simplicidade, mas esse exemplo funcionaria da mesma maneira se
tivéssemos incluido esses pares chave-valor também. Além disso, exibimos
o valor original de x_position para ver a distancia com que o alienigena
se desloca para a direita.

Em @ uma cadeia if-elif-else determina a distidncia que o alienigena
deve se mover para a direita e esse valor é armazenado na varidvel
x_increment. Se a velocidade do alienigena for 'slow', ele se deslocara de
uma unidade para a direita; se a velocidade for 'medium', se deslocara de
duas unidades para a direita e, se for 'fast', se deslocard de trés
unidades a direita. Depois de calculado, o incremento é somado ao valor
de x_position em @, e o resultado é armazenado no x_position do
dicionario.

Como esse é um alienigena de velocidade média, sua posicdo se

desloca de duas unidades para a direita: Original x-position: 0
New x-position: 2
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Essa técnica é bem interessante: ao mudar um valor do dicionario do
alienigena, podemos mudar o seu comportamento como um todo. Por
exemplo, para transformar esse alienigena de velocidade média em um
alienigena rdpido, acrescente a linha a seguir: alien_O['speed'] = fast O
bloco if-elif-else entdo atribuird um valor maior para x_increment na
proxima vez que o codigo for executado.

Removendo pares chave-valor

Quando nio houver mais necessidade de uma informagdo armazenada
em um diciondrio, podemos usar a instrugio del para remover
totalmente um par chave-valor. Tudo de que del precisa é do nome do
diciondrio e da chave que vocé deseja remover.

Por exemplo, vamos remover a chave 'points' do dicionario alien_o,

juntamente com seu valor: alien_0 = {'color'": 'green', 'points': 5}
print(alien_0)

O del alien_0O['points']
print(alien_0) A linha em ® diz a Python para apagar a chave 'points' do
diciondrio alien_0 e remover o valor associado a essa chave também. A
saida mostra que a chave 'points' e seu valor igual a 5 foram apagados,
porém o restante do dicionario ndo foi afetado: {'color': 'green',
'points': 5}

{'color': 'green'}

NOTA Saiba que o par chave-valor apagado é removido de forma permanente.

Um dicionario de objetos semelhantes

O exemplo anterior envolveu a armazenagem de diferentes tipos de
informagdo sobre um objeto: um alienigena em um jogo. Também
podemos usar um diciondrio para armazenar um tipo de informacio
sobre varios objetos. Por exemplo, suponha que vocé queira fazer uma
enquete com varias pessoas e perguntar-lhes qual é a sua linguagem de
programagao favorita. Um diciondrio é conveniente para armazenar os
resultados de uma enquete simples, desta maneira: favorite_languages =

{

jen': 'python', 'sarah': 'c', 'edward': 'ruby', 'phil': 'python', }
Como podemos ver, dividimos um dicionario maior em varias linhas.
Cada chave é o nome de uma pessoa que respondeu a enquete, e cada

valor é a sua op¢ao de linguagem. Quando souber que precisard de mais
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de uma linha para definir um dicionario, tecle ENTER depois da chave de
abertura. Em seguida, indente a préxima linha em um nivel (quatro
espacos) e escreva o primeiro par chave-valor, seguido de uma virgula. A
partir desse ponto, quando pressionar ENTER, seu editor de texto devera
indentar automaticamente todos os pares chave-valor subsequentes para
que estejam de acordo com o primeiro par chave-valor.

Depois que acabar de definir o diciondrio, acrescente uma chave de
fechamento em uma nova linha apés o ultimo par chave-valor e indente-
a em um nivel para que esteja alinhada com as chaves do dicionério.
Incluir uma virgula ap6s o ultimo par chave-valor também é uma boa
pratica; assim vocé estard preparado para acrescentar um novo par
chave-valor na préxima linha.

NOTA A maioria dos editores tem alguma funcionalidade que ajuda a
formatar listas e dicionarios longos, de modo semelhante a esse
exemplo. Outras maneiras aceitdveis de formatar dicionérios longos
também estdo disponiveis, portanto vocé poderd ver formatagdes um
pouco diferentes em seu editor ou em outros codigos-fonte.

Para usar esse diciondrio, dado o nome de uma pessoa que tenha

respondido a enquete, podemos consultar facilmente sua linguagem

favorita: favorite_languages.py

® print("Sarah's favorite language is " +

® favorite_languages|['sarah'].title() +
® ".") Para ver a linguagem que Sarah escolheu, solicitamos o valor em:
favorite_languages[ 'sarah']

Essa sintaxe ¢ usada na instrugdo print em @, e a saida mostra a
linguagem predileta de Sarah: Sarah's favorite language is C.

Esse exemplo também mostra como podemos dividir uma instrugio
print longa em vérias linhas. A palavra print é menor que a maioria dos
nomes de diciondrio, portanto faz sentido incluir a primeira parte do
que vocé quer exibir logo depois do paréntese de abertura @. Escolha
um ponto apropriado para separar o que estd sendo exibido e acrescente
um operador de concatenagido (+) no final da primeira linha @. Tecle
ENTER e depois TAB para alinhar todas as linhas subsequentes em um
nivel de indentagcdo abaixo da instru¢do print. Quando terminar de
compor sua saida, vocé pode colocar o paréntese de fechamento na
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ultima linha do bloco print ©.

FACA VOCE MESMO

6.1 - Pessoa: Use um diciondrio para armazenar informagdes sobre uma pessoa
que vocé conhega. Armazene seu primeiro nome, o sobrenome, a idade e a
cidade em que ela vive. Vocé deverd ter chaves como first_name, last_name,
age e city. Mostre cada informacdo armazenada em seu diciondrio.

6.2 — Ndmeros favoritos: Use um diciondrio para armazenar os nimeros favoritos
de algumas pessoas. Pense em cinco nomes e useos como chaves em seu
diciondrio. Pense em um nimero favorito para cada pessoa e armazene cada
um como um valor em seu diciondrio. Exiba o nome de cada pessoa e seu
nimero favorito. Para que seja mais divertido ainda, faga uma enquete com
alguns amigos e obtenha alguns dados reais para o seu programa.

6.3 — Glossario: Um diciondrio Python pode ser usado para modelar um
diciondrio de verdade. No entanto, para evitar confusdo, vamos chamélo de
glossério.

® Pense em cinco palavras relacionadas & programagdo que vocé conheceu
nos capitulos anteriores. Use essas palavras como chaves em seu glossario e
armazene seus significados como valores.

® Mostre cada palavra e seu significado em uma saida formatada de modo
elegante. Vocé pode exibir a palavra seguida de doispontos e depois o seu
significado, ou apresentar a palavia em uma linha e entdo exibir seu
significado indentado em uma segunda linha. Utilize o caractere de quebra
de linha (\n) para inserir uma linha em branco entre cada par palavra-
significado em sua saida.

Percorrendo um dicionario com um lago

Um dnico diciondrio Python pode conter apenas alguns pares chave-
valor ou milhdes deles. Como um dicionario pode conter uma grande
quantidade de dados, Python permite percorrer um dicionario com um
laco. Diciondrios podem ser usados para armazenar informagdes de
varias maneiras; assim, ha diversos modos diferentes de percorré-los
com um lago. Podemos percorrer todos os pares chave-valor de um
diciondrio usando suas chaves ou seus valores.

Percorrendo todos os pares chave-valor com um lago

Antes de explorar as diferentes abordagens para percorrer um diciondrio
com um lago, vamos considerar um novo dicionario projetado para
armazenar informagdes sobre um usudrio em um site. O diciondrio a
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seguir armazenara o nome de usuario, o primeiro nome e o sobrenome

de uma pessoa: user_0 = {
'username': 'efermi', 'first': 'enrico', 'last': 'fermi', }

Podemos acessar qualquer informagao tnica sobre user_6 com base no
que ja aprendemos neste capitulo. E se quiséssemos ver tudo que esta
armazenado no dicionario desse usudrio? Para isso, podemos percorrer
o dicionério com um lago for: user.py

©® for key, value in user_0.items(): ® print("\nKey: " + key) ©
print("Value: " + value) Como vemos em @, para escrever um laco for para
um dicionario, devemos criar nomes para as duas varidveis que armazenardo a
chave e o valor de cada par chave-valor. Vocé pode escolher qualquer nome
que quiser para essas duas varidveis. Esse cdédigo também funcionaria bem se
usassemos abreviaturas para os nomes das varidveis, assim: for k, v in
user_0.items() A segunda metade da instrucdo for em @® inclui o nome do
dicionario, seguido do método items(), que devolve uma lista de pares
chave-valor. 0 lago for entdo armazena cada um desses pares nas duas
varidveis especificadas. No exemplo anterior, usamos as varidveis para
exibir cada chave (key) ®, seguido do valor associado (value) ©. 0 "\n"
na primeira instrucdo print garante que uma linha em branco seja inserida
antes de cada par chave-valor na saida: Key: last

Value: fermi

Key: first Value: enrico

Key: username Value: efermi Observe novamente que os pares chave-valor

ndo sao devolvidos na ordem em que foram armazenados, mesmo quando

percorremos o dicionario com um laco. Python ndo se importa com a ordem

em que os pares chave-valor sdo armazenados; ele sé registra as conexoes

entre cada chave individual e seu valor.

Percorrer todos os pares chave-valor com um laco funciona bem, em
particular, para  diciondrios como o do exemplo em
favorite_languages.py, que armazena o mesmo tipo de informagio para
varias chaves diferentes. Se percorrermos o dicionario favorite_languages
com um lago, teremos o nome de cada pessoa no dicionario e sua
linguagem de programacgao favorita. Como as chaves sempre se referem
ao nome de uma pessoa e o valor é sempre uma linguagem, usaremos as
variaveis name e language no laco, em vez de key e value. Isso facilita
entender o que estd acontecendo: favorite_languages.py
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® for name, language in favorite_languages.items(): ® print(name.title() +
"'s favorite language is " +

language.title() + ".") O cédigo em @ diz a Python para percorrer
todos os pares chave-valor do diciondrio com um laco. A medida que cada
par é tratado, a chave é armazenada na variavel name e o valor, na
varidvel language. Esses nomes descritivos fazem com que seja muito mais
facil ver o que a instrucdo print em ® faz.

Agora, com apenas algumas linhas de c6digo, podemos exibir todas as

informagdes da enquete: Jen's favorite language is Python.
Sarah's favorite language is C.
Phil's favorite language is Python.
Edward's favorite language is Ruby.

Esse tipo de lago funcionaria igualmente bem se nosso diciondrio
armazenasse os resultados da enquete para mil ou até mesmo para um
milhdo de pessoas.

Percorrendo todas as chaves de um dicionario com um lago

O método keys() é conveniente quando ndo precisamos trabalhar com
todos os valores de um diciondrio. Vamos percorrer o dicionario
favorite_languages com um lago e exibir os nomes de todos que
responderam a enquete:

® for name in favorite languages.keys(): print(name.title()) A linha em @
diz a Python para extrair todas as chaves do dicionario favorite_languages
e armazena-las, uma de cada vez, na variavel name. A saida mostra os nomes
de todos que participaram da enquete: Jen

Sarah

Phil

Edward

Percorrer as chaves, na verdade, é o comportamento-padrio quando
percorremos um dicionario com um lago, portanto este cddigo
produzirdi a mesma saida se escrevéssemos: for name in
favorite_languages: em vez de: for name in favorite_languages.keys():
Vocé pode optar por usar o método keys() explicitamente se isso deixar
seu c6digo mais facil de ler, ou pode omiti-lo, se quiser.

Podemos acessar o valor associado a qualquer chave que nos
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interessar no lagco usando a chave atual. Vamos exibir uma mensagem a
dois amigos sobre as linguagens que eles escolheram. Percorreremos os
nomes no dicionario com um lago como fizemos antes, porém, quando
o nome for de um de nossos amigos, apresentaremos uma mensagem
sobre sua linguagem favorita:

® friends = ['phil', 'sarah']

for name in favorite_languages.keys(): print(name.title())
® if name in friends: print(" HL " + name.title() +

", I see your favorite language is " +

® favorite_languages[name].title() + "!") Em @ criamos uma lista de
amigos a quem queremos exibir uma mensagem. No laco, exibimos o nome de
cada pessoa. Entdo, em @, verificamos se o nome com que estamos
trabalhando (name) estd na lista friends. Se estiver, exibimos uma saudacdo
especial, incluindo uma referéncia a sua opcdo de linguagem. Para acessar a
linguagem favorita em ©, usamos o nome do dicionario e o valor atual de
name como chave. O nome de todas as pessoas é exibido, porém nossos amigos
recebem uma mensagem especial: Edward

Phil

Hi1 Phil, I see your favorite language is Python!
Sarah

Hi Sarah, I see your favorite language is C!
Jen

Vocé também pode usar o método keys() para descobrir se uma pessoa
em particular participou da enquete. Dessa vez, vamos ver se Erin
respondeu a enquete:

® if 'erin' not in favorite_languages.keys(): print("Erin, please take our
poll!") O método keys() ndo serve apenas para lacos: na verdade, ele
devolve uma lista de todas as chaves, e a linha em @ simplesmente verifica
se 'erin' estd nessa lista. Como ela nao estd, uma mensagem é exibida
convidando-a a participar da enquete: Erin, please take our poll!

Percorrendo as chaves de um diciondrio em ordem usando um lago

Um diciondrio sempre mantém uma conexdo clara entre cada chave e
seu valor associado, mas vocé nio obterd os itens de um diciondrio em
uma ordem previsivel. Isso ndo é um problema, pois, geralmente,
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queremos apenas obter o valor correto associado a cada chave.

Uma maneira de fazer os itens serem devolvidos em determinada
sequéncia é ordenar as chaves a medida que sdo devolvidas no laco for.
Podemos usar a fun¢do sorted() para obter uma copia ordenada das
chaves:

n

for name in sorted(favorite_languages.keys()): print(name.title() + ",
thank you for taking the poll.") Essa instrucdo for é como as outras
instrucdes for, exceto que a funcdo sorted() estd em torno do método
dictionary.keys(). Isso diz a Python para listar todas as chaves do
dicionario e ordenar essa lista antes de percorré-la com um laco. A saida
mostra os nomes de todos que responderam a enquete, exibidos de forma
ordenada: Edward, thank you for taking the poll.

Jen, thank you for taking the poll.

Phil, thank you for taking the poll.

Sarah, thank you for taking the poll.

Percorrendo todos os valores de um dicionario com um lago

Se vocé estiver mais interessado nos valores contidos em um dicionério,
o método values() pode ser usado para devolver uma lista de valores sem
as chaves. Por exemplo, suponha que queremos apenas uma lista de
todas as linguagens escolhidas em nossa enquete sobre linguagens de
programacdo, sem o nome da pessoa que escolheu cada linguagem:

print("The following languages have been mentioned:") for language in
favorite _languages.values(): print(language.title()) A instrucao for,
nesse caso, extrai cada valor do dicionario e o armazena na variavel
language. Quando esses valores sdo exibidos, temos uma lista de todas as
linguagens escolhidas: The following languages have been mentioned:
Python

C

Python

Ruby

Essa abordagem extrai todos os valores do diciondrio, sem verificar se
hé repeticdes. Isso pode funcionar bem com uma quantidade pequena
de wvalores, mas em uma enquete com um nuimero grande de
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entrevistados, o resultado seria uma lista com muitas repeti¢des. Para ver
cada linguagem escolhida sem repeti¢des, podemos usar um conjunto
(set). Um conjunto é semelhante a uma lista, exceto que cada item de
um conjunto deve ser Unico:

©® for language in
set(favorite_languages.values()): Quando
colocamos set() em torno de uma lista que contenha itens duplicados,
Python identifica os itens Unicos na lista e cria um conjunto a partir
desses itens. Em @ usamos set() para extrair as linguagens Unicas em
favorite_languages.values().

O resultado é uma lista de linguagens mencionadas pelas pessoas que
participaram da enquete, sem repeti¢des: The following languages have

been mentioned: Python
C
Ruby

A medida que continuar a conhecer Python, com frequéncia vocé
encontrarda um recurso embutido na linguagem que o ajudard a fazer
exatamente o que quiser com seus dados.

FACA VOCE MESMO

6.4 — Glossério 2: Agora que vocé j& sabe como percorrer um diciondrio com
um lago, limpe o cédigo do Exercicio 6.3 (pagina 148), substituindo sua
sequéncia de instrugdes print por um lago que percorra as chaves e os valores
do diciondrio. Quando fiver certeza de que seu lago funciona, acrescente mais
cinco termos de Python ao seu glossario. Ao executar seu programa novamente,
essas palavras e significados novos deverdo ser automaticamente incluidos na
saida.

6.5 - Rios: Crie um dicionario que contenha trés rios importantes e o pais que
cada rio corta. Um par chavevalor poderia ser 'nilo': 'egito'.

® Use um lago para exibir uma frase sobre cada rio, por exemplo, O Nilo corre
pelo Egito.

e Use um lago para exibir o nome de cada rio incluido no diciondrio.

® Use um lago para exibir o nome de cada pais incluido no diciondrio.
6.6 — Enquete: Utilize o cédigo em favorite languages.py (pagina 150).

e Crie uma lista de pessoas que devam participar da enquete sobre linguagem
favorita. Inclua alguns nomes que @ estejam no diciondrio e outros que ndo
estdo.
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e Percorra a lista de pessoas que devem participar da enquete. Se elas ja
tiverem respondido & enquete, mostre uma mensagem agradecendorhes por
responder. Se ainda ndo participaram da enquete, apresente uma mensagem
convidandoas a responder.

Informacdes aninhadas

As vezes, vocé vai querer armazenar um conjunto de dicionarios em uma
lista ou uma lista de itens como um valor em um dicionario. Isso é
conhecido como aninhar informagdes. Podemos aninhar um conjunto
de diciondarios em uma lista, uma lista de itens em um dicionério ou até
mesmo um diciondrio em outro dicionario. Aninhar informagdes é um
recurso eficaz, como mostrardo os proximos exemplos.

Uma lista de dicionarios

O dicionario alien_0 contém viérias informag¢des sobre um alienigena,
mas ndo ha espago para armazenar informagdes sobre um segundo
alienigena, muito menos para uma tela cheia deles. Como podemos
administrar uma frota de alienigenas? Uma maneira é criar uma lista de
alienigenas, em que cada alienigena seja representado por um dicionario
com informagdes sobre ele. Por exemplo, o c6digo a seguir cria uma
lista com trés alienigenas: aliens.py alien_0 = {'color": 'green', 'points': 5}

alien_1 = {'color': 'yellow', 'points': 10}

alien_2 = {'color': 'red', 'points': 15}

® aliens = [alien_0, alien_1, alien_2]

for alien in aliens: print(alien) Inicialmente criamos trés diciondrios,

cada um representando um alienigena diferente. Em @ reunimos esses

diciondrios em uma lista chamada aliens. Por fim, percorremos a lista com

um laco e exibimos cada alienigena: {'color': 'green', 'points': 5}

{'color': 'yellow', 'points': 10}

{'color': 'red', 'points': 15}

Um exemplo mais realista envolveria mais de trés alienigenas, com um
c6digo que gere automaticamente cada alienigena. No exemplo a seguir,
usamos range() para criar uma frota de 30 alienigenas: # Cria uma lista
vazia para armazenar alienigenas aliens = []
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# Cria 30 alienigenas verdes ® for alien_number in range(30): @
new_alien = {'color': 'green', 'points': 5, 'speed': 'slow'}

® aliens.append(new_alien)
# Mostra os 5 primeiros alienigenas @ for alien in aliens[:5]:
print(alien) print("...")
# Mostra quantos alienigenas foram criados © print("Total number of
aliens: " + str(len(aliens))) Esse exemplo comeca com uma lista vazia
para armazenar todos os alienigenas que serdo criados. Em @ range()
devolve um conjunto de nimeros, que simplesmente diz a Python quantas
vezes queremos que o laco se repita. A cada vez que o laco é executado,
criamos um novo alienigena ® e concatenamos cada novo alienigena a lista
aliens ©. Em @ usamos uma fatia para exibir os cinco primeiros
alienigenas e, em seguida, em ©, exibimos o tamanho da lista para provar
que realmente geramos a frota completa com 30 alienigenas: {'speed':
'slow', 'color': 'green', 'points': 5}
{'speed': 'slow', 'color': 'green', 'points': 5}
{'speed': 'slow', 'color': 'green', 'points': 5}
{'speed': 'slow', 'color': 'green', 'points': 5}
{'speed': 'slow', 'color': 'green', 'points': 5}

Total number of aliens: 30

Todos esses alienigenas tém as mesmas caracteristicas, mas Python
considera cada um como um objeto diferente, o que nos permite
modificar cada alienigena individualmente.

Como podemos trabalhar com um conjunto de alienigenas como esse?
Suponha que um aspecto do jogo consista em fazer alguns alienigenas
mudarem de cor e moverem-se mais rapido a medida que o jogo
prosseguir. Quando for o momento de mudar de cor, podemos usar um
lago for e uma instrugdo if para alterar a cor dos alienigenas. Por
exemplo, para mudar os trés primeiros alienigenas para amarelo, com
velocidade média, valendo dez pontos cada, podemos fazer o seguinte:
# Cria uma lista vazia para armazenar alienigenas

Cria 30 alienigenas verdes

for alien in aliens[0:3]: if alien['color'] == 'green': alien['color'] =
'yellow'

alien['speed'] = 'medium’

alien['points'] = 10
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Mostra os 5 primeiros alienigenas

Como queremos modificar os trés primeiros
alienigenas, percorremos uma fatia que inclui apenas os trés primeiros
alienigenas. Todos os alienigenas sdo verdes agora, mas i1sso nem sempre
ocorrerda, portanto escrevemos uma instrucdo if para garantir que estamos
modificando apenas os alienigenas verdes. Se o alienigena for verde,
mudamos a cor para 'yellow', a velocidade para 'medium' e o valor da
pontuacdo para 10, como vemos na saida a seguir: {'speed': 'medium',
'color': 'yellow', 'points': 10}
{'speed': 'medium', 'color': 'yellow', 'points': 10}
{'speed': 'medium', 'color': 'yellow', 'points': 10}
{'speed': 'slow', 'color': 'green', 'points': 5}
{'speed': 'slow', 'color': 'green', 'points': 5}

Poderiamos expandir esse laco acrescentando um bloco elif que
transforme alienigenas amarelos em alienigenas vermelhos e rapidos,
que valem 15 pontos cada. Sem mostrar o programa todo novamente,
esse laco teria o seguinte aspecto:

elif alien['color'] == 'yellow': alien['color'] = 'red'
alien['speed'] = 'fast'
alien['points'] = 15

7.

E comum armazenar varios dicionarios em uma lista quando cada
diciondrio tiver diversos tipos de informac¢do sobre um objeto. Por
exemplo, podemos criar um dicionario para cada usudrio de um site,
como fizemos em user.py, e armazenar os diciondrios individuais em
uma lista chamada users. Todos os dicionarios da lista devem ter uma
estrutura idéntica para que possamos percorrer a lista com um lago e
trabalhar com cada objeto representado por um dicionario do mesmo
modo.

Uma lista em um dicionario

Em vez de colocar um diciondrio em uma lista, as vezes é conveniente
colocar uma lista em um dicionario. Por exemplo, considere como
podemos descrever uma pizza que alguém estd pedindo. Se usdssemos
apenas uma lista, tudo que poderiamos realmente armazenar é uma lista
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dos ingredientes da pizza. Com um dicionario, uma lista de ingredientes
pode ser apenas um dos aspectos da pizza que estamos descrevendo.

No exemplo a seguir, dois tipos de informacdo sdo armazenados para
cada pizza: o tipo de massa e a lista de ingredientes. A lista de
ingredientes é um valor associado a chave 'toppings'. Para usar os itens
da lista, fornecemos o nome do diciondrio e a chave 'toppings', como
farfamos com qualquer valor do dicionario. Em vez de devolver um
unico valor, teremos uma lista de ingredientes: pizza.py # Armazena

informagdes sobre uma pizza que estd sendo pedida @ pizza = {
'crust': 'thick', 'toppings': ['mushrooms', 'extra cheese'], }

# Resume o pedido ® print("You ordered a " + pizza['crust'] + "-crust

pizza " +
"with the following toppings:")

® for topping in pizza['toppings']: print("\t" + topping) Comecamos em @
com um dicionario que armazena informacdes sobre uma pizza que esta sendo
pedida. Uma das chaves do dicionario é 'crust', e o valor associado é a
string 'thick'. A préxima chave, 'toppings', tem como valor uma lista que
armazena todos os ingredientes solicitados. Em ® resumimos o pedido antes
de preparar a pizza. Para exibir os ingredientes, escrevemos um laco for
©. Para acessar a lista de ingredientes, usamos a chave 'toppings', e
Python obtém a lista de ingredientes do dicionario.

A saida a seguir oferece um resumo da pizza que planejamos preparar:
You ordered a thick-crust pizza with the following toppings:
mushrooms extra cheese Vocé pode aninhar uma lista em um dicionario
sempre que quiser que mais de um valor seja associado a uma unica
chave em um diciondrio. No exemplo anterior das linguagens de
programacao favoritas, se armazenassemos as respostas de cada pessoa
em uma lista, elas poderiam escolher mais de uma linguagem predileta.
Se percorrermos o dicionario com um lago, o valor associado a cada
pessoa sera uma lis