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Capitulo 1 - Introducéo a Python

1 - Histéria

A linguagem Python foi criada nos anos 80, por Guido Van Hossum. O desenvolvedor
da linguagem ABC trabalhava, no Instituto de Pesquisa Nacional para Matematica e Ciéncia da
Computacdo (CWI), em um sistema operacional chamado AMOEBA.

Ao criar a linguagem Python, Guido pretendia desenvolver uma linguagem intuitiva e
de facil compreensao, uma vez que a linguagem C se mostrava complexa no desenvolvimento
de determinados softwares e era necessario a ajuda de programadores experientes para
compreender certos programas.

O nome da linguagem foi inspirado no programa Monty Python’s Flying Circus, o
programa favorito de Van Hossum.

A serpente piton sé foi associada a linguagem no primeiro livro de programacdo em
Python, produzido pela editora O’Reilly. A editora tem 0 costume de colocar um animal na

capa de seus livros e escolheu a serpente piton para fazer parte da capa da linguagem Python.

2 — Caracteristicas principais da linguagem

Python é uma linguagem de programacdo imperativa, interpretada e de alto nivel com
tipagem forte e dindmica. E considerada a linguagem de multiplos paradigmas, pois aceita
diferentes formas de programacéo. Caracteristicas funcionais principais de Python sdo: lambda
(fungdo sem nome); map (aplica uma funcdo a cada item de uma lista); reduce (faz um
somatdrio de uma lista); filter: (aplica uma condicdo em cada item da lista); zip (agrupa
elementos entre listas).

Um dos principais recursos do Python é sua notacéao especial. E leia o cddigo de acordo.
L& ndo existem separadores convencionais, que consistem em chaves e sdo usados, por
exemplo, em linguagens como C, C ++, C # e Java. O ponto-e-virgula usado como final de um
comando nas linguagens, é opcional em Python. Apenas essas duas funcdes distinguem
claramente o Python dos outros em termos de legibilidade e fonte. Outro recurso interessante
do Python é que qualquer pessoa pode estendé-lo facilmente. As extensdes de suporte podem
ser escritas em qualquer idioma. As extensdes podem adicionar fungdes, varidveis e tipos de
objetos ao interpretador Python. Isso, junto com sua funcionalidade e implantacdo de codigo
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aberto, justifica sua escolha por muitas organizacdes governamentais. E preferivel que eles ndo

usem tecnologia proprietaria sobre a qual ndo tenham controle total. Python € uma solucéo que
contém cddigo-fonte aberto e pode ser estendida para varios fins.

Outra caracteristica marcante em Python é sua aprendizagem marcante nos alunos que
estdo iniciando, ela ¢ uma linguagem mais simples tendo assim uma possibilidade de
entendimento e ensinamento melhores para quem esta em busca de iniciar na programacéo, e
aos poucos ele vai aprendendo e aperfeicoando sua técnica em Python para obter saidas mais
complexas em termos de processamento de dados.

N&o adianta que uma linguagem seja facil de aprender se ndo for procurado no mercado
de trabalho. Algumas linguagens projetadas especificamente para fins de ensino, como Pascal
e Basic, nunca foram totalmente aceitos no mercado e tiveram que se adaptar por algum tempo
para contornar idiomas que sao dificeis de aprender, mas muito mais poderosos, como C + + e
Java, com a introducdo de interessantes frameworks e suporte a linguagens em diversos
servidores web, o Python tem se destacado nos ultimos anos com tamanha relevancia e tem se
destacado no mercado, com Python, pode-se programar essencialmente em qualquer sistema.

Essa linguagem ela também é intuitiva e de facil manutencéo pode ser usado no sistema
operacional Windows ou Linux, contendo também uma vasta biblioteca padréo. Esta biblioteca
fornece recursos para executar as tarefas mais importantes para o desenvolvimento de varias
tarefas. O interpretador Python é escrito nas linguagens C e C ++ para que possa ser portado
para qualquer plataforma que possua compiladores da linguagem, levando em consideracao que
C ++ é a linguagem mais utilizada e a base para a prética de todas as informacGes tecnologia

de formularios. Usada em vérias aplicacdes: Web, desktop, sistemas embarcados, sistemas 3D.
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3 - O que é uma IDE e qual utilizar?
Um IDE é um pacote de software que consolida as ferramentas basicas necessarias para

escrever e testar softwares. Basicamente um IDE, ou ambiente de desenvolvimento integrado,
é um software que une ferramentas de desenvolvimento em uma Unica interface gréfica do
usuario (GUI). A seguir, mostraremos alguns IDEs possiveis de trabalhar com a linguagem

Python.
VISUAL STUDIO

Visual Studio foi langado em fevereiro de 2002, entretanto sua verséo beta foi
criada ano anterior da versdo final. Esse IDE é uma das mais populares no
mercado dos programadores, de acordo com pesquisa do Stack Overflow, ndo

somente na linguagem Python como em outras propriedades que o software

proporciona.

A Microsoft criou esse IDE com o intuito de fornecer recursos para o programador, além
da criacdo de cddigos, que depois serdo compilados e executados, na linguagem Python ha
alternativa de fazer desenvolvimentos WEB — apesar que anos depois a propria Microsoft criou
um IDE somente para esse servico —, também é possivel criar cdigos em C# ou C++. O Visual
Studio pode-se encontrar em trés formatos diferentes, a Community, Enterprise e Professional;
sendo suportado em dois Sistemas Operacionais: Windows e macOS.

PYCHARM

Lancado em fevereiro de 2010 pela empresa JetBrains, o PyCharm é um
6timo IDE para desenvolvedores em Python. Sendo desenvolvido para
multiplataforma, como Linux, macOS, e versées do Windows, conta com

a Community Edition, lancada sob a licenga Apashe, que permite com que

seus usudrios utilizem o software para qualquer finalidade, sendo possivel
a modificacéo e distribuicdo do mesmo sem a necessidade de pagamento
de qualquer taxa. Além dessa, existe também a Professional Edition, langada sob uma licenga
proprietaria conta com recursos extras.

Atualmente oferece aos usuarios uma seérie de recursos, como seu sistema de
multitecnologias, que torna possivel o suporte para JavaScript, TypeScript, SQL, HTML/CSS
entre outras, Frameworks de desenvolvimento WEB, assisténcia inteligente, recursos para

desenvolvimento remoto entre outros.
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VISUAL STUDIO CODE

Lancado em 2015 pela Microsoft, o Visual Studio Code, ou VSCode, como €
comumente conhecido, é uma alternativa viavel para programar a linguagem
Python. A sua criacdo teve como foco principal a edicdo de codigo para
aplicacbes WEB, entretanto, baixando extensdes é possivel fazer a excursao

em Python. Existe a possiblidade de fazer os codigos do VSCode em trés

Sistemas Operacionais distintos sdo: Windows; Linux; macOS.
Existe a comparacdo com o Visual Studio, também lancado pela Microsoft, porém o
VSCode tem um formato menor para instalacdo, € um software novo no mercado de
programadores e ndo ha uma variedade de contetdos que o Visual Studio fornece para ser usado

de outras formas, como usar a linguagem C#.

IDE ESCOLHIDA

O grupo optou por utilizar o Visual Studio Code, por ser o mais recomendado pelos
usuarios e estarmos em uma instituicdo que utiliza uma IDE bem parecida — Visual Studio - em

seu primeiro e segundo ano, assim criando uma familiaridade com a mesma.

4 - Processo de download e instalacdo da linguagem e da IDE - Baixando o

Visual Studio Code
Inicialmente, iremos baixar o Visual Studio Code, para isso, basta acessar o enderego

“https://code.visualstudio.com/download”. Nesse site, obteremos os links para baixar o Code:



https://code.visualstudio.com/download
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Download Visual Studio Code

Free and built on open source. Integrated Git, debugging and extensions.

| | ' s
I |

et
4 Windows 4 .deb 4 .rpm 4 Mac
Windows 7, 8, 10 Debian, Ubuntu Red Hat, Fedora, SUSE mac05s 10.10+

User Installer «deb [ i 64] zip
System Installer [ETH [ArM] -rpm [ AR 64]
zip targz [ i 64]
——

Deve-se selecionar a opcdao mais adequada para as configuracdes de seu computador.
Neste caso, utilizaremos o link do Windows e selecionaremos “User Installer - 64 bit”. Ao
clicar, o arquivo ja sera baixado em seu computador.

Visual Studio Code  Docs

Overview Thanks for downloading VS Code for Windows!

Download not starting? Try this direct download link.

SETUP Please take a few seconds and help us improve ... click to take survey.

GET STARTED
USER GUIDE |
Getting Started
LANGUAGES
— Visual Studic Code is a lightweight but powerful source code editor which runs on your desktep and
JAVASCRIPT available for Windows, macOS and Linux. It comes with built-in support for JavaScript, TypeScript anc
vpscaT Node.js and has a rich ecosystem of extensions for other languages (such as C++, C#, Java, Python, F
Go) and runtimes (such as .NET and Unity). Begin your journey with VS Code with these introductory
PYTHON videos.
JAVA
cor Visual Studio Code in Action

CONTAINERS
DATA SCIENCE

VSCodeUserSetup....exe

Posteriormente, clica-se no arquivo para poder executa-lo, assim, o instalador do Visual
Studio Code ira ser inicializado. Segue-se as instrucdes iniciais de instalacdo, configura-se o
local e os atalhos do Software.




User) - Instalador

Acordo de Licenga
Por favor leia as seguintes informagées importantes antes de continuar.

Por favor leia o seguinte Acordo de Licenca, Vocé deve aceitar os termos deste acordo antes de continuar
com a instalagdo.

Esta licenca se aplica ao produto Visual Studio Code. O Cédigo-Fonte para o
Visual Studio Code estd disponivel em https.//github.com/Microsoft/vscode
nos termos do contrato de licenca MIT em
https.//github.com/microsoft/vscode/blob/master/LICENSE.txt. As
informacgdesadicionais de licenga podem ser encontrodas nas nossas
perguntas frequentes em https://code.visualstudio.com/docs/supporting/fag.

TERMOS DE LICENCA PARA SOFTWARE
MICROSOFT

MTCROSOFT VISIIAL STHDTO CODF v

(C)Eu aceito o acordo

(®) Eu no aceito o acordo

Ap0s isso, 0 Microsoft Visual Studio Code para o usuario ja esté instalado e pronto para
ser usado.

Microsoft Visual Studie Code (User) - Instalador

Completando o Assistente do Instalador
do Visual Studio Code

O Instalador terminou de instalar o Visual Studio Code no seu computader,
O aplicativa pode ser iniciado selecionando os atalhos instalados.

Clique em Conduir pra sair do Instalador.

Iniciar o Visual Studio Code

Agora, ja com a instalacdo do Code, iremos instalar a extenséo para que seja possivel a
utilizacdo da linguagem Python. Deste modo, no Code, clica-se em “Extensdes” localizando no
canto esquerdo, pesquisa-se por ‘“Python”, e procura-se por essa op¢do (marcada por uma
estrela). Com isso, clica-se em “Instalar”:




Arquivo  Editar = Executar Terminal Ajuda

: Python X

python

Pytho N ms-python.python

L —
Intellisense (Pylance), Lintin...
Microsoft Instalar Y ) ugging (multi-threaded, rerr
Python for VSCode

Python lai

Tho

kK Reposit ¢ v2021.6.94402

Python Extension. Detalhes

Don Jayamanne

Fython Indent Python extension for Visual Studio Code

ython indk

with rich support for the (for all
r, test explorer, and more!

Installed extensions
Instalar
The Python extension will automatic e and ensions to give you the best experience

AREPL for python ¢
orking with Python files and Jupyter notebooks. However, Pylance is an optional dependency, meaning the Python

real-time python scratchpad
Almenon ill remain fully fun be installed. You can also it at the expense of e features if
[ — different language server.

insaae. | Extensions installed through the marketplace are subject to the

Quick start

n ...

Instalar Step 1.

Qt for Python 1.1.4 suppol
Visual Studio Code extensi.
®@0A0 % Live Share

Stan 2_Inctall tha Duthan avtansinn for Visual Studia Cov

Depois da instalacdo da extensdo ser concluida, abrird uma nova aba no Code. Ao clicar
em “Create a Python File”, ja sera possivel codificar a partir de um novo arquivo na linguagem
Python.

ython - Get Started X

¢ Python Extension

Python for VSCode
Pythonla Create a Jupyter Notebook
ol - . . in the Command Palette (Shift + Command + P)

to leamn about notebook features

3 Create a Python File

Correct python indentation.
Instalar -Createa e with a _py extension

Open a Folder or Workspace

-Opena
- Opena Wo

Use the Interactive Window to develop Python Scripts

|:||:| - You can create cells on a Python file by typing "#%%". Make sure you have the Jupyler extension insta
- Use "Shift + Enter ” to run a cell, the output will be shown in the interactive window

Qt for Python 1.14 Take a look at ou o leamn mare about the latest features
Fnlorn moen faaturo. ool o choek Nocs e Fine 2 trouhiochnatine

Visual

Python 3.7.8 64-bit_ ® 0 A0 £ Live Share
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Arquivo Editar Selegic Ver Acessar Executar Terminal Ajuda e print(" ") » Untitled-1 - teste -
print("Hello world") Untitle L]

print(|"Hello world"))

Python 3.7.864-bit @0 A0 4 Live Share In1,Col 21 Espagos:4 UTF-8 CRLF Python & [

(¢) Python is not installed. Please download and install Python

before using the extension.

Origem: Python (Extensdao) Download

Apesar de ser possivel criar arquivos Python (.py), ndo serd possivel executa-lo no
Visual Studio Code. VVocé receberd a mensagem acima.

Para solucionar esse problema, basta clicar em “Download” que vocé sera encaminhado
para o endereco de site “https://www.python.org/downloads/*. La, é possivel instalar a
linguagem Python. Cliquemos em “Download Python” que um arquivo sera baixado, apds isso,
basta executa-lo que uma guia para instalar a linguagem em seu computador aparecera.

Python

& python’ &

About Downloads Documentation Community Success Stories News Event:

Download the latest version for Windows m
|

Looking for Python with a different 0S? Python for Windows,
Linux/UNIX, Mac OS X, Other

Want to help test development versions of Python? Prereleases,

Docker images
Looking for Python 2.72 See below for specific releases
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‘o Python 3.9.6 (64-bit) Setup

Install Python 3.9.6 (64-bit)

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

@ Install Now
Cih\Users\mit_3\AppData\Local\Programs'\Python'\Python3%

Includes IDLE, pip and documentation
Creates shortcuts and file associations

—> Customize installation
Choose location and features

python

for Install launcher for all users (recommended)

W"’]d oOws [J Add Python 3.9 to PATH Cancel

Posteriormente, clique em “Install Now” que o instalador completara a instalacdo do
Python. Caso a instalagdo seja um sucesso, aparecera a seguinte mensagem:

w0, Python 3.9.6 (64-bit) Setup

Setup was successful

New to Python? Start with the online tutorial and
documentation. At your terminal, type "py" to launch Python,
or search for Python in your Start menu.

See what's new in this release, or find more info about using
Python on Windows.

windows Close

E assim, ja serd possivel codificar em Python e executa-lo no Visual Studio Code sem
problemas.

index.py

LY
print{|"Hellc

TERMIMAL

Windows PowerShell
Copyright (C) Microsoft Corporation.

Experimente a nova plataforma cruzada PowersShell h

PS C:\WUsers\mit_3\OneDrive\Documentos
Hello Word!
PS C:\Users\mit_3\OneDrive\Documentos\418\PJs> ||
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Capitulo 2 — Apresentando a programacao em Python

1 — Exercicios Resolvidos, entendendo na pratica.

A seguir, veremos 16 exercicios resolvidos na linguagem Python, assim demonstrando

na pratica conceitos que a linguagem pode lhe oferecer.

1.0 — Dando 0s primeiros passos

Antes de desenvolver qualquer aplicacdo, é necessario ter ao menos um conhecimento
minimo para conseguir se localizar dentro da IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado).
Ao abrir o Visual Studio 2019, o desenvolvedor se depara com esta tela inicial, em
seguida, devera clicar na op¢ao “Criar um projeto”, que esta localizada ao inferior do canto

esquerdo da tela.

Visual Studio 2019

Abrir recente Introdugao
| (2, Conectar

4 Esta semana

= PythonAppl
[«

Abrir uma pasta local
Nav

- B 1814
NP WEE L e B

A0 seguir 0 passo anterior, 0 programador sera direcionado a esta tela de busca, onde

na op¢ao em que se encontra “Todos os idiomas” ird pesquisar por “Python”.
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Criar um novo projeto

Modelos de projeto recentes idiomas
para criar um aplicati
o inux macOs ‘Windows Consale

visual Basic r
omandc

Console

Visual Basic  linux  macOS  Windows  Consale

MET Fram

Lnux  macOS  Windows  Biblioteca

Linux  macOS  Windows  Biblioteca

Android  Linux windows

Voltar

Ao filtrar as opcbes oferecidas para a linguagem Python, devera selecionar a opgéo

“Aplicativo do Python”.

Criar um novo projeto

Modelos de projeto recentes

Python  Windows  Linux S Console

) ) Prc
Visual Basic criar um proj ython

Python  Windows  Linux Web

Linux  mac0S  Web

Voltar

Por fim, o desenvolvedor serd conduzido para esta tela, onde podera alterar o nome do

projeto e o local em que ele ficara salvo.
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Configurar seu novo projeto

Aplicativo do Python  mthen  Windows  Linux  mac0S  Console

= E 1815
A D) E P e o)

Apos ter feito este processo, sera direcionado para o ambiente no qual podera

desenvolver suas aplicacdes na linguagem Python.

1.1 - A partir da digitacdo da base e altura de um triangulo o programa
devera calcular sua area e exibi-la no monitor.

Separando a aplicacdo em trés passos: Entrada de dados, operacdo aritmética e saida de dados.

Passo 1: Entrada de dados

base

altura

Neste primeiro passo, serdo solicitados ao usuario os valores da base e da altura do
tridngulo, que serdo armazenados respectivamente nas variaveis denominadas como base e

altura.

Posteriormente, é declarado que a entrada de dados é do tipo int, ou seja, SO aceita a
entrada de nimeros inteiros como, por exemplo, 1, 5 -12. Na linguagem Python é possivel

utilizar:

Tipo Descricao Exemplo
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str String (Texto) ‘Ola mundo’
bool Valor Booleano True ou False

int NUmero Inteiro 2,8,-15
long Numero Inteiro de Valor Arbitrario 5416541658
float NUmero Real 5.0,7.2,-12.63
list Lista [1, 4, 10]

Por ultimo, € utilizado o comando input, que serve para ler o que o usuério digitar no
prompt.

Passo 2: Operacdo Aritmética

area = (base*altura)/2

Neste segundo passo, serdo utilizados conceitos basicos da matematica para calcular a
area do triangulo. Nesta etapa, € declarada a varidvel area, que vai armazenar o valor da

operacdo. A linguagem Python tem os seguintes operadores aritméticos:

Operador Descricao Exemplo
+ Adicéo 2+3
- Subtracédo 2-2
* Multiplicacdo 2*4
/ Diviséo 10/2
I Diviséo Inteira 4113
ol Exponenciagao 2**100
% Resto da Diviséo 10% 2

Passo 3: Saida de dados

print("A area do triangulo é: {}'.format(area))

Neste passo, sera apresentado ao usuario o resultado da operaco. E utilizada a funcéo
print, que apresenta ao usuario os dados de maneira legivel. Em seguida € utilizado o método
format(), que serve criar uma string que contém campos entre chaves e sao substituidos pelos
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argumentos do format, neste caso, o argumento foi a varidvel area, que continha o resultado

da operacéo.

1.2 — Crie um programa que vai calcular o seno e cosseno de um angulo
digitado pelo usuéario. Vejamos como fica a linha de cddigo logo abaixo:

math

grau = float(input('Digite o angulo:'))

math.sin(grau)

cos(grau)

'}' .format(cosseno))

.format(seno))

Nas linguagens C# e Java, a biblioteca math ndo precisamos importar ela no cédigo
como é visto, logo abaixo, na linguagem Python, ou seja, nelas s6 precisamos colocar o
comando math. e ele ja vai mostrar todos 0os comandos que possiveis de serem executados pela

biblioteca.

Nas préximas linhas é observado a criacdo da variavel para armazenar o valor que 0
usuario vai digitar e os calculos desse niumero. Usamos somente dois comandos da biblioteca
de Matematica, seno e cosseno, porém existe 0 comando, caso queira, para calcular a tangente

que seria math.tan().

grau float(input('Digi y angulo:'))

= math.sin(grau)

cosseno = math.cos(grau)
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Por fim, para exibir as variaveis que armazenaram os resultados das operagdes, como ja
é de costume, usamos print(‘’), depois utilizamos { e } para decidir o local onde serd mostrado
o valor e o comando .format(variavel) para finalizar a linha de cddigo.

print('C .format(cosseno))

print('Seno do angulo desejado: {}' .format(seno))

Caso queira ser um programador que utiliza poucas linhas de cddigo, existe uma
alternativa para executar o que foi pedido pelo enunciado. Contudo, a linha de apresentagdo é
diferente do que estamos acostumados.

print(f

print(f

Invés de usarmos .format(variavel) no print, podemos simplificar usar a letra f ou F
antes das aspas simples, também é possivel observar que dentro das chaves ja estd sendo
efetuado o célculo do cosseno e seno. Logo apos a execucdo da biblioteca math, utilizamos o

comando para exibir somente duas casas decimais.

1.3 — O programa devera solicitar a digitacdo de suas 4 notas
bimestrais, feito isso devera calcular e exibir a sua média final (média
aritmética entre as 4 notas). Feito isso devera também mostrar as mensagens:
“Vocé esta aprovado! 7, “Voceé esta reprovado!” Ou “Voceé esta de exame” de
acordo com o seguinte critério: Média final maior ou igual a seis 0 aluno este
aprovado, menor que trés reprovados, entre 3 e 6 de exame.

Separando a aplicacdo em trés passos: Entrada de dados, operacdo aritmética e verificacdo da

situacdo do aluno.

Passo 1: Entrada de dados
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notal float(input(”
nota2 float (input ("’
nota3 float(input(’
notad = float(input('Nota do 42 bimestre:

Neste primeiro passo, serdo solicitados ao usuério os valores das notas dos 4
bimestres, que serdo armazenados respectivamente nas variaveis denominadas notal, nota2

nota3 e nota 4.

Passo 2: Operacdo Aritmética

media = (notal+nota2+nota3+notad)/4
print(”"Sua média é {}" .format(media))

Neste segundo passo, serdo utilizados conceitos basicos da matematica para calcular a
média aritmética entre as 4 notas. Nesta etapa, € declarada a variavel media, que vai
armazenar o valor da operagdo. Posteriormente atraves na fungdo print e do método format(),

o resultado é apresentado ao usuario.

Passo 3: Verificacdo da situacdo do aluno

media
print('Vocé esta aprovado!')
media <

print(‘Vocé esta repr

print('Voce
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Neste passo sera verificado, por meio da estrutura if-elif -else, a situacdo do aluno. O
if € uma estrutura condicional, que permite avaliar determinada expressao e de acordo com o
resultado, executar determinada acdo. Caso exista mais de uma condicéo alternativa que
precise ser verificada, deve-se utilizar o elif, como mostra no exemplo acima. Por ultimo, o

else é utilizado para casos onde nenhuma das condi¢des postas anteriormente sdo satisfeitas.

As condic¢des para comparacdo podem utilizar de alguns operadores como:

Operador Descricdo Exemplo
> Maior que 3>2
< Menor que 2<5
>= Maior igual que 2>=2
<= Menor igual que 2<=1
I= Diferente de True != False
== Igual a True ==

Caso o valor da variavel media satisfaca a condicdo, seréa exibido ao usuario o

resultado correspondente.

1.4 — O programa devera nos solicitar a digitacdo de dois nimeros e
um caractere, sendo que este podera ser “+”, “-”, “*” gu “/”, Mediante o
caractere digitado fazer o respectivo calculo e exibir o resultado, se o
caractere ndo corresponder a nenhum dos 4 caracteres em questao exibir
mensagem de erro. Este programa obrigatoriamente devera ser feito usando
um ninho de ifs.

Inicialmente, o programa exige a digitacdo de dois nimeros juntamente com o caractere

desejado, iniciando-se assim a entrada de dados.

t(input('Outro valor: "))
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Posteriormente, sdo declaradas as operacdes aritméticas a fim de realizar os respectivos

calculos.

A seguir, tem-se um exemplo de uso de If, que por sua vez tem como objetivo verificar
se 0 operador aritmético corresponde a um dos quatro da questdo. Em caso positivo, o resultado
do célculo sera exibido na tela, caso ndo houver correspondéncia sera impresso uma mensagem
de erro. E notério que foi aplicado o uso de um “elif”, que é basicamente uma condicio

de if junto com else.

print('A soma vale {} '.format(so))

e {}'.format(m))

vale {}'.format(d))

print("ERRO VOCE NAO DIGITOU UM DOS CARACTERES VALIDOS")

1.5 — Idem ao exercicio anterior, porém agora a solucdo devera ser
desenvolvida usando um switch-case.

Neste caso, ndo sera possivel desenvolver o exercicio da forma pedida, pois a linguagem
de programagéo Python nédo tem switch/case. Entretanto, a maneira mais comum de fazer um

cddigo similar é usando if/else, como foi aplicado no exercicio 4.
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1.6 — O programa deve comecar nos solicitando a digitacdo de um
namero, inteiro e positivo, a partir de entdo o programa devera exibir na tela
a tabuada deste nimero. A entrada de dados ndo devera ser validada, vamos
acreditar que o usuario sempre digitard um valor devido.

numerc = int(input('Digite um numeroc positivo

print('-" * 20)

print(f'{numero} x {c} = {numero * c}’

print('-" * 20)

E feita a criacdo da variavel para armazenar o valor que sera digitado pelo usuario e tem
a necessidade de ser um namero inteiro, logo apés foi feito (para exibir melhor) um print que

vai mostrar 20 travessdes em seguida.

numerc = int(input('Digite um nimero positivo e inteiro:

print('-"' * 20)

Para fazer a execucdo do calculo vamos utilizar um lago de repeti¢do, em especifico for.
Esse comando em outras linguagens tem uma linha mais extensa a ser digitada, entretanto em
Python o programador ndo precisa de muito tempo escrevendo e outra caracteristica da
linguagem é que ela conta como se fosse um ser humano normal, ou seja, o Python comeca a

contar do nimero 1 em diante.
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range(1, 11):
print(f’'{numero} x {c} = {numero *

print('-' * 20)

O papel do ¢ é somente para ser um contador no lago acima e como foi dito no exercicio
que pedia um programa que calculava o seno e cosseno, usamos novamente o f antes das aspas

simples. A funcédo range() é a forma mais simples para incrementar no ciclo.

1.7 — O programa devera exibir na tela os “n” primeiros termos da
série: 2, 5,10, 17, 26... onde o valor de “n” devera ser inicialmente digitado.
Em tempo esclareco que tal série tem como termo geral (x2 + 1) onde x = {1,
2,3,4,5 ...}

n = -'_.-._|:_'i_r'|FII_-ltl: "Entr
impar 1
cont B

valar

Na imagem acima, podemos ver o inicio do programa, definindo suas variaveis e seus
devidos valores, pode-se ver também que a variavel ‘n’ foi definida para receber um valor do

usuario.

= (n <= @):
n = int(input("Somente valores positivos: '

Nesta segunda parte, temos basicamente um identificador de nimeros negativos ou
iguais a 0, usando o while, fazendo com que o valor de ‘n’ seja pedido novamente, enquanto

ndo for digitado corretamente e usando o break para por um fim no loop.




=

valor += impar
impar += 2

print (valor)

Aqui temos um laco for para que a sequéncia seja feita de forma correta, com a funcéo
range dentro do for, podemos pegar todos os valores do intervalo exigido no parametro entre
parénteses, ou seja, tudo entre 0 e ‘n’. Em termos matematicos, temos o contador que soma 1
em todo loop, iniciando em 0 indo até ‘n’, impar ¢ igualado a impar + 2, ou seja, a cada loop
ele soma 2 em seu valor, sendo sempre um namero impar (1, 3, 5, 7, 9...), enquanto valor é
somado ao impar toda vez, assim atualizando o nimero e agregando um novo valor da

sequéncia, por fim, exibindo a lista exigida.

1.8 — Temos aqui um classico, o programa devera listar no video o0s
termos da série de Fibonacci (1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21 ...) menores que 1000.

Primeiramente, definicdo de variaveis simples para o desenvolvimento da légica, e um

print, apenas para sinalizar o inicio da sequéncia na execucao.

aux + b

Por fim temos um lago de repeticdo while, onde usamos (‘a’ < 1000) para que se repita
enquanto o valor da lista ndo for maior que 1000, poderia ser (‘a’<= 1000), porém na sequéncia

vem um numero maior, logo, ndo é necessario. Primeiro usamos o print para exibir ‘a’ (ou seja,
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1), assim iniciando a sequéncia, logo depois temos ‘aux’ como um auxiliar para fazer o sistema

0 igualamos com ‘a’, depois ‘a’ foi igualado a ‘b’, por fim, como ultima operagédo ‘b = aux +
b’, assim redefinindo o valor de ‘a’ e o exibindo na lista, até g o laco se finalize, retornando a

com valores diferentes, fazendo com que a sequéncia seja possivel.

1.9 — Entrar com dois valores via teclado, onde o segundo devera ser
maior que o primeiro. Caso contrario solicitar novamente a digitacdo do
segundo valor, o que deve ser repetido até que o usuario atenda a condicao
definida.

nl = int(input('Digite o primeiro ndmero

Primeiramente, foi definida a primeira variavel (n1), de tipo inteiro (int), e foi solicitado que o

usuario digitasse o primeiro valor.

Em seguida, foi criado um lago de repeticdo (while) onde, enquanto condicdo for verdadeira, a

segunda variavel (n2) é definida e é solicitado que o usuéario digite o segundo valor.

Na terceira e Gltima etapa foi utilizada uma estrutura de decisdo (if) para impor a condicao de
parada. Neste caso, 0 operador not é utilizado na estrutura de decisdo para indicar que a
parada so sera feita se a condigdo (n2<nl) for falsa.

Enquanto o valor de nl for maior que o valor de n2 o lago de repeticdo é executado, SO
parando o looping quando o valor de n2 for maior ou igual ao de nl.

1.10 — Entrar via teclado com o sexo de determinado usuério, aceitar
somente “F” ou “M” como respostas validas, caso o valor digitado seja
indevido repetir o processo até que se digite um dos dois caracteres validos.




Na primeira etapa a variavel (sexo) foi definida e foi solicitado que o usuério digitasse se 0

sexo era feminino (F) ou masculino (M).

a.upper( ) I= "M"

Na segunda etapa foi criado um lago de repeticdo (while), que sera executado enquanto 0 sexo
for diferente de F e M. Nessa etapa é utilizado o método upper() com o objetivo de deixar o
texto digitado pelo usuério em caixa alta, para que facilite a validagdo feita no laco de

repeticéo.

Enquanto o sexo digitado pelo usuario for diferente de F e de M, o laco é executado,

solicitando que o usuério digite novamente.

1.11 — O programa devera nos permitir a digitacdo de um numero
inteiro e positivo, essa entrada devera ser repetida até que o usuario satisfaca
a condicdo. Feito isso o programa devera calcular e exibir o fatorial deste
numero. Ao fim questionar se desejamos continuar ou ndo e essa entrada so
devera aceitar como resposta “S” ou “N” e a pergunta devera ser repetida
até que o usuario responda corretamente. Se a resposta for “S” entao
deveremos voltar ao inicio do programa e repetir tudo novamente, caso
contrario o programa devera ser encerrado.

Inicialmente, receberemos numa variavel um valor, logo apds, realiza-se um controle
através do “while not numero.isdigit():” que ird verificar se o valor ¢ inteiro e positivo (note
que o tipo do valor recebido pela variavel ndo é especificado, se tivesse sido o caso, ndo seria
possivel colocar uma mensagem de erro de nimeros que ndo fossem inteiros, apenas seria
mostrado erro no programa). Caso o valor ndo satisfaca a condicéo, entraré no lago de repeticdo
até que um numero inteiro e positivo seja digitado. A variavel resposta posteriormente sera
usada para perguntar se o usuario pretende realizar o fatorial de outro nimero. Por isso recebe

“S”, ou seja, enquanto resposta for “S”, fard o processo de calculo de fatorial.




resposta.upper()

numero = input( 'Digi

(1355
1

A variavel “fatorial” iniciara o fatorial do niimero selecionado; o funcionara como

um contador auxiliando nas multiplica¢6es do fatorial.

int{num

al = fato

#int(numero), fatorial)

[13%3]
1

Cria-se um “while” do qual o contador, como foi dito, sera a variavel “i”’. Assim, fatorial

73T
1

receberd o produto anterior multiplicado pelo contador “i”. Entdo, por exemplo, fatorial (1) * i

(2) sera igual a 2; posteriormente, “i” soma 1, e passa a valer 3. Consequentemente, fatorial

3L
1

recebera fatorial (2) * 1 (3), passando a valer 6. Esse processo terminara quando for igual
“int(numero). Note que foi usado “int(numero)” ao invés de apenas “niimero” pois no momento
em que fora atribuido valor a essa variavel, ndo havia sido especificado o seu tipo, como ja foi
dito. Assim, obtém-se o fatorial do nimero que o usuario escolher. Posteriormente, através do
comando print, mostra-se o resultado (também usando-se de “int(numero) ao invés de apenas

numero).

Como foi dito, a variavel “resposta” servira para saber se o usuario quer ou nao fazer o

fatorial de outro nimero. O laco “while” controla para que o usudrio digite apenas “S” ou “N”.

P2

O comando “.upper()” em frente a string faz com que, mesmo que o usuario digite apenas ‘s

€69

ou “n”, funcione da mesma forma, ou seja, “resposta” receberd strings em maitsculo apenas.
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Caso a resposta do usudrio seja “S”, o programa se repetird, caso seja “N”, finalizard. Para isso,

todo o programa deve estar dentro do “while” como mostra a figura a seguir:

’Eipcgta = 'g!’
= resposta.upper() == '5':

numero = int(input('Digite um ndmero inteirc e positivo

numero B:

numero = int(input('Digite um ndmerc inteiro e positive: '

1

nUmerao:

1.12 — O programa devera nos permitir digitar e armazenar dez
numeros na memoria do computador. Feito isso exibir os valores digitados
em tela na ordem inversa a da digitacéao.

Para esse exercicio, inicialmente cria-se um vetor, no caso sera “y”. A variavel “j” sera
Yy J

usada apenas para efeito de design.

= i )
y.append(input('Digite o ¥d® nidmero:
j=j+1

Cria-se um “for” com range 10, ou seja, 0 lago se repetird 10 vezes. Com o comando

“.append” adiciona-se valor ao vetor.

p’iﬁti]

print('Ordem iﬂte*za:'ﬂ

p’iﬂt[i'

Ap0s colocar os valores no vetor, basta usar um “for” com o comando “reversed” que o

vetor serd mostrado na ordem inversa.
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1.13 — O programa devera nos permitir digitar e armazenar dez
nameros na memdria do computador. Feito isso criar um lago capaz de
calcular a somatéria desses 10 valores e entdo exibir a média desses valores.

Iniciamos o programa declarando um vetor (vet), que na linguagem de programacao
Python ndo se comporta igual na linguagem de programacdo C. Em Python o vetor ndo existe,
e ele é como se fosse uma lista que armazena 0s numeros. Ao declararmos, colocamos também
outra variavel para fazer a somatoria no final. Dentro do laco for, pedimos a digitacdo de 10

numeros, que sera armazenado e mostrado logo em seguida.

vet =[];
= = 8;

—for 1 in range (@, 18):
i = float (input ('Digite o numero:'))
vet.append(i);

print (vet)

Em seguida vamos entrar em um outro laco de repeticdo, onde todos 0s numeros que
estdo armazenados serdo somados e atribuidos a variavel ‘s’ somatéria. Ao longo que todos os
numeros foram somados, ele ira sair do lago e fard uma média dos nimeros inseridos, para que

em seguida seja mostrado na tela

for n in wvet:

S=54+nN

m=s/16
print('A media é:'+ str(m))
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1.14 — O programa devera nos permitir digitar e armazenar dez
nameros na memdria do computador. Feito isso criar um laco capaz de
identificar o maior e 0 menor dos nimeros digitados e exibi-los ao final.

Iniciamos o programa declarando um vetor (vet), que na linguagem de programacéo
Python ndo se comporta igual na linguagem de programacdo C. Em Python o vetor ndo existe,
e ele é como se fosse uma lista que armazena os numeros. Ao declararmos, colocamos também
outra variavel para fazer a somatdria no final. Dentro do lago for, pedimos a digitacdo de 10

numeros, que serd armazenado e mostrado logo em seguida.

vet = []

for i in range(1,11):

vet.append(float(input("digite o " + str(i) +"° ndmero:")))

Para a verificacdo do maior e menor nimero, criamos um laco de repeticdo (for), cujo o
primeiro nimero a ser inserido pela pessoa, possuira automaticamente a posi¢cao de menor
namero e assim que o segundo numero for colocado o lago iré verificar se esse nimero é maior

ou menor que o primeiro ja inserido fazendo essa verificacdo com todos e apresentando na tela.

minimo

vet[@]
maximo = minimo

=for n in wet:

it n € minimo:
minimo = n

else:

[1]
=

if n > maximo:

maximo = n

print( 'minimo é&: + str(minimo))

print( 'maximo é&: + str(maximo))
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1.15 — O programa devera nos permitir digitar e armazenar o nome e
idade de dez pessoas. Feito isso devera nos solicitar a digitacdo de um nome
e entdo proceder a pesquisa e informar a idade do sujeito pesquisado caso ele
se encontre armazenado, caso contrario informar o fato através de
mensagem “Pessoa nio localizada”, ao final verificar se nova consulta é
desejada, validar a resposta do usuario no sentido de so aceitar “S” ou “N”.
Obviamente que no caso de nova consulta a digitacdo dos dez nomes/idades
nao deve ser repetido.

A seguir temos o codigo completo, que sera destrinchado para melhor entendimento:

input(
pessoas[1][c] input(

salvar = ™"
pergunta = input('Qual nome deseja pesquisar?")

salvar !=
print("

resposta == "5":

H& uma diferenca enorme entre a criacdo de matrizes em C# e a criacdo de matrizes em
Python. A matriz em Python deve ser criada com todas as casas que serdo utilizadas, néo
somente colocando a quantidade de casas que utilizaremos. Podemos ver a seguir a criagdo de

uma matriz em nosso programa:

Continuando a analisar o codigo, veremos o lago de alimentacdo da matriz, que pedira
para o usuario digitar o Nome e a Idade da pessoa a quantidade de vezes solicitadas no programa

e armazenar esses dados na matriz:




input( ‘' Nome

= | N
M M
=]
[T
P I ¥ = 1}

oW
[#]
a

oA

input( " Idade

Apds isso é criado um While, que servira como o do...while do C#, para que seja feita
uma nova pesquisa. Em seguida serd feita solicitado ao usuéario o nome da pessoa que ele deseja

pesquisar:

salvar = ™'
pergunta = input(

Posteriormente ao usudrio ter digitado o nome, seré feito um lago para que seja varrido
todas as casas da matriz. Logo abaixo do lago vemos a condicionante, onde somente sera

inserido na varidvel salvar a idade da pessoa pesquisada:

pergunta == pess
salvar = pesso

Logo abaixo, vemos a condicionante para que a idade da pessoa seja apresentada na tela,
caso a variavel salvar ndo esteja vazia, € printado a idade da pessoa, caso ela esteja, sera printada

uma mensagem:

salvar != "7
print(”

print(”

A seguir no cddigo, o usuério é perguntado se ele deseja ou ndo fazer uma nova pesquisa,
caso sua resposta seja afirmativa, a condicionante a baixo sera falsa e retornaremos ao inicio da

pesquisa, caso contrario, 0 programa se encerra:

resposta = input(

resposta == "5"
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1.16 — Determinado cinema tem 20 fileiras (de 1 a 20) com 15 cadeiras
(de 1a 15) cada uma, portanto estamos falando de uma sala com 300 assentos,
gue deve ser reproduzida através de um array de 20 linhas por 15 colunas. O
programa deve comecar solicitando do usuario a digitacdo de seu nome, 0
numero da fileira e cadeira em que deseja se sentar, se 0 assento estiver vazio
reserva-lo registrando no array seu nome, caso contrario informar que o
assento estd ocupado. Feito isso 0 programa devera nos questionar se
desejamos nova reserva, validando nossa resposta e repetindo todo o
processo.

A seguir temos o codigo completo, que sera destrinchado para melhor entendimento:

Como explicado no exercicio anterior, a matriz tem que ser feita uma a uma de suas

casas. Neste trecho do codigo vemos a criacdo da matriz:




P
o3 ga

(=]

]
¥ o 3

a G G

R R R e e e R R e e e e e e s
-ll'-ll'-L'-ll'-ll'-l:'-l;'-l;'-ll'-_-ll'-ll'-ll'-_-ll'-_-ll'-_-ll'-_-l:'-_-l:-_-ll'-ll'-'-

o W s B s B M e M M e M M M e B M B s M B e B s B s B B

Assim como no cdédigo anterior, utilizaremos o while True para fazermos o processo

quantas vezes 0 USUArio precisar:

No codigo a seguir, é pedido ao usuério que digite o seu nome, fileira e cadeira que
deseja se sentar:

Nome = input(
Fileira = in

Cadeira = in

Logo apds, podemos observar a condicionante onde deveremos destrincha-la em

algumas partes:

1 — Vemos que utilizamos “Fileira - 1 e “Cadeira — 17, isto ocorre, pois, as matrizes
comegam no ndmero 0 e vdo até o numero escolhido -1. Por isso que serd utilizado o
Cadeira/Fileira — 1;

2 — E utilizado o comando .split, o qual tem a finalidade de dividir a string. A que
utilizamos, solicitamos que a string seja dividida a cada “,”, podemos ver isso dentro dos
parénteses. Ademais, podemos ver dentro dos colchetes o nimero 0, que se refere a qual parte

da string iremos utilizar, e neste caso utilizaremos a parte 0, a 1° parte;
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3 — Ao passarmos por este processo inteiro, se a 1° parte da string for igual a Ocupado,
retornaremos a mensagem que a cadeira esta ocupada, caso contrario, retornamos a mensagem

de sucesso na reserva.

A seguir no cddigo, o usuario é perguntado se ele deseja ou ndo fazer uma nova pesquisa,
caso sua resposta seja afirmativa, a condicionante a baixo sera falsa e retornaremos ao inicio da

pesquisa, caso contrario, 0 programa se encerra:
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Capitulo 3 — Apresentando a interface grafica

1 - O que é PyQt5 e como ele funciona?
Para entender o que € PyQt, primeiramente € necessario entender o que é o Qt.

O Qt é um framework utilizado para criar interfaces graficas. A principio, era utilizado
somente em C++, porém, devido a necessidade de seus usuarios de programar em outras
linguagens e da afinidade que esses tinham com a plataforma, foram desenvolvidas algumas
versOes da ferramenta voltadas para a programacdo em linguagens diferentes, como por

exemplo em Python e Java.

O PyQt5, portanto, é a quinta versdo da ferramenta Qt voltada para a programagao em
Python

Primeiramente para se obter PyQt5 precisamos ter o Python instado no computador e
obter a instalacdo do PyQt5, em seguida abriremos o pront de comando e quando o console for
aberto chamaremos a plataforma para ser aberta.

Para termos 0 bom desenvolvimento da plataforma para o designer, temos que instalar
uma ferramenta chamada QtDesigner, essa ferramenta ela permite a criagdo de interfaces
utilizando somente recursos Drag-and-Drop ou seja, ndo serdo mais necessarias varias linhas
de cddigo para criar uma janela, com essa ferramenta n6s podemos simplesmente clicar e
arrastar os widgets para nossa interface, sendo somente necessario aplicar a l6gica para

interacédo e eventos.

Em seguida, reinicie o pront de comandos, digite "designer" e pressione enter, € ja

conseguiremos utilizar a plataforma corretamente.
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2 — Instalando e conhecendo o PyQt5

Para a instalacdo do PyQt5 é necessario acessar o prompt de comando do Windows
(CMD), executd-lo como administrador e digitar a seguinte linha de comando: “pip install
pyqt5”, onde “pip” € o gerenciador de pacote do Python. Apos esse procedimento, a instalacao
do PyQt5 serd iniciada. Caso o comando ndo seja executado, verifique se seu sistema
operacional tem o Python instalado, caso ndo tenha, é preciso ir até o site da linguagem que é:

https://www.python.org/downloads/ e baixar sua ultima versdo. Linux e Mac Os ja vem de

fabrica com o Python instalado.



https://www.python.org/downloads/
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icacao, em uma simples leitura

B Ct Designer
File Edit Form View Settings Window Help

DpBED HRRE NSHEEE
| Widget Box A x|
[Fiter

hd Layouts ~
= Vertical Layout

[l Herizontal Layout

33 Grid Layout

% Form Layout
v Spacers
[d] Horizontal Spacer

B vertical Spacer

v Buttons
Push Button

Tool Butten
@ Radio Button
¥ CheckBox

@ Command Link Button

.D\gBtt Box

Item Views (Model-Based)

. List View

8 Tree View
FE] Table View

D column View

.udva

Item Widgets (Item-Based)

. List Widget

98 Tree Widget

5] Toble widget
- c

I New Form - Ot Designer Class

v
Dizlog with Buttons Bottom
Dizlog with Buttons Right

it Butto

Value

Embedded Design
Device: None ~

Screen Size:

[ show this Bislog on Startup. v 8 x

[oeae || open.. || Recent || cose | Fiter

Assim que estiver instalado, ao clicar para entrar no PyQt5 aparecera uma janela com
as opcdes para dar inicio a primeira parte do processo de criagdo da interface grafica. Nesse
caso, sera usado o “Main Window”, que cria apenas a janela.

Apbs realizar os procedimentos citados acima a janela sera criada e estara pronta para
uso, sendo possivel escolher e posicionar os elementos na interface grafica. Ndo € preciso
detalhar cada um dos componentes na tela, somente clicar no elemento desejado e arrasta-lo

para o local escolhido.
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(T VerWindow - wnitie = =]

Type Here

No lado esquerdo da tela terdo varios menus, 0s quais disponibilizardo os recursos
responsaveis para a montagem da interface grafica, conforme segue abaixo nos menus “Input

Widget” e “Containers”:
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" Hox
| Widget Box | Widget Box g X |
[Filter | [Filter |
> Layouts 3 Layouts
3 Spacers
2 - 3 Spacers
3 | Wi mr::I: |-Bas 2 Sutions
: ltemwllf:'fs ( ‘l? el- Ea:d} » ltern Views (Model-Based)
: tem |Cge15 I[ tem-Based) > ltemn Widgets (Item-Based)
ontainers w Containers
v Input Widgets [j Group Box
Combo Box
. |iﬂ Scroll Area
Font Combo Box .
. Tool Box
Line Edit -
Tab Widget
AT| Text Edit
| | B stacked Widget
Plain Text Edit
— || Frame
Spin Box v
= Widget
12| Double Spin Box EB
MO Area
Time Edit
9 - E_1 Dock Widget
B Date Edit » Input Widgets
(.} Date/Time Edit > Display)iidgets

{2 Dial

=y Horizontal Scroll Bar
@ Wertical Scroll Bar
'ﬂ' Herizontal Slider
&P Vertical Slider

Key Sequence Edit
? Display Widgets

Nos menus “Item Widgets” e “Item Views” encontram-Se as ferramentas para organizar

as informagdes em listas, tabelas, arvores e colunas.
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> Spacers > Spacers
> Buttons > Buttons
> [tern Yiews (Model-Based) v [term Views (Model-Based)
hd [termn Widgets (Item-Based) Lict View
List Widget ha Tree View
e .
B Tree Widget E Table View
=] Table Widget Colurmn View
> Containers _
> Input Widgets _ Undo View
3 Display Widgets > [tern Widgets (ltem-Based)
> Containers
> Input Widgets
> Dizplay Widgets

No menu “Buttons” encontram-se Varios tipos de botdes com diversas funcionalidades.
Enquanto no menu “Spacers” disponibilizam ferramentas que auxiliam no espagamento tanto

na vertical quanto na horizontal.
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[Widget Box & %  Widget Box 8 X
[Filter | [Fiter |
> Layouts > Layouts

3 Spacers - Spacers

W Buttons &l Horizontal Spacer

Push Button
Tool Button

® Radio Butten

. Check Box

a Command Link Button

_ Dialog Button Box

[tem Views (Model-Based)
ltem Widgets (ltern-Based)
Containers
Input Widgets
Display Widgets

E Vertical Spacer

Buttons
[tem Views (Model-Based)
ltem Widgets (ltem-Based)
Containers
Input Widgets
Dizplay Widgets

St | R | R | R | R | R

S | R | R | R | R

No menu “Layouts” existem diversas opgOes para a personalizacdo do layout da
interface grafica. Enquanto no menu “Display Widgets” disponibilizam vérias formas de

exibicdo na tela, como barra de progressao, calendéario, gréfico e entre outras ferramentas.
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Widget Box & x | WidgetBox B x
[Filter | |[Fiter |
ht Layouts > Layouts
g Vertical Layout : zpacers
uttons
11} Horizontal Layout > ltem Views (Model-Based)
Grid Layout > Item Widgets (Item-Based)
> Containers
§§ Form Layout > Input Widgets
: EPE'CE'S v Display Widgets
uttons
> ltem Views (Model-Based) T Label
> ltem Widgets (item-Based) [AL] Text Browser
: | C::::I.:E':E %; Graphics View
np idg
> Display Widgets @ Calendar Widget

42] LCD Number
Progress Bar
= Horizontal Line

||“ Vertical Line
OpenGL Widget

Na barra lateral localizada no canto direito da tela, estdo as propriedades relativas ao
elemento selecionado, assim, pode-se personalizar o nome, a fonte, definir o tamanho, a cor e
entre outras permissoes.
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Object Inspector B X
[Filter \
Object Class
¥ MainWindow OMainWindow
3 centralwidget QWidget
rmenubar COMenuBar
statusbar OStatusBar
< >
| Property Editor g X |

|Fi|ter | I+ = f
MainWindow : QMainyWindow
Property Value 2

MainWind ow

windowModality MoenMaodal
enabled [
» geometry [0, @), 300 x a0
» sizePolicy [Preferred, Pref,
> minimumbize Ox0
> maximumbize 16777215 x 167,
5 civelnrrament N v
< >
| Resource Browser g2 X |

P Filter |

= FEsoUrce root>

Signalfslot ... Action ... Resource Br...

Ao finalizar a construcdo da interface gréfica, sera necessario salvar esse projeto para

posteriormente gerar o mesmo arquivo em Python e continuar editando-o.




I Qt Designer

File | Edit Form View Settings Window Help

0 New. CilsN

& Open.. Curl+0
Recent Forms

B save Ctrl+S
Save As..
Save All ChrleShift=5

Save As Template...

Print... Ctrl+P
Save Image...

Close Ctrl+F4
Quit

(1% MainWindow - untitled*
Type Here

O RadioButton
O RadioButton
O RadioButton

PushButton

E@@a NEREYEE Y

PushButton

- X
Object Inspector 8 x
Filter
Object Class -
~ MainWindow QMainWindow

v @ centralwidget QWidget
checkBox  QCheckBox
checkBox_2  QCheckBox

checkBox 3 QCheckBox e
< >
Property Editor 8 x
E— T
MainVWindow : QMainWindow
Property Value -

QObject

objectName MainWindow

QWidget

enabled
> geometry 1(0, 0), 800 x 60¢
> sizePolicy [Preferred, Pref.
> minimumSize 0x0
> maximumSize 16777215 % 16T:
> sizelncrement 0x0
> haseSize Nvn b
< >
Resource Browser 8 x

/e

Signaljslot Action Resource B

Ap0s clicar em salvar, o arquivo sera salvo com a extensdo “ui”, conforme o exemplo

abaixo:

teste.ui

Em seguida sera preciso acessar o terminal do Windows e digitar a linha de comando

“pyuic5 —X teste.ui —o teste.py”, onde “ui” localizado no comando “pyuic5” é a extensdao do

arquivo anteriormente salvo; o “-x” seguido do nome do projeto Qt Designer, o qual sera gerado

em Python, que nesse caso ¢ “teste.ui”, e por fim, inserir o “-0” seguido do mesmo nome do

projeto ou um novo nome e € necessario estar acompanhado da extensao “py”. Em seguida,

aperte a tecla “Enter”.
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Caso néo apareca nenhum tipo de divergéncia ao pular para a linha de baixo o arquivo

foi gerado com sucesso, conforme o exemplo abaixo:

3

Logo apos a criagdo do arquivo de extensdo

‘py”’, o mesmo sera aberto na IDE

escolhida, no caso Visual Studio Code (VSCode), e sua apresentacdo sera da seguinte forma:




PYTHON, UMA FORMA SIMPLES
DE APRENDER

from PyQt5 import QtCore, QtGui, QtWidgets
class ( )i
def setupUi(self, MainWindow) :

MainWindow.setObjectName("MainWindow")
MainWindow.resize(800, 600)
self.centralwidget = QtWidgets.QWidget(MainWindow)
self.centralwidget.setObjectName("centralwidget")
self.pushButton = QtWidgets.QPushButton(self.centralwidget)
self.pushButton.setGeometry(QtCore.QRect (30, 460, 231, 71))
self.pushButton.setObjectName("pushButton™)
self.pushButton_2 = QtWidgets.QPushButton(self.centralwidget)
self.pushButton_2.setGeometry(QtCore.QRect(490, 460, 271, 71))
self.pushButton_2.setObjectName("pushButton_2")
self.radioButton = QtWidgets.QRadioButton(self.centralwidget)
self.radioButton.setGeometry(QtCore.QRect (40, 80, 82, 17))
self.radioButton.setObjectName("radioButton")
self.radioButton_2 = QtWidgets.QRadioButton(self.centralwidget)
self.radioButton_2.setGeometry(QtCore.QRect(40, 100, 82, 17))
self.radioButton_2.setObjectName("radioButton_2")
self.radioButton_3 = QtWidgets.QRadioButton(self.centralwidget)
self.radioButton_3.setGeometry(QtCore.QRect(40, 120, 82, 17))
self.radioButton_3.setObjectName("radioButton_3")
self.checkBox = QtWidgets.QCheckBox(self.centralwidget)
self.checkBox.setGeometry(QtCore.QRect(230, 80, 70, 17))
self.checkBox.setObjectName("checkBox")
self.checkBox_2 = QtWidgets.QCheckBox(self.centralwidget)
self.checkBox_2.setGeometry(QtCore.QRect(230, 100, 70, 17))
self.checkBox_2.setObjectName("checkBox_2")
self.checkBox_3 = QtWidgets.QCheckBox(self.centralwidget)
self.checkBox_3.setGeometry(QtCore.QRect(230, 120, 70, 17))
self.checkBox_3.setObjectName("checkBox_3")
MainWindow.setCentralWidget(self.centralwidget)
self.menubar = QtWidgets.QMenuBar(MainWindow)
self.menubar.setGeometry(QtCore.QRect(0, 0, 800, 21))
self.menubar.setObjectName( "menubar")
MainWindow.setMenuBar(self.menubar)
self.statusbar = QtWidgets.QStatusBar(MainWindow)
self.statusbar.setObjectName("statusbar")
MainWindow.setStatusBar(self.statusbar)

self.retranslateUi(MainWindow)
QtCore.QMetaObject.connectSlotsByName (MainWindow)

def retranslateUi(self, MainWindow) :
_translate = QtCore.QCoreApplication.translate
MainWindow.setWindowTitle(_translate("MainWindow"”, “MainWindow"))
self.pushButton.setText(_translate("MainWindow", "PushButton"))
self.pushButton_2.setText(_translate("MainWindow", "PushButton"))
self.radioButton.setText(_translate("MainWindow", "RadioButton"))
self.radioButton_2.setText(_translate("MainWindow", "RadioButton"))
self.radioButton_3.setText(_translate("MainWindow", "RadioButton"))
self.checkBox.setText(_translate("MainWindow", "CheckBox"))
self.checkBox_2.setText(_translate("MainWindow", "CheckBox"))
self.checkBox_3.setText(_translate("MainWindow", "CheckBox"))

if __name__ == "_ _main__

import

app = QtWidgets.QApplication( .argv)

MainWindow = QtWidgets.QMainWindow()

= (@)

ui.setupUi(MainWindow)

MainWindow.show()
.exit(app.exec_())




PYTHON, UMA FORMA SIMPLES

DE APRENDER

Da historia a aplicacao, em uma simples leitura

3 — Criando programas em modo grafico

A seguir, iremos fazer em modo gréfico, trés aplicagdes ja explicadas anteriormente.

1° Programa: Aplicagdo que calcula o seno e o cosseno de um angulo.
Passo 1: Construindo o formulario

Adicionando Label’s

ﬂQ‘tDSigner — O X
File Edit Feorm  View Settings Window Help

DA O0 HRRE NSHEHESH

Widget Box A x| ) |Object|nspeclm 8 x
|Fi|ter |::::::':::::::::::::::::::::::: |Fi|13EI'

e Layouts Object Clas *
= Vertical Layout v B Form_Angulo QDI
ﬂ]] Horizontal Layout label Qla
%32 Grid Layout 'I::e'l—i gLL;
El_.

gg Form Layout

> Spacers .
b Buttons Iz =

> ltem Views (Model-Based)

> ltem Widgets (ftemn-Based) | Property Editor g8 x
b Containers i

i =

> inpu Widgete =/
bl Display Widgets Form_Angulo : QDialog

& Label

El Text Browser

%; Graphics View

[72] calendar Widget
2] LcD Number

Progress Bar

E Herizontal Line

Il vertical Line

OpenGL Widget

< TESOUrce|

A principio, clicando no icone Label do menu disposto na lateral esquerda, foram

adicionadas 3 label’s. Label, que traduzido para portugués seria equivalente a palavra rétulo,




PYTHON, UMA FORMA SIMPLES

DE APRENDER

Da historia a aplicacao, em uma simples leitura

é usada como principal método para adicionar textos ndo editaveis, como titulos fixos ou

label’s dinamicas, que recebem algum método como resposta.

Adicinando Line Edit’s

Em seguida, foi adicionada 1 Line Edit, espaco editavel que servira de entrada de
dados para o usuario.

Qt Designer - a b 4
File Edit Form View Setings Window Help

DB D ERRE NSHEE2 3N
WidgetBox 8 x| T Object Inspector & x
= 1| | Form - Dialog - Tentativa.ui* (S| | [
> Layouts Object Class
; m v % Form QWidget
> Item Views (Model-Based) el it ael.
> Item Widgets (item-Based) la.._2 Qlabel
> Containers la..3 Qlabel
P input Widgets it QUineEdit v
& comboBax | Property Editor 5 x
Font Combo Box [Fter ||+. = /'
o2l Line Edit | IneEdt : QUineEdit
|AT) Text Edit Property Value &
[AT) Plain Text Edit > minimumSize 0x0
(13 spin Box > maximumSize 16777215 x 16777215
Double Spin Box : ::';::'""" g:g
@ TimeEdit palette Inherited
5T Datetdt > font A [MSShellDig2, 8]
0 Date/TimeEdit cursor I 1Beam
@ oial mouseTracking ]

tabletTracking O

@ Horizontal Scroll Bar i
B vertical scroliBar | Resource Browser & x
4 Horizontal Slider /¢ [Fiter
? Vertical Slider <resource root>
Key Sequence Edit
> Display Widgets

Adicionando Push Button
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i Ot Designer — O x
File Edit Form  View Settings  Window Help

%D@E\%@@\%%%Elj[mgmﬂz 2 %M

Widget Box g X | [ EI o |0b}ecl|nrsp-ector g X
|F|Iter

[Filter |
hd Layouts Object Clas
g Vertical Layout v ' Form_Angule QD
Ul Herizontal Layout label ala
231 Grid Layout E:E'I—: gﬁ
el
Eg Form Layout pushButton QP
} Spacers textEdit Qe
Buttons = =
Push Button
. | Property Editor g X
Tool Button .
Filte —
e Radic Button +- ﬂ
. Check Box Form_aAngulo @ QDialog

e Command Link Button

IE Dialog Button Box
ltern Yiews (Model-Baszed)
[tern Widgets (Itern-Based)
Containers
Input Widgets
Display Widgets

| Resource Browser &

/e_

W W W

<FESOUrCE
£ >
Sign.. Ac... Reso...

Seguindo na construgdo do formulério, foi adicionado um Push Button, que nada mais

é do que um botdo clicavel.

Identificando Funcéo
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Class ~
~ [ |Form_Angulo QDialeg
ptn_Calcular  QPushButton
blanguls  Qlabel
biCos Qlabel

) Horizontal Layout
431 Grid Layout
3 Form Layout

> Spacers
> Buttons

biSeno Qlabel
bxt angulo  QUineEdit

> ltem Views (Model-Based)

> Item Widgets (Item-Based)
> Containers

v Input Widgets

Combo Box

>
Text Edit

Plain Text Edit
[23] spinBox
Double Spin Box
(© TimeEdit

Date Edit

[ DaterTime Edit

£ Dial

@m Horizontal Scroll Bar

[ verticar scroi gar
{I= Horizontal Slider
P Vertical Slicer

Apobs a montagem, no campo “Dialog” do menu disposto na lateral direita, foi feita

uma identificacdo dos componentes adicionados no formulario. Esta parte € importante, pois a
programacao da aplicacdo utilizara desta identificacdo em sua construcédo, portanto,

certifique-se de identificar todos os componentes utilizados.

Adicionando texto nas Label’s
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I Ot Designer - X
Fle Edit Form View Settings Window Help

DB B

Widget Box 8 x | Object Inspector 8 x|
Filter Filter J
(i R Object Class A
=5 vertical Layout ~ 5 Form_Angulo QDialog
)] Horizontal Layout Btn_Calcular  QPushButton
2 Grd Loyout IblAngulo  QLabel
bICos QLabel
55 Form Layout IblSenc Qlabel
> Spacers tetangule  QedtEdit
h Buttons
v
Push Button
ool Button | Property Editor 8 x|
@ RadioButton [Fiter o= A
B CheckBox blanguio : QLabel
~
© CommandLink Butten Value

7] Dialog Button Box
Item Views (Model-Based)
Item Widges (1ter-Based)

s IblAngulo
>
> Containers
>
>

Input Widgets
Display Widgets Digite 0 angulo
textFormat AutoText

| Resource Browser 8 x|

/e

<resource root>

Signal/Slot Editor  Action Editr  Resource Browser

Clicando no icone QLabel do menu disposto na lateral direita, foi alterado o

componente text, que corresponde ao texto que fica visivel para o usuério.

Adicionando texto no Push Button

(2 Ot Designer - X
File Edit Form View Settings Window Help

DB B

Widget Box 8 x

”
—myout Object Class )
= vertical Layout v 5 Form_Angulo QDislog
1] Horizontal Layout Btn Calcular  QPushButton
3 Grd Layout lblngulo  Qlabel
biCos. QLabel

£ romLayout IbiSeno Qlabel
> Spacers tetangulo  lextEdit
[ Buttons
> o Bumons | .
Push Button

P Edit & x
Tool Button ErERE 5 1

@ Radio Button [Fiter g =
B CheckBox Btn_Calcuiar : QPUshButton
©) command Link Button
%] Dialog Button Box
> Item Views (Model-Based)

> ltem Widgets (item-Based) | QWidget
> Contaimes | QAbstractButton

> Input Widgets 2 =
> Display Widgets 7 icon
> iconSize 16x 16

Value ~

Btn_Calcular

| Resource Browser 8 x|

/e

<resource root>

SignalfSiot Editr  Action Editor  Resource Browser

Seguindo na alteracdo do componente text, foi clicado no icone QAbstractButton,

onde foi alterado o conteudo que ficaria visivel para o usuario.

Obs: Ao final de todas estas etapas, ndo se esqueca de salvar seu projeto!
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Vale ressaltar que a parte grafica pode ser feita de diferentes maneiras utilizando de

todos os recursos disponiveis além dos apresentados nesta aplicacao.

Passo 2: Construindo a légica da aplicacéo

Transformando ui em py

C:\ er\Desk \ ! r ® Fazendo.ui -o Programal.py

Utilizando de conceitos ja explicados anteriormente neste capitulo, foi
feito uma transformacdo do arquivo para tornar possivel trabalhar na programacao com a IDE
selecionada.

Importando Biblioteca

Para tornar possivel a utilizacdo e realizacdo de algumas tarefas matematicas, a
linguagem Python possui um conjunto de fun¢Ges matematicas integradas, basta apenas

importar, como feito neste passo utilizando o import math.

Criando um Método

Ealcular{zalf}ﬂ
ang = float( .txt angulo._text())

-1blCos.setText ("D cosseno do &ngulo é + str({math.cos{ang)))
-1blSeno. setText("0 seno do angulo & + str{math.sin(ang)})

Na parte da programagcéo foi criado o método Calcular(), que tera a mesma logica deste
mesma aplicacdo apresentada no capitulo anterior utilizando as fungdes disponibilizadas pela
biblioteca math, havendo apenas mudancas de sintaxe por estar sendo feita no modo gréfico.
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Aqui surgem nomenclaturas como def, que serve para declarar o método, self, que permite

acessar 0s atributos do método, setText, que serve para apresentar a resposta ao USUArio.

Chamando o Método

.Btn Calcular.clicked.connect(

Em seguida, é programado quando o método deve ser chamado, ou seja, quando ele vai

funcionar. Neste caso, sempre que 0 usuario clicar no botéo para calcular.

Programa Inteiro

Veja abaixo o0 visual do programa inteiro, juntando o que foi importado da ui.




yhame| For

cannect|

Programa Rodando

Visual do programa para o usuério.

B Dialeg

Digite o angulo  |gp || Caloular |

0 seno do angulo &: 0.8935966536005579

0 cosseno do &ngulo &: -0.4480736161291701




PYTHON, UMA FORMA SIMPLES

DE APRENDER

Da historia a aplicacao, em uma simples leitura

2° Programa: Aplicacdo que calcula a média e verificacdo da situacdo do usuario.

Passo 1: Construindo o formulario

Adicionando Label’s

I Gt Designer - X

File Edit Form View Settings Window Help

Object Inspector 8 x|
Fiter Fiter |
~ outs i Object Class -
= Vertical Layout 5 Dialog QDislog
[ Horizontal Layout label  Qabel
label 2 QLabel
label_3 QLabel
3 Form Layout label 4 QLabel
> Spacers label 5 QLabel
> Buttons ;
> ltem Views (Model-Based)
> ltem Widgets (ltem-Based) | Property Editor 8 x
> Containers
Filter
> Input Widgets B

v Display Widgets Dislog : Qiskog
Text Browser
- Graphics View
[2) Calendar widget
LCD Number

Progress Bar

= Horizontal Line

[ Vertical Line | Resource Browser 8 x|
7] OpentL Widget Fiter
P g

<resource root>

Signal/Slot Eciior  Acton Editor | Resource Bronser

A principio, clicando no icone Label do menu disposto na lateral esquerda, foram
adicionadas 5 label’s.

Adicionando Push Button

I Ct Designer - %
Fle Edit Form View Settings Window Help

DB Db BYRE NSHWEREHN

Widget Box a8 x

8 x|
Filter ‘
> Layouts Object Class "
> Spacers . N
v Buttons v . Dialog QDialog
— label  QLabel
ush Button label 2 QLabel
Tool Button label 3 OLabel
label 4 OLabel
@ FRadioButton label_5 QLabel
[ CheckBox pun  QPushButton .
@ Command Link Button 8 x
Dialog Button Box 5
> Item Views (Model-Based) = |9k = Ve
> Item Widgets (item-Based) i |
> Containers
> Input Widgets
> Display Widgets
| Resource Browser 8 x|
e - Fiter
<resource root>
Action Editor Resource Browser

Apos isto, foi adicionado um Push Button.
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Adicinando Line Edit’s

I ot Designer - x
File Edit Form \iew Settings Window Help

ORRE MSWEEEHN

Widget Box a8 x Obje

Inspector 8 x|
Filter Filter J
> Layouts Object Class ~
— ~ =
> ltem Views (Model-Based) label  OLabel
> Item Widgets (ltem-Based) ::ﬂ’i gt::e:
> Containers " .
— e
Combo Box linit  QLineEdit v
Font Combo Box | : ‘

2 Edit 8 x

< Edit ropenyEdter
L] Text Edit

Plain Text Edit
[23] spinBox
Double Spin Box
(© TimeEdit

Date Edit
[ DaterTime Edit
£ Dial
= Horizontal Scroll Bar
@ Vertical Scroll Bar Lt ‘
T~ Horzontal icer
? Vertical Slider <resource root>
Key Sequence Edit
> Displey Widgets
Signal/SotEditor  Action Editor  Resource Broser
. ~ - - . .
Seguindo na construcao do formulario, foram adicionados 4 Line Edit’s.
cps ~
Identificando Funcgéo

I Gt Designer - %
File Edit Form View Settings Window Help
e O ELRE us
Widget Box 8 x 8 x|
Filter ‘
> Layouts s D
> Spacers _
> Buttons ODis|
> Item Views (Model-Based) O sh Bkion)
> fem Widgets (ftem-Based) Qlabel
> Containers jofans]
- Input Widgets Qlabel
Combo Box o
Font Combo Box QineEdit
presit Pl

ext Edit QLineEdit
[AT] Plain Text Edic v
[23] spinBox 8 %
23] Double Spin Box \+ e j-:
(© TimeEdit
Date Edit Value A
[ DaterTime Edit
D vial [Doog |4
@8 Horizontal Scroll Bar =
[ vertical scroitBar e Bl
0= Horzontal scer /€
? Vertical Slider <resource root>
Key Sequence Edit
> Display Widgets

SinaljSiotEditor | Action Editor  Resource Browser

Em seguida, foi feita uma identificacdo dos componentes adicionados no formulario.
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Adicionando texto nas Label’s

I ot Designer - x
Fle Edit Form View Settings Window Help

ERRE NSHEZEEBE

Widget Box 8 x Object Inspecter a x|
2 Leyouts Object Class ~
: ;EE:E ~ 5§ Dizlog Qizlog

> ltem Views (Model-Based) btn_Calcular  QPushButten

5 Item Widgets (Item-Based) IbIMedia QLabel

> Containers IbiNotal  Qlabel

v Input Widgets IbiNota2  QLabel

Combo Box loiNeta  Qlabel v
Font Combo Box  Property Editor 8 x|
Line Edit [Fiter | =
Text Edit - ElNota1 : QLabel

Plain Text Edit - a
23] spinBox

Double Spin Box

(© TimeEdit

Date Edit

Date/Time Edit textFormat AutoText

icmay
12 il prmap
scaledContents m] v
@@= Horizontal Scroll Bar
| Resource Browser 8 x|

[ verticar Scroit ar
{I= Horizontal Slider
P Vertical Slicer
Key Sequence Edit

> Display Widgets

/e

<resource root>

SignalfSiot Editor  Action Editor  Resource Browser

Clicando no icone QLabel do menu disposto na lateral direita, foi alterado o componente

text.

Adicionando texto no Push Button

I Qt Designer — X
File Edit Form View Settings Window Help

DR BRRE S ME R

Widget Box a x ]
Fiter ]
> Layouts Class ~
> Spacers
> Buttans QDialog
> tem Views (Model-Based) QPushButton
> ftem Widgets (tem-Based) IbiMedia  QLabel
> Containers IbiNota1 QLabel
v Input Widgets lbiNota2  Qlabel

o IbiNota3 bel
Combo Box Olabel v
Font Combo Box | Property Editor A x|
Line Edit [Fiter |gp = /i
[AT) Text eat = bin_Caleular : QPushButton
[AD prain Tt | 2
Spin Box

\Widget
[:23] Double Spin Box —

QAbstractButton
(© Time Edit

o text Calcular
Date Edit o

Date/Time Edit > iconSize

° Dial > shortcut
* checkable 0 .

@ Horizontal Scroll Bar

[ vertical scrolt Bar

4= Horizontal Slider

P Vertical Slcier

Key Sequence Edit
> Display Widgets

| Resource Browser 8 x|

/€

<resource root>

SignalfSotEdtor | Action Edior | Resource Browser

Seguindo na alteracdo do componente text, foi clicado no icone QAbstractButton, onde

foi alterado o contetdo que ficaria visivel para o usuario.
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Passo 2: Construindo a légica da aplicacéo

Transformando ui em py

er\Desktop\Tentantiva>pyuic5 -x FazendoProg2.ui -o Progl.py

Utilizando de conceitos ja explicados anteriormente neste capitulo, foi feito uma
transformacéo do arquivo.
Criando um Método

Notal.tex
az.t

Na parte da programacdo foi criado o método CalcularMed(), que terd a mesma logica
deste mesma aplicacdo apresentada no capitulo anterior, utilizando a mesma estrutura
condicional if-elif-else , havendo apenas mudancas de sintaxe por estar sendo feita no modo

gréfico.

Chamando o Método

self.btn_Calcular.clicked.connect(self.CalcularMed)

Apds a construcdo do método, é programado quando 0 mesmo deve ser chamado. Neste

caso, sempre que o usuario clicar no bot&o para calcular.

Programa Inteiro

Visual do programa inteiro, juntando o que foi importado da ui.




Motai +

« SetEEometr

lar.setGeometry(
ular.setd

~_Notal.setD
dotad = 0 I
3. setGeometry

-~ Motad =
dotad . setGeomet




connect. ame(Dialog)

self.btn_Calcular.cli (self.CalcularMed)

.translate

Programa Rodando

Conteudo visivel para o usuario.

i Dialog ? e
°Nota |7 |
2Nota  [1p |
Fhota  [g |
®Nota  [55 |

Sua média & 7.625 - Vocé esta aprovada!
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3° Programa: Criando uma calculadora

I Ot Designer - X
File Edit Form View Settings Window Help

DeB o

Widget Box 8 x 8 x|
Filter ‘
> Layouts Object Class o
> Spacers . .

> Buttons v & Dialog  QDialeg

> Item Views (Model-Based) label Qlabel
> ltem Widgets (item-Based) label 2 Qlabel
Containers [ ] label 3 Qlabel

InputWidgets || R label 4 Qlabel

DispyWidget= (I |} .
F . 5 x|
AT] Text Browser [Firer |+ = /‘:

T Graphics View ok Trri ]

[%2) catendar widget Property Value

4] LcD Number
| Resource Browser & x

Progress Bar
Ve - Fiter

<resource root>

~ v

K

= Horizental Line

1IN Vertical Line

OpenGL Widget

SignalsiotEdior  Acton Editor  Resource Browser

Para comecarmos a interface, definimos “labels” basicas, na aba de “Display Widgets”,

apenas para definir onde ficara cada coisa.

I Ot Designer - X
File Edit Form View Settings Window Help

DB EE

Widget Box A x 8 x|
Fiter |
2, nids Object Class ~
> Spacers — - N
v Buttons B v & Dislog  QDialog
penbotonl L label Qlabel

ush Button| label 2 Glabel

Tool Button label 3 Qlabel
O Radio Button label 4 Qlabel

pus..ton  QPushButton

[ Check Box

@ Commend Link Button
[¥] bialog Button Box

> ftem Views (Model-Based)
> Item Widgets (item-Based)
> Containers

> Input Widgets

v Display Widgets
T Label

[AT) Text Browser

T Graphics View

[32) calendar widget

5] LcD Number

Progress Bar

| Resource Browser

/€

<resource root>

= Horizontal Line

1 Vertical Line

OpenGL Widget

SgnalfSiotEditor | Acton Editor | Resource Browser

Logo depois, adicionamos um botéo ou “Push Button”, na aba de “Buttons”, apenas
como uma futura forma de confirmar os dados digitados.
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ftem Views (Model-Based)

Item Widgets (ftem-Based)

nnnnnn
P Vertical Slider
Key Sequence Edit

> Display Widgets

QLabel
label 2 Qlabel

Signal/SlotEditor  Acton Editor  Resource Browser

Para inserir os dados, usamos o “Line Edit”, presente na aba de “Input Widgets”, assim
deixando claro onde os dados véo ficar.

I Ot Designer ul e
m View Settings Window Help
Object Inspector a x
Filter Fiter J
= Layouts Object Class ~
> Spacers. . §
> Buttons v @ Dialog Qialog
> Item Views (Model-Based) btnCalcular QPushButton
5 Item Widgets (ftem-Based) IbINum1 Qlabel
> Containers IbINum2 Qlabel
v Input Widgets IbiOpe Qlabel
oo IblResultad Qlabel
I combo fox txtNumt QlineEdit
Font Combo Box Exthumz Qinekdit
Line Edit txtOpe QlineEdit
A1) Tecteait .
[AT] prain Text £dit DE|
in Box =
=
uble Spin Box g =/
@ TimeEdit
Date Edit
DateTime Edit

i Dial

=5 Horizontal Scroll Bar
[l verticat scroigar
{- Horizontal Siider
&P Vertical Slider
Key Sequence Edit
> Display Widgets

SignalfSlot Editor ~ ActionEditor  Resource Browser

Antes de continuar com a formatacdo, precisa-se nomear cada um desses elementos,
para que fiqguem com uma facil deteccdo dentro do cddigo, ou seja, para que fique facil de ver
onde esta cada coisa, seja 14 para arrumar um problema ou até mesmo s6 como mérito de
organizacao.
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I Ot Designer - X
File Edit Form \View Settings Window Help

DA RDERRE NESMEE BN

Object Inspector 5 x
Fitter Fiter J
2 Leyouts Object Class ~
> Spacers

> Buttons v 5§ Dialog QDialog

> Item Views (Model-Based) binCalcular QPushButton

> Item Widgets (ftem-Based) IbINum1 QLabel

> Containers IbINum2 QLabel

v Input Widgets \Ib\le= . Q\I.aan\I .

Combo Box

Font Combo Box
Lin Edit

Text Edit

Plain Text Edit

Spin Box

Double Spin Box
© TimeEdit

Date Edit

Date/Time Edit

1 Dial

@=m Horizontal Scroll Bar
E] Vertical Scroll Bar
{}= Horizontal Slider
P Vertical Slider
Key Sequence Edit

> Display Widgets

8 x|

9=/

textFormat AutoText
pixmap
scaledContents O

| Resource Browser 8 x|

SignaiSlot Editor  Acton Editor | Resource Browser

Com tudo devidamente nomeado, podemos mudar a “szring” das label ou simplesmente
0 que fica escrito na label, assim, dando um significado real e visual para cada uma. Aqui
deixamos na ordem de NUumero 1, Numero 2, Operador e o Resultado. Pode-se realizar tal tarefa

apenas clicando em cima e vendo seus dados ao lado, assim como na imagem.

D Qt Designer - X
File Edit Form View Seftings Window Help

nnnnn

nnnnn
nnnnn

Object Inspector g x
Fiter |

> Layouts Object Class. ”~
bd 5

> xﬁix ~ 5 Dialog QDialog

> Item Views (Model-Based) btnCalcular QPushButton

> ftem Widgets (Item-Based) Mmero2. [ ] IbiNum1 Qlabel

bd Containers IbINum2 Qlabel

v Input Widgets Operzdor: [ | Iblope QLabel

s e Lbat v
Comba Box I | Property Editar 8 x

Font Combo Bax

Resultado: ‘Fm,

4=/

Line Edit
binCalcular : QPushButton
Text Edit
Property Value A
Plain Text Edit e
23] spin Box QWidget
12 Double Spin Box QAbstractButton
(© Time Edit 5 text Calcular
o > icon
Date Edit

> iconSize
> shortcut
checkable m}

=
| Resource Browser 8 x|

/€

<resource root>

] 16x 16
Date/Time Edit

£ Dial

= Horizontal Scroll Bar
[ verical scroli Bar
{= Horizontsl Slider
& Vertical Slider
Key Sequence Edit
> Display Widgets

Sgnal/Slot Editor  Action Editor | Resource Browser

Assim como o ultimo passo das Labels, pode-se realizar a mesma tarefa com o botdo,
apenas como meérito de organizacao.
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Ao salvar, o seu arquivo ficara salvo como um arquivo “wui”. Para converte-lo para o

formato que queremos, que no caso é “py”, precisamos deste comando acima.

self.lblResultad. setText( a adicdo deu: str{flozt(self.txtNuml. te
lif self.txtlpe.text() == "-":
self.lblResultad.setText( 3 subtracdo deu: str{float(self. txtNuml.tex ] Float {self. txtlum? . &
elif self.txtOpe.text() ==
self.1blResultad. setText( 3 Itiplicacao de + str{float{self.txtNuml.text()) * float(self.txtMum2.text(})))
lif self.txtOpe.text() ==

self.lblResultad.setText( a divis3o de str{float{self.txthuml.text()) / float(self.txtNum2.tex

ct5lotsBylame(Dialog)

Ao abrir 0 arquivo, vocé ira se deparar com essas linhas de cddigo, porém a parte que

VOCé ird programar é apenas a parte logica, ou seja, 0s calculos com operadores.




1f . txtNuml.text()) + floa 1f. txthNum2.text())))

elf.txtNuml.text()) - float(self.txtNum2.text())))

self.1blResultad.s X tip TH str self. DxtNuml. te * float(self.txtNum2.text())))

self.lblResultad.s X deu str( elf.txtNuml.text()) / flo ~txtNum2. text())))

Aqui é a parte dos célculos, comecando com um “if” para detectar qual operador esta
sendo usado na situacdo, cada operador tendo sua variacdo, soma (+), subtracdo (-),
multiplicacdo (*) e divisdo (/), por fim, ao realizar o célculo, exibird a mensagem da
determinada operacdo. Pode-se observar que estamos usando os dados inseridos nas caixas de

textos que colocamos na parte visual “extNuml” e “txtNum?2”.

self.btnCalcular. clicked . connect (self.Calcular)

Aqui temos a continuacdo do programa, mas o que realmente importa é a parte do

calculo, ou seja, a operagao em si.

1f.btnCalcular.clicked.connect(se

Essa linha define que, quando pressionado o botédo, o calculo seja feito e todo o resto

seja efetivamente realizado, assim mostrando tudo corretamente no fim.
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Capitulo 4 — Exemplos de programas com a interface gréafica

1 — Calcular a area do triangulo

1. A partir da digitacdo da base e altura de um triangulo, o programa devera calcular
sua area e exibi-la no monitor.

-

m Dialog - Exerciciol.ui El@

Primeiramente, o formulério foi construido adicionando Label’s, Line Edit’s e Push
Button’s. Em seguida, foram adicionados textos para cada uma das Label’s e dos Push Button's,
a fim de facilitar a compreens&o por parte do usuario. Também foi feita a identificacdo de cada
um dos componentes adicionados no formulario, no campo “Dialog”, para que cada
componente pudesse ser identificado durante a programacao.

Apos a construgdo do formulério, o arquivo do mesmo foi convertido para “.py”, para
que pudesse ser utilizado na IDE escolhida.

Classe Triangulo

Dando inicio a parte de programacao, foi criada a classe triangulo().
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Nesta classe foram criados os métodos: _init (self), que inicializa as variaveis,
atribuindo a elas o valor “0”; setB(self, _b), que define a variavel b como receptora do
parametro _b (base); setH(self, _h), que define a variavel h como receptora do parametro _h
(altura); getB(self), que retorna o valor da variavel b; getH(self), retorna o valor da variavel h;
e triangulo(self), que, utilizando os valores atribuidos a b e h, calculam a area do triangulo e
retornam o resultado do célculo.

Classe Erro

erro

mens

Nesta classe, a principio foi atribuido “false” a variavel erro e uma string vazia a variavel
mens.

erro
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Em seguida, foi desenvolvido o método setErro(_erro), no qual foram declaradas as
varidveis globais erro e mens. Este tem como objetivo verificar se ocorre alguma digitacdo
indevida durante a insercdo dos valores da base e da altura. Caso seja identificado alguma
digitacdo indevida, a variavel erro recebe true e mens recebe _erro.

erro

Os métodos getErro() e getMens() tém como objetivo retornar, respectivamente, as
variaveis erro e mens.

BLL Triangulo

em que ter preenchimento obr

v getBi )

o.g
0.

etErro("A base deve ser numérico.™)

r preenchimento obr

Ao iniciar a BLL a classe Erro foi importada e foi criado o método
validaDados(triangulo), que tem como objetivo identificar se houve algum erro. Em caso de
erro, atraves de um laco de decisdo, ¢ feita a verificacdo do tipo de erro, que pode ser: base ndo
preenchida, base com valor ndo numérico, altura ndo preenchida e altura com valor néo
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numerico. Apo6s a verificacdo do erro, é retornada ao usuario uma mensagem comunicando a
existéncia da falha.

IHM Triangulo

Nesta classe, foi construida a interagdo entre o formulario e o programa. Primeiramente,
séo importadas as classes criadas anteriormente.




A classe Ui_Dialog(object) é onde se encontram especificados cada um dos
componentes adicionados no formuléario. Esta classe é gerada automaticamente quando se faz
a conversao do formulério e o insere-se na IDE escolhida.

Apos a especificagdo dos componentes, foi feita a conexdo dos métodos de eventos aos
botdes.

O método Limpar(self) redefine os campos editaveis (Line Edit’s) para seus valores
iniciais.




self.areadotriangulo.setText(triangulo.calcular())

__name__

O meétodo event_calcular(self) faz com que, ao clicar no botdo “calcular”, os valores
inseridos nas Line Edit’s textobase € textoaltura sejam capturados e, ap6s o tratamento de erros,
a area do triangulo seja exibida no campo areadotriangulo.
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2 — Calcular Salario Horista

Salario:

_init_(self):
.qtd = "o"
.valor = "0"

setQtd(self, _qtd):
.qtd = _qtd

setVal(self, _valor):
.valor = _valor

getQtd(self):
.qtd
getVal(self):

.valor

getSalarioBruto(self):
str((int(

.qtd) * int( .valor)) / 2)

O programa inicia-se criando a classe Salario e definindo o valor de cada aspecto.

mens

setErro(_erro):
erro
mens

isinstance(_erro,
erro

mens _erro

erro _erro

getErro():
erro

getMens():
mens
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Entdo, pode-se definir a mensagem de erro e o que pode causa-la durante o processo.

Erro
validaDados(Salario):
Erro.setErro( )

len(Salario.getQtd()) = 0:
Erro.setErro("0 campo QUANTIDADE DE HORAS é de preenchimento obrigatério ... ")

int(Salario.getQtd())
Erro.setErro("0 campo QUANTIDADE DE HORAS deve ser numérico...")

int(Salario.getQtd()) < 0:
Erro.setErro("0 campo QUANTIDADE DE HORAS deve ser maior que zero.")

len(Salario.getVal()) = 0:
Erro.setErro("0 campo VALOR DA HORA é de preenchimento obrigatério...")

int(Salario.getVal())
Erro.setErro("0 campo VALOR DA HORA deve ser numérico ... ")

int(Salario.getVal()) < o:
Erro.setErro("0 campo VALOR DA HORA deve ser maior que zero.")

Assim, importa-se o Erro para a validacdo dos dados usando if e else para exibir as
mensagens adequadas.

PyQt5 QtCore, QtGui, QtWidgets
Erro

Ex2BLL
Ex2 Salario

Para a parte principal, todas as classes previamente abertas sdo importadas para que se
complementem.
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Calcular(self):
msg = QtWidgets.QMessageBox()
salario = Salario()

salario.setQtd( .qtdH.text())
salario.setVal( .valH.text())

Ex2BLL.validaDados(salario)
Erro.getErro():
msg.setText(Erro.getMens())
msg.exec()

.ValSalario.setText(salario.getSalarioBruto())

.qtdH.setEnabled( )
.valH.setEnabled( )
.ValSalario.setEnabled(

Limpar(self):
.qtdH.setText("")
.valH.setText("")
.ValSalario.setText("")

.qtdH.setEnabled( )
.valH.setEnabled( )]
.ValSalario.setEnabled(

Aqui, constroi-se os botdes de “calcular” e “limpar” funcionem apropriadamente,
definindo o que cada um faz.

.calcButton.clicked. connect( .Calcular)

.cleanButton.clicked.connect( .Limpar)

Finaliza-se conectando a logica dos botdes com os botbes propriamente ditos.
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3 — Equacéo de Segundo Grau
Neste projeto, 0 PyQt5 Design foi utilizado para o desenvolvimento grafico da interface

do usuario.

Segue abaixo 0s componentes necessarios para construi-la:

I Qt Designer - X

File Edit Form  View Settings Window Help
e ES-EE )

j 8 x|
G i \
Object Class A
Valor de a:
R . v B Form  OWidger
oot L o = - - btn_Calcular QPushButton
ush Button l:l btn_Limpar QPushButten
Tool Button Valor de b: bl ValorA  QLabel
@ Rosio Batton [ - s - so= - Ibl_VelorB  QLabel
[ L o Ibl VelorC  QLabel
#f CheckBox - Valordec: - l:l bl ValorX1 Ol abel hd
@ Command Link Button | Property Editor CE
[#x] Dislog Button Box 1 a . : [Fiter |q4p = A
T ToeT I Calcular ' I Limpar ' o 5 s
> Item Widgets (tem-Based) et
> Containers Property Value ~
v Input Widgets oo i ELiE
[& Combo Box objectName .
Font Combo B x2:
nt Combo Box | Resource Browser & x|
Text Edit /€
<resource root>
Plain Text Edit
(13 spinBox
[123] Double Spin Box
| Action Editor & x|
DDV@E x A
Date/Time Edit Name Used Text Shorteut ch
) Dial
@=w Horizontal Scroll Bar
< >
[ verticatscronbar SonaljSot Fditor | Action Editor

Os “Line Edit” foram inseridos para possibilitar a digitacdo dos numeros escolhidos

pelo usuario e exibir o resultado.

I Qt Designer - X
File Edit Form View Settings Window Help

DeBlnod EHERE MEHMEBE SN

. ji & x
Fitter s o EI Filter |
2 Layouts Object cl ~
> Spacers Valor de a: g 25
> Buttons o o o ~ 5§ Form QWidget
> ltem View..cl-Based) - o = o = btn_Calculsr QPushButton
btn_Limpar QPushButton
> Item Widg...em-Base . |
o = Valor de b: |:| IblValers  Qlabel
o o - o o IblValo®  Qabel
. - o Ibl_ValerC  QLabel
Valor de c: bl Valork1 _Olabel v
| Property Editor R
Text Browser -
Wy Graphics View l Calcular | o | Limpar | o [Fier g = /~
[72] Calendar Widget |Form : Quiidget
[42] LcD Murmber . - aa Property Value ~
i BN B o QObject
Progress Bar e )
= Horizontsl Line 2
) M | Resource Browser 5 x|

1IN Vertical Line

OpentL widget /¢C

<resource root>

| Action Editor 5 x|
D@ x A
Name Used Text Shortcut ch
< >

SignalfSlot Editor  Action Editor
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As “Labels” foram inseridas com o intuito de identificar cada campo.

D Qt Designer - X
Flle Edit Form View Settings Window Help

DPRHD BEERE

| Widget Box 8 x

| Object Inspector 8 x|
[Fiter |

Object Class A

Valor de a:
v & Form QWidget
R R btn_Calcular QPushButton
[ - L R l:l . btn_Limpar QPushButton
Valor de b: Ibl_ValorA  Qlabel
IbLValorE  QLabel
[ oo . IblValorC ~ QLabel
- Valordee: I:l : Jbl Valor]  OLabel Y
@ commandLink Button | Property Editor & %
Dislog Button B i . "
[ pisog Bustonbex utten Box Calcular Limpar e Ik = /%
> item Views (Model-Based) : ] Form : OWioet
> ltem Widgets (ltem-Based) om : GWidge!
> Containers Property Value ~
v Input Widgets Sl L . cbject
Combo Box - Lo L S S objectName Form .
Font Combo Box X2: e & %
Line Edit /e ==
iter
Text Edit
<resource root>
Plain Text Edit
(13 spinBex
[125] Double Spin Box
@ Timekdit | Action Editor & %
Date Edit D@ x A Fiter
Date/Time Edit Name Used Text Shorteut Ch
) Dial
@9 Harizontal Scrall Bar
< >
[i] Vertical Scroll Bar SignalfSlot Editor  Action Editor

Os “Push Button” séo 0s botbes que fardo as agdes necessarias para a progressao do

projeto.

I i Designer — X
File Edit Form V
Object Inspector - Ot Designer n
[Fiter |
Object Class @

~ @ Form QWidget
btn_Calcular QPushButton
btn_Limpar QPushButton
Valorde b: - - Ibl ValorA  Qlabel
Ibl_ValorB  Qlabel
Ibl_ValorC ~ QLabel
Valordec: - Ibl Valorx! Qlabel
o - Ibl_Valorx2  QLabel
A QineEdit

| Calcular ' et ValorB  QlineEdit

txt ValorC  QlineEdit

tit_Valorx1  QlineEdit
txt ValorX2  QlineEdit

xd:

X2: v
| Action Editor 8 x
DD®ix A Fier \
Name Used Text Shorteut Checkable ToolTip

SignalfSlot Editor Action Editor

Nas ilustragdes abaixo seguem todos 0s componentes e seus respectivos “objectName” .
Nesta parte, foi feita a insercdo dos nomes que aparecerdo para o usuario na parte grafica e dos

“objectName” para facilitar posteriormente na programacéao.
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Da historia a aplicacao, em uma simples leitura

I Qt Designer
File Edit Form View Settings

Window  Help

Property Editor - Ot Designer

[Fiter

txt_ValorC : QLineEdit

Valordea: -

Valor de b:

Valor de c:

—
32767
1 ]
| Calcular ' I Limpar ' Normal
cursorPosttion 0
> alignment AlignLeft, AlignVCenter
i dragEnabled O
o readOnly O
> placeholderText
X_Z; cursorMoveStyle LogicalMoveStyle
clearButtonEnabled [ AlignLeft, AlignVCenter

Signal/Slot Editor  Action Editor

I Qt Designer
File Edit Form  View Settings Window Help

Property Editor - Gt Designer

Valordea: -

Valorde b: - -

‘OAbstractButton

L

Valor de c:
- iconSize 16x 16
shortcut
checkable O
checked O
autoRepeat O
O
300
100

v

Calcular

autoExclusive
autoRepeatDelay
autoRepeatinterval
QPushButton
autoDefault
default
flat

xd:

SignalfSlot Editor  Action Editor
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Da historia a aplicacao, em uma simples leitura

I Ot Designer
File Edit Form  View Settings Window Help

" mom
-| walor de a:m |-
i b N

[ ]

s a o owf
Walor de c:=
o e S e

| | Cateular ' | .L.impar.

x1:

X2:

D Qt Designer
File Edit Form  View Settings Window Help

Valor de a: l:l
vlordeb: ||
]

Valordec: - -

| Calcular

@A ERRE n=EwmEss 5N

X

x2:

Property Editor - Ot Designer

[Fiter

bl_ValorC : QLabel

frameShape
frameShadow
lineWidth
midLineWidth

S
pixmap
scaledContents
> alignment
wordWrap
margin
indent
openExternalLinks
> textinteractionFlags
buddy

O
AlignLeft, AlignVCenter
O

0
-
O
LinksAccessibleByMouse

SignalfSlot Editor Action Editor

Property Editor - (it Designer

[Fiter

txt_ValorX2 : QLineEdit

geome
sizePolicy

>
> minimumSize 0x0
> maximumSize 16777215 % 16777215
> sizelncrement 0x0
> baseSize 0x0
palette Inherited
> font A M5 Shell Dig 2, 8]
cursor T IBeam
mouseTracking =]
tabletTracking [}
focusPolicy StrengFocus
olicy DefauktCi
acceptDrops =]
> toolTip
toolTipDuration -1
> statusTip
> whatsThis
> accessibleName
> accessibleDescription
layoutDirection LeftToRight
autofillBackground [
styleSheet v

SignalfSlot Editor Action Editor

Os “Line Edit” selecionados, como mostrados acima, foram desmarcados

impossibilitados para a edicdo, ou seja, enabled = false.

1.1 - CLASSES

como
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Nesse projeto, também foi usada a classe denominada “Erro”, conforme segue abaixo:

setErro(_erro):
erro
IS

- isinstance(_erro, str):
erro =
mens = _erro

_erro

getErro():
erro

getMens():
: 1 mens

Na classe “Equa¢ao2G”, foi importada a biblioteca “Math” para auxiliar no calculo da

equacdo do segundo grau, na qual a formula utilizada foi:

A= b*—4xaxc
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juacaosa:
_init_(self):
self.a = @
self.b = @
self.c = @

get_a(self):
eturn self.__a
get_b(self):
return self._ b
get_c(self):
return self._c

set_a(self, valor_a):
self. a = valor_a
set_b(self, valor_b):
self._ b = valor_b
set_c(self, valor_c):
self. ¢ = valor_c

get_delta(self):
at(self.__a)
at(self.__b)

auxa
auxb
calc at((auxb * auxb) - (4 * auxa * auxc))
str(calc)

lo
auxc float(self._ c)
lo

eturn

get x1(self):

auxa float(self.__a)

auxb = fl (self. b)

auxc = fl (self. «c¢)

auxdelta = float(self.get_delta())

calc = float((-auxb + sqrt(auxdelta)) / (2 * auxa))
eturn str(calc)

get x2(self):
auxa float

auxb float b))

auxc =

auxdelta = float(self.get _delta())

calc loat((-auxb - sqgrt(auxdelta)) / (2 * auxa))
r rn s calc)
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Para o calculo das raizes da equacdo do segundo grau, foram utilizadas as férmulas

abaixo:

_—a— A
S Yo

_—a+ VA
2= a

get delta(self):

auxa = float(self. a)

auxb = float(self._ b)

auxc float(self. «c)

calc float((auxb * auxb) - (4 * auxa * auxc))
return str(calc)

- get_x1(self):
auxa = float(self.__a)
auxb = float(self._ b)
auxc = float(self. «c)

auxdelta = float(self.get delta())
calc = float((-auxb + sqrt(auxdelta)) / (2 * auxa))
return str(calc)

get x2(self):

auxa = float(self. a)

auxb = float(self. b)

auxc = float(self. c)

auxdelta = float(self.get _delta())

calc = float((-auxb - sqgrt(auxdelta)) / (2 * auxa))
return str(calc)
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Na classe “Equacao2GBLL”, sera feita a validagao dos dados que foram inseridos,
levando em consideracéo as devidas regras para o célculo.

H& casos em que mesmo que os dados forem validos, o valor de delta (A) pode resultar
em negativo, nesse caso ndo havera valores para xi e X2, dessa forma exibird uma mensagem

informando esta particularidade.

® .

import Erro

validaDados (equacao2G):
Erro.setErro(False)

if len(equacao2G.get_a()) == 0:
Erro.setErro("0 valor de A é de preenchimento obrigatdrio..."
return No
else:
try:
float(equacao2G.get_a())
except:
Erro.setErro("0 valor de A deve ser numérico..."

return |

if len(equacao2G.get_b()) == @:
Erro.setErro("0 valor de B é de preenchimento obrigatdrio..."
return |
else:
try:
float(equacao2G.get_b())
except:
Erro.setErro("0 valor de B deve ser numérico..."
return

if len(equacao2G.get_a()) ==
Erro.setErro("0 valor de C é de preenchimento obrigatério..."

return None

float(equacao2G.get_c())

except:
Erro.setErro("0 valor de C deve ser numérico..."
return

if float(equacao2G.get_delta()) < o:
Erro.setErro("Delta negativo, ndo existem raizes reais para esta equag¢do..")

Na classe “Equacao2GIHM”, encontram-se 0S métodos que fornecerdo os resultados

esperados e, alem disso, irdo armazenar toda a codificagéo grafica.
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from PyQt5 import QtCore, QtGui, QtWidgets
import Erro
from Equacao2G import Equacao2G

import Equacao2GBLL

Ui Form(object):

lef setupUi(self, Form):
Form.setObjectName("Form")
Form.resize(285, 346)
self.1bl ValorA = QtWidgets.QLabel(Form)
self.1lbl_ValorA.setGeometry(QtCore.QRect(20, 20, 81, 21))
font = QtGui.QFont()
font.setPointSize(12)
self.1lbl_ValorA.setFont(font)
self.1lbl ValorA.setObjectName("1bl ValorA")
self.1bl ValorB = QtWidgets.QLabel(Form)
self.1lbl ValorB.setGeometry(QtCore.QRect(20, 80, 81, 21))
font = QtGui.QFont()
font.setPointSize(12)
self.1bl_ValorB.setFont(font)
self.1bl_ValorB.setObjectName("1bl_ValorB"
self.1bl ValorC = QtWidgets.QLabel(Form)
self.1bl_ValorC.setGeometry(QtCore.QRect(20, 130, 81, 21))
font = QtGui.QFont()
font.setPointSize(12)
self.1bl ValorC.setFont(font)
self.1bl_ValorC.setObjectName("1bl_ValorC")
self.btn_Calcular = QtWidgets.QPushButton(Form)
self.btn_Calcular.setGeometry(QtCore.QRect(10, 1806, 111, 41))
font = QtGui.QFont()
font.setPointSize(14)
font.setBold(True)
font.setWeight(75)
self.btn_Calcular.setFont(font)
self.btn_Calcular.setObjectName("btn Calcular")
self.btn_Limpar = QtWidgets.QPushButton(Form)
self.btn_Limpar.setGeometry(QtCore.QRect(160, 180, 81, 41))
font = QtGui.QFont()
font.setPointSize(12)
font.setBold( e)
font.setWeight(75)
self.btn_Limpar.setFont(font)
self.btn_Limpar.setObjectName("btn_Limpar")
self.1lbl ValorXl = QtWidgets.QLabel(Form)
self.1bl ValorX1l.setGeometry(QtCore.QRect (40, 250, 47, 21))
font = QtGui.QFont()
font.setPointSize(12)
self.1bl ValorX1l.setFont(font)
self.1bl ValorXl.setObjectName("1bl Valorxi")
self.1lbl_ValorX2 = QtWidgets.QLabel(Form)
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QFont()

metry(QtCore
ctNam t

etry(QtCore.Ql
tName(
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SlotsByh

ranslateUi(
‘anslate QtCo

equac

equac

ation(
orm = QtWidgets.QWidget
Ui F
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Foram importadas algumas classes e bibliotecas para o funcionamento dos métodos
necessarios para quando o usuario estiver navegando pela interface grafica, conforme segue o

exemplo abaixo:

A primeira importagdo foi de uma biblioteca do proprio PyQt5 utilizada para exibir uma
mensagem na tela quando o usuério realizar alguma acgdo. As outras trés importagdes foram de

classes criadas e ja citadas acima.
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Calcular(self):
equacao2G = Equacao2G()
msg = QtWidgets.QMessageBox()

equacao2G.set_a(self.txt_ValorA.text())
equacao2G.set_b(self.txt_ValorB.text())
equacaon2G.set_c(self.txt_ValorC.text())

GBLL.validaDados(equacao2G)

if(Erro.getErro()):
msg.setText(Erro.getMens())
msg.exec()

self.txt_ValorXl.setText(equacao2G.get_x1())
self.txt_ValorX2.setText(equacao2G.get_x2())

self.txt_ValorA.setEnabled( )
self.txt_ValorB.setEnabled( )
self.txt_ValorC.setEnabled( )

O método acima foi criado para quando o usuario clicar no botdo “Calcular”, nele ¢
possivel observar as importagdes feitas. Assim que o botdo “Calcular” for clicado, serdo
desabilitados os campos de “Line Edit” para impedir a digitacdo de novos coeficientes,
posteriormente serdo exibidos os resultados na tela, com base nos valores escolhidos pelo

usuario.




PYTHON, UMA FORMA SIMPLES
DE APRENDER

Limpar(self):
self.txt ValorA.setText("")

self.txt ValorB.setText("")
self.txt ValorC.setText("")
self.txt ValorXl.setText("")
self.txt_ValorX2.setText("")

self.txt ValorA.setEnabled(True)
self.txt ValorB.setEnabled(True)
self.txt ValorC.setEnabled(True

O método acima foi criado para quando o usuario clicar no botdo “Limpar”.
Basicamente, ao clicar nesse botdo, sera feita a limpeza de todos os campos, possibilitando que

0 usuério faca outra consulta.

P
self.btn_Calcular.clicked.connect(self.Calcular)

self.btn_Limpar.clicked.connect(self.Limpar)

Essas duas linhas serdo responsaveis por unir 0s botdes aos métodos criados e citados

acima.

1.2 EXECUCAO
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( Da historia a aplicagio, em uma simples leitura

As ilustracfes abaixo demonstram o projeto em execucgao:

® " Form

Valor de a:

Valor de b:

Valor de c:

Calcular

Limpar

X1;

X2:

—

B Form = O
Valor de a: 4
Valor de b: 0
Valor de c: 25
Calcular Limpar
x1: 28
X2: -5.0

4 — Cadastro livro
- Montando o design

Né&o se esqueca de salvar e transformar o design em python!
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- Construindo a logica

A principio, foi elaborada uma classe denominada Livro, que por intermédio do método
set sera responsavel por armazenar os dados inseridos pelo usuario, como o codigo, o titulo, o
autor, a editora e 0 ano do livro. Além disso, por intermédio do método get, a classe apresenta
os respectivos dados “setados” para o usuario.

F.titulo
f.autor = ™"
f.editora = "

F.ano = ""

.__autor
self):
editora

F.  titulo
ethutor(self, valor_autor)
elf._ 2

.__autor = valor_autor
Editora(self, valor
elf. editora = valo

Posterior a isso, foi criado outro arquivo .py denominado erro.py, que tem como
propoésito lidar com os erros do programa, utilizando de mesmos métodos ja citados
anteriormente, 0 método get e o set. Neste trecho, é possivel notar o uso de variaveis globais,
que nada mais sdo do que variaveis acessiveis em todos os escopos do programa. Intercalado
aos meétodos, tem-se uma estrutura condicional if/else para determinar se € um erro ou nao.
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getMens():
mens

Ap0s isto, foi criado o arquivo Exercicio4BLL.py. Nele foi importado o elemento erro
criado anteriormente.

Entdo, foi feito o trecho do cddigo que ira checar se o usuario preencheu todos os
campos. Nesta parte, foi utilizado o método len() que retorno o numero de elementos da lista,
no programa, ele recebe como parametro os dados inseridos pelo usuarios e posteriormente é
feito a comparagdo com o numero 0, pois se for igual é sinal de que o usuarios deixou 0 campo
em branco.




if len(livro.getCodigo)
rro.setErro("0

validaDados(livro):

Erro.setErro( )

if len(livro.getCodigo())
.setErro("0

Er
re

if len(livro.getAutor()) == ©:
.setErro("0 b

Ainda na checagem de dados, é analisado se o usuario utilizou algo além de nimeros
para preencher o campo “ano” ou se o numero inserido ¢ um valor positivo. Para isto foi
utilizado a estrutura try/except, que serve para tratamento de excecdes, logo, se 0 programa
identificar alguma excegdo, algo além de nimero no campo “ano”, ira retornar ao usuario. Para
checar se o valor é positivo, 0 ano inserido pelo usuario, por intermédio de um if, serd
comparado como valor igual ou menor que 0, caso for, ird retornar ao usuario.

-setErro("0 valor

Por fim, foi criado o arquivo denominado Exercicio4dlHM.py, onde nele fica

armazenado umas das principais informacdes sobre o programa. A principio foram importados
0S arquivos necessarios.




PYTHON, UMA FORMA SIMPLES
DE APRENDER

QtCore, , QtWidgets

Exerciciod Livro

A classe livro foi adicionada ao def setupUl (def gerada automaticamente com a
conversdo do design) para poder ser utilizada como global e ficar acessivel em todos 0s escopos
do programa.

self.livro = Livro()

Em seguida, os botdes foram configurados e tornados em clicaveis.

O botdo “Cadastrar” foi programado para inserir 0s valores na classe Livro, neste trecho
0 arquivo Exercicio4BLL é chamado para fazer a validacdo dos dados como foi programado
anteriormente. A estrutura condicional if/else foi utilizada para apresentar a mensagem de erro
caso tenha alguma inconsisténcia nos dados inseridos ou para apresentar a mensagem
informando que os dados foram inseridos com sucesso.
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Cadastrar(self):
msg = QtWidgets.QMessageBox()

self.livro.setCodigo(self.txtCodigo.text())
1f.1livro.s i (self.txtTitulo.text())
1f.1livro.s or(self.txtAutor.text())
1f.1livro.setEditora(self.txtEditora.text())
.setAno(self.txthAno. text())

L.validaDados(self.livro)

etErro()
tText(Erro.getMens())

O botao “Consultar” foi programado a partir do cddigo inserido pelo usuario, ele utiliza
de uma falsa base de dados, neste caso o setCodigo, para averiguar se aquele dado havia sido
colocado pelo usuéario, alem de fazer a checagem dos dados por meio do arquivo
Exercicio4BLL. Caso tenha algum problema, a estrutura condicional retornard uma mensagem
de erro, caso contrario ir retornar com os dados solicitados.

Consultar( |
msg = QtWidgets.QMessageBox()

tCodigo(self.txtCodigo.text())
.validaCodigo(self.livro)

Erro.getErro():

getCodigo())
tTitulo())

(self.livro.getEditora())
self.txtAno.set (self.livro.getAno())

Por fim, o botdo “limpar” s6 limpara os campos utilizados.

elf_ txtCodigo.setText("")

Limpar(self):
self. txtTitulo.setText("")

self txtAutor.setText({"")
1f.txtEditora.setText("")

£

self.txtAno.setText(™")
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Capitulo 5 — Ligando My Sqgl ao Python
1 — Acesso ao banco de dados

Design do programa:

7 Tela Inicial — | oy

Titulo

Editora

Ario

|
Autor | |
|

[ ]

| Cadastrar

Exccluir

| Consultar _|

Limpar

| Alterar J

A partir da digitacdo do livro, o programa devera cadastra-lo e, em seguida, emitir uma

mensagem de sucesso no monitor.

W7 Tela Inicial — (|
codso
Titulo lMemérias Pdstumas de Bras Cubas |
Autor |Machado de Assis I
Editora ITlpograﬁa Nacional |
Ano 1880
| Cadastrar Excluir ‘ \ Consultar \
| tmpar | | Aterar |
5 python X

Dados alterados com sucesso!

Ele também mostrara quando o livro cadastrado for excluido.




B Tela Inicial — O

Titulo | I
Autor | |
Editora | I
wmo [ ]

| Cadastrar | | Exdur | | Consutar |

| lmpar || Alterar |

# 7 python

Dados excluidos com sucesso!

2 — Construindo a logica
A base que fora utilizada foi o programa 4 do capitulo anterior, porém as Unicas classes
que permaneceram foram: livro e erro.

2.1 - Classe IMH
Na classe IMH, foi construida a interacdo entre o formulario e o programa.
Primeiramente, foram importadas as classes erro, livro e BLL.
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Ui_TelaInicial( ):
setupUi(self, Telalnicial):
Telalnicial.setObjectName("Tel

laTnicial)
F.centralwidget. setObject centralwi ")
.btnCadastrar Wi hBu (self.centralwidget)
.btnCadastrar.se ) 168, 180, 75, 23))
.btnCadastrar.se jectN: btn astrar")
.btnConsultar hBu elf.centralwidget)
.btnConsultar. Core.QRect (220, 180, 75, 23))
.btnConsultar.
.btnLimpar = ot hB on(self.centralwidget)
.btnLimpar. setc y( t 210, 75, 23))
.btnLimpar. j
.1blCodigo
.1b1Codigo.setGeometry (Ot
.1blCodigo.setObjectName(
.txtCodigo t eEdit(self.centralwidget)
.txtCodigo.setGeometry ¢ JRect(80, 20, 71, 21))

Na classe Ui_Telalnicial(object) ¢ onde se encontram especificados cada um dos
componentes adicionados no formulario.

.txtCodigo.setGeometry(QtCore.QRect (80, 20, 71, 21))
.txtCodigo.setObjectName( go")

txtTitulo i it( .centralwidget)
. txtTitulo.setGeometry (QtCore.QRect(80, 50, 211, 21))
. txtTitulo.setObjectName )

.1blTitulo

.1b1Titulo.

.1b1Titulo.

. txtAutor

-txtAutor.setGeometry(QtCore_QRect (80, 80, 211, 21))
.txtAutor.setObjectName (" txt ")

-1blAutor ) g 1(self._centralwidget)
.1blAutor.setGeometry(QtCore.QRect (20, 80, 51, 21))
.1blAutor.setObjectName( "] ")

.txtEditora = ),

.txtEditora.setGeometry (Q

.txtEditora.setObjectName(

.1blEditora = ( g )

.1blEditora.setGeometry(Q

.1blEditora.setObjectName(

.txtAno ) 1eEdit(self.centralwidget)
.txtAno. setGeometry (QtC ct(8e, 14e, 71, 21))
.txtAno.setText("")

.txtAno.setObjectName (" txtAno™)

-1blAno = Q a 1f.centralwidget)
.1blAno. setGeometry(( ( t(26, 148
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.1blAno. setGeometry(( F(20, 148, 51, 21))
.1blAna. 5et0b]ectname
.btnExcluir ge 0 1(self.centralwidget)
.btnExcluir.setGe Core.( (110, 18e, 75, 23))
.btnExcluir.setObjectName(" ")
.btnAlterar ' F 1(self.centralwidget)
.btnAlterar.setGeometry(QtCore.I (170, 21@, 75, 23))
F_btnAlterar.setObjectName("btnAlterar™)
TelaInicial.setCentralWidget(self.centralwidget)
self.statusbar = ( A ar(TelaInicial)
self.statusbar.set ar")
TelaInicial. 5etbtatudeP{5elf statushar)
self_livro = Li )

teUi(TelaInicial)
ct.connectSlotsByName(TelaInicial)

.btnCadastrar.clicked.connect(self.Cadastrar)
.btnConsultar.clicked.connect(self.Consultar)
.btnExcluir.clicked. connect(self.Excluir)
.btnAlterar.clicked. connect(self.Alterar)
.btnlLimpar.clicked.connect(self.Limpar)

PetranqlateUl(selF TelaInicial):

.btnConsultar.setText( translate(
.btnLimpar.setText(_ translate("
.1blCodigo.setText(_translate
.1blTitulo.setText(_ translate("
.1blAutor.setText( translate("T
.1blEditora.setText( translate("T
.1blAno.setText(_translate("Tel
.btnExcluir.setText(_translate(
.btnAlterar.setText( translate("TelaInic

Apos a especificagdo dos componentes, foi feita a conexdo dos métodos de eventos aos
botdes.




.setCodigo(self.txtCodigo.text())
.setTitulo(self. txtTitulo.text())
.setAutor(self. txtAutor.text())

.setEditora(self.txtEditora.text())
.setAno(self.txtAno.text())

LivroBLL.validaDados(self.livro, "i")

if Erro.getErro():
msg.setText(Erro.getMens())
msg.exec()

else:
msg.setText ("D
msg.exec()

A def Cadastrar foi criada para que, quando o usuario pressionar o botdo Cadastrar, 0s
dados necessarios serdo enviados para a BLL.

Consultar(
msg = QtWi

self.livro.setCodigo(self.txtCodigo.text())
LivroBLL.validaCodigo(self.livro, "c")

if Erro.getErro():
msg.setText(Erro.getMens())
msg.exec()

else:

. txtCodigo.setText(self.livro.getCodigo())
tExtTitulo.setText(self.livro.getTitulo())
txtAutor.setText(self.livro.getAutor())
.txtEditora.setText(self.livro.getkditora())
.txtAno.setText(self.livro.getAno())

A def Consultar foi criada para que, assim que o0 usuario pressionar o botdo Consultar,
0s dados necessarios para a BLL serdo enviados.
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ivro.setCodigo(0)
ivro.setTitulo("™)
ivro.setAutor("™)
ivro.setEditora(™")
ivro.setAno(0)

Apos a exibicdo dos dados, sdo excluidos todos os dados que estdo na memoria do
programa, evitando qualquer tipo de interferéncia.

Limpar(self):
self.txtCodigo.setText("")
self.txtTitulo.setText("")
self.txtAutor.setText ("")
self.txtEditora.setText("")
self.txtAno.setText("")

A def Limpar foi criada para que, assim que o usuério pressionar o botdo limpar, todas
as informagdes presentes nos campos serdo apagadas.
Excluir(self):
msg = QtWidgets.(QMessa ()

self.livro.setCodigo(self.txtCodigo.text())
LivroBLL.validaCodigo(self.livro, "d")

if Erro.getErro():
msg.setText(Erro.getMens())
msg.exec()

else:
msg . setText("Dados excluidos com
msg.exec()
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Alterar(self):
msg = QWi

self.livro.setCodigo(self.txtCodigo.text())
self.livro.setTitulo(self.txtTitulo.text())
self.livro.setAutor(self.txtAutor.text())
self.livro.setEditora(self.txtEditora.text())
self.livro.setAno(self. txtAno.text())

LivroBLL.validaDados(self.livro, "A™)

if Erro.getErro():
msg.setText(Erro.getMens())
msg.exec()

else:
msg.setText ("D
msg.exec()

if _ _name
import

Telalnicial

ui = Ui_TelaInicial()
ui.setupUi(TelalInicial)
TelaInicial.show()

sys.exit(app.exec_())

As defs Excluir e Alterar foram criadas para, assim que 0 usuario pressionar 0 botdo
excluir ou o alterar, enviar-se-a 0os dados necessarios para a BLL. Os dados serdo validados,
verificando se esta tudo correto. Se ndo estiver correto, a mensagem de erro da classe erro sera
gerada. E, caso tudo esteja correto, serd apresentada a mensagem de que foi inserido com
sucesso.

2.2 — Classe BLL

Para comecar, é necessario importar as classes Erro e DAL, em seguida define-se trés
defs, uma para chamar a pagina DAL e conectar com o banco de dados, outra para chamar a
pagina DAL e desconectar com o banco de dados e a ultima para verificar o método
validaCodigo(livro, op), que tem como objetivo identificar se houve algum erro. O Gltimo If é
utilizado para fazer a anélise de casos: caso seja ¢, consulta o livro, caso seja outra letra, deleta
o livro.
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.conecta(self)
sconecta( 'H
.desconecta()
validaCodigo(livro, op):

Erro.setErro( )]

if len(livro.getCodigo()]
.setErro("0 co eenchimento o

.ConsultarLivro(livro)

AL .ExcluirLivro{livro)

Em caso de erro, através de um laco de decisdo, é feita a verificacdo do tipo de erro, que
pode ser: codigo, titulo, autor, editora ndo preenchido corretamente, entre outros. Apds a
verificacdo do erro, é retornada ao usuario uma mensagem comunicando a existéncia da falha.

validaDados(livro, op):
.setErro( )
F len(livro.getCodigo()]

ro.setErro("0 D chimento

- len(livro.getTitulo()]
rro.setErro("0 tit

- len(livro.getAutor()) =
setErro("0 auto
urn

- len(livro.getEditora()) == @:
setErro("0 editora é de preenchimento obrigatorio!™)
urn

ser numérico!™)

if int(livro.getAno()) <= @:

valor do ano SEr numériceo

ro.setErro("0

return
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Aqui, o If é utilizado para fazer uma analise de casos: caso seja i, insere o livro, caso
seja outra letra, atualiza o livro.

2.3 — Classe DAL

Nessa classe, importa-se a biblioteca mysql.connector e a classe Erro, em seguida cria-
se a varidvel que recebe a instancia do connector e faz a conex&o com o banco. O primeiro def
criado tem o objetivo de fazer a conexdo entre o programa e o banco, nesse If percebe-se que,
ao conectar o banco, é exibido no prompt uma mensagem informando que foi conectado e em
qual banco foi conectado. O segundo def foi criado para desconectar do banco de dados.

i
banco = mysql.connector.connect(host="localhost',database="'Cadlivros',user="root",password="Pec
conecta( ):
connector. connect():

*, db_info)

print(” ao de dados ", linha)

desconectar(

e()

Nessa segunda parte da DAL foram criadas duas defs, a primeira foi criada para inserir
um livro, com o cursor e 0 comando SQL e a segunda criada para consultar um livro, com o
cursor e o comando SQL. Nota-se na segunda que para que seja possivel fazer a consulta do
livro selecionado pelo usuario, utiliza-se o codigo inserido anteriormente e, para ter certeza de
que o livro consultado esta cadastrado no banco, utiliza-se o If.




cursor

comando_sQ d . o S ,%s,%s,%s,

dados = (liv aet(cdlgc(), livro. getTltuloQ), livro.getAutor(), livro.getkditora(), livro.getAno())
or.execute(comando_SQL,dados)

banco.commit()

ConsultarLivro(livro):

cursor = banco.cursor()
comando_SQL

dades = (int(liv uet(cdlgo()),

cursor.execute(comando_SQL, dados)
Linhas = cursor.fetchall()

if len(Llnha:) 1= @:
linha in Linhas:
etCodigo(str(linha[@]))
ha[1])
livro.setAutor(linha[2])
livr etEditora(linha[3])
livro.setAno( linha[4]))

.setErro("Li

Na terceira e Ultima parte do DAL, tem-se mais duas defs: a def Excluir que exclui um
livro com o cursor e 0 comando SQL e a def Atualizar, que atualiza um livro com o cursor e 0
comando SQL. Para que se apague/atualize o livro selecionado pelo usuério deve-se utilizar o
cbdigo, inserido anteriormente.

etEditora(), 1 tAno(), int(livro.getCodigo()))
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Capitulo 6 — Aplicando Firebase Google no Python

1 - CONSTRUINDO A LOGICA

Foi reaproveitada a aplicacdo feita no capitulo anterior, portanto as classes Erro e Livro

continuam idénticas neste projeto, ja as demais classes foram devidamente modificadas.

1- CLASSE DAL

Nessa classe foram importadas as classes: Erro e Pyrebase as quais serdo importantes
para a validacdo de todos os componentes do formulario, além de fazer o acesso com a API.

import pyrebase

C Erro

Foi implementado a configuracdo padrédo do Firebase de Google para que ao longo do
desenvolvimento do projeto haja a criacdo de aplicac6es de alta qualidade e performance. Foi

criada também a variavel dados com o Firebase.

config = {
"apiKey": "AIzaSyCljr18iqOvHELNzHPZiRohhBeTRoED-sw",
"authDomain": "crudtcc-bd856.firebaseapp.com”,
"databaseURL": "https: //crudtcc-bd856-default-rtdb.firebaseio.com”,
"projectId”: "crudtcc-bd856",
"storageBucket": "crudtcc-bd856.appspot.com”,
"messagingSenderId": "646646144344",
"appId": "1:646646144344:web:abe950d1cc0d8d1179d92d"

}

firebase = pyrebase.initialize_app(config)

dados = firebase.database()
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Na def InserirLivro foi usada a classe child que serve para aceder a sub-nos dentro de

uma referéncia. Nesse caso, sera colocado o livro no Firebase o qual ficara dentro da classe

Livros e sera colocado na subclasse com seu devido codigo ID.

def InserirLivro(livro):
dados.child("Livros").child(livro.getCodigo()).set({"Id": livro.getCodigo(), "Titulo": livro.
getTitulo(), "Autor": livro.getAutor(), "Editora": livro.getEditora(), "Ano": livro.getAno()})

Para a construcdo dessa classe foi criada a def ConsultarLivro, com o intuito de fazer a
consulta de um livro que anteriormente ja foram inseridas suas devidas informacdes. Para
verificar se realmente o livro esta cadastrado no Firebase foi criado o try except, dessa forma
ao fazer a procura do livro e ndo encontra-lo seréd exibido a mensagem que o livro ndo foi

cadastrado.

def ConsultarLivro(livro):

try:
Dados = dados.child("Livros").child(livro.getCodigo()).get()
livro.setCodigo(str(Dados.val()['Id']))
livro.setTitulo(Dados.val()['Titulo'])
livro.setAutor(Dados.val()['Autor'])
livro.setEditora(Dados.val()['Editora'])
livro.setAno(str(Dados.val()['Ano']))

except:
Erro.setErro("Livro ndo cadastrado!")

A def ExcluirLivro foi criada para fazer a excluséo do cadastro de um livro.

def ExcluirLivro(livro):

dados.child("Livros").child(livro.getCodigo()).remove()

A def AtualizarLivro foi criada para fazer a atualizagdo do cadastro de um livro,

possibilitando a alteracdo dos campos codigo, titulo, autor, editora e ano.

def AtualizarLivro(livro):
dados.child("Livros").child(livro.getCodigo()).update({"Id": livro.getCodigo(), "Titulo": livro.

getTitulo(), "Autor": livro.getAutor(), "Editora": livro.getEditora(), "Ano": livro.getAno()})
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2 - CLASSE IMH

Nessa classe foi importado mais duas classes: Erro e LivroBLL. Elas ser&o importantes

para validacao de todos os componentes do formulario e fazer o acesso com a API.

Erro
LivroBLL

Uma def foi criada para que, ao usuario clicar no botdo, os dados necessarios serem

enviados paraa BLL. Apresenta um if para mostrar a mensagem de erro e o else, uma mensagem

de sucesso.

Cadastrar(self):
msg = QtWidgets.QMessageBox()

.livro.setCodigo( .txtCodigo.text())
.livro.setTitulo( .txtTitulo.text())
.livro.setAutor( .txtAutor.text())
.livro.setEditora( .txtEditora.text())
.livro.setAno( .txtAno.text())

LivroBLL.validaDados( .livro, "i")
Erro.getErro():

msg.setText(Erro.getMens())
msg.exec()

msg.setText("Dados inseridos com suce
msg.exec()
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Logo depois, mais uma def para o bot&o consultar. Assim que o usuario clicar no botéo,

os dados equivalentes e necessarios serdo enviados para a BLL. Apresenta um if para importar

a mensagem de erro e o else sendo responsavel por exibir os dados corretamente.

Consultar(self):
msg = QtWidgets.QMessageBox()

.livro.setCodigo( .txtCodigo.text())
LivroBLL.validaCodigo( .livro, "c")

Erro.getErro():
msg.setText(Erro.getMens())
msg.exec()

.txtCodigo.setText( .livro.getCodigo())
.txtTitulo.setText( .livro.getTitul
.txtAutor.setText( .livro.getAutor())
.txtEditora.setText( .livro.getEditora())
.txtAno.setText( .livro.getAno())

Ap0s a exibicdo dos dados, serdo excluidos todos os dados que estdo na meméria do

programa, assim evitando alguma interferéncia.

.setCodigo(0)
.setTitulo("")
.setAutor("")
.setEditora("")
.setAno(0)

Uma def para quando o bot&o limpar for pressionado todos os dados sejam limpos.

ETTENERLE
.txtCodigo.setText("")
.txtTitulo.setText("")

.txtAutor.setText("")
.txtEditora.setText("")
.txtAno.setText("")
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Def criada para assim que o usuario pressionar o botdo excluir enviar os dados

necessarios para a BLL. Novamente usando o if para uma mensagem de erro e else para uma

mensagem de sucesso.

Excluir(self):
msg = QtWidgets.QMessageBox()

.livro.setCodigo( .txtCodigo.text())
LivroBLL.validaCodigo( .livro, "d")

Erro.getErro():
msg.setText(Erro.getMens())
msg.exec()

msg.setText("Dados excluidos com sucesso!")
msg.exec()

Essa Gltima def foi criada para quando o usuério apertar o botdo alterar, as
informacdes ou dados necessarios sejam enviadas para a BLL. Com um if para importar a

mensagem de erro e o else sendo responsavel por exibir os dados corretamente.

Alterar(self):
msg = QtWidgets.QMessageBox()

.livro.setCodigo( .txtCodigo.text())
.livro.setTitulo( .txtTitulo.text())
.livro.setAutor( .txtAutor.text())
.livro.setEditora( .txtEditora.text())
.livro.setAno( .txtAno.text())

LivroBLL.validaDados( .livro, "A")
Erro.getErro():

msg.setText(Erro.getMens())
msg.exec()

msg.setText("Dados alterados com sucesso!")
msg.exec()
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3-CLASSE BLL

Nessa classe foi importado mais duas classes: Erro e LivroDAL. Elas serdo importantes
para validacao de todos os componentes do formulério e fazer o acesso com a API.

import Erro
import LivroDAL

Foram necessarios somente duas def para fazer a construgdo dessa classe. A primeira
def é responsavel por validar todo o codigo e possui duas estruturas condicionais, a primeira
condicdo € para avisar ao usuario da aplicacdo sobre algum erro e a segunda condi¢éo € utilizada

para fazer a analise de casos: caso seja ¢, consulta o livro, caso seja outra letra, deleta o livro.

def validaCodigo(livro, op):
Erro.setErro(False)

(livro.getCodigo()) = 0:
Erro.setErro("0 codigo € de preenchimento obrigatério!")
return
= £ Op J— ”C”:
LivroDAL.ConsultarLivro(livro)

ce

LivroDAL.ExcluirLivro(livro)

Em caso de erro, através de um laco de decisao, ¢ feita a verificacdo do tipo de erro, que
pode ser: cadigo, titulo, autor, editora ndo preenchidos corretamente, entre outros. Apds a

verificagdo do erro, é retornada ao usuario uma mensagem comunicando a existéncia da falha.




def validaDados(livro,
Erro.setErro(False)

if len(livro.getCodigo()) = O:
Erro.setErro("0 codigo € de preenchimento obrigatorio!")

return None

Llen(livro.getTitulo()) = 6:
Erro.setErro(”0 titulo é de preenchimento obrigatério!")
return None

len(livro.getAutor()) = 0:
Erro.setErro("0 autor € de preenchimento obrigatorio!")
return None

len(livro.getEditora()) = 0:
Erro.setErro(”0 editora é de preenchimento obrigatério!")
return None

len(livro.getAno()) = ©:
Erro.setErro("0 ano € de preenchimento obrigatdrio!")
return None

t I\ ‘\" :
int(livro.getAno())

except:
Erro.setErro(”0 valor do ano deve ser numérico!")
return None

f int(livro.getAno()) < ©O:
Erro.setErro("0 valor do ano deve ser numérico e positivo!")
return None

Outra estrutura condicional foi feita para caso a opc¢do seja verdadeira, portanto, o
usuario que vai decidir se quer inserir um novo livro ou se ira atualizar alguma informacao ja

existente.
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;: Op — uiu:
LivroDAL.InserirLivro(livro)

LivroDAL.AtualizarLivro(livro)

Fazendo uma comparagdo com o capitulo anterior onde foi feita a conexao com o banco
de dados, neste projeto foi feito a conexdo com uma API, ndo sendo necessario usar as defs

conectando e desconectando.
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