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CAPITULO 1
AMBIENTE DE PROGRAMACAO

1.1 ESCOLHENDO O AMBIENTE DE PROGRAMAGCAO

Ao iniciar o estudo de uma linguagem de programacéao, nds temos que escolher,
nos dias atuais, um local para editar e rodar nossos programas. Nos anos primordiais
da programagdo de computadores, essa escolha ndo existia, visto que a linguagem era
unica e a diferenca entre as linhas de programacéo se dava na dependéncia do tipo
de computador adquirido. O que se fazia era programar um cédigo, por exemplo, em
Fortran, usando um editor tipo bloco de notas, e depois, em separado, rodava-se um
programa apenas para compilar e descobrir possiveis erros, e outro programa chamado
de “linkador” para construir as bibliotecas necessarias para a execu¢ao correta.

Quando surgiram os primeiros microcomputadores, as duas primeiras empresas
dominaram esse nicho esquecido pelas grandes corporagdes, e duas linhas diferentes para
programagcdo surgiram para os pequenos usudrios: ou se programava em computadores
com sistema da Apple, ou se programava em computadores com sistema da Microsoft.

Atualmente existem centenas de linguagens de programagao, e para cada uma existem
algumas dezenas de empresas que disponibilizam softwares especificos que facilitam a
edigdo e a execugdo dos cddigos.

Na linguagem de programagédo Python existem diversos ambientes, e, neles, embora
a linguagem seja gratuita e “open source’, as empresas disputam o interesse dos pro-
gramadores para formar um nicho ligado aos seus produtos. Assim, uma vez formada
uma grande comunidade em torno do ambiente de programacao, a empresa comega a
oferecer produtos customizados para outras empresas que sdo dependentes da lingua-
gem. Em suma, quanto maior o nimero de programadores ligados a um ambiente de
programacao, mais facil e barata sera a mao de obra para se contratar programadores
e desenvolvedores de software.
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Especificamente para o Python, temos trés interessantes ambientes de programagcao,
formados pelos colaboradores do Google (“Colab”), pelos produtos da Anaconda e,
finalmente, pelo ambiente da Microsoft, conhecido como VSCode ou Visual Studio
Code. Dentro desses ambientes ainda existem diferentes editores. Um editor bastante
comum entre eles é conhecido como Jupyter, no qual a programagao acontece no formato
de células, cada qual podendo ser independente do restante da programagao. No caso
da Anaconda existem outros, como o Spyder, um editor de programagdo nos moldes
dos antigos editores tipo “bloco de notas”, em que, apds escrever o cddigo, necessita-se
rodar o programa para observar os resultados.

O importante da linguagem, no entanto, ndo é o ambiente, mas sim a forma légica
de raciocinar para se construir um bom programa, que execute de modo 6timo a tarefa
proposta e que obtenha resultados rapidos.

1.2 AMBIENTE DE COLABORADORES DO GOOGLE (COLAB)

Esse ¢ um ambiente que utiliza o editor estilo Jupyter para programar cddigos em
linguagem Python. Uma grande vantagem ¢é nao precisar instalar o programa, visto
que esta vinculado a sua conta no Google. Qualquer pessoa que possua uma conta no
Google podera entrar no ambiente do Colab e imediatamente iniciar o uso do editor
para programar seu script.

(@) = = N4
O News and Guidance E Browse Notebooks
ST 44/7
READ
LM
MORE Vo
z ARAEHTTR IR VY
o T . e

Figura 1.1 — Pagina principal do Google Colaboratory.
Fonte: https://colab.google/

Entrando com sua conta no Google Colab, a pagina principal (no periodo da elabo-
ragdo deste livro) tinha o formato da Figura 1.2. Essa pagina mostra os conteudos de
seu Google Drive em que estdo salvos os programas em Python e um botao que levara
a um novo notebook. Um programa em ambiente Jupyter tem o nome de notebook,
com extensdo *.ipynb.



Ambiente de programagao 19

Abrir notebook

Exemplos.

& untisssiomy

& conia deunttiess o

€0 0i.este 60 Colaborory

& unttetsiogt

& cooasecinr en oo

& cao e 0909

£ untiesz ot 17defevereito 17 defeverero

Figura 1.2 — Pagina inicial para um novo notebook.

Ao clicar em “Novo notebook” o usuario ¢ levado ao ambiente da Figura 1.3, no
qual a programagao dos comandos deve ser inserida linha a linha, exatamente como
apresentado na figura, em que se encontra a frase “Comece a programar ou gere c6digo
com IA” Como esse é um sistema dindmico que muda quase que diariamente, pode
acontecer de, na data de publicagio deste livro, a aparéncia da entrada ser um pouco
diferente. Mas, mesmo com qualquer mudanca, provavelmente a estrutura do Jupyter
ainda sera a mesma por um longo tempo.

& UntitledS.ipynb  +¢

Arquivo Editar Ver Inserir Ambiente de execugdo Ferramentas Ajuda

+ Cadigo + Texto

Qa © comece a programar ou gere cédigo com IA.

{x}

Figura 1.3 — Inicio da programagdo em Jupyter no Colab.

As abas acima das linhas de programagao, como “Arquivo’, “Editar”, “Ver”, “Inserir”,
“Ambiente de execu¢ao’, “Ferramentas’, “Ajuda’, tém basicamente o mesmo formato
tanto para o Colab como para a Anaconda e o VSCode.

1.3 AMBIENTE JUPYTER ANACONDA

Esse é um ambiente que precisa ser instalado diretamente do site da Anaconda e,
dependendo do computador, podera demorar entre 30 e 50 minutos. Essa é uma pequena
desvantagem, no entanto, a Anaconda oferece ndo somente o Jupyter como também o
editor Spyder e outras formas interessantes de utilizar a linguagem Python.
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No momento em que este texto estava sendo elaborado, a pagina principal para baixar
o ambiente de programac¢ao da Anaconda tinha a disposi¢ao da Figura 1.4. Isso muda
de tempos em tempos, mas, existindo o botdo “free download”, ao clicar nele, comeca
a transferéncia do arquivo para a pasta “downloads” do computador. Apos isso, basta
clicar no programa baixado que se iniciaré a instalagdo. E nesse ponto que, dependendo
do computador, o tempo para a completa instalacao poderd demorar de 30 a 40 minutos
(depende da memoria Ram instalada no computador).

OANACONDA s s msoces paers Comary e o

Distribution

Free Download*

Register to get everything you need to get started on your Provide email to download Distribution
workstation including Cloud Notebooks, Navigator, Al

Assistant, Learning and more.

Email Addre:

@ Essily search and install thousands of data science, machine learning,
and Al packages

Figura 1.4 — Inicio da pagina de instalagdo da Anaconda.

Clicando no software instalado, o Anaconda Navigator tera a aparéncia da Figura
1.5. Entre as figuras da pagina principal, existem os links para se acessar o Jupyter e o
Spyder, nos quais as linhas de programacao dos cddigos poderao ser executadas.

) ANACONDA NAVIGATOR O upiscero

A Home
Alspplications ~ on | bese (oot) ~ ( Chamels
@ Environments.
o
N Learning Jopyter
B

&% Community Notebook
e

L{
‘s watsonx” ORACLE

Cloud Infrastructure

Spyder 1BM watsonx Oracle Data Science Service

Figura 1.5 — Pagina inicial do Anaconda Navigator.

Programas no Jupyter, como no Colab, se chamam “notebook” e podem ser impor-
tados ou iniciados em branco dentro da aba “New”, como visto na Figura 1.6.

— Jupyter aut | | Logou
Files Running Clusters
Select items to perform actions on them. Upload <
Qo v &/ Name % Last Modified File size

Figura 1.6 — Ambiente de programagdo em Jupyter (Anaconda).
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Ao clicarmos em “New”, podemos criar um programa no formato do Jupyter, que
tera como extensdo *.ipynb, enquanto os programas em Python sao salvos com extensao
*.py. Na Figura 1.7, a tecla de inicio da a possibilidade de se comegar um programa em
Python 3 (outras versdes mais recentes terdo outros nomes), em arquivo de texto (Text
File), pastas novas para salvar programas (Folder), ou mesmo de se abrirem novos
terminais de conexdes para programagoes (Terminal).

Notebook I

Name #. e

Python 3

Other:
Text File
Folder

Terminal

Figura 1.7 — Inicio de um novo programa.

Quando se clica em novo programa em Python, o nome dele aparece com “Untitled”,
esperando para a programagdo na primeira linha, chamada de “In[ ]”. As abas File, Edit,
View etc. tém as mesmas fun¢des do Python em programacao no editor de texto. Na
Figura 1.8, é possivel observar a linha em branco esperando as primeiras anotagdes
de um programa. Em versdes mais recentes (por exemplo, IPython 8.25.0), a aba de
abertura para novos programas aparece com o nome “notebook’, que deverad ser clicada
para se abrir a mesma caixa apresentada na Figura 1.7.

: Ju pyter Untitled Last Checkpoint: poucos segundos atras (unsaved changes)

File Edit View Insert Cell Kernel Widgets Help

B |+ &« & 0B | 4 % MRin B C W code v|i|e

I In[1: |

Figura 1.8 — Linhas e células a espera de um novo comando.

Para se nomear um programa no Jupyter ou renomear um ja existente, basta clicar
em cima da palavra “Untitled”, que se abrird uma tela a espera de um nome para o
programa que estd sendo construido, como visto na Figura 1.9. Em cima do retdngulo
com o nome “Untitled”, coloca-se o nome desejado e clica-se no botdo “Rename”.

Rename Notebook

Enter a new notebook name:

Untitied| ‘

Goneel m

Figura 1.9 — Renomeando um programa no Jupyter.
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1.4 PRIMEIROS PROGRAMAS EM JUPYTER

Comec¢amos normalmente (mas isso ndo é uma obrigacao) colocando as bibliotecas
que serdo importadas. Por exemplo, vamos supor que desejamos fazer um grafico de
um array no qual se tenha um vetor x e com ele se construa a fungao

flx) =2x + x

Como apresentaremos nos capitulos seguintes deste livro, precisaremos importar
diversas bibliotecas no Python, visto que elas ndo estdo disponiveis como em outras
linguagens de programagao. O programador devera, a cada novo programa, importar
a biblioteca desejada para a execugdo do programa. Apenas como ilustra¢ao do funcio-
namento do Jupyter, para a simples equagdo anterior, precisamos da biblioteca NumPy
e da biblioteca matplotlib.pyplot para o grafico. Entao, na primeira célula em branco do
Jupyter, colocamos nossas bibliotecas, como visto na Figura 1.10.

Como passar para a proxima linha? No ambiente Jupyter, para que ele aceite a linha
e salve na memoria os passos da programacao, precisaremos clicar em Shift+Enter a
fim de que o programa comece a executar os comandos. Se o usudrio apenas clicar em
Enter, as células abrirao mais espago em branco abaixo, mas dentro da prépria célula,
e nao criando outra linha de programagao.

“ Jjupyter Prog_lnicial Last Checkpoint 20 minutos

File Edit View Insert Cell Kernel Widge!

B+ | <@ B 4+ ¥ MRn B C W code

In [ ]: | import matplotlib.pyplot as fig
import numpy as np

Figura 1.10 — Comegando um programa na primeira célula.

Quando clicamos em Shift+Enter, o programa aceita a linha programada e abre uma
nova linha. A antiga, entdo, comega a receber uma numeragao, e, assim, a cada nova
linha, as células vdo recebendo seus numeros de linhas [1], [2], [3], ... etc., como visto
na Figura 1.11.

File Edit View Insert Cell Kernel Widge

B+ < @B 42 ¥ MRin B C » co

In [1]: | import matplotlib.pyplot as fig
import numpy as np

I In [ ]:

Figura 1.11 — Programa comega a executar os comandos de linha.

Primeiro, criamos o array para X, que sera a base da fungéo f(x) da qual se deseja
fazer um grafico, como apresentado na Figura 1.12. Ap6s isso, sabemos que podemos
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programar a fungao f(x). Ela ndo precisara ser em outra célula, mas pode ser visualmente
mais interessante separar os valores das variaveis. E o programador quem decide o tipo
de programa que desejara realizar, de forma a ficar mais didatico e visualmente melhor.

In [1]: import matplotlib.pyplot as fig
import numpy as np

In [2]: x = np.arange(@, 5, ©.1)
Figura 1.12 — Programacdo da linha na qual se quer criar o eixo x para o gréfico de f(x).

Apds a geragao do vetor x e do vetor y por meio da equagao do segundo grau, preci-
saremos usar a biblioteca matplotlib.pyplot para a construgdo do grafico com a fungédo
plot( ), conforme sera apresentado nos capitulos seguintes. Na Figura 1.13, ¢ possivel
ver que o grafico ¢ plotado dentro da célula, usando a estrutura “inline”.

A cada alteragdo que for realizada na célula do grafico ou em qualquer outra, a célula
de calculo precisara ser executada novamente com Shift+Enter. A Figura 1.13 apresenta
o programa finalizado e completo, com as fungdes geradas e o grafico plotado. Esse pro-
grama ainda pode ser reduzido colocando-se os vetores todos juntos na mesma célula.
Como dito antes, tudo depende de como o programador quer exibir seu programa, ou
mesmo reestuda-lo numa outra oportunidade.

In [1]: dimport matplotlib.pyplot as fig
import numpy as np

In [3]: x = np.arange(@, 5, 9.1)
x
out[3]: array([e. , 9.1, 8.2, @.3, @.4, 6.5, 2.6, 0.7, 8.8, 9.9, 1. , 1.1, 1.2,
1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1.7, 1.5, 1.9, 2. , 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5,
2.6, 2.7, 2.8, 2.9, 3. , 3.1, 3.2, 3.3, 3.4, 3.5, 3.6, 3.7, 3.8,
3.9, 4. , 4.1, 4.2, 4.3, 4.4, 4.5, 4.6, 4.7, 4.8, 4.9]}

In [4]: y = 2%x*¥2 + x
¥

out[4]: array([ @. , B.12, ©.28, 0.48, @.72, 1. , 1.32, 1.63, 2.68,
2.52, 3., 3.52, 4.88, 4.68, 5.32, 6. , 6.72, 7.48,
§.28, ©.12, 18. , 10.92, 11.88, 12.88, 13.92, 15. , 16.13,
17.28, 18.48, 19.72, 21. , 22.32, 23.68, 25.98, 26.52, 25.
25.52, 31.68, 32.68, 34.32, 36. , 37.72, 39.48, 41.28, 43.12,
45, , 45.83, 48.88, 50.8%, 52.92])

In [5]: fig.plot{x,y,'-k'}

Out[5]: [<matplotlib.lines.line2D at @xldec9f@3e4d>]

Figura 1.13 — Término do programa com os calculos e grafico.
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1.5 ALTERANDO E EDITANDO CELULAS NO JUPYTER

Muitas vezes, depois de rodar o programa, percebemos que erramos uma determi-
nada linha ou alguma férmula dentro de uma célula inteira. O botao “Edit” do Jupyter
permite muitas alteracdes, como a copia de células, a exclusdo, a procura de células com
comandos especificos e sua troca por outras informagdes e o agrupamento de células.
Para acessar a edigdo, basta clicar em “Edit”, como na Figura 1.14.

Isso é uma versao mais amigavel do que os editores de texto do Python ja fazem ha
muito tempo, mas sdo fung¢des importantes e bem praticas de serem acessadas, mesmo
por programadores iniciantes. Para se apagar uma célula, existem duas maneiras para
a acao “delete”. A primeira é acessando o botao “Edit” e clicando em “Cut Cells”.

:j J'Upytel' Prog_Inicial Last checkpoint

File Edit View Insert Cell Kermm
E Cut Cells M Run : (
Copy Cells
Paste Cells Above
Paste Cells Below lib.pyplot a
Paste Cells & Replace [ "P
Delete Cells
B, 5, 8.1)
Undo Delete Cells
. 1, 9.2, 0.3,
split Cell D15 1.6
Merge Cell Above |7, 2.8, 2.9,
Merge Cell Below s 4.1, 4.2,
Move Cell Up
Move Cell Down
0.12, ©.28
) 3. , 3.52
Edit Notebook Metadata 9.12, 10.
18.48, 19.72
Find and Replace 21.08, 32.68
16.92, 48.88
Cut Cell Attachments
Copy Cell Attachments rk*)
Paste Cell Attachments ines.Line2D
Insert Image

Figura 1.14 — Funcgdes de edigdes no Jupyter.

A segunda maneira de se apagar uma célula inteira é selecionando-a, como na Figura
1.15, e clicando no desenho de uma pequena tesoura, na parte superior dos comandos
do Jupyter. Isso apagara todas as informagdes e desaparecera com a programagao.
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: jupyter Prog_Inicial Last Checkpoint: 16 horas atrés (unsaved changes)

File View Inset  Cell  Kemel  Widgets  Help
[@n =)
odr§21-

rray([@. , 0.1, 0.2, 0.3, 0.4, 0.5, .6, 0.7, 0.8, @.9, 1. , 1.1, 1
1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1.7, 1.8, 1.9, 2. , 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2
2.6, 2.7, 2.8, 2.9, 3. , 3.1, 3.2, 3.3, 3.4, 3.5, 3.6, 3.7, 3
3.9, 4. , 4.1, 4.2, 4.3, 4.4, 4.5, 4.6, 4.7, 4.8, 4.9])

In [3]: |y = 2ox
¥y

0ut[3]: array([ 6.
2.52,
8.28,
17.28, 18.
29.52, 31.08Y
45. , 46.92,

0.12, 0.28, 0.48, @.72, 1. , 1.32, 1.68, 2.68,
., 3.52, 4.88, 4.68, 5.32, 6. , 6.72, 7.48,
2, 10. , 10.92, 11.88, 12.88, 13,92, 15. , 16.12,
19.72, 21. , 22.32, 33.68, 25.08, 26.52, 28. ,
33 68, 34.32, 36. , 37.72, 39.48, 41.28, 43.12,
.88, 50.88, 52.92])

In [4]: | fig-plot(x,y,'-k')} ‘

Out[4]: [<matplotlib.lines.Line2D at Ox1bc10624el@>]

50

a0

Figura 1.15 — Apagando uma célula.

Caso se tenha apagado erroneamente uma célula inteira de informag¢éo com progra-
magdo, basta clicar novamente no botao “Edit” e, em seguida, escolher “Undo Delete
Cells”, como apresentado na Figura 1.16. Em versdes mais recentes, apenas clicando
em “Undo”, ou entdo no comando de teclado “CTRL + Z”, é possivel desfazer a agao
anterior. No mesmo botéo, para se copiar uma célula, basta selecionar com o mouse e,
em seguida, escolher o tipo de copia desejado para a célula.

Pode-se copiar uma célula com programagdo colocando-se uma linha acima do
local que se esta (“Paste Cells Above”); pode-se colocar abaixo do local em que o mouse
permanece selecionado (“Paste Cells Below”); ou, ainda, pode-se passar a célula do pro-
grama no lugar em que ja existe uma outra célula, escolhendo “Paste Cells & Replace”

: Jupyter Prog_lnicial Last

File Edit View Insert Ce

E cutcells E

Copy Cells

Paste Cells Above
Paste Cells Below tli

Paste Cells & Replace

Delete Cells o
Undo Delete Cells g
e .
' 1,
Spiit Cell G
IMerge Cell Above 7,
IMerge Cell Below &

Move Cell Up |

Figura 1.16 — Recuperando células que foram excluidas por engano.
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Por exemplo, se copiarmos a célula [4] de nosso exemplo e selecionarmos para
colocar na célula abaixo, o resultado serdo dois gréficos, pois sdo copiados nao apenas
os graficos, mas também a programacio que os gerou, como na Figura 1.17.

Out[4]: [<matplotlib.lines.Line2D at Ox1bcl@624e10>]

w

o4
wn

In [4]: | fig-plot(x,y, -k")

Out[4]: [<matplotlib.lines.line2D at Ox1bclB524e18>]

w

o
wn

Figura 1.17 — Copiar e colar uma célula na linha abaixo.

Como no Microsoft Word, podemos, ainda, usar o botdo de “Copiar’, tradicional-
mente conhecido, para copiar uma célula, como na Figura 1.18.

Edit  View
T It

Figura 1.18 — Botdo de copiar células.

Para colar, basta usar o botdo também existente no Word, como na Figura 1.19.

G

Figura 1.19 — Botao de colar células no Jupyter.
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Logo, de maneira geral, basta sempre escolher com o mouse uma determinada célula e
clicar num dos botdes para se ter o resultado desejado, como apresentado na Figura 1.20.

:: Ju pytel‘ Prog_lnicial Last Checkpoint: 16 horas atrds (unsaved changes)

File Edit View Insert Cell Kermnel Widgets Help

B ||+ % A % MRun B C W |Code v =
Out[ ray([@. , .1, 0.2, 0.3, 8.4, 0.5, 0.6, .7, 0.8, 0.9, 1, , 1.1, 1
1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1.7, 1.8, 1.9, 2. , 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.!
2.6, 2.7, 2.8, 2.9, 3., 3.1, 3.2, 3.3, 3.4, 3.5, 3.6, 3.7, 3
3.9, 4., 4.1, 4.2, 4.3, 4.4, 4.5, 4.6, 4.7, 4.8, 4.9])

In [3]:

out[3]: array([ O. .12, .28, @.48, ©.72, 1. , 1.32, 1.68, 2.08,

2.52, .52, 4.88, 4.68, 5.32, 6. , 6.72, 7.48,
8.28, ., 10.92, 11.88, 12.88, 13.92, 15, , 16.12,
17.28, .72, 21. , 22.32, 23.68, 25.€8, 26.52, 28. ,
29.52, .68, 34.32, 36. , 37.72, 39.43, 41.28, 43.12,

45, 8.88, 50.88, 52.92])

In [4]:  fig.plot(x,y,'-k') ‘

Out[4]: [<matplotlib.lines.Line2D at Ox1lbc1@624e18>]

Figura 1.20 — Copiar células com programagdo usando o botdo de copiar no Jupyter.

1.6 UTILIZACAO DO KERNEL

Alteragdes feitas em células podem ser executadas novamente usando Shift+Enter,
como dito antes. Mas, as vezes, temos muitas alteragdes feitas em células com infor-
magdes que estdo abaixo do local em que se alterou, ou logo no inicio do programa.

Nesses casos, por seguranga, ¢ melhor executar o programa todo, de uma sé vez, em
vez de se selecionar célula por célula com as programagdes. Para isso, devemos acessar o
botao chamado de Kernel. O Kernel, no Python ou no Jupyter, ¢ uma maquina interna
para armazenar informagdes no buffer e executar programas seguindo a légica do
compilador. E ele que pode acelerar um programa ou retardar, caso os calculos sejam
muito complexos e demorados.

O Kernel é acessado como apresentado na Figura 1.21. Com ele, por exemplo, quando
programas “travam’, podemos escolher “Interrupt’, ou mesmo “Restart’, para limparmos
a memoria de erros passados e comegarmos a execugio novamente. Em versoes mais
recentes, esse comando foi renomeado como “Restart Kernel” dentro da aba “Kernel”.



28 Imersdo em Python

nsert Cell Kernel Widgets Help

S || M Run Interrupt v
8.28, 9.12,| Restar 2.8
l7.28, 18.48,| Restart & Clear Qutput [3.6%
)9.52, 31.08, 7.7

5. , 46.92, Restart & Run All

Reconnect

.y, -k") Shutdown

wtlib.lines.L 1
Change kernel 4

Figura 1.21 - Fungdes do Kernel.

Outra fungdo importante do Kernel é limpar todas as células e reiniciar a execugio
automatica “Restart & Clear Output”, ou “Restart & Run All”. Por exemplo, quando
clicamos em nosso programa para “Restart & Clear Output’, o Jupyter limpa todas as
células, deixando a numeracio das linhas em colchetes com branco interno [ |, indi-
cando que o que ficou é apenas linha de programagdo que nao foi executada, como
apresentado na Figura 1.22.

In [ ]: | impert matplotlib.pyplot as fig
import numpy as np

In [ ]:|x%x = np.arange(8, 5, 8.1)
X

In [ ]: |y = 2%x%%2 4+ x
y

In [ ]:|fig.plot{x,v, " -k"}

Figura 1.22 — Fungao “Restart & Clear Output” no programa-exemplo.

Para rodar todas as células sem apagar a memoria e sem usar o Kernel para limpa-
-las, basta acessar a aba “Cell” e escolher “Run All”. O Jupyter executara todas as linhas,
mantendo na memdria todos os calculos existentes. Ainda se pode rodar partes do pro-
grama de forma automatica, executando-se apenas linhas acima, com “Run All Above”;
ou executando-se apenas linhas abaixo do local em que se esta, com “Run All Below”.



Ambiente de programagio 29

Cell Kermnel Widgets H

Run Cells
Run Cells and Select Below
Run Cells and Insert Below |

» RunAll
——

! Run All Above .

=—| Run All Below =
| cell Type y |

j, i
.| Current Qutputs » :’
L All Output 3 ,:

Figura 1.23 — Aba das fungGes “Cell” para execugdo das linhas.

Como pode ser visto na Figura 1.23, ainda podemos rodar parcialmente algumas
linhas escolhidas pelo mouse clicando em “Run Cells and Select Below”. Na versao
mais recente, quando este livro estava sendo escrito (IPython 8.25.0), a aba “Cell” foi
substituida pela aba “Run”, mas se mantiveram todas as fun¢des das versoes anteriores.

1.7 SALVAR E DOWNLOAD

O Jupyter ainda fornece alternativas para salvamentos dos programas em diferentes
formas. Esse tipo de salvamento permitird recuperar e rodar os programas em outras
ocasides, usando-se ou nao o ambiente do Jupyter.

O botéo para abrir programas ja salvos, salvar, copiar, renomear, entre tantas outras
operagdes, é o “File”, como apresentado na Figura 1.24. A escolha desse botdo sempre
se da quando iniciamos um novo programa ou quando terminamos a programag¢ao
e desejamos salvar em alguma pasta particular local ou em algum terminal ligado ao
computador em que estamos trabalhando.

Para novos programas, também acessamos o “File”, mas cabe salientar que, no Jupyter,
~ <« »
os programas sdo chamados de “Notebooks” Quando escolhemos novos programas, ou
“New Notebook”, aparecera a opgao da linguagem Python. No caso deste texto, nossa
versdo é o Python 3, como pode ser conferido na Figura 1.25. Versdes mais recentes ou
atualizadas do Python aparecerdo nessa tela com a numeragao ou a versao do Python
instalada no computador.



30 Imersdo em Python

: jupyter Prog_Inicial Last checkpoint: 16 horas atras (autosaved)

File Edit Wiew Insert Cell Kemel Widgets Help

New Notebook i 4 MRun B | C W | Code v
Open...

L=l elen: R : matplotlib.pyplot as fig

Save as... I numpy as np

Rename... '

( b
Save and Checkpoint | -ErEnERts S Bo1)

Revert to Checkpoint » [[

@., 0.1, 6.2, 0.3, 0.4, 8.5, 0.6, 9.7, 0.8,
1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1.7, 1.8, 1.9, 2. , 2.1,
. . 2.6, 2.7, 2.8, 2.9, 3. 3.1, 3.2, 3.3, 3.4
Print Preview ’ ’ ’ * 4 ’ : 4 *
3.9, 4. , 4.1, 4.2, 4.3, 4.4, A5, 4.6, A.7,
Download as L
B2 + x

Trusted Notebook

[ 8. , ©.12, .28, .48, ©0.72, 1. , 1.
2.52, 3. , 3.52, 4.88, 4.68, 5.32, 6.

w a ao noan an An Aa a4 oo aa oo a

Close and Halt

Figura 1.24 — Botdo “File” para diversos tipos de salvamentos dos programas.

: Jjupyter Prog_lInicial Last checkpoint: 17 horas at

File Edit View Insert Cell Kemel Widge
New Notebook » | Python3 * | » |/ coc
Open... '

e t matplotlib.pyplot as fig

Save as.. I numpy as np

Rename. ..

A aranocal B c a 1\

Figura-1.25 — Opgdo “New” para iniciar novo notebook (novo programa).

Na versao mais recente, enquanto este texto estava sendo escrito (IPython 8.25.0),
a aba “File” passou a conter uma nova aba chamada “New”, na qual se pode abrir note-
books ja feitos, o terminal, o console, arquivos e assim por diante. Na abertura de um
novo notebook (um novo programa no ambiente Jupyter), a versao recente agora tem
uma aba chamada “New Console for Notebook” dentro da aba “File”. Podemos salvar
os programas (chamados de notebook) usando “Save as” quando desejarmos trocar os
nomes dos programas em alguma pasta diferente da que estamos usando, ou mesmo
ap6s modificagdes importantes no programa ainda aberto. Na versdo mais recente, a
aba mudou para “Save Notebook As”.

Outra forma diferente de salvar nossos projetos ou programas ¢ por meio da opgao
“Download”. Esse tipo de salvamento serve para que nosso programa seja aberto em
outros ambientes, ou até em outras linguagens de programagao.
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O natural é salvar como Jupyter, usando “Notebook(.ipynb)”, mas podemos salvar
para rodar na verséo editor de texto do tipo Spyder, usando apenas a saida como formato
Python, por meio de “Python(.py)”, como visto na Figura 1.26. Nesse caso, o programa
sera salvo na pasta “Downloads” do Windows e, de 14, podera ser transferido para o
local que o programador desejar.

File Edit View Insert Cell Kemel
New Notebook LK S | ¥ || M Run | ] | (&
Open...

Make a Copy... : matplotlib.pyplot as
Save as.. I numpy as np

Rename... i

save and Checkpoint |-arange(é, 5, @.1)

Revertto Checkpoint » |[@. , ©.1, 8.2, @.3, @
1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1
Print Preview EE’ 3'7’ E?’ Ef’ 3
Download as » Notebook (.ipynb)
Python (.py)
Trusted Notebook T

Revealjs slides (html)
Close and Halt

Markdown (.md)
resST (rst)

LaTeX (tex)

PDF via LaTeX (.pdf)

In [4]: | fig.p] asciidoc (-asciidoc)

Out[4]: [<matp custom (-ixt)

_—
custom (_html)

o latex (.tex)
markdown {.md)

0 notebook (ipynb)
paf (tex)

30
python (.py)

Figura 1.26 — Opgdo “Download” para salvar programas em diversos formatos.

Como visto, o ambiente de programacao em Jupyter é muito interessante e amigavel.
Ele facilita a compreensao do funcionamento de linhas de c6digo em Python até mesmo
para ndo programadores. No entanto, ainda assim, o importante nao é o ambiente de
programagdo do Python, mas o conhecimento 16gico de todos os passos para se resolver
um problema com programacao de script.

O conhecimento académico e critico independe do ambiente ao qual estamos
expostos para programar; é necessario ainda um longo e duro preparo na elaboragao
de programas, para se evitarem os erros que serdo discutidos ao longo dos capitulos.
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O que vocé viu neste capitulo:

e Usar o ambiente Jupyter

e Editar um Notebook no Jupyter
e Copiar células no Jupyter

e Salvar documentos

¢ Rodar programas pequenos
¢ Reset do Kernel
e Limpar células

e Abrir novos documentos
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