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CHAPTER 1

Descrigao

Um jogo de aventura que se joga aprendendo e criando programas na linguagem Python.
Este ambiente facilita a aprendizagem da linguagem Python.

O jogo € dirigido principalmente ao ensino de programacio de computadores para jovens e criancas do ensino médio
e fundamental.
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CHAPTER 2

Documentacéao

2.1 Tutorial Kwarwp
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Tutorial para construir o Kwarwp usando o Vitollino.

Author Carlo E. T. Oliveira
Affiliation Universidade Federal do Rio de Janeiro

Homepage Projeto Kwarwp

2.1.1 Introducao

Este tutorial ensina passo a passo a criagdo de uma versao do jogo Kwarwp usando a biblioteca Vitollino.

2.1.2 Tutorial
Tutorial Github

Introducéo

No Github quando vocg clica em fork no repositério de alguém, ele pega o repositério completo dessa pessoa e copia
para sua conta git, 14 vocé€ podera editar esses arquivos e depois devolver a essa pessoa com as suas edi¢des, se a
pessoa aceitar, suas alteragdes também entram no repositério dele (STACKOVERFLOW, 2016).

Tutorial - Como fazer um fork no github
Step 1

¢ Apés logar em sua conta do github acesse o repositorio do kwarwp Link: https://github.com/kwarwp/kwarwp e
clique no botao fork localizado a direita (sinalizado em verde na imagem abaixo ).

B kwarwp / kwarwp Watch + 0 e 0 | Ve |1

O Code [ssue Pull regests Action Projects Wik Securl Irslghts

Step 2

* Escolha a conta para a qual deseja enviar a “copia” do projeto (forkar)
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Step 3

Fork kwarwp

Where should we fork kwarwp?

* Depois de alguns segundos a cépia serd enviada para a sua conta, vocé ird notar que o nome do seu usudrio vai
aparecer antes do nome do projeto (como mostra a imagem ).

Toses Markitplace

Step 4

11 #oll eouests

() etians

i

D Swuty 1 Imighs ) Seings

Forking kwarwp/kwarwp

O matvish

@ Vo +

o trow 0 Yk 2

* Agora vocé pode realizar mudangas sem alterar o projeto principal, para que suas mudangas sejam aplicadas ao
projeto original vocé deve fazer um Pull request, assim o usudrio original pode verificar se aceita ou nio suas

mudangas.
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Pull equests lssues Marketplace  Explore

Referéncias

branch e pull-request
¢ Como Criar um Pull Request no GitHub | DigitalOcean
¢ Git e Github - Do clone ao pull request | Da2k Blog
¢ Como Criar um Pull Request no Github
tutoriais
¢ O que essas palavras significam no Git/GitHub: fork, clone, track? - Stack Overflow em Portugués
* GitHub: criando um Fork e enviando um Pull Request — Tiago Pariz
¢ git - Pull new updates from original GitHub repository into forked GitHub repository - Stack Overflow

* https://www.youtube.com/watch?v=IOEtQEm_MAY

Tela Inicial

Nesta tela vamos montar um simulacro do primeiro desafio kwarwp.

Note: Nesta versdo estamos usando um componente especial do vitollino o Jogo. O Jogo € uma féabrica de com-
ponentes Vitollino, retorna um componente construido com os mesmos pardmetros de chamada de um compnente
original. Veja alguns métodos usados no exemplo abaixo

Chamadas do Jogo

Jogo.c: Equivale a chamar uma Cena importada do Vitollino

Jogo.a: Equivale a chamar um Elemento importado do Vitollino

2.1. Tutorial Kwarwp 9
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Caodigo Fonte

Este tutorial ensina passo a passo a criacdo de um Ambiente de desenvolvimento na WEB.

class Kwarwp () :
"rrJogo para ensino de programagdo.

:param vitollino: Empacota o engenho de jogo Vitollino.
mimmn

OCA = "https://i.imgur.com/dZQ81iT. jpg"

INDIO = "https://imgur.com/8jMuupz.png"
SOLO = "https://i.imgur.com/sGoKfvs. jpg"
TORA = "https://imgur.com/1dI7IbK.png"
PICHE = "https://imgur.com/tLLVJjfN.png"
CEU = "https://i.imgur.com/UAETaiP.gif"
SOL = "https://i.imgur.com/PfodQmT.gif"

def _ init_ (self, vitollino=None, cenario="default"):
self.v = vitollino ()
self.cena = self.cria(cenario=cenario) if vitollino else None

def cria(self, cenario="default"):
""" Cria o ambiente de programag¢do Kwarwp."""
cena = self.v.c(self.SOLO)
indio = self.v.a(self.INDIO, w=100, h=100, x=300, y=400, cena=cena)
oca = self.v.a(self.0OCA, w=100, h=100, x=500, y=100, cena=cena)
tora = self.v.a(self.TORA, w=100, h=100, x=100, y=400, cena=cena)
piche = self.v.a(self.PICHE, w=100, h=100, x=100, y=100, cena=cena)
piche = self.v.a(self.CEU, w=600, h=100, x=0, y=0, cena=cena)
sol = self.v.a(self.SOL, w=60, h=60, x=0, y=40, cena=cena)
cena.vai ()
return cena

Tela Gerada

Usando um Mapa

Nesta tela vamos montar um simulacro do primeiro desafio kwarwp. O desafio serd montado a partir de um mapa com
simbolos.

Note: Nesta versdo estamos usando um componente especial do vitollino o Jogo. O Jogo é uma fabrica de com-
ponentes Vitollino, retorna um componente construido com os mesmos parimetros de chamada de um compnente
original. Veja alguns métodos usados no exemplo abaixo
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Chamadas do Jogo

Jogo.c: Equivale a chamar uma Cena importada do Vitollino

Jogo.a: Equivale a chamar um Elemento importado do Vitollino

Codigo Fonte

Aqui especificamos um mapa que orienta a constru¢do da arena. Cada simbolo representa um elemento, definido a
seguir num diciondrio de imagens dos elementos.

MAPA_INICIO = """
@....&

Arena onde os desafios ocorrem.

Esta versao recebe como parimetro um mapa que define a montagem da arena.
param vitollino Empacota o engenho de jogo Vitollino.

param mapa Um texto representando o mapa do desafio.

class Kwarwp () :

Esta versao usa um diciondrio para guardar as imagens dos elementos.

GLIFOS = {
"s": "https://i.imgur.com/dzQ81iT.jpg", # OCA
"AM. "https://imgur.com/8jMuupz.png", # INDIO

".": "https://i.imgur.com/npb90ej.png", # VAZIO
"_": "https://i.imgur.com/sGoKfvs.jpg", # SOLO

"#": "https://imgur.com/1dI7IbK.png", # TORA
"@": "https://imgur.com/tLLVjfN.png", # PICHE
"~": "https://i.imgur.com/UAETaiP.gif", # CEU
"x": "https://i.imgur.com/PfodQmT.gif" # SOL

A arena € construida a partir da matriz textual mapa dada. O atributo lado define a largura e altura .

def __ _init__ (self, vitollino=None, mapa=MAPA_INICIO, medidas={}):
self.v = vitollino ()
"""Cria um matriz com os elementos descritos em cada linha de texto"""
mapa = mapa.split()
"""Largura da casa da arena dos desafios, numero de colunas no mapa"""
self.lado, self.col = 100, len(mapal0])
self.cena = self.cria(mapa=mapa) if vitollino else None

A arena € construida a partir da matriz usando uma list comprehension .

def cria(self, mapa=" "):

2.1. Tutorial Kwarwp 11
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Cria o ambiente de programagdo Kwarwp.

param mapa Um texto representando o mapa do desafio.

"""Cria um cendrio com imagem de terra de chdo batido, céu e sol"""

lado = self.lado

cena = self.v.c(self.GLIFOS["_"])

ceu = self.v.a(self.GLIFOS["~"], w=ladoxself.col, h=lado, x=0, y=0, cena=cena)
sol = self.v.a(self.GLIFOS["*"], w=60, h=60, x=0, y=40, cena=cena)

A construcdo entre chaves [] é chamada list comprehension. Neste caso usamos intenamente duas iteragdes, uma
para as linhas e outras para as colunas. Tabém estamos usando a fungdo embutida enumerate(). Esta funcdo pega uma
lista e retorna outra lista, mas contendo tuplas onde o primeiro elemento € o indice do elemento original e o outro € o
elemento original. . Posiciona os elementos segundo suas posi¢des i, j na matriz mapa

[self.cria_elemento (imagem, x=ixlado, y=jxlado+lado, cena=cena)

for j, linha in enumerate (mapa) for i, imagem in enumerate (linha) ]
cena.vai ()
return cena

Cria um elemento na arena do Kwarwp na posicao definida.
param x coluna em que o elemento serd posicionado.
param y linha em que o elemento serd posicionado.

param cena cena em que o elemento serd posicionado.

def cria_elemento(self,imagem, x, y, cena):

lado = self.lado

return self.v.a(self.GLIFOS[imagem], w=lado, h=lado, x=ixlado, y=jxlado+lado,
—cena=cena)

Tela Gerada
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Adicionando o Indio

Para melhorar o nosso jogo kwarwp, teremos que fazer o indio executar coisas guiadas pela programagado. Precisamos
agora ter uma classe Indio, para que ela possa executar os comandos. Neste exercicio s6 iremos separar a constru¢ao do
indio, usando uma classe para isso. No momento o indio ndo apresenta nenhum comportamento especial, foi somente
uma refatoracdo. Este cddigo ¢ uma modificagdo do cédigo descrito em Usando um Mapa

Note: Refatoracio (do inglés Refactoring) € o processo de modificar um sistema de software para melhorar a estrutura
interna do cédigo sem alterar seu comportamento externo.

O uso desta técnica aprimora a concepcao (design) de um software e evita a deterioracio tdo comum durante o ciclo
de vida de um cé6digo. Esta deterioracdo € geralmente causada por mudancas com objetivos de curto prazo ou por
alteracdes realizadas sem a clara compreensao da concepg¢ao do sistema.

Outra consequéncia € a melhora no entendimento do c6digo, o que facilita a manutencéo e evita a inclus@o de defeitos.
Esta melhora no entendimento vem da constante alteracdo do cédigo com objetivo de facilitar a comunicagdo de
motivagdes, intencdes e objetivos por parte do programador.

A refatorac@o € comumente feita quando se vai criar novas funcionalidades no cédigo. O cédigo € preparado para que
as novidades sejam incorporadas da melhor maneira, sem perturbar ou incluir cédigos confusos.

Wikipedia

Classe Indio

Com esta classe vamos separar o indio dos outros elementos da tela. Com isso poderemos colocar funcionalidades
nela que os outros ndo tem.

Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posi¢ao definida.
param imagem A figura representando o indio na posico indicada.
param x Coluna em que o elemento serd posicionado.
paramy Linha em que o elemento serd posicionado.

param cena Cena em que o elemento serd posicionado.

class Indio():

def _ _init__ (self, imagem, x, y, cena):
self.lado = lado = Kwarwp.LADO
self.indio = Kwarwp.VITOLLINO.a (imagem, w=lado, h=lado, x=x, y=y, cena=cena)

Classe Kwarwp

Vamos comegar melhorando a classe Kwarwp, aplicando nela o conceito de fabrica. A fabrica constréi um componente
segundo a especicificagdo dada. No nosso caso temos um simbolo que identifica o componenete no mapa. Este simbolo
nos diz que tipo de objeto tem ali e também qual é a imagem que deve representar este objeto.

Jogo para ensino de programacao.
param vitollino Empacota o engenho de jogo Vitollino.
param mapa Um texto representando o mapa do desafio.

param medidas Um diciondrio usado para redimensionar a tela.

2.1. Tutorial Kwarwp 13
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class Kwarwp () :
VITOLLINO = None
"""Referéncia estatica para obter o engenho de jogo."""
LADO = None
"""Referéncia estatica para definir o lado do piso da casa."""

def _ _init_ (self, vitollino=None, mapa=MAPA_INICIO, medidas={}):
Kwarwp.VITOLLINO = self.v = vitollino()
"""Cria um matriz com os elementos descritos em cada linha de texto"""
self.mapa = mapa.split ()
"""Largura da casa da arena dos desafios, numero de colunas no mapa
self.lado, self.col, self.lin = 100, len(self.mapal0]), len(self.mapa)+l
Kwarwp.LADO = self.lado
w, h = self.col *self.lado, self.lin xself.lado
self.taba = {}
"""Diciondrio que a partir de coordenada (i,J) localiza um piso da taba"""
medidas.update (width=w, height=£f" /h/px")
self.cena = self.cria(mapa=self.mapa) if vitollino else None

mmn

Método Cria

Este método define uma fabrica de componentes.

param mapa Um texto representando o mapa do desafio.

def cria(self, mapa=""):

Note: O Python suporta um tipo de contéiner como diciondrios chamado “namedtuples ()” presente no médulo,
“colecdes”. Como diciondrios, eles contém chaves com hash para um valor especifico. Mas, pelo contrario, suporta o
acesso a partir do valor-chave e da iteracao, a funcionalidade que falta nos diciondrios. Uma tupla nomeada assume o
formato nome_tupla = namedtuple(‘“nome_tupla”, “nome dos campos separados por branco’)

Operacdes em namedtuple (): Operacoes de acesso

1. Acesso por indice: os valores de atributo de namedtuple () sdo ordenados e podem ser acessados usando o
numero do indice, diferentemente dos diciondrios que nao sdo acessiveis pelo indice.

2. Acesso por nome da chave: O acesso por nome da chave também € permitido como nos diciondrios.

3. usando getattr (): - Essa é outra maneira de acessar o valor, fornecendo o valor nomeado de parimetro e
chave como argumento.

GeeksForGeeks-Namedtuple

Esta tupla nomeada serve para definir o objeto construido e sua imagem.
nome Fab O nome da tupla que descreve a fabrica.
campo objeto O tipo de objeto que vai ser criado.

campo imagem A imagem que representa o objeto que vai ser criado.

from collections import namedtuple as nt
Fab = nt ("Fab", "objeto imagem")

O atributo fabrica é um diciondrio que relaciona o simbolo no mapa com a fabrica necessdria para criar o componente.

Diciondrio que define o tipo e a imagem do objeto para cada elemento.
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fabrica = {

"g": Fab(self.coisa, f"{IMGUR}dZQ81iT.jpg"), # OCA
"~": Fab(self.indio, f"{IMGUR/8jMuupz.png"), # INDIO
".": Fab(self.vazio, f"/IMGUR 'npb90e’j.png"), # VAZIO
"_": Fab(self.coisa, f"{IMGUR/sGoKfvs.jpg"), # SOLO
"#": Fab(self.coisa, f"{IMGUR}1dI7IbK.png"), # TORA
"@": Fab(self.coisa, f"{IMGUR/tLLVjfN.png"), # PICHE
"~": Fab(self.coisa, f"{IMGUR)UAETaiP.gif"), # CEU
"x": Fab(self.coisa, f"{IMGUR/PfodQmT.gif"), # SOL
"|": Fab(self.coisa, f"{IMGUR/uwYPNlz.png") # CERCA

Cria um cendrio com imagem de terra de chdo batido, céu e sol. O mapa pode pode ser o definido no argumento ou
atributo da instancia do Kwarwp.

mapa = mapa if mapa != "" else self.mapa

mapa = self.mapa

lado = self.lado

cena = self.v.c(fabrica["_"].imagem)

ceu = self.v.a(fabrica["~"].imagem, w=ladoxself.col, h=lado, x=0, y=0, cena=cena)
sol = self.v.a(fabrica["+«"].imagem, w=60, h=60, x=0, y=40, cena=cena)

Cria um cendrio com imagem de terra de chdo batido, céu e sol. O mapa pode pode ser o definido no argumento
ou atributo da instancia do Kwarwp. Esta construcdo é uma compreensdo de diciondrio que posiciona os elementos
segundo suas posicdes i, j na matriz mapa

Note: Como a compreensdo de lista, o Python permite a compreensdo de diciondrio. Podemos criar diciondrios
usando expressdes simples. Uma compreensdo de diciondrio assume o formato {key: value for (key, value) em
iteravel}

GeeksForGeeks_Dict_Comprenension

self.taba = { (i, Jj): fabrical[imagem] .objeto(
fabrica[imagem] .imagem, x=ixlado, y=j*xladot+lado, cena=cena)
for j, linha in enumerate (mapa) for i, imagem in enumerate (linha)}

cena.vai ()
return cena

Métodos Fabricantes - Coisa

Este método define uma fabrica para coisas que estdo no cendrio.
param imagem imagem que representa o elemento que serd posicionado.
param x coluna em que o elemento serd posicionado.
param y linha em que o elemento serd posicionado.
param cena cena em que o elemento serd posicionado.

Cria um elemento na arena do Kwarwp na posi¢do definida.

2.1. Tutorial Kwarwp 15
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def coisa(self, imagem, x, y, cena):
lado = self.lado
return self.v.a(imagem, w=lado, h=lado, x=x, y=y, cena=cena)

Métodos Fabricantes - Indio

Este método define uma fabrica criando o indio o personagem principal.
param imagem imagem que representa o elemento que serd posicionado.
param x coluna em que o elemento serd posicionado.
paramy linha em que o elemento serd posicionado.
param cena cena em que o elemento serd posicionado.

Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posi¢do definida. Em vez de criar diretamente um elemento do
Vitollino, cria uma classe para lidar com o componente e seu comportamento distinto.

def indio(self, imagem, x, y, cena):
lado = self.lado
return Indio(imagem, x=x, y=y, cena=cena)

Movendo o Indio

Para mover o indio, adicionamos o método anda () na sua classe. No Kwarwp original, havia um método que executava
o roteiros de comandos programado pelo usudrio. Colocamos entdo um método executa () que vai conter estes
comandos. Também no jogo original bastava clicar no céu para executar os comandos. Programamos entdo um enlace
do evento clique com método executa. No caso, o ceu pertence a classe Kwarwp entdo criamos um método executa
() na classe Kwarwp e chamamos o respectivo método do indio, self.o_indio.executa (). No momento o indio sé
apresenta o comportamento de andar. Este c6digo € uma modificagdo do cddigo descrito em Adicionando o Indio

Classe Indio

Com esta classe vamos separar o indio dos outros elementos da tela. Com isso poderemos colocar funcionalidades nela
que os outros ndo tem. No momento o indio tem o método kwarwp. kwarapp.Indio.anda () que movimenta o
personagem na direcdo que estd olhando. O método kwarwp. kwarapp.Indio.executa () contém o conjunto
de comandos que dever ser executados para resolver o desafio.

Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posi¢do definida.
param imagem A figura representando o indio na posi¢do indicada.
param x Coluna em que o elemento serd posicionado.
param y Linha em que o elemento serd posicionado.

param cena Cena em que o elemento serd posicionado.

class Indio():

def _ init__ (self, imagem, x, y, cena):
self.lado = lado = Kwarwp.LADO
self.indio = Kwarwp.VITOLLINO.a (imagem, w=lado, h=lado, x=x, y=y, cena=cena)
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Método Anda

Este método define um comportamento que faz o personagem andar na direcdo para onde esta olhando.

def anda(self):
""" Faz o indio caminhar na direg¢do em que esta olhando.
self.posicao = (self.posicao[0], self.posicao[l]-1)
""M"Assumimos que o indio esta olhando para cima, decrementamos a posigdo Fxyxx"""
self.indio.y = self.posicao[l]xself.lado
self.indio.x = self.posicao[0]xself.lado

Método Executa

Este método define um roteiro do comportamento que o personagem vai executar.

def executa(self):
""" Roteiro do indio. Conjunto de comandos para ele executar.

mmn

self.anda ()

Kwarwp - Enlace do Céu

A classe Kwarwp vai ter um enlace que liga o clique no céu com o chamado do roteiro de execugdes do indio.
Jogo para ensino de programacao.

param vitollino Empacota o engenho de jogo Vitollino.

param mapa Um texto representando o mapa do desafio.

param medidas Um diciondrio usado para redimensionar a tela.

class Kwarwp() :
VITOLLINO = None

self.o_indio = None
"""Instadncia do personagem principal, o indio, vai ser atribuido pela fabrica do_,

—indio"""

Veja o c6digo completo no tutorial Mérodo Cria

Enlace no Método Cria

Este método define uma fébrica de componentes.

param mapa Um texto representando o mapa do desafio.

def cria(self, mapa=""):

ceu = self.v.a(fabrical["~"].imagem, w=ladoxself.col, h=lado, x=0, y=0, cena=cena,

—vai= self.executa)

(continues on next page)
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(continued from previous page)

"""No argumento #vaix*, associamos o clique no céu com o método x+rexecuta ()++ desta,
—classe"""

Delegando a Execucao

Este método recebe o evento .

param _ este argumento recebe a estrutura oriunda do evento, o _ indica que ndo serd usado.

def executa(self, *_):
"m"r Ordena a execug¢do do roteiro do indio.

mmn

self.o_indio.executa ()

Atribuindo o Indio na Fabrica

Este método define uma fabrica criando o indio o personagem principal.
param imagem imagem que representa o elemento que serd posicionado.
param x coluna em que o elemento serd posicionado.
param y linha em que o elemento serd posicionado.
param cena cena em que o elemento serd posicionado.

Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posi¢o definida. Em vez de criar diretamente um elemento do
Vitollino, cria uma classe para lidar com o componente e seu comportamento distinto. O atributo da instincia o_indio
passa a ser uma referéncia para uma instancia da classe kwarwp. kwarapp. Indio

def indio(self, imagem, x, y, cena):
self.o_indio = Indio(imagem, x=x, y=y, cena=cena)
return self.o_indio

Organizando a Taba

O movimento do indio ainda estd erritico pois ele ndo sonda o ambiente, ndo respeita os limites da taba e atropela
os objetos. Vamos povoar a taba com espacos vazios predeterminados. As coisas e o indio serdo colocados nestes
espacos e o indio s6 poderd ir para um vazio se ele estiver dentro dos limites da taba e estiver desocupado.

Para mover o indio, modificamos o método anda () na sua classe. Na versdo anterior, ele mudava a coordenada do
elemento. Nesta ele muda o elemento para um Vazio adjacente.

See also:

Este c6digo € uma modificagdo do codigo descrito em Movendo o Indio

Padroes de projeto

Padrdes de projeto s@o a linguagem culta do programador. Eles sdo solugdes tipicas para problemas comuns em projeto
de software. Cada padrao € como uma planta de constru¢do que vocé€ pode customizar para resolver um problema de
projeto particular em seu cédigo.
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See also:

Neste site Padroes de Projeto, veja também na Apresentacdo de Slides Padrdes de Projeto

O protocolo duplo despacho

Neste protocolo € estabelecido um didlogo entre um objeto que quer entrar, o Imigrante e a vaga que quer ocupatr,
o Destino. O destino estando vago, pede para o imigrante ocupar imediatamente e recebe o pedido ocupou () do
imigrante. Caso odestino esteja ocupado, ele delega a decisdo ao Ocupante que decide ignorar ou acatar o pedido de
acesso enviando o pedido de ocupa no tltino caso. Neste exemplo, o protocolo estd implementado em Classe Indio -
Duplo Despacho e na Classe Vazio

See also:

Ver uma explicacao externa em duplo despacho

O protocolo objeto de estado

Neste protocolo o objeto Vazio pode estar em um Estado Ocupado ou Estado Vago. Nesta implementagdo usaremos
um jeito Pythdnico para fazer uma modificagido dindmica de comportamento. Como métodos sdo objetos de primeira
ordem no Python, em vez de criarmos classes para representar os estados, simplesmente trocamos a operagdo do
método acessa () quando o estado € chaveado.

See also:

Ver uma explicago externa em estado de objeto

Classe Vazio

Com esta classe vamos separar locais onde coisas e o indio podem ser alocados. Vamos organizar a maneira como
objetos se deslocam nesta taba usando o protocolo duplo despacho. Para entrar em um vazio o objeto pede acessa ()
e sO entra se receber um convite ocupa (). Um outro protocolo que vamos usar € o protocolo objeto de estado Neste
protocolo o objeto assume comportamentos diferentes caso esteja vago ou ocupado.

Cria um espago vazio na taba, para alojar os elementos do desafio.
param imagem A figura representando o espaco vazio (normalmente transparente).
param x Coluna em que o elemento serd posicionado.
paramy Cinha em que o elemento serd posicionado.

param cena Cena em que o elemento serd posicionado.

class Vazio():
""m Cria um espag¢o vazio na taba, para alojar os elementos do desafio.

:param imagem: A figura representando o espag¢o vazio (normalmente
—transparente) .

:param x: Coluna em que o elemento sera posicionado.

:param y: Cinha em que o elemento sera posicionado.

:param cena: Cena em que o elemento serd posicionado.

mmn

def _ _init__ (self, imagem, x, y, cena, ocupante=None) :
self.lado = lado = Kwarwp.LADO

(continues on next page)
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(continued from previous page)

self.posicao = (x//lado,y//lado-1)

self.vazio = Kwarwp.VITOLLINO.a (imagem, w=lado, h=lado, x=x, y=y, cena=cena)
self._nada = Kwarwp.VITOLLINO.a ()

self.acessa = self._acessa

self.ocupante = ocupante or self

"""O ocupante serd definido pelo acessa, por default é o vazio"""
self.acessa (ocupante)

Estado Ocupado

Consulta o ocupante atual se hd permissao para substitui-lo pelo novo ocupante. Veja o O protocolo objeto de estado.

param ocupante O canditato a ocupar a posicao corrente.

def _valida_acessa(self, ocupante):
""" Consulta o ocupante atual se hd permissdo para substitui-lo pelo novo,,
—ocupante.

:param ocupante: O canditato a ocupar a posig¢do corrente.
mrmamn

self.ocupante.acessa (ocupante)

Estado Vago

Atualmente a posicao estd vaga e pode ser acessada pelo novo ocupante.

A responsabilidade de ocupar definitivamente a vaga é do candidato a ocupante Caso ele esteja realmente
apto a ocupar a vaga e deve cahamar de volta ao vazio com uma chamada ocupou.

param ocupante O canditato a ocupar a posi¢@o corrente.
See also:

Veja o O protocolo objeto de estado.

def _acessa(self, ocupante):
"mr Atualmente a posigdo esta vaga e pode ser acessada pelo novo ocupante.

A responsabilidade de ocupar definitivamente a vaga é do candidato a ocupante
Caso ele esteja realmente apto a ocupar a vaga e deve cahamar de volta ao vazio
com uma chamada ocupou.

:param ocupante: O canditato a ocupar a posig¢do corrente.

mmn

ocupante.ocupa (self)

Confirmando a Ocupacao

O candidato a vaga decidiu ocupé-la e efetivamente entra neste espaco.

Este ocupante vai entrar no elemento do Vitollino e definitivamente se tornar o ocupante da vaga. Com
isso ele troca o estado do método acessa para primeiro consultar a si mesmo, o ocupante corrente usando
o protocolo definido em _valida_acessa ()

20 Chapter 2. Documentacao



Kwarwp Documentation, Release 20.09.a1

param ocupante O canditato a ocupar a posi¢@o corrente.

def ocupou(self, ocupante):
""ro O candidato a vaga decidiu ocupd-la e efetivamente entra neste espacgo.

:param ocupante: O canditato a ocupar a posig¢do corrente.

Este ocupante vail entrar no elemento do Vitollino e definitivamente se tornar
o ocupante da vaga. Com isso ele troca o estado do método acessa para primeiro
consultar a si mesmo, o ocupante corrente usando o protocolo definido em

*+ _valida _acessa () *x*

mmwmn
self.vazio.ocupa (ocupante)

self.ocupante = ocupante
self.acessa = self._valida_acessa

Pedido para Ocupar

Pedido por uma vaga para que ocupe a posi¢do nela.

Neste caso, um objeto Vazio nunca vai ocupar nenhuma vaga. Este método estd definido aqui para efeito
de objeto nulo

param vaga A vaga a ser ocupada.

def ocupa(self, vaga):
"mr o pedido por uma vaga para que ocupe a posig¢do nela.

No caso do espag¢o vazio, ndo faz nada.

mmn

pass

Pedido para Sair

Pedido por um ocupante para que desocupe a posicio nela.

Quando um ocupante deixa a vaga, ele envia este comando para desfazer a ocupagdo. Ver O protocolo
duplo despacho

def sai(self):

"mm pedido por um ocupante para que desocupe a posigao nela.
mrmmn

self.ocupante = self
self.acessa = self._acessa

Propriedade Elemento (elt).

A propriedade elt faz parte do protocolo do Vitollino para anexar um elemento no outro . No caso do
espaco vazio, vai retornar um elemento que nao contém nada.

@property
def elt (self):

""" A propriedade elt faz parte do protocolo do Vitollino para anexar um elemento,
—no outro

(continues on next page)

2.1. Tutorial Kwarwp 21



https://www.thiengo.com.br/padrao-de-projeto-objeto-nulo

Kwarwp Documentation, Release 20.09.a1

(continued from previous page)

No caso do espago vazio, vail retornar um elemento que ndo contém nada.
mimwn

return self._nada.elt

Classe Indio - Duplo Despacho

Vamos modificar esta classe para ela suportar O protocolo duplo despacho

Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posi¢do definida.
param imagem A figura representando o indio na posi¢do indicada.
param x Coluna em que o elemento serd posicionado.
param y Linha em que o elemento serd posicionado.

param cena Cena em que o elemento serd posicionado.

class Indio():

def _ init__ (self, imagem, x, Yy, cena):
self.lado = lado = Kwarwp.LADO
self.indio = Kwarwp.VITOLLINO.a (imagem, w=lado, h=lado, x=x, y=y, cena=cena)
self.vaga = self
self.posicao = (x//lado,y//lado)
self.indio = Kwarwp.VITOLLINO.a (imagem, w=lado, h=lado, x=x, y=y, cena=cena)

Método Anda - Acessa uma Vaga

Este método foi modificado para procurar na taba um vazio adjacente e realizar O protocolo duplo despacho.

def anda(self):
""" Faz o indio caminhar na diregdo em que estd olhando.
won
destino = (self.posicao[0], self.posicao[l]-1)
"""Assumimos que o indio estda olhando para cima, decrementamos a posigdo sxyxx"""
taba = self.taba.taba
if destino in taba:
vaga = tabal[destino]
"""Recupera na taba a vaga para a qual o indio ira se transferir"""
vaga.acessa (self)
"""Inicia o protocolo duplo despacho, pedindo para acessar a vaga"""

def executa(self):
""" Roteiro do indio. Conjunto de comandos para ele executar.

mmn

self.anda ()

Indio como Vaga Nula

O indio é usado como objeto nulo, representando uma vaga.
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def sai(self):
""r Rotina de saida falsa, o objeto Indio é usado como uma vaga nula.

mmn

pass

Indio no Despacho Duplo

O indio implementa O protocolo duplo despacho, no papel de ocupante de uma vaga. O indio també pode funcionar
como um objeto intransponivel, poi quando a vaga que ele ocupa delega a ele o pedido acessa (), ele ndo responde
nada, negando acesso.

@property
def elt (self):

""" A propriedade elt faz parte do protocolo do Vitollino para anexar um elemento
—no outro

No caso do indio, retorna o elt do elemento do atributo #*#self.indio*x*.

mmn

return self.indio.elt

def ocupa(self, vaga):
"rr o pedido por uma vaga para que ocupe a posig¢do nela.

:param vaga: A vaga que serd ocupada pelo componente.

No caso do indio, requisita que a vaga seja ocupada por ele.

mmon

self.vaga.sai/()
self.posicao = vaga.posicao
vaga.ocupou (self)

self.vaga = vaga

def acessa(self, ocupante):
" pedido de acesso a essa posigdo, delegada ao ocupante pela vaga.

:param ocupante: O componente candidato a ocupar a vaga ja ocupada pelo indio.
No caso do indio, ele age como um obstdculo e ndo prossegue com o protocolo.

mmon

pass

Kwarwp - Fabricando Vagas

A classe Kwarwp vai ser modificada para que na fébrica seja sempre criado um Vazio. Neste vazio, o objeto a ser
posicionado é alocado nesta vaga do local vazio.

Jogo para ensino de programagao.
param vitollino Empacota o engenho de jogo Vitollino.
param mapa Um texto representando o mapa do desafio.

param medidas Um diciondrio usado para redimensionar a tela.
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class Kwarwp () :
VITOLLINO = None

self.o_indio = None
"""Instdncia do personagem principal, o indio, val ser atribuido pela fdbrica do_,
7 y mmn

—indio

See also:

Veja o cédigo anterior da classe no tutorial Movendo o Indio

Vagas nas Fabricas de Componentes

Estes método definen fabricas de componentes.
param x coluna em que o elemento serd posicionado.
paramy linha em que o elemento serd posicionado.

param cena cena em que o elemento serd posicionado.

def coisa(self, imagem, x, y, cena):
""" Cria um elemento na arena do Kwarwp na posig¢do definida.

:param x: coluna em que o elemento sera posicionado.
:param y: linha em que o elemento serda posicionado.
:param cena: cena em que o elemento serd posicionado.

Cria uma vaga vazia e coloca o componente dentro dela.

mmwn

coisa = Indio (imagem, x=0, y=0, cena=cena, taba=self)

"""o indio tem deslocamento zero, pois é relativo a vaga"""

vaga = Vazio("", x=x, y=y, cena=cena, ocupante=coisa)

"""Aqui o indio estd sendo usado para qualquer objeto, enquanto ndo tem o proprio"

mn
—

return vaga

def vazio(self, imagem, x, Yy, cena):
"r"r Cria um espag¢o vazio na arena do Kwarwp na posi¢do definida.

:param x: coluna em que o elemento sera posicionado.

:param y: linha em que o elemento serd posicionado.

:param cena: cena em que o elemento sera posicionado.

won

vaga = Vazio (imagem, x=x, y=y, cena=cenha, ocupante=self)

"m0 Kwarwp € aquili usado como um ocupante nulo, que ndo ocupa uma vaga vazia."""
return vaga

def indio(self, imagem, x, y, cena):
""m Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posigcdo definida.

:param x: coluna em que o elemento sera posicionado.
:param y: linha em que o elemento serd posicionado.
:param cena: cena em que o elemento serd posicionado.

mon

# self.o_indio = Indio(imagem, x=x, y=y, cena=cena)

(continues on next page)
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self.o_indio = Indio (imagem, x=0, y=0, cena=cena, taba=self)
"""o indio tem deslocamento zero, pois é relativo a vaga"""
vaga = Vazio("", x=x, y=y, cena=cena, ocupante=self.o_indio)

return vaga

Ocupante nulo

O Kwarwp é aqui usado como um ocupante objeto nulo, usado ao fabricar espagos vazios O pedido de ocupar é
ignorado.

def ocupa(self, »*_):
"m0 Kwarwp € aqui usado como um ocupante falso, o pedido de ocupar € ignorado.

mmn

pass

Melhorando o indio

O movimento do indio pode melhorar, podendo dobrar a esquerda e direita.

Para direcionar o indio, modificamos o método anda () para considerar a direcdo. Adicionamos Os Métodos Dire-
cionais e a Fala

Neste tutorial também incuimos duas novas classes e seus comportamentos, a Oca e o Piche. Ele tem comportamentos
que se assemelham entre si e também se parecem com o Vazio. Para tirar proveito disso usamos o mecanismo de
heranca da linguagem Python.

See also:

Este cédigo é uma modifica¢do do cédigo descrito em Organizando a Taba

Pontos cardeais

Estas tuplas nomeadas formam um vetor de pares ordenados que corespondem as componentes em x € y dos vetores
unitéarios dos pontos cardeais na Rosa dos Ventos.

from collections import namedtuple as nt

Ponto = nt ("Ponto", "x y")

"""Par de coordenadas na direg¢do horizontal (x) e vertiacal (y)."""
Rosa = nt ("Rosa", "n 1 s o")

"""Rosa dos ventos com as direc¢bes norte, leste, sul e oeste."""
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Classe Indio - Com Direcao

Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posi¢do definida.
param imagem A figura representando o indio na posi¢do indicada.
param x Coluna em que o elemento serd posicionado.
param y Linha em que o elemento serd posicionado.
param cena Cena em que o elemento serd posicionado.

param taba Representa a taba onde o indio faz o desafio.

AZIMUTE = Rosa (Ponto (0, -1),Ponto(l, 0),Ponto(0, 1),Ponto(-1, 0),)
"""Constante com os pares ordenados que representam os vetores unitdrios dos pontos,,
—cardeais. """

def _ _init__ (self, imagem, x, y, cena, taba):
self.lado = lado = Kwarwp.LADO
self.azimute = self.AZIMUTE.n
"""indio olhando para o norte
self.taba = taba

self.vaga = self

mmn

self.posicao = (x//lado,y//lado)
self.indio = Kwarwp.VITOLLINO.a (imagem, w=lado, h=lado, x=x, y=y, cena=cena)
self.x = x

"""Este x provisoriamente distingue o indio de outras coisas construidas com esta,
—~classe"""
if x:
self.indio.siz = (lado*3, lado=*4)
"""Define as propor¢des da folha de sprites"""
self.mostra ()

Os Métodos Direcionais e a Fala

O método mostra modifica a exibi¢@o da folha de sprites, posicionando o canto superior esquerdo (origem) em uma
coordenada negativa em relacdo a janela de exibi¢do. Desta forma, a posi¢@o correta do indio vai aparecer na tela.

SRR
SRl

Note: O termo Sprite vem do latim spiritus que significa “Espiritos”, mas também pode significar “fada” ou “duende”.
No ambito da computacdo grafica (Quer seja em games ou ndo) sdo os quadros de movimento que sdo desenhados
individualmente com uma pequena variacio entre si, mas obedecendo um padrdo sequencial que quando disposto
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numa ordem coerente acaba gerando uma animag¢do de movimento quando exibidas em sucessdo. Ver externamente
Defini¢do de Sprite Sheet

Os métodos esquerda () e direita () trocam a direcdo (azimute) para o qual o indio estd olhando. Eles usam uma
propriedade das listas em Python de circularidade dos indices negativos. Quando se tenta acessar uma posicao de uma
lista com um indice negativo, a posi¢@o é contada do fim da lista para o principio.

def mostra(self):
"rr o Modifica a figura (Sprite) do indio mostrando para onde esta indo.

mmn

o

sprite_col = sum(self.posicao) % 3

"""Faz com que trés casas adjacentes tenha valores diferentes para a coluna do_,
—sprite”""

sprite_lin = self.AZIMUTE.index (self.azimute)

"""A linha do sprite depende da diregdo dque indio estd olhando"""

self.indio.pos = (-self.lado*sprite_col, -self.ladoxsprite_1lin)

def esquerda(self):

""" Faz o indio mudar da direg¢do em que esta olhando para a esquerda.
mrmmn

self.azimute = self.AZIMUTE[self.AZIMUTE.index (self.azimute)-1]
self.mostra ()

def direita(self):

""" Faz o indio mudar da diregao em que estda olhando para a direita.
mmn

self.azimute = self.AZIMUTE [self.AZIMUTE.index (self.azimute) -3]
self.mostra ()

def fala(self, texto=""):
"mr 0 indio fala um texto dado.

:param texto: O texto a ser falado.

mmn

self.taba.fala (texto)

Os Protocolos de Saida

O indio teve que ser modificado para incorporar um novo duplo despacho de saida. Ele terd que consultar primeiro a
vaga onde estd para saber se pode sair

Ao receber de um evento o comando anda (), ele terd que consultar com um sair () a vaga onde estd. Em uma vaga
normal ele recebe o siga (), segue em frente e executa o seu _anda () original. Se ele entrou numa vaga que tinha uma
armadilha, agora a vaga onde estd é a armadilha. Em uma armadilha leniente, segue normalmente. Numa armadilha
rigida, o seu pedido de sair () é ignorado e ele ndo recebe a resposta siga ().

def anda (self):
"""Objeto tenta salir, tem que consultar a vaga onde esta"""
self.vaga.sair ()

def sair(self):
"""Objeto de posse do indio tenta sair e é autorizado"""

self.vaga.ocupante.siga()

def siga(self):

(continues on next page)
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"""Objeto tentou sair e foi autorizado"""
self._anda /()

def _anda(self):
""" Faz o indio caminhar na direg¢do em que estd olhando.
mmwn
destino = (self.posicao[0]+self.azimute.x, self.posicao[l]+self.azimute.y)
"""A posi¢do para onde o indio vai depende do vetor de azimute corrente"""
taba = self.taba.taba
if destino in taba:
vaga = tabal[destino]
"""Recupera na taba a vaga para a qual o indio ira se transferir"""
vaga.acessa(self)

Kwarwp - Oca e Piche

A classe Kwarwp vai ser modificada para agregar novas fabricas. Além do Classe Indio - Com Direcdo e do Vazio - A
Vaga teremos a Oca - O Destino e o Piche - A Armadilha

Jogo para ensino de programagao.
param vitollino Empacota o engenho de jogo Vitollino.
param mapa Um texto representando o mapa do desafio.

param medidas Um diciondrio usado para redimensionar a tela.

class Kwarwp() :
VITOLLINO = None

self.o_indio = None
"""Instdncia do personagem principal, o indio, vail ser atribuido pela fabrica do_,

—indio"""

See also:

Veja o c6digo anterior da classe no tutorial Organizando a Taba

Dicionario com Oca e Piche

O método cria () define as fabricas de componentes.

No diciondrio pode se ver que “&” agora remete a maloc e “@” remete a barra. Uma outra alteracdo € que a
construcao do sol agora se liga ao tratador de evento esquerda. Isto permite que se experimente andar com o indio no
cendrio. Note que agora o ceu foi convertido em atributo de instincia. Por isso agora ele é referido como self.ceu. O
céu serd referenciado por outros objetos que precisam escrever textos, e o céu € onde sera escrito.

param mapa Um texto representando o mapa do desafio.

def cria(self, mapa=""):
"mr Fabrica de componentes.

:param mapa: Um texto representando o mapa do desafio.
mmmn

(continues on next page)
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Fab = nt ("Fab", "objeto imagem")
"""Esta tupla nomeada serve para definir o objeto construido e sua imagem."""

fabrica = {

"g": Fab(self.maloc, £"/IMGURdZQ81iT.jpg"), # OCA
"AM: Fab(self.indio, f£"{IMGURUCWGCKR.png"), # INDIO
".": Fab(self.vazio, f"/[IMGUR/ /npb90e’j.png"), # VAZIO
" ": Fab(self.coisa, f"[IMGUR)sGoKfvs.Jjpg"), # SOLO
"#": Fab(self.coisa, f£"{IMGUR}1dI7IbK.png"), # TORA
"@": Fab(self.barra, f"{IMGUR/tLLVjfN.png"), # PICHE
"~": Fab(self.coisa, f"/{IMGUR)UAETaiP.gif"), # CEU
"x": Fab(self.coisa, f£"/IMGUR)PfodQOmT.gif"), # SOL
"|": Fab(self.coisa, f"/{IMGUR uwYPNlz.png") # CERCA

}

"""Diciondrio que define o tipo e a imagem do objeto para cada elemento."""

mapa = mapa if mapa != "" else self.mapa

"""Cria um cendrio com imagem de terra de chdo batido, céu e sol"""

mapa = self.mapa

lado = self.lado

cena = self.v.c(fabrical["_"].imagem)

self.ceu = self.v.a(fabrica["~"].imagem, w=ladox*self.col, h=lado-10, x=0, y=0,_

—scena=cena, vai=self.executa,
style={"padding-top": "10px", "text-align": "center"})
"""No argumento x*vaix, associamos o clique no céu com o método *xexecuta () **_
—desta classe.
O #ceu* agora é um argumento de instdncia e por isso é referenciado como,,
wrxself.ceuxx*.
mmwn
sol = self.v.a(fabrica["+"].imagem, w=60, h=60, x=0, y=40, cena=cena, vai=self.
—esquerda)
"""No argumento #*vai*, associamos o clique no sol com o método x*x*esquerda () **_
—desta classe. """
self.taba = {(i, j): fabrical[imagem].objeto (fabrica[imagem].imagem, x=ixlado,
—y=j*lado+lado, cena=cena)
for j, linha in enumerate (mapa) for i, imagem in enumerate (linha)}
"""pPosiciona os elementos segundo suas posi¢bes i, j na matriz mapa"""
cena.vai ()
return cena

Comandos para o indio

O método fala () € usado por objetos que emitem mensagens. Ele instrumentaliza o céu para que um texto em html
seja escrito nele.

O método esquerda () invoca sua contrapartida na instancia de Indio. O método executa () invoca sua contrapartida
na instancia de Indio.

def fala(self, texto=""):
"m0 Kwarwp € aquil usado para falar algo que ficard escrito no céu.
mmwn
self.ceu.elt.html = texto
pass

def esquerda(self, =_):
""" Ordena a execug¢do do roteiro do indio.

(continues on next page)
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self.o_indio.esquerda ()

def executa(self, *_):

""" Ordena a execugdo do roteiro do indio.
mmn

self.o_indio.executa ()

Fabricando a Oca e o Piche

O método maloc () invoca a criagdo da Oca - O Destino. O método barra () invoca a criacao do Piche - A Armadilha.

def maloc(self, imagem, x, y, cena):
"rr o Cria uma maloca na arena do Kwarwp na posig¢do definida.

:param x: coluna em que o elemento sera posicionado.
:param y: linha em que o elemento sera posicionado.
:param cena: cena em que o elemento serd posicionado.

Cria uma vaga vazia e coloca o componente dentro dela.
mmwn

coisa = Oca(imagem, x=0, y=0, cena=cena, taba=self)
vaga = Vazio("", x=x, y=y, cena=cena, ocupante=coisa)
return vaga

def barra(self, imagem, x, y, cena):
""r Cria uma armadilha na arena do Kwarwp na posig¢do definida.

:param x: coluna em que o elemento serda posicionado.
:param y: linha em que o elemento serd posicionado.
:param cena: cena em que o elemento serd posicionado.

Cria uma vaga vazia e coloca o componente dentro dela.
mrmamn

coisa = Piche (imagem, x=0, y=0, cena=cena, taba=self)
vaga = Vazio("", x=x, y=y, cena=cena, ocupante=coisa)
return vaga

Ocupante e Vaga Nulos

O Kwarwp € aqui usado como um ocupante objeto nulo, usado ao fabricar espacos vazios O pedido de ocupar é
ignorado.

def sai(self, «_):
"rroO Kwarwp € aqui usado como uma vaga falsa, o pedido de sair é ignorado.

mmn

pass

def ocupa(self, »*_):
"rrO Kwarwp € aqui usado como um ocupante falso, o pedido de ocupar é ignorado.

mmn

pass
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Vazio - A Vaga
O Vazio vai ser atualizado aqui para funcionar como uma vaga leniente, ou seja, deixa sair quem quiser abandonar a
vaga.

A principal ideia aqui vai ser usar o Vazio como classe base de uma linhagem de heranga, onde outras classes vao
herdar o seu comportamento. No diagrama abaixo vemos que Piche herda de Vazio e por sua vez Oca herda de Piche

Note: O principal mecanismo do recurso da heranca é permitir que uma classe possa ser derivada de uma classe
base, permitindo que um comportamento mais especifico seja implementado na subclasse. A heranga, é também
uma importante caracteristica para ao reuso de algoritmos e evitar cddigos redundantes que possam tornar dificil a
manuten¢do da base de cédigos. Ver externamente O Uso da Heranca

class Vazio():
""m Cria um espag¢o vazio na taba, para alojar os elementos do desafio.

:param imagem: A figura representando o indio na posig¢do indicada.
:param x: Coluna em que o elemento serd posicionado.

:param y: Cinha em que o elemento sera posicionado.

:param cena: Cena em que o elemento serd posicionado.

mmn

def _ _init__ (self, imagem, x, y, cena, ocupante=None) :

self.lado = lado = Kwarwp.LADO

self.posicao = (x//lado,y//lado-1)

self.vazio = Kwarwp.VITOLLINO.a (imagem, w=lado, h=lado, x=x, y=y, cena=cena)

self._nada = Kwarwp.VITOLLINO.a ()

self.acessa = self._acessa

""ro xxacessa () x* € usado como método dindmico, variando com o estado da,,
—vaga.

Inicialmente tem o comportamento de #*+*_acessa ()** que & o estado vago,
—aceitando ocupantes"""

self.ocupante = ocupante or self

"""O ocupante se ndo for fornecido é encenado pelo préprio vazio, agindo como,,
—nulo"""

self.acessa (ocupante)

self.sair = self._sair

"""O xxsair () xx € usado como método dindmico, variando com o estado da vaga.

Inicialmente tem o comportamento de #*#*_sair ()#** que & o estado leniente,
—aceitando saidas"""

O Objeto de Estado Sair

O Vazio - A Vaga tem um outro estado de objeto além do acessa (). Este objeto € o sair (), que assume os estados _sair
quando a vaga estd livre ou _pede_sair () quando esta ocupada.

def _sair(self):
"""Objeto tenta salir e secebe autorizac¢do para seguir"""
self.ocupante.siga()

def _pede_sair(self):
"""Objeto tenta salir e consulta o ocupante para seguir"""
self.ocupante.sair ()
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Piche - A Armadilha

O piche vai funcionar como uma forma especializada do Vazio - A Vaga

class Piche (Vazio) :
""" poca de Piche que gruda o indio se ele cair nela.

:param imagem: A figura representando o indio na posig¢do indicada.
:param x: Coluna em que o elemento serda posicionado.

:param y: Cinha em que o elemento serd posicionado.

:param cena: Cena em que o elemento serd posicionado.

:param taba: Representa a taba onde o indio faz o desafio.

mmn

def _ init_ (self, imagem, x, y, cena, taba):
self.taba = taba
self.vaga = taba
self.lado = lado = Kwarwp.LADO
self.posicao = (x//lado,y//lado-1)
self.vazio = Kwarwp.VITOLLINO.a (imagem, w=lado, h=lado, x=0, y=0, cena=cena)
self._nada = Kwarwp.VITOLLINO.a ()
self.acessa = self._acessa
""rO xxacessa ()*x € usado como método dindmico, variando com o estado da vaga.
Inicialmente tem o comportamento de ##*_acessa ()** que & o estado vago, aceitando,,
—ocupantes"""
self.sair = self._sair
""rO xxsair () +xx € usado como método dindmico, variando com o estado da vaga.
Inicialmente tem o comportamento de x*+_sair ()+* que & o estado vago, aceitando_,

—ocupantes"""

def ocupa(self, vaga):
""r pedido por uma vaga para que ocupe a posig¢do nela.

:param vaga: A vaga que sera ocupada pelo componente.

No caso do piche, requisita que a vaga seja ocupada por ele.
self.vaga.sai()

self.posicao = vaga.posicao

vaga.ocupou (self)

self.vaga = vaga

def _pede_sair(self):
"""Objeto tenta sair mas ndo é autorizado"""
self.taba.fala("Vocé ficou preso no piche")

Oca - O Destino

A Oca vai funcionar como uma forma especializada do Piche - A Armadilha

class Oca (Piche):
""r- A Oca é o destino final do indio, ndo poderda sair se ele entrar nela.

:param imagem: A figura representando o indio na posig¢do indicada.
:param x: Coluna em que o elemento serd posicionado.
:param y: Cinha em que o elemento serd posicionado.

(continues on next page)

32 Chapter 2. Documentacao




Kwarwp Documentation, Release 20.09.a1

(continued from previous page)

mmn

def

def

:param cena: Cena em que o elemento serd posicionado.
:param taba: Representa a taba onde o indio faz o desafio.

_pede_sair (self):
"""Objeto tenta sair mas ndo é autorizado"""
self.taba.fala("Vocé chegou no seu objetivo")

_acessa(self, ocupante):
"o Atualmente a posigdo esta vaga e pode ser acessada pelo novo ocupante.

A responsabilidade de ocupar definitivamente a vaga é do candidato a ocupante
Caso ele esteja realmente apto a ocupar a vaga e deve cahamar de volta ao,

—vazio
com uma chamada ocupou.

:param ocupante: O canditato a ocupar a posigdo corrente.

mnn

self.taba.fala("Vocé chegou no seu objetivo")
ocupante.ocupa (self)

Incluindo a Tora

Para incluir a Tora, decidimos repartir o médulo com um outro, o kwarwp.kwarwpart

Neste tutorial incuimos uma nova classe e seus comportamentos, a Tora. Ela tem comportamento que se assemelham

ao Vazio e usaremos a heranca.

See also:

Este cdigo é uma modificagio do cédigo descrito em Melhorando o Indio. O cédigo da classe Tora pode ser visto em

A Tora e Outras Partes.

Importando o Médulo Kwarwpart

As vérias partes do jogo foram transferidas para outro médulo. Para podermos usar neste médulo teremos que importar.

from collections import namedtuple as nt
from kwarwp.kwarwpart import Vazio, Piche, Oca, Tora, NULO

IMGUR = "https://imgur.com/"
"""prefixo do site imgur."""
MAPA_INICIO = """

@....&

nun

Classe Indio - Pega e Larga

Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posi¢do definida.

param imagem A figura representando o indio na posi¢do indicada.
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param x Coluna em que o elemento serd posicionado.
paramy Linha em que o elemento serd posicionado.
param cena Cena em que o elemento serd posicionado.

param taba Representa a taba onde o indio faz o desafio.

AZIMUTE = Rosa(Ponto (0, -1),Ponto(l, 0),Ponto(0, 1),Ponto(-1, 0),)
""n"Constante com os pares ordenados que representam os vetores unitdrios dos pontos,,

—cardeais. """

def _ init__ (self, imagem, x, y, cena, taba):
self.lado = lado = Kwarwp.LADO
self.azimute = self.AZIMUTE.n
"""indio olhando para o norte"""
self.taba = taba
self.vaga = self
self.posicao = (x//lado,y//lado)
self.indio = Kwarwp.VITOLLINO.a (imagem, w=lado, h=lado, x=x, y=y, cena=cena)
self.x = x
"""Este x provisoriamente distingue o indio de outras coisas construidas com esta,,
—classe"""
if x:
self.indio.siz = (lado*3, lado=*4)
"""Define as propor¢des da folha de sprites"""
self.mostra ()

Interagéo do indio com a Tora

O método pega () € usado pelo indio para adquirir e carregar a tora. O método pega () invoca sua contrapartida pegar
() na instancia de Tora. A tora responde a requisi¢do invocando ocupar () no Indio.

O método larga () invoca acessa () na instancia de Vaga onde a Tora deve ser colocada, mas passa como parimetro o
ocupante em vez de si proprio. De resto € executado o double dispatch como no anda, sendo que “andarilho” € a Tora.

See also:

Este c6digo é uma modificagio do cédigo descrito em Melhorando o Indio. O cédigo da classe Tora e o diagrama do
protocolo podem ser visto em Tora - O Tronco Carregdvel.

def pega(self):
"""tenta pegar o objeto que esta diante dele"""
destino = (self.posicao[0]+self.azimute.x, self.posicao[l]+self.azimute.y)
"""A posigdo para onde o indio vai depende do vetor de azimute corrente"""
taba = self.taba.taba
if destino in taba:
vaga = taba[destino]
"""Recupera na taba a vaga para a qual o indio ira se transferir"""
vaga.pegar (self)

def larga(self):
"""tenta largar o objeto que estd segurando"""
destino = (self.posicao[0]+self.azimute.x, self.posicao[l]+self.azimute.y)
"""A posi¢do para onde o indio vai depende do vetor de azimute corrente"""
taba = self.taba.taba
if destino in taba:

vaga = tabal[destino]

(continues on next page)
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"""Recupera na taba a vaga para a qual o indio ira se transferir"""
# self.ocupante.largar (vaga)
vaga.acessa(self.ocupante)

def ocupou(self, ocupante):
"rr O candidato a vaga decidiu ocupd-la e efetivamente entra neste espacgo.

:param ocupante: O canditato a ocupar a posig¢do corrente.

Este ocupante vai entrar no elemento do Vitollino e definitivamente se tornar
o ocupante da vaga. Com isso ele troca o estado do método acessa para primeiro
consultar a si mesmo, o ocupante corrente usando o protocolo definido em
*+_valida_acessa () **

mmn

self.indio.ocupa (ocupante)
self.ocupante = ocupante

Kwarwp - Tora

A classe Kwarwp vai ser modificada para agregar novas fabricas. Teremos a construgdo de instincia de Tora - O
Tronco Carregdvel como uma nova fabrica definida em Fabricando a Tora.

Jogo para ensino de programacao.
param vitollino Empacota o engenho de jogo Vitollino.
param mapa Um texto representando o mapa do desafio.

param medidas Um diciondrio usado para redimensionar a tela.

class Kwarwp () :
VITOLLINO = None

self.o_indio = None
"""Instdncia do personagem principal, o indio, val ser atribuido pela fabrica do_,
. ; mmn

—1indio

See also:

Veja o cédigo anterior da classe no tutorial Melhorando o Indio

Dicionario com Tora

O método cria () define as fabricas de componentes.
No diciondrio pode se ver que “#” agora remete ao método fabrica atora () que é explicado em Fubricando a Tora.

param mapa Um texto representando o mapa do desafio.

def cria(self, mapa=""):
mnn pibrica de componentes.

:param mapa: Um texto representando o mapa do desafio.

mmon

(continues on next page)
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Fab = nt ("Fab", "objeto imagem")
"""Esta tupla nomeada serve para definir o objeto construido e sua imagem."""

fabrica = {

"g": Fab(self.maloc, £"/IMGURdZQ81iT.jpg"), # OCA
"AM: Fab(self.indio, f£"{IMGURUCWGCKR.png"), # INDIO
".": Fab(self.vazio, f"/[IMGUR/ /npb90e’j.png"), # VAZIO
" ": Fab(self.coisa, f"[IMGUR)sGoKfvs.Jjpg"), # SOLO
"#": Fab(self.atora, f£"{IMGUR}0JSB27g.png"), # TORA
"@": Fab(self.barra, f"{IMGUR/tLLVjfN.png"), # PICHE
"~": Fab(self.coisa, f"/{IMGUR)UAETaiP.gif"), # CEU
"x": Fab(self.coisa, f£"/IMGUR)PfodQOmT.gif"), # SOL
"|": Fab(self.coisa, f"{IMGUR/uwYPNlz.png") # CERCA

# ver tutorial anterior

Fabricando a Tora

O método atora () invoca a cria¢do da Tora - O Tronco Carregdvel. No Vitollino, um clique no elemento invoca o
seu método vai (). Neste método mostramos a associagdo do clique da tora com o larga () do Indio, associando uma
funcdo lambda com o vai do indio. O lambda € um método andnimo para encapsular a chamada do larga sem que ele
seja invocado imediatamente.

A mesma manobra foi feita com o indio associando o clique nele com o seu préprio método pega ()

def atora(self, imagem, x, y, cena):
""" Cria uma tora na arena do Kwarwp na posig¢do definida.

:param x: coluna em que o elemento serda posicionado.
:param y: linha em que o elemento serd posicionado.
:param cena: cena em que o elemento sera posicionado.

Cria uma vaga vazia e coloca o componente dentro dela.
mmwn

coisa = Tora(imagem, x=0, y=0, cena=cena, taba=self)
vaga = Vazio("", x=x, y=y, cena=cena, ocupante=coisa)
coisa.vazio.vai = lambda *_: self.o_indio.larga()

"""o vazio.vali é associado ao método larga do indio"""
return vaga

def indio(self, imagem, x, y, cena):
""" Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posic¢cdo definida.

:param x: coluna em que o elemento sera posicionado.
:param y: linha em que o elemento serd posicionado.
:param cena: cena em que o elemento sera posicionado.
won
self.o_indio = Indio (imagem, x=1, y=0, cena=cena, taba=self)
""roO indio tem deslocamento zero, pois é relativo a vaga.

O #+#xx=1%% serve para distinguir o indio de outros derivados.
mmwn
self.o_indio.indio.vai = lambda *_: self.o_indio.pega()
"""o indio.vai é associado ao seu préprio metodo pega"""
vaga = Vazio("", x=x, y=y, cena=cena, ocupante=self.o_indio)
return vaga
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A Tora e Outras Partes

Esta pdgina descreve como foi feito o médulo kwarwp.kwarwpart. Para incluir a Tora, decidimos mover vdrias
classes, tirando do médulo kwarwp.kwarapp e trazendo para este novo médulo. Procure construir este médulo com
as dicas do tutorial. Caso tenha muita dificuldade em fazer funcionar, consulte o c6digo aqui:

* kwarwp.kwarwpart . Vazio Espaco vago na arena do desafio.

* kwarwp.kwarwpart .Oca Destino final da aventura.

e kwarwp.kwarwpart.Piche Uma armadilha para prender o indio.

* kwarwp.kwarwpart.Tora Uma tora que o indio pode pegar.

* kwarwp.kwarwpart .Nulo Objeto nulo passivo a todas as requisi¢des.

Nesta parte do tutorial mostramos uma nova classe e seus comportamentos, a Tora. Ela tem comportamento que se
assemelham ao Vazio e mais especificamente ao do seu descendente Piche e para isso usaremos a heranga.

See also:

Este c6digo é uma modificagio do cédigo descrito em Melhorando o Indio. O cédigo da classe Indio adaptada para
interagir com a Tora pode ser visto em Incluindo a Tora.

Tora - O Tronco Carregavel

O objeto Tora foi criado neste novo médulo herdando do objeto Piche. A defini¢do do Piche pode ser visto em
Melhorando o Indio.

Protocolos de Interacdo com a Tora

A Tora tem que ser implementada incorporando um novo duplo despacho de saida. Ela terd que interagir com o indio
para poder ser carregada por ele.

O método pega () € usado pelo indio para adquirir e carregar a tora. O método pega () invoca sua contrapartida pegar
() na instancia de Tora. A tora responde a requisi¢do invocando ocupar () no Indio.

O método larga () invoca acessa () na instancia de Vaga onde a Tora deve ser colocada, mas passa como parametro o
ocupante em vez de si proprio. De resto € executado o double dispatch como no anda, sendo que “andarilho” é a Tora.

Note: O principal mecanismo do recurso da heranca é permitir que uma classe possa ser derivada de uma classe
base, permitindo que um comportamento mais especifico seja implementado na subclasse. A heranga, é também
uma importante caracteristica para ao reuso de algoritmos e evitar cddigos redundantes que possam tornar dificil a
manutengdo da base de c6digos. Ver externamente O Uso da Heranca

class Tora (Piche) :
mrr A Tora é um pedago de tronco cortado que o indio pode carregar ou empurrar.

:param imagem: A figura representando o indio na posig¢do indicada.
:param x: Coluna em que o elemento serda posicionado.

:param y: Linha em que o elemento sera posicionado.

:param cena: Cena em que o elemento serd posicionado.

:param taba: Representa a taba onde o indio faz o desafio.

mmn

def pegar(self, requisitante):

(continues on next page)
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""m Consulta o ocupante atual se hd permissdo para pegar e entregar ao,,
—requistante.

:param requistante: O ator querendo pegar o objeto.
vaga = requisitante
self.vaga.sai ()
# self.posicao = vaga.posicao
vaga.ocupou (self)
self.vaga = vaga

@property
def posicao(self):
"rr A propriedade posig¢do faz parte do protocolo do double dispatch com o,
—Indio

No caso da tora, retorna o a posigdo do atributo xxself.vagaxx*.
mmrn

return self.vaga.posicao

@posicao.setter
def posicao(self, _):
"rr A propriedade posig¢do faz parte do protocolo do double dispatch com o,
—Indio

No caso da tora, é uma propriedade de somente leitura, ndo executa nada.
mmn

pass

@property
def elt (self):
""" A propriedade elt faz parte do protocolo do Vitollino para anexar um,,
—elemento no outro

No caso da tora, retorna o elt do elemento do atributo #xself.vaziox#*.
mmn

return self.vazio.elt

def _acessa(self, ocupante):
"rropedido de acesso a essa posig¢do, delegada ao ocupante pela vaga.

:param ocupante: O componente candidato a ocupar a vaga jd ocupada pelo indio.
No caso da tora, ela age como um obstaculo e ndo prossegue com o protocolo.

moon

pass

Os Objetos Piche e Oca

Este objetos foram copiados sem alteracdo do médulo original para cd. A tnica alteracdo foi no Piche que teve que
importar localmente o Kwarwp que estava no mesmo méduo e agora ficou no kwarwp.kwarapp.

See also:

Este c6digo é uma modificagdo do cédigo descrito em Melhorando o Indio.
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class Piche (Vazio) :
""r poca de Piche que gruda o indio se ele cair nela.

:param imagem: A figura representando o indio na posig¢do indicada.
:param x: Coluna em que o elemento serd posicionado.

:param y: Cinha em que o elemento serd posicionado.

:param cena: Cena em que o elemento serd posicionado.

:param taba: Representa a taba onde o indio faz o desafio.
mmn

def __init__ (self, imagem, x, y, cena, taba):
from kwarwp.kwarapp import Kwarwp
"""Importando localmente o Kwarwp para evitar referéncia circular."""
# copie o resto do tutorial anterior

class Oca (Piche) :

mrn A Oca é o destino final do indio, ndo podera sair se ele entrar nela.

:param imagem: A figura representando o indio na posig¢do indicada.
:param x: Coluna em que o elemento serd posicionado.

:param y: Cinha em que o elemento sera posicionado.

:param cena: Cena em que o elemento serd posicionado.

:param taba: Representa a taba onde o indio faz o desafio.
mrmmn

def _pede_sair(self):
"""Objeto tenta sair mas ndo é autorizado"""
# copie o resto do tutorial anterior

O Objeto Nulo

O Objeto Nulo foi extraido em uma classe propria.

class Nulo:
"""Objeto nulo que responde passivamente a todas as requisigdes."""
def _ init_ (self):
self.pegar = self.ocupa = self.nulo

def nulo(self, *_, *%x__):
""r"Método nulo, responde passivamente a todas as chamadas.

:param _: acelita todos os argumentos posicionais.
:param : aceita todos os argumentos nomeados.
:return: retorna o proprio objeto nulo.

mnn

return self

NULO = Nulo ()

Proxy - Passo a Passo

Ao se colocar mais de um comando no método Indio.executa (), todos executam de imediato e néio se observa o que
acontece entre a primeira posi¢do do indio e a dltima. Para que a execucdo dos comandos ndo seja imediata, temos
que intermediar o fornecimento de comandos entre o indio e o vitollino. Para isso usaremos dois padrdes o Proxy e o
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Command. O Proxy serd o intemedidrio que vai regular o fornecimento dos comandos ao Vitollino. O Command vai
tratar cada comando como um objeto que poderd ser manipulado pelo Proxy.

Nesta parte do tutorial mostramos uma nova classe e seus comportamentos, a Tora. Ela tem comportamento que se
assemelham ao Vazio e mais especificamente ao do seu descendente Piche e para isso usaremos a heranca.

See also:

Este cdigo € uma modificagc@o do codigo descrito em A Tora e Outras Partes.

JogoProxy - Intermediando Comandos

A classe JogoProxy foi criada para estabelecer um controle no uso do Jogo Vitollino. Em vez de enviar os comandos
diretamente para o Vitollino, esta classe tem um buffer que vai armazenando todos os comandos. Quando se quer
executar um comando, um clique retira um comando do buffer e o executa.

Como a classe Jogo no vitolino implementa o padrdo fabrica, JogoProxy també é uma fabrica criando proxies para
Cena e Elemento invocados por Jogo.c e Jogo.a. Para facilitar a implementacéo da fila de comandos foi acrescentado
um JogoProxy.e que sinaliza que este serd o dono da fila de comandos.

A fila de comandos guarda uma cole¢@o de objetos do padrao command. No entanto, devido ao fato de que toda funcao
ou método no Python é um objeto, nenhuma infraestrutura extra é nescessdria, o pfoprio método é guardado na fila de
comandos.

See also:

O proxy, fabrica e comando sdo padrdes descritos no livro Gang of Four. Veja os link externos O Padrao Proxy,
Factory Method e Command

class JogoProxy () :
"mm proxy que enfileira comandos graficos.

:param vitollino: Empacota o engenho de jogo Vitollino.

:param elt: Elemento que val ser encapsulado pelo proxy.

:param proxy: Referéncia para o objeto proxy parente.

:param master: Determina se este elemento vail ser mestre de comandos.

mmn

def _ _init__ (self, vitollino=None, elt=None, proxy=None, master=False) :
class AdaptaElemento (vitollino.a):
"o Adapta um Elemento do Vitollino para agrupar ocupa € pos.

mon

def ocupa(self, ocupante=None, pos=(0, 0)):
# super().elt.pos = pos
#vitollino.a.pos. fset (self, pos)
ocupante = ocupante or NULO
ocupante.pos = pos
# print (f"AdaptaElemento pos: {self.pos}")
super () .ocupa (ocupante) if ocupante else None

self.v = vitollino

self.proxy = proxy or self
self.master = master # or NULO
self._corrente = self
self.comandos = []

self._ativa = False

(continues on next page)
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(continued from previous page)

"""Cria um referéncia para o jogo do vitollino"""
self.ae = AdaptaElemento

"""Cria um referéncia o Adapador de Eelementos"""
self.elt = elt

@property

def siz(self):
"""propriedade tamanho"""
return self.elt.siz

def a(self, xargs, xxkwargs):
""r"Método fabrica - Encapsula a criagdo de elementos

:param args: coleg¢do de argumentos posicionais.
:param kwargs: colegdo de argumentos nominais.
:return: Proxy para um Elemento construido com estes argumentos.

mmn

return JogoProxy (elt=self.ae(xargs, #*xkwargs), vitollino=self.v, proxy=self)

def e(self, xargs, +*xkwargs):
""rMétodo fabrica — Encapsula a criacdo de elementos ativos, que executam scripts

:param args: colegdo de argumentos posicionais.
:param kwargs: coleg¢do de argumentos nominais.
rreturn: Proxy para um Elemento construido com estes argumentos.

mmn

return JogoProxy (elt=self.ae(xargs, *xkwargs), vitollino=self.v, proxy=self,
—master=True)

def cria(self):
"""EFabrica do JogoProxy"""
return self

@property

def corrente(self):
"""Retorna o proxy master acertado no parente"""
return self.proxy._corrente

@corrente.setter

def corrente(self, mestre):
"""Estabelece o proxy master"""
self._corrente = mestre

def ativa(self):
"""Ativa bufferizagdo do JogoProxy"""
# JogoProxy.ATIVA = True
self._ativa = True
self.proxy.corrente = self

def lidar(self, metodo_command) :
"""Lida com modo de operagdo do JogoProxy — bufferizado ou nao"""
self.ativa() if self.master else None
print (self._ativa, self.proxy._ativa, metodo_command)
self.corrente._enfileira (metodo_command) if self.proxy._ativa else self._
—executa (metodo_command)

(continues on next page)
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def c(self, *args, xxkwargs):
"""Método fabrica - Encapsula a criagdo de cenas - apenas delega.

:param args: coleg¢do de argumentos posicionais.
:param kwargs: colegdo de argumentos nominais.
:return: Uma Cena do Vitollino construida com estes argumentos.

mmn

return self.v.c(xargs, xxkwargs)

@siz.setter

def siz(self, wvalue):
"""propriedade tamanho"""
self.elt.siz = value

@property

def pos(self):
"""propriedade posigdao"""
return self.elt.pos

@property

def x(self):
"""Propriedade posigdo x"""
return self.elt.x

@property

def y(self):
"""Propriedade posigdo y"""
return self.elt.y

@pos.setter
def pos(self, value):
"""propriedade posigao"""
def _command (val=value) :
self.elt.pos = val
self.lidar (_command)

def ocupa(self, ocupante=None, pos=(0, 0)):
"""Muda a posigdo e atitude de um elemento"""
def _command (val=ocupante) :

destino = val.elt if val else None
self.elt.ocupa(destino, pos)
self.lidar (_command)

def _enfileira(self, metodo_command) :
"""Coloca um comando na fila"""
self.comandos.append (metodo_command)

def _executa(self, metodo_command) :
"""Executa imediamente um comando, ndo pée na fila"""
metodo_command ()

def executa(self, *_):
"""Tira e executa um comando na fila"""
self.comandos.pop(0) () if self.comandos else None
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Kwarwp Com Proxy

O Kwarwp é melhorado para suportar novos desenhos de indio, incluindo a India e o Pajé*.
See also:

Este cédigo € uma modificacdo do cédigo descrito em A Tora e Outras Partes.

class Kwarwp () :
"mm Jogo para ensino de programagdo.

:param vitollino: Empacota o engenho de jogo Vitollino.
:param mapa: Um texto representando o mapa do desafio.
:param medidas: Um diciondario usado para redimensionar a tela.

:param indios: Uma colegdo com outros indios e outros comportamentos.
mmn

def _ _init__ (self, vitollino=None, mapa=None, medidas={}, indios=()):
Vazio.VITOLLINO = self.v = vitollino ()
self.vitollino = vitollino
"""Referéncia estdatica para obter o engenho de jogo."""
self.mapa = (mapa or MAPA_INICIO) .split ()
"""Cria um matriz com os elementos descritos em cada linha de texto"""
self.taba = {}
"""Cria um diciondrio com os elementos traduzidos a partir da interpretacgdo do,
—mapa"""
self.o_indio = NULO
self.os_indios = []
"""Instdncia do personagem principal, o indio, vai ser atribuido pela fabrica do_,
—indio"""
self.lado, self.col, self.lin = 100, len(self.mapal0]), len(self.mapa)-+1
"""Largura da casa da arena dos desafios, numero de colunas e linhas no mapa"""
Vazio.LADO = self.lado
"""Referéncia estdtica para definir o lado do piso da casa."""
w, h = self.col *self.lado, self.lin *self.lado
medidas.update (width=w, height=£f" /h/px")
self.indios = deque(indios or [Indio])
self.cena = self.cria(mapa=self.mapa) if vitollino else None

def cria(self, mapa=""):
" pFabrica de componentes.

:param mapa: Um texto representando o mapa do desafio.

mon

Fab = nt ("Fab", "objeto imagem")
"""Esta tupla nomeada serve para definir o objeto construido e sua imagem."""

fabrica = {

"g": Fab(self.maloc, f"/IMGUR)dZQ81iT.jpg"), # OCA
"AMm. Fab(self.indio, f£"/{IMGURUCWGCKR.png"), # INDIO
"$": Fab(self.indio, f"{IMGUR nvrwuOr.png"), # INDTIA
"p": Fab(self.indio, f£"{IMGUR HeiupbP.png"), # PAJE
".": Fab(self.vazio, f"/{IMGUR npb90eij.png"), # VAZIO
" ": Fab(self.coisa, f£"{IMGUR/)sGoKfvs.jpg"), # SOLO
"#": Fab(self.atora, f£"{IMGUR}0JSB27g.png"), # TORA
"@": Fab(self.barra, f£"/IMGURtLLVjfN.png"), # PICHE
"~": Fab(self.coisa, f"{IMGUR)UAETaiP.gif"), # CEU
"x": Fab(self.coisa, f£"/IMGURPfodQOmT.gif"), # SOL

(continues on next page)
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"|": Fab(self.coisa, f"{IMGUR uwYPNlz.png") # CERCA

}

"""Diciondrio que define o tipo e a imagem do objeto para cada elemento."""
mapa = mapa if mapa != "" else self.mapa

"""Cria um cendrio com imagem de terra de chdo batido, céu e sol"""

mapa = self.mapa
lado = self.lado
cena = self.v.c(fabrical["_"].imagem)
self.ceu = self.v.a(fabrica["~"].imagem, w=lado*self.col, h=lado-10, x=0, y=0,_
—cena=cena, vai=self.passo,
style={"padding-top": "10px", "text-align": "center"})

"""No argumento x*vaix, associamos o clique no céu com o método *xexecuta () **_

—desta classe.
O #ceu* agora € um argumento de instdncia e por isso é referenciado como,,

o rxself.ceuxx*.

mmwn

sol = self.v.a(fabrical["+"].imagem, w=60, h=60, x=0, y=40, cena=cena, vai=self.
—executa)

"""No argumento #*vai*, associamos o clique no sol com o método x*x*esquerda () **_
—desta classe. """

self.taba = {(i, j): fabrical[imagem].objeto (fabrica[imagem].imagem, x=ixlado,
—y=j*lado+lado, cena=cena)

for j, linha in enumerate (mapa) for i, imagem in enumerate (linha)}

"""Posiciona o0s elementos segundo suas posig¢bes 1, j na matriz mapa"""

cena.vai ()

return cena

def passo(self, *_):
""" Ordena a execug¢do do roteiro do indio.
mmwn
# self.o_indio.esquerda ()
# self.v.executa()
# self.o_indio.passo()

[indio.passo () for indio in self.os_indios]

def executa(self, *_):
"rr Ordena a execugdo do roteiro do indio.
wn
self.v.ativa/()
JogoProxy.ATIVA = True
self.o_indio.ativa()
self.o_indio.executa ()
[indio.ativa () and indio.executa () for indio in self.os_indios]
self.os_indios[0].atival()
self.v.ativa()
self.os_indios[0] .executa ()

S ¥ H R K

def indio(self, imagem, x, y, cena):
""" Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posig¢do definida.

:param x: coluna em que o elemento serd posicionado.
:param y: linha em que o elemento serd posicionado.
:param cena: cena em que o elemento serd posicionado.

mmn

self.o_indio = self.indios[0] (imagem, x=1, y=0, cena=cena, taba=self,

—vitollino=self.v) (continues on next page)
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""ro0 indio tem deslocamento zero, pois é relativo a vaga.
O #+#xx=1%% serve para distinguir o indio de outros derivados.

mmn

self.o_indio.indio.vai = lambda *_: self.o_indio.pega ()

mon
O

indio.vai é associado ao seu proprio metodo pega"""
vaga = Vazio("", x=x, y=y, cena=cena, ocupante=self.o_indio)
self.os_indios.append(self.o_indio)

self.indios.rotate ()

"""recebe a definigdo do préximo indio"""

return vaga

Indio Com Proxy

O Indio € melhorado para operar com o JogoProxy.
See also:

Este cédigo € uma modificacdo do cédigo descrito em A Tora e Outras Partes.

class Indio():
"mr Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posig¢do definida.

:param imagem: A figura representando o indio na posig¢do indicada.
:param x: Coluna em que o elemento sera posicionado.
:param y: Cinha em que o elemento sera posicionado.
:param cena: Cena em que o elemento serd posicionado.
:param taba: Representa a taba onde o indio faz o desafio.
:param vitollino: Recebe referéncia para o vitollino ou proxy.
o
AZIMUTE = Rosa(Ponto (0, -1),Ponto(l, 0),Ponto(0, 1),Ponto(-1, 0),)
"""Constante com os pares ordenados que representam os vetores unitdrios dos pontos,
—cardeais."""

def _ init_ (self, imagem, x, y, cena, taba, vitollino=None):
self.vitollino = vitollino or Vazio.VITOLLINO
self.lado = lado = Vazio.LADO
self.azimute = self.AZIMUTE.n
"""indio olhando para o norte"""
self.taba = taba
self.vaga = self
self.ocupante = NULO
self.posicao = (x//lado,y//lado)
self.indio = self.vitollino.e(imagem, w=lado, h=lado, x=x, y=y, cena=cena)
self.x = x
"""Este x provisoriamente distingue o indio de outras coisas construidas com esta,,
—~classe"""
if x:
self.indio.siz = (lado*3, lado=*4)
"""Define as propor¢des da folha de sprites"""
self.giral()

def ativa(self):

"rro Ativa o proxy do indio para enfileirar comandos.
mmwn

#self.vitollino.ativa ()

(continues on next page)
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self.indio.ativa ()

def passo(self):
self.indio.executa ()

2.2 Indices and tables

* genindex
* modindex

e search
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2.3 Manual Kwarwp

Jogo para aprendizado de programacio.

Author Carlo E. T. Oliveira
Affiliation Universidade Federal do Rio de Janeiro

Homepage Projeto Kwarwp

2.3.1 Descricao

Um jogo de aventura que se joga aprendendo e criando programas na linguagem Python.

Este ambiente facilita a aprendizagem da linguagem Python.
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O jogo ¢ dirigido principalmente ao ensino de programagdo de computadores para jovens e criangas do ensino médio
e fundamental.

2.3.2 Documentacao

Kwarwp

Um jogo de aventura que se joga aprendendo e criando programas na linguagem Python.
Este ambiente facilita a aprendizagem da linguagem Python.

O jogo ¢ dirigido principalmente ao ensino de programagdo de computadores para jovens e criangas do ensino médio
e fundamental.

Documentacao

Descri¢c@o dos modulos do Kwarwp.

Jogo para ensino de programagdo Python.

Classes neste médulo:
* Kwarwp Jogo para ensino de programacao.
e Tndio Personagem principal do jogo.

* JogoProxy Proxy que enfileira comandos graficos.

Changelog

New in version 20.08.b1: Adicionou JogoProxy para realizar o passo a passo. Capacidade de gerenciar mais de um
indio.
Changed in version 20.08.b0: Moveu constantes de classe VITOLLINO, LADO para Vazio. Moveu Vazio, Oca,

Piche para kwarwpart.

New in version 20.08.a3: Movimentacdo do indio para Indio.esquerda () e Indio.direita (). Fala do
indio: Indio. fala (). classes Oca e Piche, double dispatch para sair.

New in version 20.08.a2: Classe Vazio que recebe cada componente do mapa. Movimentagdo do indio € feita pulando
para outro vazio.

New in version 20.08.al: Classe Indio que executa roteiro e anda.
New in version 20.08.a0: Fabrica de componentes classe Indio. Usa um mapa de caracteres para colocar os elementos.
New in version 20.07: classe Kwarwp.

kwarwp.kwarapp.IMGUR = 'https://imgur.com/'
Prefixo do site imgur.

class kwarwp.kwarapp.Indio (imagem, x,y, cena, taba, vitollino=None)
Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posi¢do definida.

Parameters
* imagem — A figura representando o indio na posicdo indicada.

* x — Coluna em que o elemento serd posicionado.
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y — Cinha em que o elemento serd posicionado.

* cena - Cena em que o elemento serd posicionado.

taba — Representa a taba onde o indio faz o desafio.

AZIMUTE = Rosa(n=Ponto (x=0, y=-1), l=Ponto(x=1, y=0), s=Ponto(x=0, y=1), o=Ponto(x=-1,
Constante com os pares ordenados que representam os vetores unitarios dos pontos cardeais.

acessa (ocupante)
Pedido de acesso a essa posicao, delegada ao ocupante pela vaga.

Parameters ocupante — O componente candidato a ocupar a vaga ja ocupada pelo indio.
No caso do indio, ele age como um obstaculo e ndo prossegue com o protocolo.

anda ()
Objeto tenta sair, tem que consultar a vaga onde estd

ativa()
Ativa o proxy do indio para enfileirar comandos.

azimute = None
indio olhando para o norte

direita ()
Faz o indio mudar da dire¢do em que estd olhando para a direita.

elt
A propriedade elt faz parte do protocolo do Vitollino para anexar um elemento no outro .

No caso do indio, retorna o elt do elemento do atributo self.indio.

empurra ()
Objeto tenta sair, tem que consultar a vaga onde esta

esquerda ()
Faz o indio mudar da direcdo em que estd olhando para a esquerda.

executa ()
Roteiro do indio. Conjunto de comandos para ele executar.

fala (texto=")
O indio fala um texto dado.

Parameters texto — O texto a ser falado.

gira ()
Modifica a figura (Sprite) do indio mostrando para onde estd indo.

larga ()
tenta largar o objeto que estd segurando

mostra (vaga=None)
Modifica a figura (Sprite) do indio mostrando para onde estd indo.

ocupa (vaga, *_)
Pedido por uma vaga para que ocupe a posic¢io nela.

Parameters vaga — A vaga que serd ocupada pelo componente.
No caso do indio, requisita que a vaga seja ocupada por ele.

ocupou (ocupante)
O candidato a vaga decidiu ocupa-la e efetivamente entra neste espago.
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Parameters ocupante — O canditato a ocupar a posicao corrente.

Este ocupante vai entrar no elemento do Vitollino e definitivamente se tornar o ocupante da vaga. Com

isso ele troca o estado do método acessa para primeiro consultar a si mesmo, o ocupante corrente usando
o protocolo definido em _valida_acessa ()

passo ()

pega ()
tenta pegar o objeto que estd diante dele

sai ()
Rotina de saida falsa, o objeto Indio é usado como uma vaga nula.

sair ()
Objeto de posse do indio tenta sair e € autorizado

siga ()
Objeto tentou sair e foi autorizado

X = None
Este x provisoriamente distingue o indio de outras coisas construidas com esta classe

class kwarwp.kwarapp.JogoProxy (vitollino=None, elt=None, proxy=None, master=False)
Proxy que enfileira comandos graficos.

Parameters
* vitollino — Empacota o engenho de jogo Vitollino.
* elt - Elemento que vai ser encapsulado pelo proxy.
* proxy — Referéncia para o objeto proxy parente.

* master — Determina se este elemento vai ser mestre de comandos.

a (*args, **kwargs)
Meétodo fébrica - Encapsula a criacdo de elementos

Parameters
* args — colecdo de argumentos posicionais.
* kwargs — colecdo de argumentos nominais.

Returns Proxy para um Elemento construido com estes argumentos.

ae = None
Cria um referéncia o Adapador de Eelementos

ativa ()
Ativa Fébrica do JogoProxy

c (*args, **kwargs)
Encapsula a criacao de cenas - apenas delega.

Parameters
* args — colecdo de argumentos posicionais.
* kwargs — colecdo de argumentos nominais.

Returns Uma Cena do Vitollino construida com estes argumentos.

corrente
Ativa Fébrica do JogoProxy
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cria ()
Fébrica do JogoProxy

e (*args, **kwargs)
Meétodo fabrica - Encapsula a cria¢do de elementos ativos, que executam scripts

Parameters
* args — colecdo de argumentos posicionais.
* kwargs — colecdo de argumentos nominais.
Returns Proxy para um Elemento construido com estes argumentos.

elt
Propriedade elemento

executa (* )
Tira e executa um comando na fila

lidar (metodo)
Lida com modo de operacao do JogoProxy

ocupa (ocupante=None, pos=(0, 0))
Muda a posicao e atitude de um elemento

pos
Propriedade posicao

siz
Propriedade tamanho
Propriedade posicdo x

y
Propriedade posicao y

class kwarwp.kwarapp .Kwarwp (vitollino=None, mapa=None, medidas={}, indios=())
Jogo para ensino de programagao.

Parameters
* vitollino - Empacota o engenho de jogo Vitollino.
* mapa — Um texto representando o mapa do desafio.
* medidas — Um diciondrio usado para redimensionar a tela.
KW = None

apedra (imagem, x, y, cena)
Cria uma pedra na arena do Kwarwp na posicdo definida.

Parameters
e x — coluna em que o elemento serd posicionado.
* y — linha em que o elemento serd posicionado.
* cena - cena em que o elemento serd posicionado.
Cria uma vaga vazia e coloca o componente dentro dela.

atora (imagem, x, y, cena)
Cria uma tora na arena do Kwarwp na posicao definida.
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Parameters
e x — coluna em que o elemento serd posicionado.
* y — linha em que o elemento serd posicionado.
* cena — cena em que o elemento serd posicionado.
Cria uma vaga vazia e coloca o componente dentro dela.

barra (imagem, x, y, cena)
Cria uma armadilha na arena do Kwarwp na posi¢do definida.

Parameters
e x — coluna em que o elemento serd posicionado.
* y —linha em que o elemento serd posicionado.
* cena - cena em que o elemento serd posicionado.
Cria uma vaga vazia e coloca o componente dentro dela.

coisa (imagem, x, y, cena)
Cria um elemento na arena do Kwarwp na posicio definida.

Parameters
* x — coluna em que o elemento serd posicionado.
* y —linha em que o elemento serd posicionado.
* cena - cena em que o elemento serd posicionado.
Cria uma vaga vazia e coloca o componente dentro dela.

col = None
Largura da casa da arena dos desafios, nimero de colunas e linhas no mapa

cria (mapa="")
Fébrica de componentes.

Parameters mapa — Um texto representando o mapa do desafio.

executa (*_)
Ordena a execugdo do roteiro do indio.

fala (texto=")
O Kwarwp € aqui usado para falar algo que ficard escrito no céu.

indio (imagem, x, y, cena)
Cria o personagem principal na arena do Kwarwp na posi¢ao definida.

Parameters
* x — coluna em que o elemento serd posicionado.
* y —linha em que o elemento serd posicionado.
* cena - cena em que o elemento serd posicionado.

lado = None
Largura da casa da arena dos desafios, nimero de colunas e linhas no mapa

lin = None
Largura da casa da arena dos desafios, nimero de colunas e linhas no mapa
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maloc (imagem, x, y, cena)
Cria uma maloca na arena do Kwarwp na posicao definida.

Parameters
* x — coluna em que o elemento serd posicionado.
* y —linha em que o elemento serd posicionado.
* cena - cena em que o elemento serd posicionado.
Cria uma vaga vazia e coloca o componente dentro dela.

mapa = None
Cria um matriz com os elementos descritos em cada linha de texto

ocupa (*_)
O Kwarwp € aqui usado como um ocupante falso, o pedido de ocupar é ignorado.

os_indios = None
Instancia do personagem principal, o indio, vai ser atribuido pela fabrica do indio

passo (* )
Ordena a execugdo do roteiro do indio.

sai (* )
O Kwarwp € aqui usado como uma vaga falsa, o pedido de sair é ignorado.

taba = None
Cria um diciondrio com os elementos traduzidos a partir da interpretacdo do mapa

vazio (imagem, x, y, cena)
Cria um espago vazio na arena do Kwarwp na posi¢do definida.

Parameters
* x — coluna em que o elemento serd posicionado.
* y — linha em que o elemento serd posicionado.
* cena — cena em que o elemento serd posicionado.

vitollino = None
Referéncia estética para obter o engenho de jogo.

kwarwp.kwarapp.MAPA INICIO = '\n..#*"..\n'
Mapa com o posicionamento inicial dos elementos.

class kwarwp.kwarapp.Ponto (x,y)
Par de coordenadas na dire¢@o horizontal (x) e vertiacal (y).

X

Alias for field number O

y
Alias for field number 1

class kwarwp.kwarapp.Rosa(n,l, s, 0)
Rosa dos ventos com as dire¢des norte, leste, sul e oeste.

1
Alias for field number 1

Alias for field number O
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Alias for field number 3

Alias for field number 2

kwarwp.kwarapp .main (vitollino, medidas={}, mapa=None, indios=())
Rotina principal que invoca a classe Kwarwp.

Parameters
* vitollino - Empacota o engenho de jogo Vitollino.

* medidas — Um diciondrio usado para redimensionar a tela.

Indices and tables

* genindex
* modindex

e search

Partes do Kwarwp

Um jogo de aventura que se joga aprendendo e criando programas na linguagem Python.
Este ambiente facilita a aprendizagem da linguagem Python.

O jogo ¢ dirigido principalmente ao ensino de programagio de computadores para jovens e criangas do ensino médio
e fundamental.

Documentacao

Descri¢ao dos médulos de partes do Kwarwp.
Jogo para ensino de programagado Python.
Classes neste médulo:
* Vazio Espago vago na arena do desafio.
* Oca Destino final da aventura.
e Piche Uma armadilha para prender o indio.
* Tora Uma tora que o indio pode pegar.

* Nulo Objeto Nulo para default em argumentos.

Changelog

Changed in version 20.08.b1: modifica Vazio.ocupou () para receber também a posi¢do. - Nulo Objeto nulo
passivo a todas as requisi¢oes.

Changed in version 20.08.b0: Moveu constantes de classe VITOLLINO, LADO para Vazio.

New in version 20.08.b0: Moveu Vazio, Oca, Piche para cd. Adicionou Tora e classe Nulo
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class kwarwp.kwarwpart .Nulo
Objeto nulo que responde passivamente a todas as requisi¢des.

nulo (*_, ¥*_ )
Meétodo nulo, responde passivamente a todas as chamadas.

Parameters
e _ —aceita todos os argumentos posicionais.
e ___ —aceita todos os argumentos nomeados.

Returns retorna o préprio objeto nulo.

class kwarwp.kwarwpart.Oca (imagem, X, y, cena, taba)
A Oca € o destino final do indio, ndo podera sair se ele entrar nela.

Parameters
* imagem — A figura representando o indio na posicao indicada.
* x — Coluna em que o elemento serd posicionado.
* y — Cinha em que o elemento serd posicionado.
* cena — Cena em que o elemento serd posicionado.
* taba — Representa a taba onde o indio faz o desafio.

class kwarwp.kwarwpart .Pedra (imagem, x, y, cena, taba)
A Pedra € um uma coisa muito pesada que o indio s6 consegue empurrar.

Parameters
* imagem — A figura representando o indio na posicao indicada.
* x — Coluna em que o elemento serd posicionado.
* y —Linha em que o elemento serd posicionado.
* cena — Cena em que o elemento serd posicionado.
* taba — Representa a taba onde o indio faz o desafio.

pegar (requisitante)
Consulta o ocupante atual se hd permissdo para pegar e entregar ao requistante.

Parameters requistante — O ator querendo pegar o objeto.

class kwarwp.kwarwpart .Piche (imagem, x, y, cena, taba)
Poca de Piche que gruda o indio se ele cair nela.

Parameters
* imagem — A figura representando o indio na posicao indicada.
* x — Coluna em que o elemento serd posicionado.
* y — Cinha em que o elemento serd posicionado.
* cena — Cena em que o elemento serd posicionado.
* taba — Representa a taba onde o indio faz o desafio.

acessa = None
O acessa () é usado como método dindmico, variando com o estado da vaga. Inicialmente tem o compor-
tamento de _acessa () que € o estado vago, aceitando ocupantes
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elt
A propriedade elt faz parte do protocolo do Vitollino para anexar um elemento no outro .

No caso do espago vazio, vai retornar um elemento que nao contém nada.

ocupa (vaga)
Pedido por uma vaga para que ocupe a posicao nela.

Parameters vaga — A vaga que serd ocupada pelo componente.
No caso do indio, requisita que a vaga seja ocupada por ele.

sair = None
O sair () ¢ usado como método dindmico, variando com o estado da vaga. Inicialmente tem o comporta-
mento de _sair () que € o estado vago, aceitando ocupantes

class kwarwp.kwarwpart.Tora (imagem, x, y, cena, taba)
A Tora € um pedaco de tronco cortado que o indio pode carregar ou empurrar.

Parameters
* imagem — A figura representando o indio na posicao indicada.
* x — Coluna em que o elemento serd posicionado.
* y —Linha em que o elemento serd posicionado.
* cena — Cena em que o elemento serd posicionado.
* taba — Representa a taba onde o indio faz o desafio.

elt
A propriedade elt faz parte do protocolo do Vitollino para anexar um elemento no outro .

No caso da tora, retorna o elt do elemento do atributo self.vazio.

empurrar (empurrante, azimute)
Consulta o ocupante atual se hd permissdo para pegar e entregar ao requistante.

Parameters requistante — O ator querendo pegar o objeto.

ocupa (vaga)
Pedido por uma vaga para que ocupe a posi¢do nela.

Parameters vaga — A vaga que serd ocupada pelo componente.
No caso do indio, requisita que a vaga seja ocupada por ele.

pegar (requisitante)
Consulta o ocupante atual se hd permissao para pegar e entregar ao requistante.

Parameters requistante — O ator querendo pegar o objeto.

posicao
A propriedade posi¢do faz parte do protocolo do double dispatch com o Indio .

No caso da tora, retorna o a posi¢ao do atributo self.vaga.

class kwarwp.kwarwpart.Vazio (imagem, x, y, cena, taba, ocupante=None)
Cria um espago vazio na taba, para alojar os elementos do desafio.

Parameters
* imagem — A figura representando o indio na posicao indicada.
* x — Coluna em que o elemento serd posicionado.

» y — Cinha em que o elemento serd posicionado.
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* cena — Cena em que o elemento serd posicionado.

* taba — Referéncia onde ele pode encontrar a taba.

* ocupante — Objeto que ocupa inicialmente a vaga.
LADO = None
VITOLLINO = None

acessa = None
O acessa () € usado como método dindmico, variando com o estado da vaga. Inicialmente tem o compor-
tamento de _acessa () que € o estado vago, aceitando ocupantes

acessar (ocupante, azimute)
Faz o indio caminhar na direcao em que estd olhando.

elt
A propriedade elt faz parte do protocolo do Vitollino para anexar um elemento no outro .

No caso do espacgo vazio, vai retornar um elemento que nao contém nada.

empurrar (requisitante, azimute)
Consulta o ocupante atual se hd permissao para pegar e entregar ao requistante.

Parameters requistante — O ator querendo pegar o objeto.

limpa ()
Pedido por um ocupante para ele seja eliminado do jogo.

ocupa (vaga, *_)
Pedido por uma vaga para que ocupe a posi¢io nela.

No caso do espacgo vazio, ndo faz nada.

ocupante = None
O ocupante se nao for fornecido € encenado pelo préprio vazio, agindo como nulo

ocupou (ocupante, pos=(0, 0))
O candidato a vaga decidiu ocupé-la e efetivamente entra neste espago.

Parameters
* ocupante — O canditato a ocupar a posi¢do corrente.
* pos — A posicio (atitude) do sprite do ocupante.

Este ocupante vai entrar no elemento do Vitollino e definitivamente se tornar o ocupante da vaga. Com
isso ele troca o estado do método acessa para primeiro consultar a si mesmo, o ocupante corrente usando
o protocolo definido em _valida_acessa ()

pegar (requisitante)
Consulta o ocupante atual se hd permissao para pegar e entregar ao requistante.

Parameters requistante — O ator querendo pegar o objeto.

sai ()
Pedido por um ocupante para que desocupe a posi¢do nela.

sair = None
O sair () é usado como método dindmico, variando com o estado da vaga. Inicialmente tem o comporta-
mento de _sair () que € o estado leniente, aceitando saidas

23.
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Indices and tables

¢ genindex
¢ modindex

e search

2.4 Indices and tables

* genindex
¢ modindex

e search

Laboratorio de Automacao de Sistemas Educacionais

Copyright © Carlo Olivera
LABASE - NCE - UFRJ
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kwarwp.kwarapp (Web), 48
kwarwp.kwarwpart (Web), 54
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