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Zen of Python
Conjunto de “princípios orientadores” para melhor utilização da 

linguagem...  
Criado por Tim Peters 1999
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Zen do Python
1. Bonito é melhor que feio.

2. Explícito é melhor que implícito.

3. Simples é melhor que complexo.

4. Complexo é melhor que complicado.

5. Linear é melhor do que aninhado.

6. Esparso é melhor que denso.

7. Legibilidade conta.

8. Casos especiais não são especiais o bastante para quebrar as regras.

9. Ainda que praticidade vença a pureza.

10. Erros nunca devem passar silenciosamente. 

11. A menos que sejam explicitamente silenciados.

12. Diante da ambiguidade, recuse a tentação de adivinhar.

13. Dever haver um — e preferencialmente apenas um — modo óbvio para fazer algo.

14. Embora esse modo possa não ser óbvio a princípio a menos que você seja holandês.

15. Agora é melhor que nunca.

16. Apesar de que nunca normalmente é melhor do que *exatamente* agora

17. Se a implementação é difícil de explicar, é uma má ideia

18. Se a implementação é fácil de explicar, pode ser uma boa ideia

19. Namespaces são uma grande ideia — vamos ter mais dessas!

20º - Em aberto “para Guido preencher”
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Acessando o Zen no Python...

import this

easter egg
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Zen do Python ---> PEP20

• Zen of Python foi incluído na posição 20 das 
PROPOSTAS OFICIAIS DE APRIMORAMENTO DO PYTHON
PYTHON ENHANCEMENT PROPOSAL (PEP)

• PEP20

• Dessas muitas propostas... PEP-8

• O Estilo de codificação Python
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PEP-8
PEP 8 – Guia de Estilo para Codificação Python

https://peps.python.org/pep-0008/

RESUMO
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Resumo do PEP-008

• Use 4 espaços para indentação

• Nunca misture Tabs e Espaços

• Tamanho máximo de linha é de 79 caracteres

• lower_case_with_underscore p/ nomes de variáveis

• CamelCase para Classes

• Um import por linha
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PEP
Python Enhancement Proposal

Propostas Oficiais de Aprimoramento do Python

https://peps.python.org
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PEP Index
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PEP Index
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PEP-8
PEP 8 – Guia de Estilo para Codificação Python

https://peps.python.org/pep-0008/
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PEP 8 – Style Guide for Python Code
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DIR
Lista todos os membros de um objeto ou escopo especificado

dir(<parâmetro>)
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__builtins__
Todos os módulos “embutidos” da linguagem ou tipo de dado ou 

contexto específico

dir(__builtins__)
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HELP
Ajuda para algum objeto, método, tipo de dado ou contexto em 

específico.

help(<parâmetro>)
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PRINCÍPIO DE FUNCIONAMENTO DE 
SISTEMAS COMPUTACIONAIS
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PRINCÍPIO DE FUNCIONAMENTO DE 
SISTEMAS COMPUTACIONAIS

print()
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PRINCÍPIO DE FUNCIONAMENTO DE 
SISTEMAS COMPUTACIONAIS

input()
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PRINT()
Mostrar algo na tela

print(“Olá Mundo!!”)



© Prof. Dr. Dilermando Piva Jr. 21

PRINT()
Mostrar algo na tela

print(“Olá Mundo!!”)

Olá Mundo!!        .
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PRINT()

• Semelhança dos comandos de uma linguagem com as ações que 
fazemos no nosso dia a dia...

• Esquentar algo no Micro-ondas:
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PRINT()

• Semelhança dos comandos de uma linguagem com as ações que 
fazemos no nosso dia a dia...

• Esquentar algo no Micro-ondas:

Fechado Aberto FechadoAbertoAberto com
alimento

Aberto com
alimento

Em 
funcionamento
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PRINT()

• Semelhança dos comandos de uma linguagem com as ações que 
fazemos no nosso dia a dia...

• Esquentar algo no Micro-ondas:

print        ( “ Olá Mundo! “ )
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PRINT()

print(“Olá Mundo!“)
Olá Mundo!
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PRINT()

print(“Olá Mundo!“)
Olá Mundo!

print(6+5)
11
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PRINT()

print(“Olá Mundo!“)
Olá Mundo!

print(6+5)
11

print(“6“+“5“)
65
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VARIÁVEIS...
Mesmo conceito que aprendemos em matemática

x + 4 = 5   ➔ x = 1
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VARIÁVEIS...
Variáveis são espaços em memória, utilizados para “guardar” uma 

determinada informação
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VARIÁVEIS...

x = 5

print(x)
5
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VARIÁVEIS...

x = 5

print(x)
5
y = 6

print(x+y)
11
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VARIÁVEIS...

ATENÇÃO!

x = 5
y = 6

print(“x+y”)
x+y
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VARIÁVEIS...

x = 5

y = 6

print(“Resultado da Soma: ”, x+y)
Resultado da Soma:  11
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VARIÁVEIS...

nome = “Maria”

idade = 25

print(nome, “ tem ”, idade, “ anos!”)
Maria tem 25 anos!
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INPUT()
Recebendo alguma informação do usuário... E guardando em algum 

lugar!

nome = input(“Digite seu nome:”)
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VARIÁVEIS...

nome = “Maria”
nome = input(“Digite seu nome: “)

idade = 25
idade = input(“Digite sua idade: “)

print(nome, “ tem ”, idade, “ anos!”)



© Prof. Dr. Dilermando Piva Jr. 43

VARIÁVEIS...

x = input(“Digite o valor de x: “)

y = input(“Digite o valor de y: “)

print(“Resultado da Soma: ”, x+y)

Resultado da Soma: ?
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VARIÁVEIS...

x = input(“Digite o valor de x: “)

y = input(“Digite o valor de y: “)

print(“Resultado da Soma: ”, x+y)

Resultado da Soma: ?

PRIMEIRO DESAFIO
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RESPOSTA AO DESAFIO 1

INPUT()



© Prof. Dr. Dilermando Piva Jr. 46

DESAFIO 1...

x = input(“Digite o valor de x: “)

y = input(“Digite o valor de y: “)

print(“Resultado da Soma: ”, x+y)

Resultado da Soma: ?
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DESAFIO 1...

x = input(“Digite o valor de x: “)

y = input(“Digite o valor de y: “)

print(“Resultado da Soma: ”, x+y)

Resultado da Soma: 56

5

6

11

?
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DESAFIO 1...

x = int(input(“Digite o valor de x: “))

y = int(input(“Digite o valor de y: “))

print(“Resultado da Soma: ”, x+y)

Resultado da Soma: !
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Exemplo 1

Calcular a área de um quadrilátero, com dois lados iguais. Para isso faz a 
leitura de dois números inteiros, representando os lados e imprime os 

valores lidos e a área calculada.

base, altura, area representam os nomes das variáveis – podem ser do tipo 
inteiro ou do tipo real.
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Exemplo 1

Calcular a área de um quadrilátero, com dois lados iguais. Para isso faz a 
leitura de dois números inteiros, representando os lados e imprime os 

valores lidos e a área calculada.

base, altura, area representam os nomes das variáveis – podem ser do tipo 
inteiro ou do tipo real.

base = float(input(“Entre com a base:"))
altura = float(input(“Entre com a altura:"))
area = base * altura
print(“A área é = ", area)
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Exemplo 2

Ler a temperatura em °C e apresentar em °F. 

Dados : F=(9*C+160)/5. 
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Exemplo 2

Ler a temperatura em °C e apresentar em °F. 

Dados : F=(9*C+160)/5. 

celsius = float(input("Entre com a temperatura em C:"))
fare = (9 * celsius + 160) / 5
print("A temperatura em F = ", fare)
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Exemplo 3

CALCULAR A DISTÂNCIA ENTRE 2 PONTOS. 
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Exemplo 3

dx

dy
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Exemplo 3

dx

dy

from math import pow, sqrt

x1 = float(input("Entre com x1: "))
y1 = float(input("Entre com y1: "))
x2 = float(input("Entre com x2: "))
y2 = float(input("Entre com y2: "))
dx = x2 - x1
dy = y2 - y1
d = sqrt(pow(dx,2)+pow(dy,2))
print("Distância = ", d)
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VAMOS PARA A PRÁTICA ?!!!
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Programando – Exercício 0

• Faça um programa para ler e escrever na tela o seu 
nome e a sua idade.
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Escreva um algoritmo que receba o nome do
usuário e lhe deseje “Bom-dia!”.

Exercício 1

Fonte: Slides da Aula 4 do Prof. Dr. José Nelson Falavinha Junior



© Prof. Dr. Dilermando Piva Jr. 59
59

Faça um algoritmo que receba o ano de nascimento
de uma pessoa e o ano atual e mostre:
a) A idade dessa pessoa em anos;
b) A idade dessa pessoa em meses;
c) A idade dessa pessoa em dias;
d) A idade dessa pessoa em semanas.

Exercício 2

Fonte: Slides da Aula 4 do Prof. Dr. José Nelson Falavinha Junior
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Exercício 3

Faça um algoritmo que receba o salário de um 
funcionário, calcule e mostre o novo salário, 
sabendo-se que este sofreu um aumento de 
25%.
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Exercício 4

Faça um algoritmo que receba o salário de um 
funcionário e o percentual de aumento, calcule e 
mostre o valor do aumento e o novo salário.
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Exercício 5

Faça um algoritmo que receba o valor de um 
depósito e o valor da taxa de juros, calcule e mostre 
o valor do rendimento e o valor total depois do 
rendimento.
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Exercício 6

Faça um algoritmo que calcule e mostre a área 
de um triângulo. Sabe-se que Área = (base * 
altura)/2
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Exercício 7

Faça um algoritmo que calcule e mostre a área de um 
círculo. Sabe-se que 

Area= π * R2

π = 3,1415
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Exercício 8

Sabe-se que:
• 1 pé = 12 polegadas
• 1 jarda = 3 pés
• 1 milha = 1760 jardas

Faça um algoritmo que receba uma medida em pés, 
faça as conversões a seguir e mostre os resultados:

a) Polegadas
b) Jardas
c) milhas
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Exercício 9

Cada degrau de uma escada tem Xcm de altura. Faça 
um algoritmo que receba a altura de cada degrau em 
cm e a altura que o usuário deseja alcançar subindo a 
escada (em metros). Faça as conversões, calcule e 
mostre quantos degraus o usuário deverá subir para 
atingir seu objetivo.

Obs: não se preocupe com a altura do usuário!
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