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Introdução
Neste trabalho, foi desenvolvida uma aplicação em Python cujo objetivo é a gestão e desenho de fíguras geométricas. A aplicação tem como funções desenhar fíguras, guardar as informações dessas fíguras, apresentar informações ( nome, data do desenho da fígura, tipo de fígura, altura, largura, área e perímetro ), determinar e armazenar o perímetro e a área de cada figura quando o utilizador o pedir, desenhar as figuras por tipo sempre que o utilizador pedir, apagar fíguras anteriormente desenhadas, desenhar novas fíguras, a pedido do utilizador, pesquisar as figuras por nome e tipo de figura e dar a possibilidade do utilizador alterar qualquer entrada previamente feita em relação a uma figura. A aplicação também verifica e valida os dados inseridos pelo utilizador, onde depois aceita, ou não, e processa apenas dados realistas e coerentes com o tipo de figura pretendida desenhar.
Trabalho desenvolvido
O programa necessita que o utilizador dê um input inicial que, apesar de normalmente ser desenhar uma nova fígura, também, pode secolher qualquer outra das opções disponíveis, apesar de não terem grande utilidade, pois ainda não foram criadas figuras pelo utilizador, o que se pode fazer através do menu inicial, utilizando a opção 1, que leva o utilizador a um prompt para este identificar a fígura, dando-lhe um nome. Seguidamente, o utilizador tem de colocar a altura, largura e tipo de fígura que quer desenhar. 
Após a conclusão destes passos, o programa vai trazer o utilizador de volta ao menu principal, mas desta vez com uma fígura já desenhada. A partir daqui o utilizador tem inúmeras opções, tais como: criar uma fígura nova, procurar por fíguras, desenhar fíguras previamente feitas, editar ou apagar uma fígura anterior através da opção 4, “Figure Options”, gravar as fíguras feitas até esse ponto, que irão ser guardadas num ficheiro .pkl, carregar estas fíguras, carregando o anteriormente mencionado ficheiro .pkl e fechar o programa.
A opção 1 é igual a como é no início do programa, independentemente da quantidade e tipo de fíguras que já estejam desenhadas, logo não é necessária nova explicação.

A opção 2 leva o utilizador a um novo menu, onde este pode: 1- Mostrar todas as fíguras até aí desenhadas, e o programa vai mostrar o nome, data de desenho, tipo de fígura, altura, largura, área e perimetro individuaís de cada fígura criada pelo programa; 2- Procurar fíguras por tipo de fígura, onde o programa vai procurar dentro das fíguras previamente desenhadas pelas fíguras que correspondem ao tipo especificado pelo utilizador; 3- Pesquisar fíguras por nome de fígura, onde o programa procura dentro das fíguras por a fígura com o nome especificado pelo utilizador; 0- Voltar para o menu principal. Após a utilização de qualquer opção do menu (sem ser a opção 0), o programa retoma o utilizador ao mesmo menu, não ao principal.
A opção 3 leva o utlizador a outro menu, com 3 opções, que consistem em desenhar fíguras previamente criadas. Na opção 1, as fíguras são desenhadas pelo tipo de fígura, outilizador só tem de especificar o tipo de fígura que quer desenhada e todas as fíguras desse tipo vão ser desenhadas pelo programa. A opção 2 é mais específica, permitindo ao utilizador desenhar uma fígura pesquisando pelo nome da mesma. A opção 0 leva o utilziador de volta ao menu principal. Tanto na opção 1 como na 2, o desenho da figura vem acompanhado do nome da mesma e da data em que foi desenhada. Após a utilização de qualquer opção do menu (sem ser a opção 0), o programa retoma o utilizador ao mesmo menu, não ao principal.

Na opção 4, o utilizador é levado ao menu de opções, onde poderá escolher eliminar uma fígura, que tem de especificar por nome para esta ser eliminada, ou alterar o nome, altura ou largura dessa fígura. Se decidir alterar um destes pontos, o utilizador tem de especificar o nome da fígura e só depois será levado a um novo menu que permite alterar estes pontos ou sair desse menu. Cada alteração terá de ser feita uma de cada vez, ou seja, se o utilizador quiser alterar 2 ou mais dos 3 parâmetros aneriormente referidos, o utilizador vai ter de fazer 3 alterações separadas, uma para cada parâmetro. Após a utilização de qualquer opção do menu (sem ser a opção 0), o programa retoma o utilizador ao mesmo menu, não ao principal.
A opção 5 serve para gravar as fíguras até aí criadas pelo utilizador num ficheiro .pkl, denomiando de “Shapes.pkl”, que vai diretamente para o ambiente de trabalho do utilizador. Esta opção é feita através do “pickling” do Python, com o comando pickle.dump().

A opção 6 carrega o ficheiro criado na opção 5 através do comando pickle.load(), o que retoma as fíguras criadas e gravadas pelo utilizador numa sessão prévia à sessão atual.

A opção 9 fecha o programa e, ao fechar o programa, deixa uma mensagem de despedida para o utilizador.
1.1 Referências ao trabalho
1.1.1 Figuras
Fígura 1- Triângulo desnhado pelo programa-
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Fígura 2- Quadrado desenhado pelo programa-
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1.2 Trechos de código do programa
Código para criar uma fígura:

def draw_shape(shape):

    print("Name: " + str(shape["Name"]))

    print("Date: " + str(shape["Date"]))

    print()

    if (shape["Type"] == "Square") | (shape["Type"] == "Rectangle"):

        height = shape["Height"]

        width = shape["Width"]

        for h in range(height):

            print("")

            for w in range(width):

                print('*', end = "")

    elif shape["Type"] == "Triangle":

        width = shape["Width"]

        height = shape["Height"]

        for h in range(height):

            print()

            currW = int(width * ((h+1)/height))

            if (currW % 2 == 0) & (currW != width): currW += 1

            space = int((width - currW) / 2)

            for s in range(space):

                print(" ", end = "")

            for w in range(currW):

                print("*", end = "")

    print()

Código para cálculo de áreas e perímetros:

def calculate_area(shape):

    if (shape["Type"] == 'Square') | (shape["Type"] == 'Rectangle'):

        return shape["Height"] * shape["Width"]

    elif shape["Type"] == 'Triangle':

        return (1/2) * (shape["Height"] * shape["Width"])

    else: 

        return "Cannot calculate area for unknown shape type."

def calculate_perimeter(shape):

    if (shape["Type"] == 'Square') :

        return shape["Height"] * 2 + (shape["Width"]) * 2

    elif(shape["Type"] == 'Rectangle') :

        return shape["Height"] * 2 + (shape["Width"]) * 2

    elif shape["Type"] == 'Triangle':

        return shape["Width"] + (shape["Height"]-1)*2

    else:

        return "Cannot calculate perimeter for unknown shape type."

Código para pesquisar por tipo de fígura ou nome, respetivamente:

def search_by_type(shape_type):

    count = 0

    areaSum = 0

    perimSum = 0

    for i in shapes:

        if i["Type"] == shape_type:

            count += 1

            areaSum += (calculate_area(i))

            perimSum += (calculate_perimeter(i))

    print("Number of " + str(shape_type) + "s : " + str({count}))

    print("Summation of Areas: " + str({areaSum}))

    print("Summation of Perimeters: " + str({perimSum}))

def show_figures_by_type(shape_type):

    for i in shapes:

        if i["Type"] == shape_type:

            show_info(i)

Código para alterar a fígura:

def alter(shape):

    show_info(shape)

    print("\n ## Wich info do you wish to Alter? ## ")

    print("1. Name")

    print("2. Height")

    print("3. Width")

    print("4. Exit")

    option = -1

    while option != 4:

        option = int(input("Select your Option: "))

        if option == 1:

            newname = input("Write your new Name: ")

            shape["Name"] = newname

            return

        elif option == 2:

            newHeight = -1

            while(newHeight<=0):

                newHeight = int(input("Introduce New Height: "))

            shape["Height"] = newHeight

            return

        elif option == 3:

            newWidth = 0

            while(newWidth<=0):

                newWidth = int(input("Introduce New Width: "))

            shape["Width"] = newWidth

            return

Resultados
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Conclusões e Trabalho Futuro
Os resultados obtidos cumpriram com os objetivos inicialmente pedidos e aos parâmetros apresentados na introdução, cumprindo-os praticamente na sua totalidade.
É de notar que, ao desenhar as fíguras, o programa não desenha exatamente como sería de esperar, apesar da fígura desenhada estar dentro dos critérios dados pelo utilziaador. (Nota 1: Ao desenhar um triângulo 3x3, o programa vai desenhar um triângulo com 3 filas e 3 colunas, mas na segunda e terceira fila vai ter 3 pontos e na primeira 1, ao invés da tradicional configuração de um trinângulo 3x3 de na primeira fila ter 1 ponto, na segunda 2 e na terceira 3. Ao desenhar um quadrado com, por exemplo 4x4, devido ao espaçamento entre linhas, a fígura que é desenhada aparenta visualmente um retângulo, apesar dos seus lados serem iguais) Apesar disso, o cálculo de áreas e perímetros funciona como esperado. Em suma, o trabalho satisfaz bastante bem os critérios propostos e é um programa muito acessível ao uso de qualquer utilizador e de elevado índice de interatividade com o utilizador, permitindo criação de novas fíguras, com diversos parâmetros, e edição de todos os parâmetros da fígura a qualquer momento.

O desenvolvimento futuro deste programa teria como base fortalecer as bases do programa, resolvendo o problema do desenho das fíguras para serem mais apelativas visualmente e de acordo com a vista tradicional das fíguras (referido e descríto na nota exemplificativa do início do parágrafo).
Após concluir este passo, o próximo alvo em desenvolvimentos futuros seria a adição de círculos e trapézios ao tipo de fíguras disponível para criação.

Nota 2: Não há bibliografia pois este trabalho é completamente de autoria nossa, sem recurso a qualquer livro, trabalho ou pdf externo para além do Moodle da disciplína.
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