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[ os
Maltiplos usuarios

Transcricdo

N6s definimos a senha mestra como padrio, mas se essa senha vazasse, seria a mesma coisa que néo ter autenticacéo

nenhuma. Para resolvermos esse problema, tentaremos criar varios usudrios, cada um com sua prépria senha.

Para guardarmos informacdes de um conceito — nesse caso, de usudrios —, podemos criar uma classe para representar

objetos desse tipo.

O que precisamos ter na classe Usuario ? Apesar de importante, vamos ignorar por enquanto o encapsulamento das

nossas variaveis, para sermos mais praticos e focarmos no aprendizado do Flask.

Quando criamos um usudrio, algumas informagdes importantes sdo o id (o nome de usuario, que é inico), um nome
(o nome proprio do usudrio) e uma senha que fica armazenada. Vamos criar os objetos referentes a cada uma dessas

informagoes.

class Usuario:
def __init__ (self, id, nome, senha):
self.id = id
self.nome = nome
self.senha = senha

Com essa classe criada, ja conseguiremos ilustrar alguns usudrios no nosso cddigo, da mesma forma que criamos
alguns jogos padroes. Por exemplo, 0 usuariol . Para isso, vamos instanciar o tipo Usuario() , passando um id

("Luan"), um nome ("Luan Marques") ea senha ("1234").

usuariol = Usuario('luan', 'Luan Marques', '1234")

Esse usudario estd com a senha aberta, mas resolveremos isso no futuro. Como cada usudrio deve ter sua prépria senha,

vamos criar outros usudrios para realizar os nossos testes:

usuariol = Usuario('luan', 'Luan Marques', '1234")
usuario2 = Usuario('nico', 'Nico Steppat', '7al')
usuario3 = Usuario('flavio', 'Flavio', 'javascript')

Com esses usuarios, vamos comecar a implementar a ideia do objeto Usuario no nosso sistema. Por enquanto, na
nossa autenticacéo, estamos comparando a senha passada pelo usudrio com a senha que temos na aplicagdo, sem

verificar se ela é de algum usuadrio.

Inicialmente, precisaremos pegar as informacdes de usudrio, que acabamos de criar. Uma maneira de procurarmos
esses usuarios é por meio de um dicionario (um conjunto de dados), que chamaremos de usuarios . Nele, cada usuario

terd uma chave (por exemplo, usuariol.id ), e um dado que o representa, no caso, o proprio objeto do usuario.

usuarios = { usuariol.id: usuariol,
usuario2.id: usuario2,
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usuario3.id: usuario3 }

Na funcéo autenticar() ,recebemosa senha eum usuario , que é um nome de usudario. Antes de qualquer coisa, é
possivel verificarmos se esse usudrio existe dentro do nosso dicionario usuarios , ouseja, if request.form['usuario']

in usuarios .

Se essa condicdo for satisfeita, passaremos uma chave para nosso dicionario ( usuarios[request.form[ 'usuario']] ) de

modo a retornar o valor dessa chave (que é o usuario com seu id especifico).

Com o usudrio, podemos pegar a senha utilizando .senha . Em seguida, precisamos verificar se ela é igual a senha que
esta sendo passada no formuldrio de login ( if usuarios[request.form[‘usuario']].senha == request.form['senha'] ).

Com essa comparacdo, saberemos se a senha passada para determinado usudrio esta correta.

Se a senha estiver correta, continuaremos com os passos que definimos antes: o usudrio recebera uma mensagem de

que logou com sucesso e sera redirecionado para a pagina de origem.

Para limparmos um pouco nosso c6digo, podemos simplesmente guardar o nome de usuario que esta em
usuarios[request.form[ 'usuario’']] em uma variavel usuario . Além disso, na mensagem que é exibida na tela, é

interessante colocarmos o nome préprio do usudario que esta acessando o sistema. Assim, teremos:

@app.route('/autenticar', methods=['POST',])
def autenticar():
if request.form['usuario’'] in usuarios:
usuario = usuarios[request.form[ 'usuario’']]
if usuario.senha == request.form['senha']:
session[ 'usuario_logado'] = usuario.id
flash(usuario.nome + ' logou com sucesso!"')
proxima_pagina = request.form[ 'proxima’]
return redirect(proxima_pagina)

else :
flash('Ndo logado, tente de novo!'")
return redirect(url_for('login'))

Com tudo isso implementado, podemos testar o acesso na pagina /login . Se entrarmos, por exemplo, com o usuario
Luan e asenha 1234, seremos redirecionados para a pagina de lista ( / ) e receberemos a mensagem "Luan Marques

logou com sucesso!". A mesma coisa acontecera com os outros usudrios e suas respectivas senhas.

Agora nosso login estéd funcionando bem melhor, certo? Nds conseguimos organizar a légica de criac@o de jogos e de
usuarios por meio de objetos. Porém, sempre que criarmos um novo jogo, esses dados sé estdo sendo inseridos no
servidor. Ou seja, sempre que reiniciarmos o servidor, sé aparecerfo os jogos inicializados nele (os trés que criamos no

inicio do curso).

Precisamos persistir esses dados de alguma forma. Mas isso nés veremos s6 na parte 2
(https://cursos.alura.com.br/course/flask-upload-persistencia-javascript-jquery) do curso. Até 14!
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