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    Prefácio

    
        
        
            Se há poucos anos as competências de programação eram necessárias apenas para quem se queria dedicar à informática, hoje são requisito importante em muitas outras atividades. Para além da capacidade de criar programas utilizando uma dada linguagem de programação, aprender a programar contribui para o desenvolvimento de competências importantes noutros domínios, como as habilidades relacionadas às estratégias de resolução de problemas.

A linguagem Python ganhou muita relevância nos últimos anos na indústria de software, sendo hoje utilizada em projetos de muitos tipos, desde os mais simples até os mais sofisticados, por exemplo, na área da Inteligência Artificial. Ainda assim, comparado a outras linguagens de programação, Python apresenta uma sintaxe mais simples, ou menos complexa, tendo, por isso, sido adotada nas unidades curriculares introdutórias de programação em muitas instituições de ensino superior de todo o mundo.

A aprendizagem introdutória de programação exige uma abordagem muito prática, envolvendo o desenvolvimento de um elevado número de programas de complexidade crescente. É uma tarefa complicada para muitas pessoas, dado que, para além do conhecimento da sintaxe e da semântica da linguagem de programação, é necessário desenvolver estratégias de resolução de problemas adequadas aos desafios que são colocados. 

É nesse contexto que materiais pedagógicos de qualidade, que apresentem os conceitos e exemplos de uma forma simples e direta, podem ser um importante suporte à aprendizagem. É esse o caso do presente livro, “Aprenda a programar com Python: Descomplicando o desenvolvimento de software.”, de autoria do Dr. Leonardo Soares e Silva e do Dr. Gabriel Fortes, editado pela Casa do Código. Este livro resulta da experiência dos autores em disciplinas introdutórias de programação, bem como do seu envolvimento em atividades de investigação que buscam formas de suportar eficazmente a aprendizagem dos estudantes. O livro será certamente útil para pessoas com pouco ou nenhum conhecimento prévio em programação, ou seja, aquelas que estão vivenciando a sua primeira experiência neste domínio.

O livro usa uma linguagem simples e direta, procura estimular estratégias de aprendizagem adequadas à programação, sendo muito apoiada em exemplos do dia a dia da leitora, do leitor, ilustrando como conceitos da programação são utilizados em diversos tipos de programas, como nas redes sociais ou nos jogos. A abordagem utilizada recorre a recursos visuais para fazer analogias ou explicar conceitos da programação que são naturalmente abstratos. O livro conta igualmente com uma grande variedade de exercícios com respostas que vão ajudar você a desenvolver as suas próprias competências de programação. O meu conhecimento dos autores e do próprio livro levam-me a recomendar a sua utilização por todas as pessoas que se pretendam iniciar no mundo fascinante, mas complexo, da programação de computadores.

Dr. António José Mendes, Professor no Departamento de Engenharia Informática da Universidade de Coimbra - Portugal.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Sobre este livro

    
        
        
            Seja bem-vindo, leitor, seja bem-vinda, leitora. Ao longo deste livro vamos apresentar o incrível universo da programação e esperamos que você aproveite a leitura para explorar o seu lado criativo na criação de programas!

A proposta deste livro é promover o aprendizado de programação utilizando uma abordagem pedagógica, centrada na pessoa que nunca programou (ou que teve pouco contato com a área). Ao longo de nossa experiência enquanto professores, pudemos observar e entender as principais dificuldades dos aprendizes de programação e aqui você poderá aproveitar toda essa dinâmica de estudo que pudemos aprimorar.

Os conceitos de programação apresentados neste livro são fundados no Python 3.10, mas em sua maioria aplicam-se às versões anteriores da versão 3.

Sobre os autores

Leonardo Soares e Silva é professor de computação do Instituto Federal de Pernambuco há mais de 10 anos. Também é pesquisador e investiga estratégias para facilitar os processos de ensino e aprendizagem de programação. É doutorando pela Universidade de Coimbra (Portugal) e possui mestrado pela Universidade Federal de Campina Grande.

Gabriel Fortes é professor e pesquisador na Universidad Alberto Hurtado (Chile), onde faz investigações sobre pensamento, discurso e espaços educacionais pensados para promoção de aprendizagem colaborativa. É mestre e doutor pela Universidade Federal de Pernambuco em Psicologia Cognitiva.

Como ler este livro

Olá, em breve você será apresentada(o) ao incrível universo da programação, mas antes de continuar precisamos dar algumas dicas sobre como ler este livro. É muito importante você dedicar alguns minutos para ler essa seção, pois ela vai ajudar você a compreender melhor a lógica por trás da construção de cada capítulo.

Se você é novato ou novata na programação ou não conhece a linguagem Python, recomendamos ler este livro de forma progressiva e sequencial. Ou seja, iniciar no capítulo 1, seguir para o 2, e assim em diante. Caso já saiba algo, uma recomendação sempre válida é revisar os conteúdos “já conhecidos” antes de avançar para seções que vão lhe apresentar novo conhecimento.

Independente de qual seja a forma como vai ler este livro, é imprescindível que você realize as atividades propostas, para praticar o que foi apresentado. Sabe-se que a prática é fundamental ao aprendizado de programação, uma área que envolve conceitos teóricos, mas também muitas ações práticas aplicadas na construção de softwares. A realização das atividades também é útil para que você avalie o que sabe e o que ainda não sabe, podendo direcionar melhor os seus estudos. 

A seguir destacamos alguns elementos visuais que utilizaremos ao longo do livro para auxiliar sua aprendizagem.

Ícone utilizado no livro

Para destacar informações importantes no capítulo utilizamos o ícone a seguir. Fique atento(a), pois são revisões de tópicos relevantes e avisos sobre erros comuns na programação e como evitá-los.

 


[image: Este ícone indica uma parte do texto que merece maior atenção. ]Figura 0.1: Este ícone indica uma parte do texto que merece maior atenção.



Códigos de programação

Os códigos de programação serão apresentados em uma fonte diferente dos demais textos do livro, como representado a seguir:

# Exemplo de algoritmo.


Recomendamos que antes de continuar a leitura dos demais capítulos instale as ferramentas necessárias para utilizar o Python. Esse procedimento é necessário para que você possa testar os códigos de programação apresentados neste livro e assim possa visualizar o resultado produzido. Caso não saiba como instalar o Python, no Capítulo 1 apresentamos o procedimento.

Seção inicial

Em cada capítulo do livro nós teremos uma seção onde apresentaremos três pontos importantes para o seu aprendizado: 1. O que você já sabe? 2. O que veremos? 3. Por que é importante?

A primeira pergunta é para você lembrar alguns conceitos que já sabe e que são necessários para o capítulo. A segunda pergunta apresenta um resumo do que será visto no capítulo e, por fim, a terceira pergunta destaca por que é importante aprender os conceitos que serão apresentados.

O que você vai aprender

Nesta seção do capítulo vamos destacar o que esperamos que você aprenda após terminar sua leitura do capítulo. É importante criar essa consciência para que você saiba quais são os objetivos que devem ser alcançados. Isso vai ajudar você a direcionar seu estudo sobre os pontos mais importantes. Também é importante que ao término do capítulo você releia os objetivos e reflita se os alcançou. Aprender através de um livro implica no desafio de ser disciplinado, assim, estabelecer e avaliar objetivos é um ótimo jeito de dar o primeiro passo para que a aprendizagem seja efetiva.

Sumário

Ao término de cada capítulo incluímos um sumário que vai ajudar a relembrar as partes importantes do capítulo e avaliar se algum conhecimento requer ser mais aprofundado.

Mapa mental

Por fim, utilizamos um mapa mental que é uma representação gráfica com os principais tópicos do assunto. Vale a pena usar essa figura para compreender como os conceitos se relacionam, como também avaliar seu entendimento sobre eles. Boa leitura! :)


        
        

    



        
        
    
    


        
        


Primeiros passos na programação




    Capítulo 1

A importância dos softwares em nosso dia a dia

    
        
        
            1. O que você já sabe?

Os softwares estão cada vez mais presentes em nosso dia a dia e apresentam forte tendência de crescimento para os próximos anos. A criação de aplicativos representa uma ótima oportunidade profissional e também de liberdade, pois permite a criação de soluções tecnológicas para os problemas do nosso dia a dia.

2. O que veremos?

Neste capítulo, começaremos a nossa jornada apresentando conceitos básicos da área de programação e que serão fundamentais no decorrer do livro. Aqui é o nosso ponto de partida!

3. Por que é importante?

Aprender a programar é um universo novo para a maioria das pessoas. Há vários conceitos que precisam ser apresentados antes de começarmos a criar nossas próprias aplicações. Logo você aprenderá que a programação é uma pirâmide de conceitos, sendo importante você construir uma base sólida de conhecimentos.

O que você vai aprender

Ao término deste capítulo você compreenderá:


	Por que a computação e a área de programação são importantes para a sociedade;

	Como os programas são criados;

	Conceitos-chaves da área:
	Algoritmos;

	Linguagens de programação; 

	Sintaxe;

	A linguagem Python.





	Como realizar a instalação do Python.



1.1 A transformação digital em nossas vidas

Nossa vida é rodeada de aplicativos. Pela manhã nós somos acordados por um despertador em nosso smartphone; utilizamos o WhatsApp para falar com amigos e utilizamos e-mail para troca de arquivos do trabalho. Não há dúvidas de que os softwares são parte fundamental do nosso dia a dia e atualmente é difícil pensar em uma realidade sem essa tecnologia.

Podemos ir um pouco além e pensar como a tecnologia também vai transformar o nosso futuro. Você já deve ter ouvido falar dos carros autônomos que não precisam de motorista. Eles existem, pois computadores e sensores eletrônicos são embutidos nos veículos. Esses equipamentos analisam a distância para o veículo da frente, a presença de pedestres ou mesmo em qual cor que está o semáforo. Todo esse processo que parece muito distante já é realidade e é possível pela existência de softwares que foram programados para realizar essas ações.

Os softwares existem com o objetivo de resolverem nossos problemas. A boa notícia é que as expectativas são de expansão deste setor, pois há uma forte busca das empresas por melhorias em seus processos produtivos e redução de custos. Além disso, cada vez mais pessoas estão com acesso a computadores e smartphones. Fatores como esses fazem com que os profissionais da área de desenvolvimento de software sejam um dos mais requisitados no mercado de trabalho (BRASSCOM, 2019). Afinal, ao dizer que precisamos de aplicativos para solucionar problemas, também estamos falando em demanda por pessoas qualificadas para desenvolvê-los.

Antes de pensar em criar os seus próprios aplicativos é preciso compreender alguns conceitos. Um software também pode ser conhecido por aplicação ou programa, utilizaremos todas as palavras para nos referir ao mesmo recurso. Mas afinal, o que seria um aplicativo? Segundo o dicionário Oxford Languages, sua definição é:


“um programa é concebido para processar dados eletronicamente, facilitando e reduzindo o tempo de execução de uma tarefa pelo usuário.”



Destacamos o papel dos aplicativos em processar dados (informações) para promover ganhos para um usuário (pessoas ou empresas). No exemplo que apresentamos sobre o carro autônomo, as informações coletadas no entorno do veículo (distância para outros veículos, pedestres próximos, entre outros) são dados que serão processados com o objetivo construir veículos que vão facilitar a nossa vida e reduzir acidentes. Assim, podemos dizer que os aplicativos existem com um único propósito: resolver nossos problemas utilizando o incrível poder dos computadores. 

Podemos dizer que o grande proveito da computação está em aproveitar os seus recursos que permitem o processamento de milhões de dados em pouco tempo, na sua capacidade de comunicação que possibilita a interação com outras pessoas (ou computadores) em qualquer parte do planeta, e na possibilidade de executar tarefas por longos períodos de tempo (24 horas por dia), que em nós causaria, facilmente, uma lesão por esforço repetitivo (LER).

Neste capítulo faremos uma breve apresentação de elementos importantes da programação. A leitura será útil para você conhecê-los e se familiarizar com alguns termos que utilizaremos no decorrer do livro.

1.2 Como os programas são criados

Programar é controlar o computador para que ele realize ações para nós. Podemos fazer com que ele lembre de informações para nós, como um lembrete em uma agenda, e dizer para que em um horário em específico nos avise desse compromisso. Para criar aplicações como essa é preciso de uma forma de comunicação com o computador e isso é feito por meio de uma linguagem especial conhecida por linguagem de programação. 

Ao longo do livro vamos aprender esta nova língua, o que vai demandar da sua parte memorização para lembrar das novas "palavras" que você vai aprender. Com elas você poderá instruir o computador a fazer as mais variadas ações. Essa comunicação é realizada de uma forma escrita, ou seja, o programador escreve um conjunto de instruções utilizando a linguagem de programação, que serão lidas pela máquina que realizará às ações demandadas.

Os computadores podem ser programados para realizar uma série de ações ou responder a determinados eventos quando eles acontecerem. Vamos tomar como exemplo jogos de tiro, como Fortnite, CSGO, Call of Duty, entre outros. Os programadores desses jogos escreveram instruções para que o computador responda às ações do jogador, como um clique no mouse ou toque em uma tecla no teclado. Seguindo a sua programação, o computador oferece uma resposta, que pode ser a apresentação de uma animação no monitor, reprodução de um som, entre outros.

1.3 Conhecendo os algoritmos

Um conceito importante para a programação são os algoritmos. Podemos pensar neles como uma forma de estruturar as ações necessárias para alcançar um determinado objetivo. Por exemplo, a funcionalidade de atirar em um jogo, como o Fortnite, é na realidade formada por um conjunto de ações:


	identificar quando o clique no mouse ocorrer;

	diminuir uma bala;

	verificar se atingiu inimigo;

	diminuir sangue do inimigo.



Um dos papéis da pessoa programadora é identificar quais as ações precisam ser realizadas para que uma funcionalidade seja criada. A esse processo dá-se o nome de pensamento algorítmico, que envolve os seguintes passos:


	Compreender o problema que se espera resolver;

	Quebrar o problema em partes menores e mais simples;

	Escrever as instruções de programação para resolver cada uma dessas partes;



O exemplo do Fortnite ilustra como as ações acima ocorrem. Compreendemos o problema que seria resolvido (como realizar um tiro com uma arma no jogo) e quebramos em partes menores (reconhecer o momento em que o jogador deseja atirar, diminuir a bala, verificar se atingiu inimigo, entre outros) que podem ser resolvidos com instruções de programação.

Podemos fazer uma analogia entre um algoritmo e uma receita de bolo. Em ambos, há uma série de instruções que precisam ser realizadas em uma sequência correta para que o resultado seja alcançado satisfatoriamente. Qualquer falha em uma das ações ou mesmo executá-las fora de ordem poderá comprometer o resultado final. Veja a seguir um exemplo de algoritmo para trocar uma lâmpada queimada:


	Comprar a lâmpada;

	Montar a escada;

	Subir na escada;

	Retirar a lâmpada queimada;

	Colocar a lâmpada nova.



Observe que há um conjunto de ações (no exemplo acima são 5) que são realizadas sequencialmente, uma após a outra para alcançar um objetivo (acender uma lâmpada). 

Como falamos anteriormente, é importante compreender que a ordem das ações influenciará o resultado final. Observe que no algoritmo a seguir há um problema:


	Comprar a lâmpada;

	Subir na escada;

	Montar a escada;

	Retirar a lâmpada queimada;

	Colocar a lâmpada nova.



Perceba que as ações 2 e 3 estão invertidas, pois não é possível subir na escada antes de tê-la montado corretamente. Fique atento na hora de construir seus algoritmos, pois eles produzirão respostas incorretas se as ações estiverem fora de ordem.

Na prática, um algoritmo computacional é apenas uma representação de como resolvemos um determinado problema. É importante saber seus conceitos, como a necessidade de pensar as ações de forma sequencial, que serão materializados pelo programador por meio das instruções que ele/ela vai escrever. 

Já deu para perceber que um programa é formado por palavras, como em um livro. O computador lê sequencialmente cada uma das linhas do código de programação e executa suas ações. Essa leitura é parecida como lemos um livro, inicia de cima para baixo e da esquerda para direita.




[image: Um programa é formado por vários algoritmos. O computador “lê” as instruções escritas neles para executar as ações que o programador desejar.]Figura 1.1: Um programa é formado por vários algoritmos. O computador “lê” as instruções escritas neles para executar as ações que o programador desejar.



O que o computador executou nas linhas anteriores influenciará a execução das próximas. No exemplo do Fortnite, a segunda ação realizada é a diminuição da bala na arma do jogador, mas isso somente fez sentido após a identificação de que o mouse foi clicado.




[image: O computador executa as linhas do código de cima para baixo. O que já foi processado impactará na execução das próximas linhas.]Figura 1.2: O computador executa as linhas do código de cima para baixo. O que já foi processado impactará na execução das próximas linhas.



1.4 Entrada e saída de dados

Em geral, um algoritmo depende de alguma informação para poder iniciar o seu processamento (execução das instruções), e chamaremos isso de entrada. No algoritmo que apresentamos do Fortnite, o clique do mouse é a nossa entrada, pois é ele quem desencadeará a execução das demais instruções.

Um outro conceito importante é que os algoritmos também produzem uma saída. Ela é o resultado obtido ao término da execução das instruções. No exemplo do Fortnite, a nossa saída é o tiro realizado.

É fundamental compreender o conceito de entrada, processamento e saída. Para isso apresentaremos uma analogia com a criação de um suco, que é o resultado das ações feitas para transformar a fruta em líquido.




[image: Transformação de uma laranja em suco. ]Figura 1.3: Transformação de uma laranja em suco.



A depender da entrada informada ao algoritmo o seu resultado será diferente. Ainda que as ações sejam as mesmas, pela mudança da fruta obtemos um suco diferente.




[image: Transformação de um limão em suco. ]Figura 1.4: Transformação de um limão em suco.



Com frequência você criará algoritmos que vão receber dados de entrada por meio de dispositivos, como teclado ou mouse. A saída é normalmente apresentada em um monitor, ou em uma impressora.

 


[image: Os programas processam entradas que resultam em saídas.]Figura 1.5: Os programas processam entradas que resultam em saídas.



1.5 Vamos de Python!

Existem várias linguagens de programação disponíveis e não podemos afirmar que há uma melhor. Neste livro apresentamos uma linguagem de programação de nome Python, pois é uma das mais adequadas para o aprendizado de programação. Um dos motivos é a facilidade em instalar os softwares necessários para programar nesta linguagem (sim, para criar programas é preciso utilizar outros programas) e da forma mais simplificada para a escrita do código.

Ao mesmo tempo, isso não quer dizer que seja uma linguagem limitada ou de iniciantes apenas. O Python é utilizado por grandes empresas de tecnologia como o Google, Instagram e Facebook e atualmente é uma das principais linguagens de programação do mercado com inúmeras ofertas de trabalho (REALPYTHON, 2020). Essa linguagem possibilita a criação de aplicativos para computador, Internet, dispositivos móveis (smartphones), jogos, entre outros. Sem dúvidas, aprender essa linguagem será de grande utilidade no seu futuro profissional.

Ao longo do livro você aprenderá sobre os recursos oferecidos pelo Python e quais instruções devem ser escritas para utilizá-los. Antes, é preciso saber que existem regras a serem seguidas nesta escrita e que recebem o nome de sintaxe. Sua memória terá um papel importante para que você possa lembrar da sintaxe correta para uma determinada instrução.

O conceito de sintaxe não é exclusivo do Python e cada linguagem de programação apresenta a sua própria. No futuro, se precisar mudar de linguagem basta aprender a sua sintaxe, pois os conceitos, em sua maioria, serão os mesmos.

O processo de criação de aplicativos

Agora que sabemos que os programas são formados por palavras (instruções), escritas em uma linguagem de programação (Python) e seguindo regras específicas (sintaxe), vamos entender como isso acontece na prática.

O processo de criação de aplicativos envolve, basicamente, a escrita dos nossos algoritmos e uma forma de executá-los. Podemos utilizar qualquer editor de textos para escrever códigos Python, como o bloco de notas do Windows. No entanto, em geral utilizamos editores especializados, como o Microsoft Visual Studio Code (https://code.visualstudio.com/), que é gratuito, e oferecem recursos para apoiar a criação de programas.

Além de um editor, precisamos de um programa que será utilizado para a execução do nosso código de programação. Pense nele como um tradutor, que entende a linguagem de programação e a traduz para a linguagem de máquina, o formato realmente compreendido pelo computador. No Python esse procedimento é feito por meio de um interpretador que precisa ser instalado. Ele também tem como objetivo verificar se o nosso código segue a sintaxe corretamente, apresentando um aviso em caso de problema.

O interpretador está disponível para múltiplos sistemas operacionais (Windows, macOS, Linux, entre outros) e pode ser descarregado pelo site oficial no endereço https://www.python.org/downloads/. Ao acessar esse link você encontrará duas versões do Python, que no momento da escrita deste livro estão em 3.10.2 e 2.7. Recomendamos que instale a versão 3+, pois a versão 2+ existe para fins de suporte legado e deixou de receber atualizações. Além disso, como este livro foi escrito direcionado ao Python 3+, pode ser alguns dos recursos não funcionem no Python 2+.

Há diversas opções para a instalação no Windows e recomendamos o uso do Windows Installer, que pode ser 32 ou 64bits a depender do seu sistema operacional. Após a finalização deste processo o instalador criará uma entrada no Menu Iniciar onde é possível acessar o Python Idle Shell. Esse programa possibilita a escrita de códigos de programação diretamente nele, como também a execução de códigos escritos em outros editores. Para este último caso, você deve acessar o menu File e em seguida clicar em Open. Após isso, escolha o arquivo que contém os códigos de programação (extensão .py) e ele será executado.




[image: Interface do Python Idle Shell.]Figura 1.6: Interface do Python Idle Shell.



A instalação no macOS também é feita por um instalador próprio (extensão .pkg) localizado no mesmo site. Para o Linux deve-se consultar os repositórios oficiais da distribuição onde o Python será instalado. Em ambos os sistemas operacionais (macOS e Linux) há uma grande chance de você já possuir uma versão do Python instalada por padrão. Mesmo que ela seja inferior à 3.10, ainda assim é útil para iniciar os estudos.

Há também uma terceira opção, caso não consiga instalar o Python em seu computador. São sites que disponibilizam uma versão online do interpretador, como o Replit (https://replit.com/languages/python3). Eles são úteis neste início, mas recomendamos fortemente que instale o Python em sua máquina.

Agora que você sabe o básico sobre os programas, vamos iniciar nossa jornada de programação! :)

Questões

1) O que são aplicativos?

2) Cite dois exemplos de dispositivos de entrada e saída para o computador.

3) O que é a sintaxe de uma linguagem de programação?

4) O que são algoritmos de computação e quais as regras existentes para a sua criação?

5) Para que utilizamos as instruções em programação?

6) Por que a programação é uma importante área para a nossa sociedade atual?

7) Por que precisamos da linguagem de programação?

Respostas

1) O que são aplicativos?

R: Aplicativos são ferramentas projetadas para resolverem problemas do nosso dia a dia. Para isso, eles utilizam os incríveis recursos dos computadores (elevado poder de processamento e armazenamento de dados) para alcançar seus objetivos.

2) Cite dois exemplos de dispositivos de entrada e saída para o computador.

R: Entradas: mouse e teclado. Saída: Monitor e impressora.

3) O que é a sintaxe de uma linguagem de programação?

R: Sintaxe é a forma como escrevemos as instruções de programação de uma forma que o computador consiga entendê-las para realizar as ações aos quais foram programados.

4) O que são algoritmos de computação e quais as regras existentes para a sua criação?

R: Algoritmos são um conjunto de instruções de programação que serão lidas pelo computador que executará o que está escrito. Algumas regras são, as instruções devem ser escritas na sequência correta e devem almejar alcançar algum objetivo.

5) Para que utilizamos as instruções em programação?

R: Utilizamos as instruções de programação para fazer com que o computador realize ações para nós.

6) Por que a programação é uma importante área para a nossa sociedade atual?

R: Há uma tendência de informatização de diversos setores da sociedade. Isso é impulsionado pela necessidade de reduzir custos, aumentar a eficiência e diminuir erros, fatores em que os computadores são bons em alcançar.

7) Por que precisamos da linguagem de programação?

R: O computador não entende o nosso idioma, mas sim uma linguagem especial conhecida por Linguagem de Programação. Com ela, nós escrevemos instruções de programação, seguindo uma sequência lógica conhecida por algoritmos.

1.6 Resumo e mapa mental


	Neste capítulo aprendemos que os softwares estão presentes em nosso dia a dia e a tendência é que o seu uso seja ampliado nos próximos anos;

	O papel da pessoa programadora é escrever algoritmos que vão controlar recursos do computador;

	Utiliza-se uma linguagem de programação para a escrita dos algoritmos;

	Aprendemos como realizar a instalação do interpretador do Python.










[image: Mapa mental do capítulo 1.]Figura 1.7: Mapa mental do capítulo 1.




        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Resolvendo problemas com a programação

    
        
        
            1. O que você já sabe?

Os programas existem para resolver problemas de pessoas e empresas. Seu processo de criação demanda a escrita de instruções utilizando uma linguagem de programação. É por meio dessa linguagem que conseguimos nos comunicar com o computador e definir o que ele deve realizar para nós.

2. O que veremos?

A base da programação é resolver problemas. Pense nas funcionalidades de um software como um conjunto de soluções para diversos problemas. Assim, para construir essas soluções é preciso ter um entendimento detalhado sobre o problema que será atacado.

Neste capítulo vamos apresentar estratégias que podem ser usadas 
para tornar a resolução de problemas um processo mais eficaz.

3. Por que é importante?

Entender corretamente o problema que será trabalhado é fundamental para construir uma solução adequada. Infelizmente, muitos aprendizes falham nessa etapa e como consequência criam programas incorretos. Felizmente, existem estratégias que ajudam na resolução de problemas e dedicamos um capítulo exclusivamente para elas.

O que você vai aprender

Ao término deste capítulo você compreenderá:


	Como realizar o processo de identificação de um problema;  

	Quais técnicas podem ser utilizadas para esboçar a solução de um problema; 

	A importância das ações de resolução de problemas para a criação de algoritmos.



2.1 Etapas para a solução de um problema

Programar é resolver problemas do dia a dia com o uso de computadores. Pense no WhatsApp, esse aplicativo de sucesso soluciona um problema comum à maioria das pessoas: a necessidade de comunicação. 

Sem a capacidade de entender os problemas existentes na comunicação entre as pessoas, antes do WhatsApp, seus desenvolvedores não seriam capazes de entregar o conjunto de funcionalidades que fazem deste software um líder de mercado: simplicidade, amplo acesso e praticamente sem custos. 

Não adiantar conhecer os recursos da linguagem de programação se você não consegue resolver problemas de maneira consistente e, mais importante, de forma eficaz. Essa é uma parte negligenciada por muitos aprendizes que, na vontade de aprenderem a programar, preferem os conceitos técnicos. Em nossos anos como professores observamos isso com frequência, a consequência é que essas pessoas terão dificuldades para criar aplicações adequadamente, pois não entendem corretamente qual o problema que estão tentando resolver (PRATHER et al., 2019). Em razão disso, acreditamos ser fundamental apresentar a você técnicas de resolução de problemas, antes de explorarmos o universo da programação.

Existem diversas estratégias que podem ser ensinadas e treinadas para auxiliar o processo de resolução de problemas. Fundamentamos nossa proposta de trabalho na metodologia de Gomes e Mendes, que estabelece práticas sólidas adaptadas à área de programação (GOMES e MENDES, 2007). De acordo com esses autores, o processo de solução de um problema envolve a realização de seis etapas: 1) entender o problema; 2) caracterizar o problema; 3) representar o problema; 4) resolver o problema; 5) refletir na solução e 6) comunicação a solução. Para nós, neste livro, interessam apenas as cinco etapas que serão descritas ao longo deste capítulo.

Entender o problema

Devemos pensar em um programa como um conjunto de funcionalidades que nos possibilita realizar algo. Por exemplo, se no passado a escrita era feita em uma máquina de datilografar, com o avanço da computação e do surgimento de editores de texto, como o Word, passamos a explorar a escrita de documentos eletrônicos. Essa tecnologia resolveu problemas que existiam à época, em especial as dificuldades para formatação dos textos.

Percebe-se que o sucesso de qualquer tecnologia requer o entendimento sobre o problema que pretende ser resolvido. No exemplo anterior, a substituição das máquinas de datilografia somente ocorreu, pois entendeu-se quais eram as dificuldades dos seus usuários.

Muitas vezes o problema não está explícito e requer a leitura cuidadosa e interpretação dos materiais que o descrevem, sejam textos, diagramas ou outras informações. Trazendo para o nosso contexto, como aprendiz, você lerá enunciados de exercícios que descrevem uma situação e pedem para que você crie algoritmos para solucioná-las. Veja um exemplo a seguir:


Leia quatro números do teclado que nomearemos como A, B, C e D, respectivamente. A seguir, calcule o produto de A e B, chamaremos de X; e o produto de C e D, que chamaremos de Y. Por fim, subtraia Y de X e apresente o resultado no monitor do usuário.



Um erro no entendimento das operações matemáticas desse enunciado fará com que o seu software calcule a resposta incorreta.

Muitos aprendizes não dedicam tempo suficiente à leitura e interpretação do problema. Muitos dos nossos alunos e alunas relatam que preferem seguir para a criação de códigos e desenvolver seu entendimento do problema ao mesmo tempo em que programam. Porém, sabe-se que realizar essas duas ações simultaneamente não é uma boa ideia devido à complexidade que apresentam (PRATHER et al., 2019). Como consequência, muitos aprendizes acabam por não entender o problema adequadamente e perdem um tempo considerável na criação de algoritmos incorretos. Em situações mais graves, não conseguem progredir, ainda que saibam os conceitos de programação. 

Assim, dedique um tempo para ler o enunciado dos exercícios de programação ou outros materiais que estejam disponíveis, para avaliar se compreendeu os conceitos que são apresentados e se preciso faça uma releitura.

Caracterizar o problema

Uma parte fundamental da programação é a construção de uma visão sólida sobre o problema. Para isso é preciso identificar seus principais conceitos e construir um entendimento adequado sobre eles.

Uma estratégia eficaz para compreender os detalhes de um problema é dividi-lo em partes menores (GUARDA et al., 2020). Vamos ilustrar com o exemplo anterior e detalhar como esse problema pode ser dividido em subproblemas. Para facilitar vamos repetir a escrita deste enunciado aqui:


Leia quatro números do teclado que nomearemos como, A, B, C e D, respectivamente. A seguir, calcule o produto de A e B, chamaremos de X; e o produto de C e D, que chamaremos de Y. Por fim, subtraia X - Y e apresente o resultado no monitor do usuário.



Observe que será preciso ler quatro números do teclado (subproblema 1), seguido pelo cálculo do produto entre eles, em que os resultados são nomeados de X e Y (subproblema 2). Na sequência realizar a subtração de X e Y (subproblema 3), e apresentar o resultado para o usuário da aplicação (subproblema 4). 

Identificar o conjunto de subproblemas ajuda na formação do entendimento lógico sobre o que precisará ser resolvido. Com essa organização, um programador pode escrever os códigos de programação para cada um dos subproblemas e ao término terá resolvido o problema maior. 

Também é possível identificar a relação entre eles, por exemplo, o subproblema 2 depende do subproblema 1, uma vez que somente é possível realizar um cálculo após ler os números do teclado.

Por fim, também é importante associar o problema em questão a outros que você já resolveu. Tente lembrar outros exercícios ou projetos que parecem similares, pois em muitos casos parte das soluções pode ser reaproveitada, como também ajudará a clarear seu entendimento sobre o problema.

Representar o problema

Ao chegar a esta etapa você já possui um entendimento (ainda que parcial) sobre o problema e dos detalhes que o compõem. Por isso, para problemas mais complexos pode ser preciso organizar essas ideias.

O uso de gráficos é uma técnica reconhecida para representação e organização de informações. Existem diferentes formatos que podem ser adotados, sendo o fluxograma uma das estratégias mais comuns para criação de códigos iniciais de programação (DE JESUS, 2011). Esse tipo de gráfico representa uma sequência de ações/etapas que possuem alguma relação entre si. Por exemplo, os subproblemas que identificamos na etapa anterior poderiam ser representados juntamente com a sequência em que deveriam ser resolvidos, como ilustrado na figura a seguir. 




[image: Fluxograma com a sequência dos subproblemas identificados no enunciado. ]Figura 2.1: Fluxograma com a sequência dos subproblemas identificados no enunciado.



O fluxograma é útil por uma série de razões, dentre as quais destacamos a capacidade de identificar a relação de ordem entre os subproblemas, como também possibilitar a visualização do trabalho que precisa ser realizado.

Existem outras formas de representação de um problema, como escrever a sua lógica de resolução em Português. Essa estratégia é útil, pois o processo de criação de um código demanda um esforço cognitivo para a definição dos recursos de programação que serão utilizados, lembrança da sintaxe, entre outros (WANG e CHIEW, 2010). Como o objetivo dessa etapa é elaborar um melhor entendimento sobre o problema e desenhar uma solução, realizar as ações descritas neste momento em uma linguagem de programação pode atrapalhar. 

Assim, a proposta é que após estabelecer um entendimento do problema, você elabore a lógica do programa em em português. No exemplo a seguir apresentamos um trecho de código escrito em português para controlar o saque nos caixas de autoatendimento bancário:


	Cliente escolheu a opção de saque.

	Requisitar o valor;

	Verificar se há saldo na conta, comparando o seu valor com o solicitado no saque; 

	Se houver, subtrair o valor sacado do saldo bancário; liberar o dinheiro solicitado e apresentar uma mensagem: “Saque realizado com sucesso”; 

	caso não exista saldo, então deve apresentar uma mensagem: “Saldo insuficiente.”



Observe que o texto acima está em uma linguagem compreensível para a maioria das pessoas. Além de ajudá-lo(a) no desenho da solução, caso existam outras pessoas envolvidas você poderá conversar com elas para validar se suas suposições estão corretas.

Resolver o problema

Nesta etapa vamos utilizar os recursos de programação para criar uma solução para o problema apresentado. Tudo o que foi planejado nas etapas anteriores servirá de base para as nossas ações durante a escrita do código de programação. 

É importante ter definido o que precisa ser feito (esboçado nas seções anteriores) e também pensar em como deve ser implementado. Nesse sentido, devemos pensar em quais recursos da programação serão utilizados. No exemplo do caixa bancário, deve-se definir o valor de saque e saldo do cliente serão representados; o que será preciso para construir uma interface gráfica para pedir e apresentar informações ao cliente; qual recurso será utilizado para verificar se o saque será realizado. O conhecimento que a programadora possui sobre a linguagem de programação é fundamental para o seu sucesso.

Alguns erros podem surgir durante a escrita do código, seja pela falta de um entendimento correto sobre o problema ou por não saber utilizar os recursos de programação corretamente. É fundamental ser resiliente nesta etapa, pois as dificuldades podem ser um pouco desmotivantes. O importante é entender que você está em uma fase de aprendizagem e não se cobrar além dos seus limites. Também é importante reconhecer onde está errando e encontrar meios para superá-los - ler este livro é um caminho :). Por fim, a prática é fundamental ao aprendizado de programação e o levará a desenvolver uma experiência que ajudará a superar os desafios ao longo do caminho.

Refletir sobre a solução

O último passo, e um dos mais esquecidos, ocorre ao final da criação dos programas. É preciso refletir sobre a solução que foi criada e também sobre o caminho que o levou até ela. Subdividimos esta ação em duas, por entender que envolvem processos reflexivos diferentes. No primeiro caso (avaliar a solução) pensamos no algoritmo, como melhorá-lo ou mesmo torná-lo mais eficiente (fazê-lo executar mais rapidamente); no segundo caso, estamos preocupados em aperfeiçoar o processo, ou seja, as ações que realizamos até chegar ao produto final - entender o problema, escrita do código, entre outros. 

A reflexão passa por uma autoavaliação que deve acontecer do planejamento à execução. Pensamos no que deu certo e o que pode ser melhorado. Por exemplo, um aprendiz pode considerar que teve dificuldades em desenhar um fluxograma e buscar aperfeiçoar isso em uma próxima atividade.

Além dos elementos descritos anteriormente, as ações apresentadas neste capítulo não devem ser compreendidas como um processo rígido e burocrático. Você pode realizar apenas parte delas e apenas quando julgar necessário. Por exemplo, a depender da complexidade do problema você pode não precisar representar o problema.

O que foi apresentado deve ser entendido como parte de um ciclo, onde as ações são realizadas em uma sequência e retornam ao ponto inicial e base para tudo: o entendimento do problema. Também tenha atenção para o fato de que, em muitos casos, será preciso realizar o ciclo múltiplas vezes para conseguir construir uma solução adequada. 

Na prática, muitas das ações descritas já são realizadas por você e o propósito deste capítulo foi tornar explícito procedimentos que são reconhecidos como importantes na criação dos algoritmos. Assim, esperamos que você consiga compreender melhor como e quando realizá-los.

Por fim, é fundamental que você busque uma melhoria contínua na realização dessas ações, de forma que o conhecimento adquirido em um ciclo vai alimentar a realização do próximo. Portanto, as lições aprendidas por você devem ser utilizadas para evitar cometer os mesmos erros e repetir as ações que deram um bom resultado.

2.2 Resumo e mapa mental


	Os problemas são uma parte fundamental da programação e saber como entendê-los é fundamental para a criação de algoritmos corretos;

	Neste capítulo aprendemos quais ações podem ser realizadas para melhorar o processo de resolução de problemas;

	São elas: entender o problema, caracterizá-lo, representá-lo, resolvê-lo e refletir sobre ele. Para cada uma dessas ações foram descritas estratégias que vão ajudar em sua execução.










[image: Mapa mental do capítulo 2.]Figura 2.2: Mapa mental do capítulo 2.
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