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Apresentação


Com a permanente transformação dos processos produtivos e das formas de organização do trabalho, as demandas por educação profissional multiplicam-se e, sobretudo, diversificam-se.


Em sintonia com essa realidade, o SENAI-SP valoriza a educação profissional para o primeiro emprego, dirigida a jovens. Privilegia também a qualificação de adultos que buscam um diferencial de qualidade para progredir no mercado de trabalho. E incorpora firmemente o conceito de “educação ao longo de toda a vida”, oferecendo modalidades de formação continuada para profissionais já atuantes. Dessa forma, atende às prioridades estratégicas da Indústria e às prioridades sociais do mercado de trabalho.


A instituição trabalha com cursos de longa duração como os cursos de Aprendizagem Industrial, os cursos Técnicos e os cursos Superiores de Tecnologia. Oferece também cursos de Formação Inicial e Continuada, com duração variada nas modalidades de Iniciação Profissional, Qualificação Profissional, Especialização Profissional, Aperfeiçoamento Profissional e Pós-Graduação.


Com satisfação, apresentamos ao leitor esta publicação, que integra uma série da SENAI-SP Editora, especialmente criada para apoiar os alunos das diversas modalidades.


Walter Vicioni Gonçalves
Diretor Regional do SENAI-SP




Introdução


Ao longo de vários anos como instrutor da unidade curricular de algoritmo no curso técnico e de linguagem de programação nos cursos técnico e de formação inicial e continuada, observei a dificuldade dos alunos em compreender o funcionamento dos comandos das linguagens de programação e em representar a solução de algum problema real na forma de programa de computador.


Memorizar a sintaxe de um comando não significa saber utilizá-lo. Imagine uma pessoa que conheça várias receitas culinárias. Se nunca executou nenhuma delas, essa pessoa não é um cozinheiro.


O programador, independentemente da linguagem que vai utilizar, precisa conhecer a lógica dos comandos e a maneira correta de representar essa lógica. Isso pode ser feito a partir de representações gráficas, chamadas fluxogramas, ou de representações textuais, conhecidas como pseudocódigos.


O objetivo deste livro é auxiliar o estudante na fase que antecede a aprendizagem da linguagem de programação: compreender a lógica e saber representá-la desenvolvendo a habilidade de raciocínio lógico.


Além da lógica com pseudocódigo, o livro apresenta uma introdução à linguagem de programação C ao realizar equivalência entre o que se sabe sobre programação e uma linguagem de programação real. A escolha pela linguagem C deu-se em função de sua popularidade no meio acadêmico e de sua similaridade com o português estruturado.


Os principais objetivos deste livro são:


• Conceituar lógica de programação.


• Utilizar fluxogramas para representação gráfica da lógica.


• Utilizar pseudocódigo para representação textual da lógica.


• Tratar os temas gradativamente e acompanhados de exemplos e atividades de fixação.


• Utilizar variáveis e seus tipos.


• Utilizar estruturas de decisão.


• Utilizar estruturas de repetição.


• Utilizar funções e procedimentos.


• Manipular arquivos textos.


Embora seja especialmente direcionado a alunos iniciantes de cursos técnicos de programação, este livro é útil para qualquer programador iniciante, de qualquer curso.


Cada capítulo é finalizado com exercícios propostos, cujo objetivo é o treino e a fixação dos conteúdos abordados. As respostas e os códigos-fonte estão disponíveis no site da editora SENAI. Os arquivos estão organizados de acordo com o aplicativo em que foram desenvolvidos. É importante fazer cada exercício e digitar os códigos, para praticar o que foi ensinado.


Arquivos disponibilizados – respostas.pdf e exercicios.zip


Ao descompactar o arquivo exercícios.zip surgirão as seguintes pastas:


• Na pasta “Diagramas DIA” estão os diagramas produzidos pelo programa “DIA Portable” no formato JPEG e no formato original. O programa DIA Portable (versão 0.97.2) pode ser baixado em <https://wiki.gnome.org/Apps/Dia/Download>.


• Na pasta “Fontes VisuAlg” estão os códigos-fonte dos programas em VisuAlg (versão 2.5). O programa pode ser baixado em <http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg>.


• Na pasta “Fontes C” estão os projetos criados com o programa Pelles C (versão 8.00.60). O programa pode ser baixado em <http://www.smorgasbordet.com/pellesc>.


É importante lembrar que, para cada exercício proposto, pode existir mais de uma solução. Por isso, é preciso comparar a solução encontrada com a publicada. Assim, é possível praticar executando testes e verificando a eficiência e a precisão dos códigos.




1. Lógica de programação


Registro da solução
Determinação de resultados


É necessário tomar decisões diariamente. Às vezes são decisões simples, como o que comer no café da manhã. Outras vezes são decisões mais complexas, como escolher qual curso técnico fazer.


Toda decisão deve ser tomada seguindo alguns critérios: se tem pão e achocolatado em casa, esse será o café da manhã. Se há afinidade com ciências exatas, talvez um curso técnico em informática seja mais adequado.


Algumas perguntas são feitas e, a partir das respostas, decide-se o que fazer.


Neste capítulo será apresentado:


• Como encontrar soluções para problemas simples.


• Como representar as soluções encontradas.


• Como determinar a melhor solução para um problema.


Como exercício, deve-se solucionar o labirinto apresentado na Figura 1, definindo o caminho necessário para sair do ponto A e chegar ao ponto B. A solução deve ser documentada para que outras pessoas, futuramente, possam executá-la. Por isso, deve-se escrever ao lado do labirinto o que foi feito para sair do ponto A e chegar ao ponto B.
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Figura 1 – Labirinto.


Observação


Para este labirinto, existem duas soluções possíveis.


Registro da solução


Para chegar ao destino desejado, pode-se seguir diferentes alternativas e rotas. A dúvida é: o texto de orientação escrito anteriormente é claro o bastante para ser compreendido por outras pessoas? Os comandos indicados conseguem ser executados da mesma forma por todos?


A seguir, será criado um padrão para resolver labirintos. Esse padrão será o conjunto de palavras para execução de comandos, de forma direta e objetiva, para que não exista dúvida quando alguém for executar a ação.


Por exemplo, pode-se utilizar o verbo avançar para indicar a necessidade de movimentação. Mas quem avança no labirinto pode fazê-lo em quatro direções: para cima, para baixo, para a direita e para a esquerda. Uma sugestão de comando seria: avançar para cima.


Observando novamente o comando, todo movimento é avançar. Então, seria possível escrever subir, descer, esquerda, direita para representar esses movimentos.


O comando ainda não está completo, porque não se sabe até quando se deve subir; é preciso criar um conjunto de comandos que poderão ser seguidos por todos.


Representação da solução


Agora, com a tabela de comandos, a solução proposta pelo grupo deve ser reescrita. Dessa forma, a solução fica uniforme e qualquer pessoa que tiver a tabela de comandos e sua ação correspondente conseguirá executar a mesma solução.


Determinação da solução correta


O labirinto possui duas soluções e, ao que parece, ambas são corretas porque levam ao ponto B.


Quando duas ou mais soluções resolvem um problema, é preciso escolher uma que será publicada como a melhor solução.


Qual das soluções do labirinto é a melhor? Por quê?


Determinação de resultados


Um turista vai de avião até a cidade de São Paulo e pousa no aeroporto de Congonhas. De lá, vai em um carro alugado até o Museu de Arte de São Paulo (Masp) para ver uma exposição.


Para fazer esse trajeto, que não lhe é familiar, utiliza a ferramenta “Como chegar” do Google Maps (Figura 2).
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Figura 2 – Sugestões de caminhos apresentadas pela ferramenta Como chegar.


Para um trajeto de 9,4 km, serão consumidos 20 minutos. Mas o curioso é que em um trajeto menor (9,2 km) ele consome mais tempo (22 minutos) e, ao contrário, para um trajeto maior (13,4 km), o aumento de tempo não foi proporcional (26 minutos).


Será que a ferramenta que determina os trajetos e os tempos está errada? Com base nestes resultados, pode-se questionar: “quero chegar o mais rápido possível” ou “quero o menor trajeto”?


Assim como no labirinto, há mais de uma solução para o problema “sair de Congonhas e ir ao Masp”. Qualquer solução que execute o trajeto é correta porque o objetivo foi atingido.


Agora é preciso decidir a melhor solução para resolver esse problema. Se o tanque do carro estiver cheio e o turista não tiver horário para chegar ao museu, qualquer solução é interessante. Mas se, por alguma razão, o tanque de combustível não estiver cheio, talvez o menor trajeto seja mais interessante. E se houver um horário específico para chegar, talvez o trajeto mais rápido seja melhor.


Um problema pode ter mais do que uma solução. Nesse caso, deve-se justificar qual é a melhor de acordo com os elementos do problema.


O registro dos passos de uma solução deve ser objetivo para que, quando executados por outras pessoas, seja possível alcançar o mesmo resultado.


Para isso, cria-se um conjunto de palavras com funções claras e que representam o passo a passo da solução para sair de um ponto ao outro de um labirinto.


Dessa forma, todos que realizarem esses passos não terão dúvidas sobre eles e conseguirão resolver o labirinto.


Exemplo


Quais são as ações, em sequência, para preparar uma omelete com dois ovos?


1. Separar dois ovos.


2. Quebrar um ovo em uma tigela.


3. Quebrar o outro ovo na mesma tigela.


4. Colocar duas pitadas de sal.


5. Misturar os ovos com o sal utilizando um garfo.


6. Acender o queimador do fogão.


7. Colocar uma frigideira sobre o queimador do fogão, que já está aceso.


8. Despejar os ovos misturados com sal na frigideira.


9. Aguardar que fique no ponto desejado.


10. Retirar da frigideira colocando em um prato.


11. Comer a omelete.


Exercícios




1. Quais são as ações, em sequência, para trocar uma lâmpada queimada de luminária (abajur)?


2. Repita a atividade anterior, mas indicando os procedimentos para trocar uma lâmpada que está no teto.


3. Quais são as ações, em sequência, para realizar um depósito em um caixa eletrônico de um banco?


4. Um funcionário recém-contratado precisa entender como funciona o processo de cálculo da metragem para venda de tapetes. Escreva os passos necessários para determinar quantos metros quadrados de tapete são necessários para cobrir o piso de uma sala retangular.


5. Um operador de caixa precisa calcular o desconto de um produto quando apresentado um cupom. Cada cupom concede 2% de desconto sobre o valor do produto. Escreva os passos necessários para calcular o desconto, determinando o valor final da compra.







As respostas dos exercícios deste livro estão disponíveis para download no seguinte link: https://www.senaispeditora.com.br/catalogo/informacoes-tecnologicas-tecnologia-da-informacao/principios-de-logica-de-programacao/







2. Representação da lógica de
programação


Definições
Representação do algoritmo por meio de fluxograma
Representação do algoritmo por meio
de português estruturado
Organização das ideias para programar
Teste de mesa


Programar significa representar a solução de um problema em uma linguagem formal, chamada linguagem de programação. Existem diversas linguagens, como COBOL, C, Pascal, C#, Java, dentre outras.


Neste capítulo será apresentado:


• O que é um programa.


• Como representar um programa de forma gráfica.


• Como representar um programa de forma textual.


Ainda usando o turista como exemplo: ele chegou ao Masp e recebeu a programação do dia, conforme mostra o Quadro 1.


Quadro 1 – Exemplo de programação


 


Agenda


10 h – Abertura do museu
11 h – Palestra com o artista (1 h)
12 h – Almoço no restaurante principal (1h30)
14 h – Mesa-redonda com críticos de arte (2 h)
20 h – Fechamento do museu


Atenção


A visitação às obras não está facultada aos eventos.
Existem duas cafeterias funcionando durante o horário de visitação.
No subsolo existe a loja do museu aberta durante o horário de visitação.


 


São muitas informações e tudo depende do que o turista deseja fazer. Apenas visitar o museu? Comprar lembranças, livros ou enviar postais? Ouvir o que tem a dizer um dos artistas que está expondo? Ouvir a opinião dos críticos? Almoçar? Lanchar?
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