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  Apresentação
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 	O que é a Série Informática

			A Série Informática foi criada para que você aprenda informática sozinho, sem professor! Com esta série, é possível estudar temas importantes sem dificuldade. O texto de cada volume é complementado por arquivos eletrônicos disponibilizados pela Editora Senac São Paulo.

			Neste volume, você encontrará informações básicas de lógica de programação. Ele foi estruturado a partir de atividades que lhe permitem entender conceitos e praticar comandos básicos passo a passo. Assim, você deverá ler com atenção e seguir corretamente todas as instruções. Se encontrar algum problema durante uma atividade, volte ao início e recomece; isso irá ajudá-lo a esclarecer dúvidas e superar dificuldades.

			Estrutura do livro

			Este livro está dividido em capítulos, que contêm uma série de atividades práticas e informações teóricas sobre lógica de programação.

			Para obter o melhor rendimento possível em seu estudo, evitando dúvidas ou erros, é importante que você:

			
					leia com atenção todos os itens do livro, pois sempre encontrará informações úteis para a execução das atividades;

					conheça e respeite o significado dos símbolos colocados na margem esquerda de determinados parágrafos do texto, pois eles servem para orientar seu trabalho;

					faça apenas o que estiver indicado no item e só execute uma sequên­cia após ter lido a respectiva instrução.

			

			Significado dos símbolos
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							Dica

							Quando este símbolo aparecer, você terá informações adicionais sobre o assunto, como dicas, atalhos e sugestões para facilitar o trabalho com o software. Sua leitura não é obrigatória para o desenvolvimento da atividade, mas lembre-se: quanto mais informações você tiver, melhor será o seu aproveitamento.
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							Observação

							Este símbolo marca um texto com observações sobre o assunto tratado. Embora importante, sua leitura não é obrigatória nem interfere diretamente na atividade em execução.
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							Atenção

							Toda vez que se deparar com este símbolo, leia com muita atenção o texto que o acompanha, pois as informações que ele contém afetarão os passos seguintes da atividade. Isso evitará dúvidas posteriores.

						
					

					
				
			

			Utilizando o material da Série Informática

			Para a execução das atividades dos capítulos, disponibilizamos no site da Editora Senac São Paulo arquivos compactados que serão desenvolvidos ao longo do livro.

			Atividades – fluxogramas e diagramas

				1.	Faça o download do arquivo no endereço:

			http://www.editorasenacsp.com.br/informatica/logica_programacao/atividades.zip

				2.	Após o download, crie uma pasta na área de trabalho (ou local de sua preferência) de seu computador com o nome LógicadeProgramação.

				3.	Copie para dentro dessa pasta o arquivo baixado.

				4.	Descompacte-o.

			Exercícios propostos

			Além da representação em fluxogramas das atividades do livro, neste arquivo você terá uma lista de exercícios propostos para exercitar os conteúdos abordados em cada atividade, bem como suas respostas. 

				5.	Faça o download do arquivo no endereço:

			http://www.editorasenacsp.com.br/informatica/logica_programacao/exerciciospropostos.zip

				6.	Copie para dentro da pasta LógicadeProgramação o arquivo baixado.

				7.	Descompacte-o.

			Pronto para começar?

			Agora que você já sabe como utilizar este material, dê início ao estudo de lógica de programação, partindo da Introdução. E não se esqueça: leia com muita atenção e siga todos os passos para obter o melhor rendimento possível em seu aprendizado.

			Boa sorte!

		



 
  Introdução

   OBJETIVOS

  
    	Entender o que são hardware e software

					Familiarizar-se com os termos de programação
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 Conceitos iniciais

			Desde os primórdios, o homem vem tentando resolver seus problemas com a maior rapidez e o menor esforço possíveis, procurando automatizar as tarefas rotineiras. Isso possibilitou o aparecimento de instrumentos como roda, roldana, alavanca, carro e até o computador.

			No entanto, as tarefas que devem ser realizadas pelo computador de forma automática têm de ser anteriormente pensadas e colocadas em uma sequência de ações para, posteriormente, serem inseridas na máquina. A essa sequência de ações denomina-se Programa e a fase de formular soluções que gerem programas denomina-se Lógica de programação.

			A meta principal de qualquer programador é resolver problemas por meio de soluções lógicas para obter resultados eficientes (corretos) e eficazes (com qualidade). Porém, se as soluções não forem bem planejadas (passo a passo), com certeza essa meta não será atingida.

			Antes de iniciar o estudo de lógica de programação, conheça alguns conceitos básicos importantes.

			Hardware

			Todo computador é composto de duas partes essenciais para o seu funcionamento: hardware e software. Sem uma dessas partes, ele não pode funcionar. Para entender melhor o que isso significa, pense em um carro, composto de uma parte mecânica e outra elétrica. O carro não funciona apenas com uma parte, pois é impossível dar a partida sem a ignição (parte elétrica) ou dirigi-lo sem o volante (parte mecânica).

			Hardware é a parte física do computador, ou seja, é o conjunto formado pelos circuitos eletrônicos, processador, gabinete, pelas placas, etc. Essa palavra inglesa é bem significativa: hard = rígido, duro (físico) e ware = mercadoria (parte).

			Funcionamento e componentes do computador

			O computador funciona, basicamente, como uma máquina que recebe dados, processa-os e retorna um ou mais dados como resultado.
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			Para funcionar, o computador deve conter os componentes mostrados no quadro a seguir.
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			Obs.: As setas representam o fluxo de dados.

			

			Periféricos de Entrada de Dados ou Input

			Dispositivos que recebem os dados (letras, números, imagens, sons e outros) do meio externo e são capazes de traduzi-los para pulsos (sinais) elétricos compreensíveis para o computador. O teclado é um exemplo de Periférico de Entrada: quando uma tecla é pressionada, um dado é enviado para o computador, que o interpreta e executa a operação.

			Exemplos de Periféricos de Entrada: teclado, leitora de cartão perfurado, leitor ótico de cartão, leitor de código de barras, mouse, scanner, driver, placa de fax/modem, placa de rede, modem, leitor de CD-ROM, leitor de DVD-R, caneta ótica (pen) e outros.

			Unidade Central de Processamento (UCP) ou Central Process Unit (CPU)

			Responsável por todas as operações realizadas no computador, divide-se em:

			Unidade Lógica e Aritmética (ULA) ou Arithmetic Logic Unit (ALU)

			Responsável pelas operações lógicas e aritméticas, que serão explicadas mais adiante neste livro.

		Unidade de Controle (UC) ou Control Unit (CU)

			Responsável pelo fluxo de informações dentro do computador. Essa unidade controla a entrada e a saída de dados, envia e recebe dados das memórias e controla a Unidade Lógica e Aritmética.

			Memória Principal

			Quando um programa está sendo executado, são processados vários dados através de vários comandos. Para que esse processamento tenha velocidade, é necessário que dados e comandos estejam sempre à disposição e que não sejam perdidos. Isso é viabilizado pela Memória Principal, onde a Unidade de Controle (UC) armazena dados e comandos e carrega-os, sempre que necessário, de volta para o processamento.

			Fazendo uma analogia, a Memória Principal é como uma grande sala com vários armários, contendo gavetas e pastas, que você pode utilizar para guardar os dados que estiver processando.

			[image: figura]

			Cada gaveta corresponde a uma parte da memória; assim como a gaveta pode guardar pastas, cada parte da memória pode armazenar dados. Cada parte da memória localiza-se em determinada posição, chamada Endereço de Memória, reconhecido pelo computador. Para que não seja preciso “decorar” os endereços, você pode referenciar cada parte da memória com um nome, agilizando o acesso aos dados. Isso será abordado no Capítulo 2.


			 
			[image: figura]
O computador transforma dados em sinais elétricos. Cada sinal, chamado Bit (binary digit) – a menor parte de uma informação em um computador – é representado por 0 (ausência de eletricidade) ou 1 (presença de eletricidade). Qualquer dado armazenado no computador equivale a um byte (conjunto de 8 bits).

		

			A Memória Principal divide-se em:

			Memória ROM (Read-Only Memory) ou Memória Somente para Leitura

			Contém dados que configuram o computador ao ser ligado e que não podem ser gravados ou alterados. Nessa memória são gravados os dados do fabricante da máquina, como a configuração da placa do computador, por exemplo.

			Memória RAM (Random Access Memory) ou Memória de Acesso Aleatório

			Utilizada na execução de um programa para o armazenamento e a leitura de dados e comandos. Essa memória atua enquanto o computador estiver ligado; quando ele é desligado, os dados contidos nela são perdidos (apagados).

			Memória Auxiliar ou Secundária

			Utilizada para guardar dados permanentemente.

			Exemplos de Memórias Auxiliares: fitas magnéticas, discos rígidos (hard disk), CD-ROM, DVDs, etc.

			A leitura e a gravação de dados nas Memórias Auxiliares são feitas pelos Periféricos de Entrada e Saída de Dados.

			Periféricos de Saída de Dados ou Output

			Dispositivos que recebem dados do computador, na forma de pulsos (sinais) elétricos, e, de alguma maneira (a ser definida por cada periférico), convertem esses dados em sons, números, palavras, imagens, etc., para o meio externo. A impressora é um exemplo de Periférico de Saída: quando uma impressão é solicitada, o computador envia os dados para a impressora, que os interpreta e os imprime no papel.

			Exemplos de Periféricos de Saída: impressoras (matricial, laser, jato de tinta, jato de cera), plotter, placa de vídeo, placa de som, placa de fax/modem, placa de rede, modem, driver (floppy disk) e outros.

			Periféricos de Entrada e Saída de Dados ou Input/Output (I/O)

			Observe que drivers, placa de fax/modem, modem e placa de rede aparecem nos exemplos de Periféricos de Entrada e nos exemplos de Periféricos de Saída. Isso porque eles são periféricos que tanto recebem dados para o computador como os transferem para o meio externo, isto é, são Periféricos de Entrada e Saída de Dados.

			Software

			Software é o conjunto dos programas que comandam o funcionamento do hardware. Programas são feitos a partir de algoritmos (objetos centrais de estudo neste livro) – sequências de instruções/comandos para se atingir um objetivo.

			Depois de pronto, o algoritmo é convertido para uma linguagem de programação. O produto dessa conversão é um programa.

			Programa

			É o conjunto de instruções que contém as operações necessárias para, a partir de dados inseridos, obter um resultado que será disponibilizado por algum dispositivo de saída.

			Por exemplo, quando você clica nos botões 1, +, 5 e = da calculadora do Windows (programa Calculadora), após receber os números 1 e 5, a operação + e o sinal =, terá como instrução realizar a soma dos números 1 e 5 e retornar o resultado, que é o número 6, no vídeo.

			Linguagem de programação

			É o conjunto de representações e/ou regras utilizadas para criar programas. Por meio delas você estabelece uma comunicação com o computador, fazendo com que ele compreenda e execute o que você determinar. A proximidade com a linguagem humana determina o nível da linguagem de programação.

			Existem três níveis de linguagens de programação:

			Linguagem de máquina

			É a linguagem compreendida pelo computador, cujas instruções são representadas por vários 0 e 1 (bits).

			Linguagem de baixo nível

			É a linguagem que utiliza instruções próximas à compreensão da máquina (linguagem de máquina). Essa linguagem exige grande conhecimento de hardware. Exemplo: Assembler.

			Linguagem de alto nível

			É a linguagem cujas instruções estão próximas do nível de compreensão humana (linguagem humana). Exemplos: Visual Basic, Delphi, C, Java, Clipper, Cobol.
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			Sistema

			Para entender o que é sistema, pense no corpo humano, formado por vários subsistemas: respiratório, nervoso, urinário, cardiovascular, musculoesquelético, etc. Os vários subsistemas formam o sistema orgânico.

			[image: figura]

			Cada subsistema tem uma função no corpo e é formado por órgãos que também têm a sua função específica. Por exemplo, o subsistema cardiovascular, além das veias e outros órgãos, é formado pelo coração, que tem como função principal bombear o sangue. 
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			Na informática, o conceito de sistema é semelhante, ou seja, é um conjunto de subsistemas ou módulos formados por programas que executam operações específicas. Como exemplo temos o sistema videolocadora, que é composto por três módulos: cadastro de fitas, cadastro de clientes e locação de fitas. A sua meta neste livro é conhecer a lógica necessária para construir um sistema de informação.
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  Lógica de programação e suas representações

  OBJETIVOS

  
    	Entender o conceito de lógica de programação

					Entender o conceito de algoritmo

					Utilizar refinamentos sucessivos

					Conhecer as formas de representação de um algoritmo
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  	Lógica

			As pessoas utilizam a lógica no cotidiano sem perceber; chegam mesmo a citá-la, sem entender direito o seu significado.

			Segundo o dicionário Aurélio, lógica é a “coerência de raciocínio, de ideias”, ou ainda a “sequência coerente, regular e necessária de acontecimentos, de coisas”. Você pode perceber isso, nos exemplos a seguir.

				1.	O número 3 é menor que o número 5.

			O número 7 é maior que o número 5.

			 Logo, o número 3 é menor que os números 5 e 7.

				2.	Quando chove, não é preciso regar as plantas do jardim.Hoje choveu.

			Logo, hoje não é preciso regar as plantas do jardim.

				3.	O Brasil fica na América do Sul.

			A América do Sul fica no continente americano.

			Logo, os brasileiros são americanos.

			Porém, às vezes, o raciocínio funciona desordenadamente. Quantas vezes você já ouviu as frases “E se acontecer aquilo?” ou “É, mas eu não tinha pensado nisso!” Neste outro exemplo, estão descritas as ações de quem vai a um banco, entretanto, veja se seria possível retirar o dinheiro obedecendo à sequência descrita.

				1.	Sair do banco.

				2.	Aguardar a vez de ser atendido.

				3.	Entrar na fila do caixa.

				4.	Digitar a senha.

				5.	Entrar no banco.

				6.	Informar o valor a ser retirado.

				7.	Procurar a fila do caixa.

				8.	Pegar o comprovante do saque, o cartão eletrônico e o dinheiro.

				9.	Entregar o cartão eletrônico ao funcionário que atende no caixa.

				10.	Conferir o valor em dinheiro.

			Você conseguiria retirar o dinheiro? Com certeza não, pois embora as ações estejam corretas, a sequência está errada. A primeira ação é Sair do banco. Como se pode retirar dinheiro de um banco estando fora dele? Agora, observe as mesmas ações na sequência correta.

				1.	Entrar no banco.

				2.	Procurar a fila do caixa.

				3.	Entrar na fila do caixa.

				4.	Aguardar a vez de ser atendido.

				5.	Entregar o cartão eletrônico ao funcionário que atende no caixa.

				6.	Informar o valor a ser retirado.

				7.	Digitar a senha.

				8.	Pegar o comprovante do saque, o cartão eletrônico e o dinheiro.

				9.	Conferir o valor em dinheiro.

				10.	Sair do banco.

			Utiliza-se a lógica para ordenar e corrigir pensamentos ou ações voltados para a solução de problemas.

			Atividade 1 – Montando uma sequência lógica

			Objetivo:	

			
				Organizar sequências lógicas de ações para chegar a um resultado esperado.

			

			Tarefa:

			
				Organizar placas de trânsito em uma sequência lógica.

			

			Problema

			Um carro sai da cidade de Boa Viagem e vai para a cidade de Até-Que-Enfim, percorrendo uma estrada de 12 quilômetros. Nessa estrada, há um trecho em obras no quilômetro 3, uma curva perigosa no quilômetro 5 e uma escola no quilômetro 7. Qual a sequência das placas de indicação (avisos e quilometragens) da estrada?

			Solucionando o problema

				1.	O problema a ser resolvido é colocar as placas de quilometragem e os avisos na estrada, na sequência. O texto do problema – “Um carro sai da cidade de Boa Viagem e vai para a cidade de Até-Que-Enfim, percorrendo uma estrada de 12 quilômetros” – informa que a estrada tem 12 quilômetros; portanto, serão necessárias placas que indiquem o caminho do quilômetro 0 ao quilômetro 12.

				2.	Lendo o texto, você percebe que devem existir duas placas: na saída de Boa Viagem, indicando a estrada que vai para Até-Que-Enfim, cuja informação pode ser “Até-Que-Enfim – 12 km”, e na chegada a Até-Que-Enfim, cuja informação pode ser “Bem-vindo a Até-Que-Enfim”. Ou seja, as placas indicarão origem e destino.

				3.	A frase “Nessa estrada, há um trecho em obras no quilômetro 3, uma curva perigosa no quilômetro 5 e uma escola no quilômetro 7” indica a existência de mais três placas, referentes a obras, curva perigosa e escola.

			4.	Como a estrada entre as cidades tem 12 quilômetros e cinco placas já foram determinadas – uma de início da viagem (0 km), outra de fim (12 km) e três de percurso (3 km, 5km e 7 km) – pode-se concluir que faltam oito placas: 1 km, 2 km, 4 km, 6 km, 8 km, 9 km, 10 km e 11 km.

			5.	O problema é resolvido com a sequência de placas:

					“Até-Que-Enfim – 12 km”, 1 km, 2 km, “Obras”, 4 km, “Curva Perigosa”, 6 km, “Escola”, 8 km, 9 km, 10 km, 11 km e “Bem-vindo a Até-Que-Enfim”.

			 
			[image: figura]
Caso você tenha escolhido outras palavras para colocar nas placas ou as tiver colocado em outra sequência (por exemplo, colocado uma placa a cada 500 metros), não se preocupe, pois sua lógica estará errada somente se você não solucionar o problema, ou seja, não colocar as placas em uma sequência para sinalizar a estrada.

		

			Lógica de programação

			Falar em lógica de programação significa apenas contextualizar a lógica na programação de computadores, buscando a melhor sequência de ações para solucionar determinado problema.

			Na programação de computadores, o nome dessa sequência de ações é algoritmo, que é, de maneira bem simples, a sequência de passos ou ações para atingir um objetivo.

			Já ação é um fato que, a partir de um estado inicial, após um período de tempo finito, produz um estado final previsível e definido. Por exemplo, abrir a porta é uma ação.

			

			No exemplo acima, você pode observar que, ao objeto (porta) no estado inicial (porta fechada), é aplicada a ação (abrir) por um tempo determinado (segundos), levando ao estado final (porta aberta), previsível e definido (pois é esperado que, quando se abre algo, principalmente qualquer porta, no final, ela esteja aberta).

			A partir desse exemplo, pode-se redefinir o conceito de algoritmo como a descrição de um conjunto de ações que, quando obedecido, conforme um padrão de comportamento definido, resulta uma sucessão finita de passos, atingindo-se o objetivo.

			Veja a seguir dois exemplos de padrão de comportamento.

			Problema 1:

			Determine o sétimo número da sequência 1, 3, 5, 7, 9,11.

			Solução:

				Analisando-se o problema, pode-se constatar que o padrão de comportamento, ou seja, a regra de formação, é sempre somar 2 ao número anterior para obter o próximo número. Então, o sétimo número é o 13, obtido pela soma de 2 ao sexto número (11).

			Problema 2:

			Qual a sequência de ações para se abrir uma porta?

			Solução:

			Andar até a próxima porta.

			 Pegar na maçaneta.

			Girar a maçaneta.

			Puxar a porta.

				Ao se estabelecerem as ações, é definida uma sequência que seria naturalmente executada por qualquer pessoa, determinando-se um padrão de comportamento (qualquer pessoa agiria da mesma forma, executando as ações descritas na mesma ordem).

			Atividade 2 – Criando o primeiro algoritmo

			Objetivo:

			
				Conhecer a forma de estruturar um algoritmo.

			

			Tarefa:

			
				Descrever os passos necessários para colocar um carro em movimento.

			

			Problema

			Criar um algoritmo para colocar um carro em movimento.

			Solucionando o problema

			Para criar o algoritmo que vai solucionar o problema, você deve colocar as ações na sequência, uma em cada linha. Para isso, execute os passos a seguir.

				1.	No começo do algoritmo, deve-se colocar a ação de início, para informar que é daquele ponto que ele inicia.


			início

				2.	Deve-se colocar a ação de entrar no carro.

			início

			
Entrar no carro

			

				3.	Ajustar o banco e os espelhos retrovisores.

			
			início

			
			Entrar no carro

			Ajustar o banco e os espelhos retrovisores

			

				4.	Colocar o cinto de segurança.

			início

			
			Entrar no carro

			Ajustar o banco e os espelhos retrovisores

			Colocar o cinto de segurança

			

				5.	Colocar o câmbio em “ponto morto”. 

			início

			
			Entrar no carro

			Ajustar o banco e os espelhos retrovisores

			Colocar o cinto de segurança

			Colocar o câmbio em “ponto morto”

			

				6.	Ligar o carro.

			início

			
			Entrar no carro

			Ajustar o banco e os espelhos retrovisores

			Colocar o cinto de segurança

			Colocar o câmbio em “ponto morto”

			Ligar o carro

			

				7.	Colocar o câmbio na primeira marcha.

			início

			
			Entrar no carro

			Ajustar o banco e os espelhos retrovisores

			Colocar o cinto de segurança

			Colocar o câmbio em “ponto morto”

			Ligar o carro

			Colocar o câmbio na primeira marcha

			

				8.	Pisar no acelerador.

			início

			
			Entrar no carro

			Ajustar o banco e os espelhos retrovisores

			Colocar o cinto de segurança

			Colocar o câmbio em “ponto morto”

			Ligar o carro

			Colocar o câmbio na primeira marcha

			Pisar no acelerador

			

				9.	Soltar o freio de mão.

			início

			
			Entrar no carro

			Ajustar o banco e os espelhos retrovisores

			Colocar o cinto de segurança

			Colocar o câmbio em “ponto morto”

			Ligar o carro

			Colocar o câmbio na primeira marcha

			Pisar no acelerador

			Soltar o freio de mão

			

				10.	Soltar a embreagem devagar.

			início

			
			Entrar no carro

			Ajustar o banco e os espelhos retrovisores

			Colocar o cinto de segurança

			Colocar o câmbio em “ponto morto”

			Ligar o carro

			Colocar o câmbio na primeira marcha

			Pisar no acelerador

			Soltar o freio de mão

			Soltar a embreagem devagar

			

				11.	Finalizar o algoritmo, pois foi atingida a meta de colocar o carro em movimento.

			fim

			Veja como deve ficar o seu primeiro algoritmo.

			início

			
			Entrar no carro

			Ajustar o banco e os espelhos retrovisores

			Colocar o cinto de segurança

			Colocar o câmbio em “ponto morto”

			Ligar o carro

			Colocar o câmbio na primeira marcha

			Pisar no acelerador

			Soltar o freio de mão

			Soltar a embreagem devagar

			

			fim

			Refinando ações

			O algoritmo é um conjunto de ações que estão dividas em dois tipos: primitivas e não primitivas. 

			Uma ação é primitiva quando não se pode refiná-la ainda mais. Por exemplo, a ação início do algoritmo da Atividade 2 deste capítulo é primitiva, pois não há como refiná-la. Entretanto, a ação Colocar o câmbio em “ponto morto” é uma ação não primitiva, pois pode ser refinada em mais quatro ações: Pisar na embreagem, Pegar o câmbio, Colocar o câmbio em “ponto morto” e Soltar a embreagem. 

 
			[image: figura]
As ações não primitivas do algoritmo devem ser refinadas até que se tornem primitivas.



			As ações primitivas são comandos básicos, que serão explicados nos capítulos posteriores. Essas ações devem estar sempre escritas em letras minúsculas para facilitar a visualização e estruturar melhor o algoritmo. Na Atividade 2, elas são os comandos início e fim.

			
As ações não primitivas são escritas em letras maiúsculas e/ou minúsculas, porém a primeira deve estar em maiúscula. Essas ações são refinadas por meio do comando refinamento ou ref.

			Veja como fica o refinamento da ação Colocar o câmbio em “ponto morto”.

			ref.	  Colocar o câmbio em “ponto morto”

			
			Pisar na embreagem

			Pegar o câmbio

			Colocar o câmbio em “ponto morto”

			Soltar a embreagem

			

			fim-ref.

			Atividade 3 – Refinando as ações do primeiro algoritmo

			Objetivo:

			
				Aprender a refinar um algoritmo.

			

			Tarefa:

			
				Montar os refinamentos de um algoritmo.

			

			Problema

			Baseado no algoritmo da Atividade 2, refine as ações Entrar no carro e Colocar o câmbio na primeira marcha.

			Solucionando o problema

				1.	O primeiro passo é refinar a ação Entrar no carro.

			a)	Para entrar, é necessário abrir a porta do carro. Deve-se prever que a pessoa já esteja diante da porta.

			Abrir a porta

			b)	Depois, sentar no banco do motorista.

			Sentar no banco

			c)	Finalmente, fechar a porta do carro e finalizar o refinamento Entrar no carro.

			ref.   Entrar no carro

			
			Abrir a porta

			Sentar no banco

			Fechar a porta

			

			fim-ref.

				2.	O segundo passo é refinar a ação Colocar o câmbio na primeira marcha.

			a)	A primeira ação deve ser pisar na embreagem.

			Pisar na embreagem

			b)	A segunda ação, pegar o câmbio.

			Pegar o câmbio

			c)	A última ação do refinamento deve ser colocar o câmbio na primeira marcha.

			ref.   Colocar o câmbio na primeira marcha

			
			Pisar na embreagem

			Pegar o câmbio

			Colocar o câmbio na primeira marcha

			

			fim-ref.

				3.	Substituindo os refinamentos, veja como fica o algoritmo.

			início

			
			Abrir a porta

			Sentar no banco

			Fechar a porta

			Ajustar o banco e os espelhos retrovisores

			Colocar o cinto de segurança

			Pisar na embreagem

			Pegar o câmbio

			Colocar o câmbio em “ponto morto”

			Soltar a embreagem

			Ligar o carro

			Pisar na embreagem

			Pegar o câmbio

			Colocar o câmbio na primeira marcha

			Acelerar o carro

			Soltar o freio de mão

			Soltar a embreagem devagar

			

			fim

			 
			[image: figura]
Somente as ações início e fim estão em letras minúsculas, pois somente elas e a ação Refinamento (Ref.) foram apresentadas como comandos ou ações primitivas.

			

			Formas de representação do algoritmo

			Até agora os algoritmos foram representados por palavras, porém há outras maneiras de representá-los. Conheça três dessas representações.

			Pseudocódigo

			Foi a maneira utilizada para representar o algoritmo até aqui, ou seja, por meio de comandos escritos na língua portuguesa. Essa representação é conhecida como pseudocódigo, português estruturado ou portugol. Sua característica principal é justamente a proximidade com a linguagem humana. Veja o exemplo a seguir.

			início

			
			<comando 1>

			<comando 2>

			           [image: figura]

			 <comando n>

			

			fim

			 
			[image: figura]
Somente as palavras início e fim estão em letras minúsculas. Isso serve para indicar que elas, mais a palavra refinamento, são comandos ou ações primitivas.

			

			Fluxograma 

			Utiliza figuras para representar o fluxo dos dados e os comandos do algoritmo. Essa representação é ótima para descrever algoritmos de pequeno e médio tamanhos, como o exemplificado a seguir. Neste livro, serão utilizadas apenas as figuras mais comuns, entretanto, ele contém um apêndice com todas as figuras que podem ser utilizadas em um fluxograma e seus significados. Veja o exemplo a seguir.

			[image: figura]

			Diagrama de Chapin

			Também conhecido como diagrama de Shneiderman ou diagrama N-S. Modelo de representação que utiliza quadrados e retângulos para descrever as ações. Veja o exemplo a seguir.

			[image: figura]

			 
			[image: figura]
Os comandos início e fim possuem representações diferentes em pseudocódigo e fluxograma, e no diagrama de Chapin não são representados.

			

			Atividade 4 – Representando o algoritmo

			Objetivo:	

			
				Conhecer as formas de representação do algoritmo.

			

			Tarefa:

			
				Representar um algoritmo em pseudocódigo, fluxograma e diagrama de Chapin.

			

			Problema

			Represente o algoritmo da Atividade 3 em pseudocódigo, fluxograma e diagrama de Chapin.

			Solucionando o problema

				1.	Veja novamente a resposta do algoritmo da atividade anterior. Essa é a representação em pseudocódigo ou portugol.

			início

			
			Abrir a porta

			Sentar no banco

			Fechar a porta

			Ajustar o banco e os espelhos retrovisores

			Colocar o cinto de segurança

			Pisar na embreagem

			Pegar o câmbio

			Colocar o câmbio em “ponto morto”

			Soltar a embreagem

			Ligar o carro

			Pisar na embreagem

			Pegar o câmbio

			Colocar o câmbio na primeira marcha

			Acelerar o carro

			Soltar o freio de mão

			Soltar a embreagem devagar

			

			fim

				2.	Para representar um algoritmo em fluxograma, execute as etapas a seguir.

			a)	Comece pelo comando início.

			[image: figura]

			b)	Coloque os demais comandos em retângulos orientados por setas. Termine o algoritmo com o comando fim inserido em uma figura semelhante à utilizada para o comando início.

			[image: figura]

				3.	Para representar o algoritmo em diagrama de Chapin, coloque os comandos em retângulos. Lembre-se de que os comandos início e fim não são representados nesse diagrama.

			[image: figura]

Resumo do capítulo


 
 
      	Termo
      	Explanação
      	Representação
    

	
  
    
    
      	Lógica
      	Utilizada para ordenar e corrigir pensamentos ou ações voltados para a solução de problemas. 
      	 
    

    
      	Ação
      	Fato que, a partir de um estado inicial, após um período de tempo finito, produz um estado final previsível e definido.
      	 
    

    
      	Algoritmo
      	Descrição de um conjunto de ações que, quando obedecido, conforme um padrão de
comportamento definido, resulta uma sucessão finita de passos, atingindo-se o objetivo.
      	 
    

    
      	Ação primitiva
      	 Ação que não pode ser refinada, o que a torna um comando básico do algoritmo. Deve estar sempre escrita em letras minúsculas. 
      	 
    

    
      	Ação não primitiva 
      	Ação que pode ser refinada e escrita em letras maiúsculas e minúsculas, porém deve começar com a primeira letra em maiúscula.
      	 
    

    
      	Pseudocódigo
      	Modelo de representação de algoritmos que utiliza comandos escritos na língua portuguesa. Também conhecido como português estruturado ou portugol.
      	
[image: figura]


    

    
      	Diagrama de Chapin
      	Modelo de representação que utiliza quadrados e retângulos para descrever as ações. Também conhecido como diagrama de Shneiderman ou diagrama N-S.
      	
[image: figura]


    

    
      	Fluxograma
      	Modelo de representação que utiliza figuras para representar o fluxo dos dados e os comandos do algoritmo.
      	
[image: figura]


    

    
      	Comando início

      	Utilizado para indicar o início do algoritmo.
      	
[image: figura]


    

    
      	Comando fim

      	Utilizado para indicar o final	do algoritmo.
      	
[image: figura]


    

    
      	Comando refinamento (ref.)
      	Utilizado para especificar a ação refinamento (ref.)	não primitiva.
      	
[image: figura]


    

    
  






2

  Constantes e variáveis


  OBJETIVOS

  
    	Entender os conceitos de constantes e variáveis

					Declarar variáveis

					Comentar algoritmos

					Atribuir valores às variáveis

					Construir expressões aritméticas, literais, relacionais e lógicas

					Ler, mostrar e imprimir valores armazenados em variáveis

  

   [image: figura] 




  	Constantes

			Como o próprio nome indica, são aquilo que não muda. Dentro do algoritmo, constantes são os valores que permanecem os mesmos do início ao fim. Por exemplo, o número 1. Ele sempre vai corresponder a uma unidade de qualquer item, desde o começo até o fim do algoritmo. Constantes são valores inseridos em cada parte da memória do computador; retomando o exemplo da Introdução, correspondem aos papéis inseridos nas pastas que são guardadas nas gavetas dos armários. O que está escrito nos papéis não pode ser mudado.

			Tipos de constantes

			As constantes podem ser numéricas, literais ou lógicas.

			Constantes numéricas são números, positivos ou negativos. 

			Exemplos:  3  89  -123  2*102  0,87  5*10-3  0,0076  2.345.683  -5.745 

			Constantes literais, também conhecidas como alfanuméricas, são conjuntos de caracteres (letras, dígitos ou símbolos especiais: -, %, $, etc.). Esses conjuntos devem ser colocados entre aspas para não serem confundidos com outros dados.

			Exemplos:  “TUDO”  “XPTO”  “JOÃO”  “22/11/1997”  “X25Y67”

			Constantes lógicas são valores que representam respostas para expressões lógicas e são compostas somente pelos valores verdadeiro e falso (que devem ser sublinhados para não serem confundidos com as constantes literais).

			Atividade 1 – Identificando as constantes

			Objetivo:	

			
				Fixar o conceito de constantes.

			

			Tarefa:

			
				Identificar os tipos de constantes.

			

			Problema

			Identifique de que tipo são as constantes a seguir.

			a)	435867

			b)	“RODOLFO”

			c)	“8725”

			d)	0,213

			e)	falso

			f)	“verdadeiro”	

			Solucionando o problema

				1.	O item a é um número e não está entre aspas, portanto, é uma constante numérica. 

				2.	O item b está entre aspas, portanto, é uma constante literal.

				3.	O item c, apesar de conter apenas números, está entre aspas, caracterizando uma constante literal, em vez de uma constante numérica. 

				4.	O item d é formado por números e não está entre aspas, portanto, é uma constante numérica. 

				5.	O item e é um valor lógico, portanto, uma constante lógica.

				6.	O item f, apesar de conter um valor lógico, está entre aspas, portanto, é uma constante literal. 

			Variáveis

			Todo computador possui uma memória. Essa memória é similar a uma grande mesa contendo várias caixas. Quando alguém quer guardar um documento, vai até a mesa, lê as informações referentes aos conteúdos das caixas, abre uma delas e coloca o documento dentro.

			Imagine que você queira guardar o papel com o nome de uma pessoa (Maria) dentro de uma das nove caixas que estão sobre uma mesa. A mesa e as caixas estão representadas na figura a seguir. Observe que, com exceção da caixa 9, nenhuma delas indica algum documento guardado.

			[image: figura]

			
			Assim, você pode colocar o nome Maria em qualquer uma das caixas, exceto na caixa 9. Na figura, ele foi colocado na caixa 1, identificada com a palavra Pessoa. Isso evita que o nome Maria seja confundido com outro nome, sobreposto (apagado) por outro dado e também serve para que seja localizado mais rapidamente.

			[image: figura]

			No computador é a mesma coisa, ou seja, a memória é composta de partes que podem guardar informações, referenciadas por (associadas a) endereços. Cada parte da memória do computador possui o seu endereço, que são códigos de grande complexidade.

			No exemplo acima, o dado Maria ocupa a parte da memória que está no endereço (caixa) 1. Para facilitar o acesso ao endereço de memória, foi referenciado a ele o nome Pessoa. Isso permite localizar imediatamente a caixa, sem precisar saber em que posição ela se encontra.

			A esse nome associado ao endereço da memória, denomina-se Variável. Portanto, quando quiser armazenar algum dado, basta criar (como será mostrado adiante) uma variável para guardá-lo. 

				
			O nome de uma variável, chamado Identificador, deve sempre indicar o que está sendo armazenado. No exemplo, o identificador Pessoa, mesmo antes de se acessar a variável (abrir a caixa) e ver o conteúdo, indica que o dado se refere a uma pessoa. O mesmo acontece em relação ao nome da variável que identifica o endereço (caixa) 9. O nome Idade identifica automaticamente o dado armazenado.

			Veja a seguir a regra para a criação de um nome (identificador) para a variável. Essa regra diferencia a variável da constante.

			 
			O nome da variável pode ser formado por um ou mais caracteres e deve estar sempre em letras maiúsculas. O primeiro caractere deve ser, obrigatoriamente, uma letra e os caracteres seguintes podem ser letras ou números. Não é permitido o uso de símbolos, sinais gráficos e de pontuação (/ , . - ! @ # $ % ^ & * ( ) + = | \ ~ ` < > ? : ; ” ’ { [ } ] ), exceto o sinal _.

			

			Exemplos de identificadores permitidos: 

			A     T2     IDADE     NOME     END2     ENDERECO     NOME_DO_ALUNO

			Exemplos de identificadores não permitidos:

			6G     45     F&T$     END(2)     A*F     NOME-DO-ALUNO     2NUM/1NUM     F-G4     nome

			O algoritmo é formado por variáveis. Cada variável pode conter apenas um valor (ou constante, como foi explicado neste capítulo). Quando mais de um valor é inserido, o valor antigo é substituído pelo valor recente. Voltando ao exemplo das caixas, é como se, em cada uma, coubesse apenas um papel.

			Tipos de variáveis

			As variáveis se diferenciam pelo conteúdo. Como esse conteúdo é uma constante, a variável pode ser numérica, literal ou lógica.

			Porém, como diferenciar uma variável numérica de uma literal? Para solucionar esse problema, você deve declarar as variáveis.

			Declarando variáveis

			No início do algoritmo, sempre indique as variáveis que serão utilizadas. Assim, o computador reserva um espaço na memória para cada uma.

			No exemplo do nome Maria, a variável declarada, em pseudocódigo, é:

			início

			
			PESSOA: literal

			

			fim

			 
			[image: figura]
Foi escolhido o tipo literal porque o conteúdo da variável é composto por letras.

			

			Portanto, para declarar a variável, a estrutura do comando é a seguinte.

			<identificador> : <tipo de variável>_

			 
			[image: figura]
As representações do algoritmo por meio de fluxograma e diagrama de Chapin não possuem declaração de variáveis.

			

			Veja como fica a declaração da variável correspondente à caixa 9 do exemplo.

			início

			
			IDADE: numérico

			

			fim

			Atividade 2 – Aprendendo a declarar variáveis

			Objetivo:

			
				Aprender a declarar variáveis.

			

			Tarefa:

			
				Declarar as variáveis para um algoritmo.

			

			Problema

			Iniciando a proposta deste livro, que é construir um sistema de informação, declare as variáveis para o algoritmo de cadastramento de alunos, cujos dados são: nome, sexo, endereço, cidade, estado, CEP, telefone, data de nascimento, RG, nome do pai, nome da mãe e grau de escolaridade. Utilize pseudocódigo para representar as declarações.

			Solucionando o problema

				1.	Primeiramente, separe do problema os dados que serão armazenados nas variáveis. 

					Nome, sexo, endereço, cidade, estado, CEP, telefone, data de nascimento, RG, nome do pai, nome da mãe, grau de escolaridade. 

				2.	Classifique os dados segundo os tipos das variáveis (numéricos, literais ou lógicos) que irão armazená-los.

					Variáveis literais:	nome do aluno, sexo, endereço, cidade, estado,	nome do pai, nome da mãe.

					Variáveis numéricas:	telefone, CEP, RG, data de nascimento, grau de 	escolaridade.

					Variáveis lógicas:	nenhum.

			 
			[image: figura]
O dado referente à data de nascimento foi colocado em uma variável numérica porque deverão ser digitados apenas os números, sem as barras de separação. Se as barras fossem utilizadas, esse dado seria classificado como literal. O mesmo vale para o telefone, em que não serão digitados o hífen e os parênteses que separam os números.

			

				3.	Crie identificadores (nomes) para os dados que serão armazenados nas variáveis.

				Variáveis literais:

				nome do aluno = NOME

				sexo = SEXO 

				endereço = ENDERECO 	cidade = CIDADE 	estado (unidade federativa) = UF

				nome do pai = PAI 

			nome da mãe = MAE

				Variáveis numéricas:

				telefone = FONE

				CEP = CEP 

				Registro Geral (RG) = RG

				data de nascimento = DATANASC 

				grau de escolaridade = GRAUESC

				Variáveis lógicas:

				nenhum.

				4.	Para finalizar, monte, no formato de pseudocódigo, as declarações das variáveis.

			início 

			
			NOME, SEXO, ENDERECO, CIDADE, UF, PAI, MAE: literal

			FONE, CEP, RG, DATANASC, GRAUESC: numérico

			

			fim

			Comentando algoritmos

			Um algoritmo deve ser construído de maneira que seja entendido e executado facilmente. Para que isso ocorra, são necessárias informações auxiliares denominadas Comentários.

			Os comentários feitos em pseudocódigo devem ser colocados entre chaves: {Isto é um comentário}. Os feitos em fluxograma devem ser precedidos por uma reta pontilhada e um colchete: ........[ Isto é um comentário.

			Exemplos

				1.	Pseudocódigo

			[image: figura]

				2.	Fluxograma

			[image: figura]

 
			[image: figura]

Os comentários não são utilizados no diagrama de Chapin.
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