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    Apresentação


    Convidamos você a embarcar em uma jornada transformadora pelo universo do desenvolvimento back-end. Este livro é o fruto de nossa colaboração apaixonada, uma obra que sintetiza anos de experiências intensamente vividas nas práticas profissionais do dia a dia e em nossas pesquisas acadêmicas na vanguarda da tecnologia de servidores e serviços web.


    Neste livro, compartilhamos com você os princípios essenciais e as práticas inovadoras que definem o desenvolvimento de software de back-end, desde a arquitetura e design de sistemas até a implementação, otimização e manutenção de códigos eficientes que sustentam a internet.


    Por meio de uma linguagem clara e de fácil entendimento, com exemplos práticos, desvendamos os mistérios do desenvolvimento back-end: oferecemos valiosas dicas conceituais sobre o uso de tecnologias de programação web, bancos de dados relacionais e não relacionais; exploramos os fundamentos dos frameworks mais influentes da atualidade e abordamos a integração com APIs, segurança, escalabilidade e performance; e revelamos também algumas das confusões mais comuns que ocorrem entre os iniciantes em desenvolvimento de software back-end.


    Você perceberá, durante os quatro capítulos, que o conteúdo é baseado em todas as etapas necessárias para desenvolver um projeto de back-end com excelência, desde a concepção até a produção e manutenção.


    Nossa missão é equipá-lo com o conhecimento e as ferramentas necessárias para desenvolver serviços back-end robustos e escaláveis, capazes de fornecer experiências on-line memoráveis. Seja você um entusiasta iniciante ou um desenvolvedor experiente, este livro é um convite para crescer e inovar conosco, enquanto moldamos o futuro dos serviços web e melhoramos a vida dos usuários.


    Junte-se a nós e descubra como transformar linhas de código em soluções robustas e eficientes que suportam aplicações web usadas por milhões ao redor do mundo.


    Tenha uma excelente leitura!

  


  
    capítulo 1


    Algoritmos e raciocínio lógico


    Você acabou de acordar e está se preparando para ir à escola ou ao trabalho. Quais são suas ações? Por que você faz tais ações todos os dias? Pense nisso por um instante. Essas são ações tão naturais em nosso cotidiano, tão comuns, não é?


    Com isso em mente, podemos pensar a respeito dos algoritmos e do raciocínio lógico: por que será que em um livro de algoritmos e raciocínio lógico foram feitos questionamentos de suas ações cotidianas? Por que essas ações são executadas? Nossas ações tão “comuns” e “cotidianas” podem ser pensadas de forma analítica e transformadas em uma sequência de ações e resultados?


    Nessa introdução, pretendemos trazer à luz o pensamento computacional aplicado às tarefas do cotidiano, de uma maneira simples e descomplicada.



    Princípio do pensamento computacional (4 pilares) e o conceito de algoritmos


    Certo dia, Luiz Eduardo acordou, se levantou, tomou seu café, se preparou e saiu com destino à escola. Seguiu pelo caminho de costume: saindo, a pé, de sua casa, seguiu à direita, até a esquina. Chegando lá, virou à esquerda e caminhou por três quadras, até chegar ao Mercado do Seu Custódio. Nesse momento, virou à direita e caminhou por mais uma quadra, onde se encontrou com sua amiga Giovanna. Os dois viraram à direita e andaram por mais duas quadras. Pararam exatamente no portão da escola. Luiz se despediu de Giovanna e entrou para a aula. Ela seguiu seu caminho.


    Após ler o texto anterior, seria possível refazer o caminho exato que Luiz fez, saindo de sua casa até chegar à escola. Pensemos, por qual razão Luiz fez esse caminho? Era o de costume ou queria encontrar com sua amiga? Queria passar no mercado? Será que era o caminho mais longo para a escola? Ou o mais rápido? O texto não nos dá detalhes suficientes para sabermos porque Luis decidiu seguir por aquele caminho, porém podemos afirmar, com certeza, que Luiz teve uma razão que influenciou diretamente sua decisão.


    
      Figura 1.1 – Caminho do Luiz


      [image: ]
    


    Veja na figura acima e responda. Luiz fez o caminho mais curto para a escola? Qual seria o caminho mais curto?


    Nossa vida cotidiana é repleta de decisões diárias, muitas vezes tomadas de modo automático e baseadas em nossas experiências. Nossa proposta, nesse livro, é que, daqui em diante, possamos trazer consciência para a ação. Para isso, iremos utilizar o pensamento computacional para exemplificar as resoluções de problemas.


    O que é o pensamento computacional?


    O pensamento computacional surgiu no século XX. Em 1971, Papert e Solomon demonstraram suas ideias iniciais em um artigo. Em 1980, Seymour Papert utilizou o termo “pensamento computacional” em seu livro Mindstorms: children, computers, and powerful ideas, mas foi em 2006 que o termo se popularizou, a partir do artigo de Jeannette M. Wing, professora de ciência da computação da Universidade de Columbia.


    Segundo a definição de Christian Puhlmann Brackmann, em sua dissertação:


    
      O pensamento computacional é uma distinta capacidade criativa, crítica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computação, nas mais diversas áreas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma máquina possam executá-los eficazmente (Brackmann, 2017, pág. 29).

    


    Explicando de maneira simples, o termo faz referência à estruturação do raciocínio e à utilização de fundamentos da computação para resolver problemas, com passos bem definidos e que podem ser executados por uma pessoa ou computador.
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      Importante


      Vale salientar que o pensamento computacional não está restrito somente ao âmbito da computação ou ao mundo acadêmico; em sua utilização, encontram-se benefícios na resolução de problemas de diversas áreas do conhecimento e até mesmo do cotidiano, por exemplo, escrever a receita de um bolo ou saber manusear um micro-ondas.

    


    A resolução de problemas, complexos ou não, passa pela utilização do que é conhecido como os “quatro pilares” do pensamento computacional, que são:


    
      	decomposição;


      	reconhecimento de padrões;


      	abstração;


      	algoritmos.

    


    Falemos mais sobre cada um deles a seguir.


    Decomposição


    Decomposição é a ação de segmentar um problema complexo em problemas menores. Quando realizamos a segmentação, normalmente, os problemas menores se tornam mais fáceis de serem resolvidos e, uma vez resolvidos, compõem a solução do problema complexo.


    Voltemos ao caso do Luiz: seu objetivo era sair de casa e ir para escola. Vimos que ele não fez o caminho mais curto, ou o mais rápido. Para decidir qual caminho fazer até a escola, Luiz segmentou seu trajeto a fim de atingir outros objetivos necessários para o objetivo final, como comprar um lanche no mercado do Seu Custódio para o intervalo das aulas.


    Tente pensar quais seriam possíveis segmentações para:


    
      	o processo de trocar uma lâmpada;


      	o processo de executar o cálculo da tabuada.

    


    Reconhecimento de padrões


    A decomposição nos possibilita, de uma maneira mais fácil, reconhecer padrões para a solução dos problemas menores. Por que reconhecer padrões é importante e quais são os seus benefícios? Pense, por um instante, e formule suas respostas.


    Reconhecer padrões é encontrar similaridades de soluções entre processos ou problemas distintos. Ao reconhecer tais similaridades, a solução dos problemas se torna mais simples e rápida, pois podemos isolar o que é similar entre eles. Isso significa que não será necessário resolver o problema várias vezes, basta somente aplicar várias vezes a mesma solução.


    Perguntas que podem auxiliar no reconhecimento de padrões:


    
      	Quais são as similaridades e diferenças deste problema quando comparado a problemas já resolvidos?


      	É possível utilizar essas similaridades para resolver outros problemas? Como?
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      Importante


      A detecção de padrões está vinculada à base de conhecimento; dessa base, extraímos características que serão comparadas e logo depois classificadas.

    


    Voltemos ao caso do Luiz: ao longo do tempo, ele aprendeu que seu bairro é formado por quarteirões quadrados e, para sair de sua casa, passar no mercado e chegar à sua escola, precisaria caminhar entre esses quarteirões. Neste caso, podemos dizer que, ao decompor seu caminho, Luiz reconheceu possibilidades de contornar os quarteirões a fim de satisfazer suas necessidades. Sendo assim, definir o padrão de quarteirões do bairro o auxiliou em sua localização até chegar ao seu destino. E nós não fazemos isso diariamente?


    Em um resumo rápido, reconhecer padrões nos auxilia a resolver problemas diferentes de forma mais rápida, pois podemos reutilizar os padrões encontrados para solucionar problemas diferentes ou maiores.


    Vamos continuar a pensar no que já foi proposto; porém, agora tente identificar padrões para:


    
      	o processo de trocar uma lâmpada;


      	o processo de executar o cálculo da tabuada;


      	o grupo de animais terrestres mamíferos.

    


    Para finalizar, pense: qual a diferença entre padrões e características?


    Abstração


    O Dicionário Online de Português traz o seguinte significado para “abstrair”: “Analisar observando um ou os muitos aspectos que estão contidos num todo: abstrair os detalhes do tecido”. Podemos dizer também que, ao abstrair detalhes de um problema, nos preocupamos com o que é relevante e desconsideramos o que não é relevante. A partir da abstração, podemos criar modelos que permitem transpor o mundo real para o mundo das ideias. A exemplo disso, podemos imaginar o calendário como uma abstração do tempo.


    A abstração é formular uma solução genérica para que possa ser reutilizada em vários processos.


    Voltemos ao caso do Luiz: em nossa história, por exemplo, não é relevante para a resolução do processo o fato de Luiz ter se encontrado com Giovanna, então, podemos descartar essa informação, pois ela não influencia o processo. Outro exemplo são as ações de virar à esquerda ou à direita e seguir em frente: são abstrações que, encadeadas, permitiram que Luiz se locomovesse e chegasse ao seu destino, e que podem ser reutilizadas.


    Continuemos com os desafios. Tente realizar abstrações para:


    
      	o processo de trocar uma lâmpada;


      	o processo de executar o cálculo da tabuada.

    


    Algoritmo


    Voltemos ao assunto central, “pensamento computacional”. Como definido no início:
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      Relembrando


      Em uma maneira simples, o termo “pensamento computacional” faz referência à estruturação do raciocínio, utilizando fundamentos da computação a fim de resolver problemas, com passos bem definidos e que podem ser executados por uma pessoa ou computador.

    


    Uma boa definição para algoritmo é:


    
      	Sequência ordenada de passos, muito bem definidos, que devem ser seguidos para a solução de um problema ou para a realização de uma tarefa, garantindo sua repetibilidade.

    


    Pense: você já desenvolveu algoritmos?


    Se pensou na resposta “Não, nunca desenvolvi nenhum algoritmo”, tenho que discordar veementemente de você. Mas, calma, vamos colocar um pouco de luz nessa questão. Pense nas respostas para as seguintes perguntas e relacione-as com o conceito de algoritmos apresentado aqui.


    
      	Por que, ao tomar banho, você liga a água do chuveiro, se molha e só depois se ensaboa?


      	Por que, para tomar aquele cafezinho gostoso, primeiro você esquenta a água para depois coar o café?


      	Por que, para jogar seu jogo favorito, você precisa ligar o computador, celular ou console?

    


    Todas a perguntas trazem etapas iniciais de seus processos de execução que, se não forem realizadas, podem inviabilizar a execução do processo como um todo.


    Diariamente desenvolvemos e executamos, de maneira inconsciente, algoritmos – ou seja, a partir do momento que pensamos em como resolver um problema ou tomamos uma decisão, automaticamente começamos o processo de desenvolvimento de um algoritmo. A diferença é que, até o momento, talvez você não tenha reparado nisso.


    A grande vantagem em desenvolver um algoritmo para a execução de uma tarefa ou processo é a garantia de que esse processo pode ser executado várias vezes (repetibilidade). Então, podemos transpor o desenvolvimento de algoritmo de nossa vida cotidiana para o ambiente computacional. Para isso, podemos utilizar, por exemplo, o pseudocódigo; porém, essa não é a única maneira de desenvolver um algoritmo.


    Agora, tente definir um algoritmo para o caminho do Luiz e depois siga para os desafios finais.


    Tente pensar em uma sequência de passos ordenados para:


    
      	o processo de trocar uma lâmpada;


      	o processo de executar o cálculo da tabuada.
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      Saiba mais


      No link a seguir, do site ProfLab, você pode encontrar conteúdos que ajudarão a entender o pensamento computacional descrito neste capítulo: .
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    Tipos de algoritmos


    A invenção do computador foi, sem dúvida, uma revolução, e sua utilização se tornou essencial para a vida na atualidade. O computador é um trabalhador que tem muita energia, não cansa, é eficiente e rápido; porém, não funciona sozinho. Para funcionar, ele necessita de instruções, e não conseguirá resolver seu problema sem que alguém informe o que precisa ser executado. Por isso, é essencial que saibamos solicitar o que desejamos ao computador. Você sabe como solicitar ações ao computador?


    Para que o computador possa executar ações, é necessário que desenvolvamos um programa;[1] no entanto, antes disso, há uma série de etapas que devem ser observadas, entre elas o desenvolvimento de algoritmos.


    Para que um problema seja solucionado por um algoritmo, é necessário que pensemos em instruções que deverão ser realizadas passo a passo e que precisam ser entendidas tanto por humanos quanto pelo computador. Para isso, devemos levar em consideração o seguinte esquema:


    
      Figura 1.2 – Estruturação do raciocínio
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      Figura 1.3 – Estruturação do raciocínio – detalhamento
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    Precisamos levar em conta que os seres humanos interpretam e analisam instruções, mesmo que inconscientemente. Já os computadores não realizam a interpretação de instruções, realizam somente a sua execução; por esse motivo, é necessário que sejamos bastante criteriosos ao formulá-las.


    Como podemos descrever um algoritmo?


    
      	Descrição narrativa.


      	Fluxograma.


      	Pseudocódigo.

    


    Descrição narrativa


    Na descrição narrativa, utilizamos nossa linguagem natural para ordenar e descrever a sequência de passos.


    
      Quadro 1.1 – Vantagens e desvantagens da descrição narrativa

      
        

        
      

      
        
          	
            Vantagens
          

          	
            Desvantagens
          
        

      

      
        
          	
            Não é necessário aprender novos conceitos, pois a linguagem natural já é bem conhecida
          

          	
            Pode causar erros de interpretação devido ao sentido dúbio de uma sentença mal formulada
          
        


        
          	
            Dificulta a transposição para a linguagem de programação
          
        

      
    


    Podemos dizer que a história do Luiz, utilizada anteriormente, é uma descrição narrativa para a qual é utilizada a linguagem natural, ou seja, a língua portuguesa. Podemos observar que, em uma receita de um bolo, também existe uma descrição narrativa, por exemplo. Normalmente a receita de bolo se divide em duas partes: ingredientes e modo de preparo. Pense: qual dessas duas partes seria o algoritmo em descrição narrativa?


    
      Quadro 1.2 – Sequenciamento do raciocínio: receita de bolo
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    Os ingredientes trazem a descrição dos insumos que serão utilizados para o preparo do bolo, ou seja, não são uma sequência de passos ou ações. Já o modo de preparo traz uma sequência detalhada de ações, passo a passo, a serem executadas com a finalidade de preparar o bolo – essa seria a descrição narrativa.


    Agora, tente realizar uma descrição narrativa de como fazer um sanduíche.
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      Sugestão


      Dica para uma boa descrição narrativa: use frases curtas, simples e com apenas um verbo.

    


    Exemplo de descrição narrativa: conversor de temperatura.


    Passo 1: informar qual a temperatura em graus Celsius que deseja converter;


    Passo 2: realizar o cálculo da conversão, utilizando a seguinte regra:


    1,8 × graus célsius + 32;


    Passo 3: mostrar o resultado da conversão.


    Acompanhe o desenvolvimento do algoritmo por meio do fluxograma e pseudocódigo, logo adiante.


    Fluxograma


    Para o fluxograma, utilizamos formas geométricas que informam que tipo de ação deve ser executada e setas que mostram o sentido do fluxo da informação.


    A seguir, vemos as principais formas geométricas utilizadas e seus significados:


    
      Quadro 1.3 – Principais formas para uso em fluxograma

      
        

        
      

      
        
          	
            Forma
          

          	
            Significado
          
        

      

      
        
          	
            
              [image: ]
            

          

          	
            Terminal: utilizada para iniciar e finalizar uma sequência lógica. Deve ser usada com a palavra início ou fim escrita dentro da figura.
          
        


        
          	
            
              [image: ]
            

          

          	
            Decisão: utilizada para tomar decisões e realizar perguntas em que a resposta seja sim (verdadeiro) ou não (falso). Conta com uma entrada e permite duas saídas, uma para cada resposta.
          
        


        
          	
            
              [image: ]
            

          

          	
            Seta: utilizada para indicar o sentido em que a informação deve seguir (fluxo dos dados). É utilizada para conectar todos os símbolos utilizados no fluxograma.
          
        


        
          	
            
              [image: ]
            

          

          	
            Processamento: utilizada para indicar uma ação a ser realizada, ou seja, um processamento. Ex.: calcular o preço final de um produto.
          
        


        
          	
            
              [image: ]
            

          

          	
            Entrada manual: utilizada para indicar a entrada de informações via teclado. Usualmente, o usuário interage com o algoritmo, enviando informações por meio da digitação.
          
        


        
          	
            
              [image: ]
            

          

          	
            Saída de dados: utilizada para indicar a saída de informação via monitor. Ex.: mostrar/exibir/apresentar a média de um aluno.
          
        


        
          	
            
              [image: ]
            

          

          	
            Saída de dados: utilizada para indicar a saída de informação via impressora. Ex.: imprimir relatório de venda.
          
        


        
          	
            
              [image: ]
            

          

          	
            Preparação: utilizada para indicar o que deve ser feito, ajustado ou modificado no processo antes de prosseguir.
          
        


        
          	
            
              [image: ]
            

          

          	
            Conector: indica o ponto a partir do qual o algoritmo ou processamento irá continuar em outro lugar, repetindo também este mesmo símbolo. Deve conter um mesmo número ou uma mesma letra em seu interior.
          
        

      

      
        
          	
            Fonte: adaptado de https://lms.ev.org.br/mpls/Custom/Cds/COURSES/2856-FUND_LOG_PROGR/pag/1_2_23.html.
          
        

      
    


    
      Figura 1.4 – Exemplos de fluxograma
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    Pseudocódigo ou português estruturado (portugol)


    O algoritmo desenvolvido em pseudocódigo é o que mais se assemelha ao código realizado em uma linguagem de programação comercial.


    O pseudocódigo utiliza palavras da língua portuguesa que terão significado de instruções, as quais, quando sistematizadas em uma ordem muito específica, formam o algoritmo para a solução de um problema. Seu objetivo é simplificar o processo da programação.


    A seguir, um exemplo desse tipo de pseudocódigo:


    
      Figura 1.5 – Exemplo de pseudocódigo
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    Resultado do algoritmo:


    
      Figura 1.6 – Pseudocódigo: resposta
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    Uma das maneiras de elaborar pseudocódigo é utilizar o VisualG, uma ferramenta criada para estudo de desenvolvimento de algoritmos neste formato. Você pode facilmente encontrar mais informações no site da ferramenta: https://manual.visualg3.com.br/.


    Outra ferramenta utilizada para esse tipo de estudo é o Portugol Webstudio, que pode ser acessado pelo site: https://dgadelha.github.io/Portugol-Webstudio/.


    Lógica de programação – estruturas, funcionalidade e aplicabilidade


    Como um desenvolvedor da área da tecnologia da informação, você deverá:


    
      	realizar o estudo de um problema;


      	desenvolver soluções, utilizando a lógica de programação;


      	interpretar, testar, localizar e resolver erros de lógica em fluxogramas, pseudocódigos ou até mesmo em linguagens de programação.

    


    Como suporte para essas tarefas, daqui para frente, vamos nos empenhar no estudo da lógica de programação, suas estruturas, funcionalidade e aplicabilidade.


    Variáveis e tipos de dado


    A programação de computadores utiliza variáveis para manipular dados a fim de atingir o resultado ao qual foi programado. Mas o que é uma variável, afinal?
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      Conceito


      Variável: espaço de memória alocado (reservado), utilizado para guardar informações. Tais espaços recebem nomes únicos e podem ser acessados a qualquer momento.

    


    Quando estamos desenvolvendo um algoritmo, devemos identificar qual o tipo da informação que será armazenada na variável e atribuir a ela o tipo correlato do dado que irá preenchê-la. Para isso, precisamos saber o que é um dado literal (alfanumérico), numérico ou lógico.


    
      Quadro 1.4 – Tipos primitivos


      
        

        

        
      

      
        
          	
            Literal (alfanumérico):
          

          	
            Numérico: Real ou Inteiro
          

          	
            Lógico:
          
        

      

      
        
          	
            Sequência de informações contendo texto, números ou outros símbolos especiais.


            Deve ser indicada entre aspas (“ ”)

          

          	
            REAL: números positivos, negativos e fracionários. O separador decimal deverá ser o ponto “.”


            INTEIRO: números positivos, negativos E NÃO fracionários.

          

          	
            Tipos de dados utilizados por elementos condicionais para tomar decisões. São eles:


            V (verdadeiro) ou F (falso) ou até mesmo 0 e 1, respectivamente.


            Esses dados também são chamados de booleanos.

          
        

      
    


    Constantes


    Constantes são variáveis especiais que, ao longo da execução do programa, não sofrem alteração em seu conteúdo. Observe a seguir:


    
      Figura 1.7 – Exemplo pseudocódigo – constante
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    Atribuição


    Atribuição é o ato de atribuir um valor a uma variável, ou seja, quando queremos guardar ou substituir um valor dentro de uma variável.


    O VisualG utiliza os seguintes caracteres como símbolo de atribuição: <-


    A maioria das linguagens de programação comerciais utilizam o sinal de igual “=” como símbolo para atribuição.


    
      Figura 1.8 – Símbolo de atribuição para outras linguagens comerciais
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    Operadores aritméticos


    Elementos que atuam sobre os operandos; neste caso, para execução de cálculos matemáticos. São eles:


    
      Quadro 1.5 – Operadores aritméticos

      
        

        
      

      
        
          	
            Operação
          

          	
            Símbolo
          
        

      

      
        
          	
            Soma
          

          	
            +
          
        


        
          	
            Subtração
          

          	
            -
          
        


        
          	
            Multiplicação
          

          	
            *
          
        


        
          	
            Divisão
          

          	
            /
          
        


        
          	
            Exponenciação
          

          	
            ** ou ^
          
        

      
    


    Operadores relacionais


    Elementos que atuam sobre os operandos, representados por dados literais, numéricos ou booleanos, a fim de realizar comparações ou relacionamentos. As respostas para as comparações realizadas sempre serão booleanas (verdadeiro ou falso).


    
      Quadro 1.6 – Operadores relacionais

      
        

        
      

      
        
          	
            Operação
          

          	
            Símbolo
          
        

      

      
        
          	
            Maior que
          

          	
            >
          
        


        
          	
            Menor que
          

          	
            <
          
        


        
          	
            Maior ou igual a
          

          	
            >=
          
        


        
          	
            Menor ou igual a
          

          	
            <=
          
        


        
          	
            Igual a
          

          	
            = ou ==
          
        


        
          	
            Diferente de
          

          	
            <> ou !=
          
        

      
    


    Operadores lógicos


    Elementos que atuam sobre os resultados de expressões. Permitem comparar ou relacionar outras comparações.


    
      Quadro 1.7 – Operadores lógicos

      
        

        
      

      
        
          	
            Operação
          

          	
            Símbolo
          
        

      

      
        
          	
            Conjunto
          

          	
            E
          
        


        
          	
            Disjunção (não exclusiva)
          

          	
            OU
          
        


        
          	
            Negação
          

          	
            NÃO
          
        


        
          	
            Disjunção (exclusiva)
          

          	
            XOU (ou exclusivo)
          
        

      
    


    Desvio condicional


    Na programação, quando precisamos tomar uma decisão, o funcionamento é semelhante ao que realizamos, diariamente, em nossa vida cotidiana. As decisões estão apoiadas em uma condição ou pergunta, e normalmente respondemos SIM ou NÃO. Ex.: “Levo o guarda-chuva?”.


    Em lógica de programação, utilizamos o desvio condicional para realizar perguntas ou fazer comparações, e as respostas também devem ser SIM ou NÃO. O desvio condicional é classificado como simples ou composto.


    
      Figura 1.9 – Desvio condicional simples


      [image: ]
    


    
      Figura 1.10 – Desvio condicional composto


      [image: ]
    


    Laço de repetição


    Em nossas vidas cotidianas, precisamos repetir ações, por exemplo, quando estamos organizando a casa e guardando objetos em uma caixa: enquanto ela não está cheia, nós repetimos a ação de guardar mais um objeto dentro dela.
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