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    Sobre o livro

    
        
        
            Os sistemas informatizados e os aplicativos de celular já fazem parte do nosso dia a dia. Todos eles são programados utilizando a lógica de programação. A lógica de programação segue os mesmos conceitos da lógica do nosso dia a dia. Da hora em que acordamos até a hora em que vamos dormir executamos diversas tarefas simples que requerem uma lógica (um passo a passo da ordem do que vamos fazer e como vamos fazer). 

Por exemplo, para escovar os dentes. Antes de escovarmos os dentes, precisamos colocar a pasta de dente na escova. Caso essa lógica não seja seguida, a escovação não ocorrerá corretamente. Então mesmo as tarefas mais corriqueiras seguem uma lógica, como: jogar videogame, tomar banho, almoçar, assistir televisão, usar o celular, mandar mensagem, comprar um produto em uma loja, entre outras.

Essa lógica, ao ser aplicada a um sistema ou aplicativo, passa a ser chamada de lógica de programação.

Este livro apresenta de maneira simples e objetiva os principais conceitos da lógica de programação através do Portugol. O Portugol é uma linguagem de programação escrita em português e com foco no ensino. Ele é mais simples de ser aprendido do que uma linguagem de programação profissional, já que utiliza palavras do nosso dia a dia na construção da lógica e dos algoritmos. Os algoritmos são a escrita de uma lógica de programação para resolver um mesmo problema diversas vezes.

Neste livro, serão apresentados todos os conceitos, conteúdos e comandos necessários para a criação da lógica de programação e dos algoritmos. Os tópicos apresentados no livro são: o que é lógica, o que é lógica de programação, o que é algoritmo, tipos de algoritmos, o Portugol, a ferramenta Portugol Studio, variáveis, comando de escrita na tela, comando de leitura do teclado, operadores matemáticos, estruturas condicionais, operadores relacionais e lógicos, estruturas de repetição, vetores, matrizes e funções. 

Ainda são apresentados 85 exemplos de código, 55 exercícios de fixação com gabarito e um projeto de uma loja de bicicleta com o gabarito gravado em vídeo. Todos os capítulos apresentam um resumo do que foi apresentado no livro e um vídeo complementar disponibilizado na internet.

Para quem este livro é indicado

Este livro é indicado para quem está iniciando em cursos técnicos de informática, estudantes de graduação em todos os cursos da área de informática ou em outras áreas que tenham disciplinas ligadas à lógica de programação. Também é indicado para pessoas interessadas em dar o primeiro passo no mundo da programação de computadores. Como o livro foi pensado para esse público-alvo, que não tem experiência com a lógica de programação, não há nenhum pré-requisito para iniciar a leitura do livro, bastando ter um pouco de curiosidade, vontade de aprender e um celular, tablet ou computador. O material também é indicado para professores que ministram disciplinas inicias de lógica de programação, já que ele pode ser usado como material didático em sala de aula.
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    Prefácio

    
        
        
            Cara leitora, caro leitor,

Antes de mais nada, preciso fazer um alerta: ao ler (estudar) este livro, você vai se apaixonar por lógica de programação!

Talvez eu seja suspeito para falar, pois, particularmente, sempre fui apaixonado por questões de lógica. A lógica está em tudo o que fazemos na vida, desde o simples ato de acordar e se trocar – quem é que nunca levantou com sono e colocou a camiseta do avesso? - até a realização de grandes empreendimentos, como construir um prédio, uma ponte, uma igreja etc. Muitas vezes, as tarefas mais simples ou corriqueiras são realizadas de forma automática, mas, ainda assim, há uma sequência lógica para fazê-las. Por exemplo, não é possível cozinhar sem acender o fogão, não é mesmo? Por outro lado, para tarefas mais complexas, como as de construir uma casa, é necessário um planejamento e este, obrigatoriamente, deverá seguir uma lógica na sequência de execução. Ou seja, é necessário programar a construção, assim como é necessário programar uma viagem ou a compra de um carro. 

Se você vai fazer uma viagem, antes de “pegar a estrada”, você programa quanto tempo vai durar a viagem – um final de semana, uma semana, um mês? -, qual o meio de transporte – vai de carro, de ônibus ou de avião? -, onde vai se hospedar – em casa de parentes ou amigos, em um hotel, em uma pousada? -, que roupas vai levar e assim por diante. 

Quando decide comprar um carro, ou qualquer outra coisa, antes de sair até uma loja e efetuar a compra, muito provavelmente, você decide o modelo do carro que quer comprar e faz uma pesquisa de preços, depois, você vai a várias revendedoras, negocia preço e condições de pagamento, antes de tomar a decisão. Então, perceba, existe uma sequência lógica para tudo que se faz. 

Absolutamente tudo!

Para quase todas as atividades, podemos ter o auxílio da tecnologia – equipamentos dos mais diversos tipos e usos. E esta, por sua vez, se desenvolve cada vez mais rápido. Porém, a tecnologia não se cria sozinha, ela precisa que alguém a desenvolva e a “ensine” como funcionar. É preciso ensinar aos equipamentos tecnológicos o que fazer e qual a sequência correta do que deve ser feito. Assim, o primeiro passo para ensinar uma máquina a “pensar” é a Lógica de Programação, a qual vai indicar a sequência correta para o desenvolvimento do programa. E, para o desenvolvimento do programa, é imprescindível montar seu algoritmo.

Bem, é isso que este livro vai lhe ensinar usando uma linguagem de programação simples e acessível, por meio de exemplos claros e precisos.

Eu não poderia terminar este prefácio sem falar de seus autores, a professora Joice Mendes e o professor Rafael Muniz. Além de toda a capacidade e conhecimento em programação, quero destacar suas habilidades e a compreensão humana e construtivista do papel da educação. A professora Joice e o professor Rafael têm uma atuação muito ativa na aplicação de métodos pedagógicos de vanguarda, fazendo uso de metodologias ativas de aprendizagem, as quais têm se refletido na formação de cidadãs e cidadãos mais autônomos, críticos e independentes, verdadeiramente capacitados a atuar de maneira ativa e consciente e, por consequência, habilitados a construir um mundo melhor.

Com este livro, você não aprenderá apenas os conceitos básicos de programação, mas certamente adquirirá a percepção lógica em uma nova dimensão de tudo que acontece à sua volta.

Aproveite!!

Pedro Fantinatti*

Campinas, janeiro de 2022.

* Professor nas áreas de Informática e Eletroeletrônica do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de São Paulo.
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            Professora Mestra Joice Barbosa Mendes
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Experiência

Iniciou sua carreira como docente em 2012, atuando em disciplinas de programação do ensino superior para cursos de engenharia e Sistemas de Informação. Em 2016 passou a atuar em disciplinas de lógica de programação e orientação a objetos no IFSP, para cursos técnicos e de graduação. 

Formação

Bacharelada em Ciência da Computação (UNIFEI-MG) em 2009. Concluiu o Mestrado em Ciência e Tecnologia da Computação (UNIFEI-MG) em 2012, com foco em Sistemas Tutores Inteligentes. Possui Formação Pedagógica para Educação Profissional de Nível Médio (IFSP-SP).





Professor Mestre Rafael da Silva Muniz
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Experiência

Possui mais de 10 anos de experiência na área de programação e já trabalhou como analista desenvolvedor nas empresas Petrobras, Casa da Moeda, IBGE e UERJ. Em 2016 iniciou sua carreira de professor no IFSP onde atua desde então ministrando as cadeiras relacionadas à lógica de programação e algoritmos para os cursos técnicos e de graduação. Já ministrou esse conteúdo de lógica de programação com Portugol para mais de 500 alunos.

Formação

Bacharelado em informática com ênfase em Análise de Sistemas (UNESA-RJ) em 2005. Possui três especializações na área de Engenharia de Software (SENAC-RJ), Gestão de Tecnologia da Informação e Comunicação (UCAM-RJ) e Análise e Projeto de Sistemas (PUC-RJ), e diversos cursos de curta duração na área de programação. Em 2018 concluiu o Mestrado em Educação (UNISAL-SP) para aprofundar os seus conhecimentos também na área da educação. 


        
        

    



        
        
    
    


        
        


Iniciando no mundo da programação
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Nestes capítulos, estudaremos os conceitos de lógica, lógica de programação e algoritmos, e conheceremos a ferramenta Portugol Studio.




    Capítulo 1

Introdução

    
        
        
            O mundo atual está em constante evolução e a tecnologia está cada vez mais presente nas atividades e processos realizados no cotidiano. Equipamentos como celulares, computadores, tablets e outros dispositivos eletrônicos conectam diversas pessoas ao longo dos seus dias.

Não nos surpreendemos mais ao encontrar aplicativos capazes de executar funcionalidades excepcionais, realizando operações que há alguns anos não imaginávamos. Até mesmo os eletrodomésticos estão dotados de certa inteligência, sendo possível programá-los para executar suas tarefas sem a intervenção de um humano.

Podemos ter o café pronto ao acordar, as roupas limpas em horário definido na máquina de lavar, até mesmo trancar ou destrancar as portas de casa sem ao menos estarmos por perto.




[image: Exemplos de eletrodomésticos inteligentes. Imagem de Gerd Altmann por Pixabay. ]Figura 1.1: Exemplos de eletrodomésticos inteligentes. Imagem de Gerd Altmann por Pixabay.



Todas essas evoluções demonstram o poder e o alcance da tecnologia. Todos os dias surgem novos equipamentos eletrônicos, novos sistemas, novos sites, novas redes sociais e novos aplicativos de celular que facilitam a vida e, ao mesmo tempo, se tornam novas ferramentas no dia a dia das pessoas. No entanto, essas ferramentas só funcionarão a contento se estiverem programadas para realizar suas atividades de forma correta, na sequência correta e evitando possíveis erros.

A especificação dessas sequências só é possibilitada através dos algoritmos, que definem os passos para tratar os diversos cenários de utilização de um equipamento ou aplicativo, traduzindo para a máquina o que deve ser feito.

É nesse contexto que queremos apresentar o que são algoritmos, como construí-los e o que é necessário para desenvolvê-los com qualidade e eficiência.

Para tanto, antes de entendermos o que é o algoritmo e a lógica de programação, precisamos entender que todo computador é, basicamente, dividido em duas partes: hardware e software. 

O hardware é a parte física do computador, ou seja, é aquilo que conseguimos pegar, tocar e/ou manusear fisicamente. Como exemplo de hardwares temos o mouse, o teclado, o gabinete, a placa de vídeo, a memória, a impressora, o pen-drive, entre outros. A próxima figura ilustra alguns hardwares.




[image: Exemplos de hardwares. Fonte: pixabay.com / br.freepik.com ]Figura 1.2: Exemplos de hardwares. Fonte: pixabay.com / br.freepik.com



Já o software é a parte lógica do computador (programas, sistemas, apps, entre outros). Eles são responsáveis por controlar os hardwares. Alguns exemplos de softwares são o sistema operacional Windows ou Linux, o editor de texto Word, o navegador Google Chrome, o aplicativo de conversa pelo celular WhatsApp, entre outros. A figura a seguir ilustra alguns exemplos de softwares conhecidos atualmente. 




[image: Exemplos de software. Fonte: pixabay.com / br.freepik.com ]Figura 1.3: Exemplos de software. Fonte: pixabay.com / br.freepik.com



Agora que já sabemos que o computador é dividido em duas grandes partes, estudaremos lógica e lógica de programação, que são os primeiros degraus do aprendizado dos algoritmos.

Lógica e lógica de programação

A lógica está presente no cotidiano de todas as pessoas, por mais que não tomemos conhecimento. Quando realizamos atividades corriqueiras como tomar banho, ir ao cinema, jogar videogame, acessar redes sociais, entre outras, utilizamos a lógica para pensarmos e organizarmos a ordem do que vamos fazer e como vamos fazer. 


A lógica nos mostra a maneira correta de fazer as “coisas”.





Vamos pensar juntos: pegue um papel e anote os passos e a ordem dos passos para você: enviar um e-mail; depois para jogar on-line; e, por último, para escovar os dentes.



Repare que nos exemplos anteriores existem sequências de passos que devem ser "lógicas" para que você consiga realizar cada uma das atividades com sucesso.

Nos passos para escovar os dentes, por exemplo, primeiro você precisa colocar a pasta na escova para depois esfregar os dentes. Não vai adiantar você esfregar os dentes sem a pasta e depois passar a pasta na escova. Perceba que existe uma sequência lógica para execução dessa atividade. 

O termo "lógica" nasceu como um campo da Filosofia e é conhecida desde os tempos de Aristóteles como a forma correta do pensar.

Definição formal


“A lógica está relacionada ao pensamento racional e ordenado [...]. É a arte do bem pensar.” (SOFFNER, 2017, p. 18).

“Modo pelo qual se encadeiam naturalmente as coisas e acontecimentos” (Dicionário Michaelis). 



Nos computadores, o objetivo da lógica é pensar a maneira correta de escrever um algoritmo ou um programa, por isso chamamos de Lógica de Programação. 

Definição formal


“Maneira pela qual instruções[...] são organizadas num algoritmo para viabilizar a implantação de um programa.” (Dicionário Michaelis). 



Algoritmo

Agora que já sabemos o que é a lógica de programação, vamos descobrir o que são os algoritmos (termo técnico que tem se tornado familiar nos últimos anos devido ao crescimento da internet e dos aplicativos de celular). 



Vamos pensar juntos: analisando a figura a seguir, o que conseguimos entender como sendo o algoritmo? 






[image: Representação gráfica do que é algoritmo. Fonte: autores. ]Figura 1.4: Representação gráfica do que é algoritmo. Fonte: autores.



Primeiramente percebemos um quebra-cabeça desmontado no início da imagem (com a palavra problema abaixo) e no final da imagem temos o quebra-cabeça montado (com a palavra solução abaixo). Entre as duas imagens temos como elemento central a palavra algoritmo. Ou seja, o algoritmo está sendo utilizado como uma ponte entre o problema e a solução. Ele então descreve os passos necessários para que a solução de um problema seja encontrada. 

Portanto, podemos perceber que ocorreu uma ação ou um conjunto de ações para que o quebra-cabeça saísse do estado desmontado até chegar ao estado montado. Essas ações podem ser detalhadas em pequenos passos, um seguido do outro. A esse conjunto de passos daremos o nome de algoritmo. Na computação, esses problemas podem ser, por exemplo, a criação de um sistema para controlar entrada e saída de carros de um estacionamento, um sistema para calcular a média dos alunos de uma sala, um sistema para enviar mensagem via celular, um sistema de e-mail, um jogo on-line, entre outros. 


Dessa maneira, definiremos um algoritmo como sendo “ sequência de passos ordenados e finitos para a solução de um problema”.



Percebam que, na definição, surgiram as palavras ordenados e finitos. Essas palavras surgiram, pois veremos que todos os algoritmos precisam ser escritos de forma ordenada, ou seja, que obedeça a uma ordem adequada para que solucione o problema corretamente. O algoritmo precisa ser escrito dentro de uma lógica computacional. Já a palavra finito apareceu pois todo algoritmo precisará ter um início e um fim determinado, caso contrário, nunca terminaremos de escrevê-lo e ele nunca será executado pelo computador.

Definição formal


“Algoritmo é um conjunto de passos, passível de repetição, que resolve um problema.” (SOFFNER, 2017, p. 21).





Vamos pensar juntos: pegue um papel e anote os passos e a ordem dos passos para você trancar a porta ao sair de casa. 



Uma sequência de passos poderia ser: pegar a chave correta; puxar a maçaneta para fechar a porta; inserir a chave na fechadura; girar a chave para trancá-la; retirar a chave da fechadura. Essa sequência de passos está ordenada e demonstra a sequência correta para realizarmos o trancamento. Se girarmos a chave na fechadura antes de fechar a porta, a porta não será trancada corretamente.

Repare que o algoritmo do nosso exemplo apresentou uma sequência de passos ordenados e finitos. Assim como na lógica, o nosso dia a dia é repleto de algoritmos. Da hora em que acordamos até a hora em que vamos dormir executamos diversos passos para resolvermos problemas, como escovar os dentes, almoçar, pegar um transporte público, ir para a escola, trocar mensagens pelo celular, jogar videogame, entre outros. Já os problemas computacionais podem ser acessar um e-mail, enviar uma mensagem de texto para um amigo, acessar a conta bancária pelo celular, realizar o login em um jogo on-line, entre outros.



Vamos pensar juntos: pegue um papel e anote os passos e a ordem dos passos para você mandar uma mensagem para uma outra pessoa usando um aplicativo de comunicação pelo celular. 

Depois, peça para uma pessoa amiga ou familiar dizer quais são os passos necessários para que ela envie uma mensagem. Compare a quantidade de passos que você montou com a que a outra pessoa montou. Reparou alguma diferença? Os dois algoritmos foram idênticos? 



Como exemplo, vamos listar dois possíveis algoritmos para enviar mensagem por aplicativo de comunicação pelo celular, aproveite e compare com o que você escreveu.

Possíveis algoritmos para o exemplo anterior.




	Algoritmo 1: detalhado
	Algoritmo 2: simplificado





	1. Abrir o aplicativo de comunicação no celular.
	1. Procurar a pessoa que deve receber a mensagem.



	2. Procurar a pessoa que deve receber a mensagem.
	2. Digitar a mensagem.



	3. Clicar em cima do nome dessa pessoa.
	3. Enviar a mensagem.



	4. Digitar a mensagem.
	-



	5. Clicar no ícone enviar.
	-





Repare que temos duas representações dos passos necessários para realização do mesmo objetivo: mandarmos uma mensagem para uma outra pessoa usando um aplicativo de comunicação pelo celular. As duas representações resolvem o problema? Qual é a diferença entre elas? Qual é a correta? 

Para respondermos às perguntas anteriores precisamos entender que um algoritmo pode ter mais de uma sequência de passos para solucionar um mesmo problema. Ou seja, para resolvermos um mesmo problema, podemos percorrer vários caminhos diferentes, só não podemos esquecer do objetivo principal que é solucionar o problema. 

Conforme apresentado no algoritmo anterior, a sequência de passos pode variar devido a inúmeras particularidades. Continuando o exemplo do envio de mensagem por aplicativo, imagine que o celular estivesse sem bateria, os passos listados anteriormente resolveriam o problema? E se o celular não estivesse com conexão à rede de dados móveis ou ao wi-fi, o problema de enviar mensagem seria resolvido com os passos listados anteriormente?

A resposta é "não". Pois, se o celular estivesse sem bateria, teríamos que conectá-lo no carregador antes, depois ligar o celular e aí sim seguir os passos listados no algoritmo. Caso ele estivesse com bateria mas sem rede de dados móveis ou wi-fi, teríamos que procurar um lugar com sinal para depois seguir os passos.

Repare que os passos do algoritmo mudam de acordo com inúmeros itens e eles ainda vão mudar dependendo da lógica de cada programador ou programadora, já que a lógica envolve o “pensar individual” e cada pessoa pensa de uma maneira particular. Dessa forma, veremos que o mesmo problema pode ter várias “soluções” possíveis.

O importante é nos concentrarmos na nossa forma de pensar para resolvermos os problemas.

Dito isso, podemos responder que os dois algoritmos no exemplo anterior resolvem o problema, só que um tem uma solução mais simplificada e o outro, mais detalhada. Essa variedade de soluções também vai ocorrer nos algoritmos computacionais, ou seja, para um mesmo problema computacional podemos ter diversos algoritmos. 

Por isso, no início, não se preocupe e nem compare a sua lógica com a lógica do seu amigo ou amiga. Você perceberá que com a prática a sua lógica será “lapidada” para atender de maneira mais otimizada às soluções dos problemas.





Formas de representar um algoritmo

Nesta seção, veremos as três maneiras mais conhecidas para representarmos um algoritmo.




[image: Três formas de representar os algoritmos. Fonte: autores. ]Figura 1.5: Três formas de representar os algoritmos. Fonte: autores.



Existem basicamente três maneiras de representarmos qualquer algoritmo. Conforme imagem anterior, a primeira representação é através de texto narrativo ou descrição narrativa. Nesse formato, os passos do algoritmo são descritos de forma textual (como nos exemplos que fizemos juntos anteriormente). A segunda é utilizando gráficos onde cada passo do algoritmo é representado através de um símbolo específico. Essa forma de representação também é chamada de fluxograma. A terceira é através das chamadas pseudolinguagens ou linguagens de programação. Na imagem anterior, temos um algoritmo escrito na linguagem Portugol utilizando a ferramenta Portugol Studio. Calma, não se preocupe, que nos próximos capítulos veremos cada linha de forma bem detalhada.

Neste livro, abordaremos apenas a terceira forma de representação dos algoritmos e, para isso, utilizaremos a pseudolinguagem chamada Portugol. 




	 Resumo do capítulo: Introdução 





	Vimos os conceitos básicos necessários para iniciarmos no mundo da programação, diferenciando inicialmente hardware e software. Conceituamos que a lógica é a maneira de pensarmos corretamente, que algoritmo é uma sequência de passos ordenados e finitos para a solução de um problema e vimos, por último, que existem três maneiras de representarmos um algoritmo: descrição narrativa, forma gráfica e pseudolinguagem.





1.1 Exercícios

1. (F) Monte o algoritmo narrativo (passo a passo) da sua rotina diária na parte da manhã.

2. (F) Monte um algoritmo narrativo resumido e um outro detalhado de como acessar um site na internet. 

Legenda: F - fácil   / M - médio  / T - trabalhoso

Vídeo com o resumo do capítulo

https://logicacomportugol.com.br/cap1
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    Capítulo 2

Conhecendo as ferramentas para o Portugol

    
        
        
            Conforme apresentado no capítulo anterior, todo algoritmo é uma sequência de passos finitos e ordenados descritos para a solução de um problema. Esses passos devem seguir um idioma que o computador entenda. Ou seja, para solicitarmos que o computador "faça alguma coisa" precisamos utilizar o idioma que ele conhece. A expressão "que o computador faça alguma coisa" será substituída a partir de agora pelos termos técnicos "execute algum comando ou instrução".


Comando (instrução): são as palavras do idioma do computador, ou seja, são os termos que ele entende e que, ao receber, ele saberá o que fazer. 
Exemplo: O botão imprimir, que é utilizado em diversos programas, como editores de textos, planilhas, entre outros, serve para que o computador mande o conteúdo exibido na tela para a impressora configurada.





Executar: rodar; processar; montar o programa para que o usuário possa usá-lo.



Neste livro, utilizaremos como idioma, para conversarmos com o computador, a pseudolinguagem chamada de PORTUGOL. Trata-se de uma pseudolinguagem pois só é utilizada para fins didáticos. Não encontraremos o Portugol em empresas, indústrias e nos aplicativos que usamos no nosso dia a dia. 

Mesmo sendo uma pseudolinguagem, o Portugol também possui suas regras de escrita (que são chamadas tecnicamente de sintaxe) e que precisam ser seguidas para que os algoritmos funcionem corretamente. Aqui usaremos as sintaxes definidas pela ferramenta chamada Portugol Studio. Ou seja, todos os nossos algoritmos deverão ter seus comandos escritos de acordo com a padronização definida por essa ferramenta (IDE).


Ferramenta IDE: programa de computador que entende e fornece aos programadores facilidades para desenvolverem seus algoritmos/sistemas/programas. Realiza as verificações da sintaxe da linguagem ou da pseudolinguagem. O acrônimo IDE vem do inglês "Integrated Development Environment", ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado, em português.



Optamos por utilizar o Portugol Studio pois é “[...] um ambiente para aprender a programar, voltado para os iniciantes em programação que falam o idioma português.” (LITE, 2020). 

Apesar de especificar seus comandos com base na língua portuguesa, o Portugol Studio mantém sintaxes e formatos bem próximos das principais linguagens de programação empregadas atualmente no mundo do trabalho.

Além disso, a ferramenta é bastante estável, confiável e ainda é open source (possui código aberto e pode ser obtido de forma gratuita). Ela é desenvolvida e mantida pelo Laboratório de Inovação Tecnológica na Educação - LITE da Universidade do Vale do Itajaí - UNIVALI.


Linguagem de programação: conjunto de palavras, chamadas de palavras reservadas, que indicam ao computador qual comando deve ser realizado. As linguagens de programação podem ser de alto nível, quando não se preocupam com detalhes de manipulação do hardware; ou de baixo nível, quando manipulam elementos mais próximos do hardware.





Sintaxe de uma linguagem de programação: é a forma como devemos escrever para que a linguagem entenda o que queremos fazer (VILARIM, 2017). Ou seja, é um padrão com as regras que o criador da linguagem de programação definiu. Similar à gramática empregada na língua portuguesa.





Compilador: programa responsável por traduzir os comando dos nossos algoritmos para a linguagem de máquina (linguagem que o hardware entende). Os computadores só conhecem os números 0 e 1 (bits), porém nossos algoritmos são escritos usando palavras da língua portuguesa. É o compilador o responsável por fazer essa conversão dos comandos que escrevemos para uma sequência de 0 e 1, de modo que o computador então entenda o que ele deve fazer. 



2.1 Estrutura padrão dos algoritmos

Agora que já sabemos o que é o Portugol e o que são os comandos, vamos começar a aprender como escrever um algoritmo seguindo a sintaxe especificada na ferramenta IDE Portugol Studio.




[image: Estrutura padrão de todo algoritmo. ]Figura 2.1: Estrutura padrão de todo algoritmo.



A ferramenta Portugol Studio define um conjunto de comandos que são necessários em todos os algoritmos que criarmos. A esse conjunto chamaremos de estrutura padrão. A estrutura padrão do Portugol Studio foi apresentada na figura.

Ela é composta pelos seguintes comandos: 

(A) apresenta o comando programa {. Esse comando serve para indicar o início da estrutura padrão. 

(B) Em seguida, aparece o comando funcao inicio () {. Ele representa uma função, item que veremos nos próximos capítulos e, por isso, não falaremos neste momento.  

(C) Temos o espaço entre a abertura e o fechamento das chaves do comando funcao inicio. É nesse espaço que escreveremos nossos algoritmos. 

(D) Fechamento das chaves.

Observações: (1) É importante percebermos que nos comandos programa e funcao inicio (item A e B) temos uma abertura de chave { no final da linha. Essa chave pode aparecer na mesma linha do comando ou na seguinte (funcionará da mesma maneira). (2) Sempre que abrirmos uma chave, os comandos que estiverem dentro da abertura dela até o fechamento devem ser escritos mais à direita. Repare que o comando programa abre uma chave e a letra f do comando funcao inicio aparece escrita mais à direita e não na mesma coluna que a letra p do comando programa. Essa regra é chamada de indentação, termo técnico difundido no mundo da programação.

Neste momento do aprendizado, temos que ter em mente que essa estrutura padrão é necessária para que os nossos algoritmos funcionem corretamente. Caso não seja seguida a sintaxe da estrutura padrão, o nosso algoritmo não será executado pelo compilador. Por este motivo, tenha bastante atenção ao criar um novo algoritmo. 

2.2 Como utilizar o Portugol Studio

Atualmente, pode-se utilizar a pseudolinguagem Portugol, baseada na ferramenta IDE Portugol Studio, de três maneiras diferentes: a primeira é a versão desktop, que será utilizada neste livro; a segunda é uma versão on-line chamada de Portugol WebStudio; e a terceira é uma versão mobile para aplicativos Android chamada de Portugol mobile.

1ª opção: versão desktop (versão oficial da ferramenta IDE Portugol Studio)

Desenvolvida pelo Laboratório LITE - Laboratório de Inovação Tecnológica na Educação da UNIVALI. Versão: Desktop.


	
Link de acesso: http://lite.acad.univali.br/portugol/


	
Vantagem: versão robusta, fácil de usar, opção de troca de tema, documentação muito bem detalhada, diversos exemplos que auxiliam no aprendizado, dicas.

	
Desvantagem: necessidade de instalação (se você estiver utilizando o computador de outra pessoa ou que tenha alguma restrição na instalação de software, pode representar um problema).



2ª opção: versão on-line Portugol Webstudio

De acordo com informações obtidas no site da versão on-line, o Portugol Webstudio foi desenvolvido pelos usuários do GitHub @guiscaranse e @dgadelha, juntamente de outros colaboradores. Versão: On-line/Web.


	
Link de acesso: https://portugol-webstudio.cubos.io/


	
Vantagem: nenhum software precisa ser instalado no computador; basta ter acesso à internet para escrever os algoritmos; possui os conteúdos de ajuda, biblioteca e exemplos da ferramenta desktop.

	
Desvantagem: necessidade de ter acesso à internet sempre disponível para executar os algoritmos.



3ª opção: Portugol mobile (versão para Android)

De acordo com informações obtidas na página do app no Google Play, o app foi inspirado na ferramenta Portugol Studio, porém ele foi escrito do zero. Ele não pertence à equipe da UNIVALI e sim ao desenvolvedor Erick Leonardo Weil. Versão: Mobile.


	
Link de acesso: Google Play

	
Vantagem: consegue rodar seus algoritmos em qualquer dispositivo móvel, com sistema Android, em qualquer lugar.

	
Desvantagem: dificuldade de uso e visualização quando os códigos possuem muitas linhas, devido ao tamanho da tela do dispositivo móvel; necessita instalação.



2.3 Instalação do Portugol Studio versão Desktop

Neste livro, apresentaremos nossos exercícios e exemplos baseados na 1° opção (versão desktop). Para utilizá-la, basta seguir os passos a seguir:


	Acesse o link http://lite.acad.univali.br/portugol/ em algum navegador.

	Será apresentada a tela conforme figura a seguir. 
[image: Página inicial da ferramenta IDE Portugol Studio ]


	Clique no botão download.

	Escolha a pasta onde o arquivo será baixado e clique em salvar.

	Aguarde o término do download.

	Procure o arquivo baixado e dê um duplo clique para que seja iniciada a instalação da ferramenta em seu computador.

	Em todas as telas da instalação, aparecerão os botões avançar e cancelar para continuar ou desistir da instalação, exceto a tela de licença de uso que precisa ser lida e ter a ciência marcada para continuar a instalação.

	Após avançar todas as telas, a instalação é concluída.



Pronto! A ferramenta já foi instalada em seu computador.

Observação: Caso tenha dado algum erro ou você tenha ficado com alguma dúvida, entre em contato pelo e-mail livro@logicacomportugol.com.br

2.4 Como rodar nosso primeiro algoritmo

Para rodar nosso primeiro algoritmo precisamos dar um duplo clique no ícone da ferramenta.




[image: Ícone para iniciar a ferramenta IDE Portugol Studio. ]Figura 2.3: Ícone para iniciar a ferramenta IDE Portugol Studio.



Ele abrirá a tela principal da ferramenta.




[image: Página principal da ferramenta IDE Portugol Studio. ]Figura 2.4: Página principal da ferramenta IDE Portugol Studio.



Na imagem anterior, temos duas partes importantes da ferramenta (A e B). Na parte (A), são exibidos os botões para criar uma nova área para digitar um algoritmo, para abrir um algoritmo já criado anteriormente, um botão de ajuda e outro para importação de plugins. No item (B), são exibidos exemplos de algoritmos prontos para serem estudados e explorados. 

Para começarmos, focaremos no primeiro botão da área (A) para criarmos uma nova área para digitarmos nosso algoritmo. Ele se chama Novo Arquivo. Ao clicar nele é aberta a seguinte tela:




[image: Tela para criação dos algoritmos.]Figura 2.5: Tela para criação dos algoritmos.



No item (C), temos o botão para executarmos nossos algoritmos (rodarmos). Ao executarmos nossos algoritmos, todas as interações com o usuário serão realizadas na área chamada Console (E). 

No item (D), temos a opção de salvar os nossos algoritmos. Na área (F), temos a tela onde escreveremos nossos algoritmos. 

Podemos perceber que, ao criarmos um novo arquivo, a ferramenta Portugol Studio já cria para nós a estrutura padrão e acrescenta uma linha com o comando escreva("Olá Mundo"). Não se preocupe neste momento, pois veremos logo no próximo capítulo como esse comando funciona.

Vamos aproveitar o algoritmo que a própria ferramenta criou para executar nosso primeiro algoritmo e verificar o que ele apresenta no console. Para isso, vamos clicar no botão de executar o algoritmo (conforme item C).

//Exemplo 1: algoritmo criado automaticamente pela ferramenta
programa
{
    funcao inicio()
    {
        escreva("Olá Mundo")
    }
}


//Saída no console
Olá Mundo
Programa finalizado. Tempo de execução: 22 milissegundos


Como dito anteriormente, toda interação do algoritmo com o usuário ocorrerá no console (item E da figura anterior). Ao rodarmos o algoritmo, percebemos que ele apresentou no console a mensagem Olá Mundo e, na linha a seguir, a mensagem Programa finalizado. Tempo de execução: 22 milissegundos.

A mensagem Olá Mundo apareceu pois está no comando escreva (calma!!! falaremos a seguir) e a mensagem Programa finalizado e o tempo de execução aparecerá sempre que executarmos qualquer algoritmo. Ela é uma mensagem da própria ferramenta para indicar que o programa foi executado e finalizado, e para sabermos quanto tempo foi para isso. 

Esse tempo de execução varia de acordo com o tamanho do nosso algoritmo, bem como as estruturas lógicas que foram utilizadas. Nesse momento, do aprendizado não precisamos nos preocuparmos com essa informação.




	 Resumo do capítulo 





	Vimos que há três maneiras de usar o Portugol Studio (versão desktop, versão on-line e mobile). Para cada uma delas foram apresentadas as vantagens e desvantagens. Em seguida, vimos as telas principais da versão desktop (versão que será utilizada neste livro), a estrutura padrão de um programa em Portugol, os botões utilitários, as áreas de interação e executamos nosso primeiro algoritmo.





2.5 Exercícios

3. (F) Instale a ferramenta Portugol Studio em seu computador ou utilize a forma web ou app, para executar o algoritmo com o texto Olá mundo (igual ao algoritmo anterior) e verifique a saída do algoritmo no console da ferramenta.

Legenda: F - fácil   / M - médio  / T - trabalhoso

Vídeo com o resumo do capítulo

https://logicacomportugol.com.br/cap2
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