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Querido leitor e querida leitora.

E um prazer para nés saber que estd dedicando seu precioso tempo para a
leitura desse e-book. Mas, antes que vocé inicie essa jornada, podemos te
contar um pouco de como foi a produgao desse material?

Esse e-book é o resultado da compilacdao de material elaborado para o curso
Técnico em Informatica, ofertado pelo Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia de Brasilia.

Esse curso, realizado na modalidade a distancia, por meio de fomento da
bolsa-formacao do PRONATEC, foi ofertado entre os anos de 2017 e 2019 e a
elaboracdao do material prezou por uma linguagem dialogada com estudantes
gue estavam do outro lado da tela do computador ou do celular.

Por isso, te convidamos a fazer essa leitura aproveitando a linguagem dialogada
e sentindo-se parte da caminhada que fizemos com nossos estudantes.

Ele esta organizado da seguinte maneira: no capitulo 1, veremos, Introducao a
Informatica, no capitulo 2, Logica de Programacao e, no capitulo 3,
Fundamentos de Webdesign .

Desejamos que esse e-book seja uma jornada de aprendizagem para vocé!

E, além de aproveitar um pouquinho do material de nossos cursos, quem sabe
nao te incentivamos a vir nos conhecer melhor e estudar conosco, nao importa
se na modalidade presencial ou a distancia!

Boa leitura!



Introducao
A

Tl

Ronald Emerson Scherolt da Costa



MODULO I - INTRODUCAO A INFORMATICA

Unidade 1 Historico e Evolugédo da Informatica

E entdo, estudante? Vamos
comecar a compreender
como as

tecnologias atuais evoluiram?
Que tal conhecer alguns marcos
historicos da area
de Tecnologia
da Informacéo?

Ao término desta unidade esperamos atingir o
seguinte objetivo:

e Conhecer os fundamentos tecnologicos e
cientificos de informatica.
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Nesta unidade, denominada Historico e evolu¢do da informatica, vamos observar o historico
do desenvolvimento da informatica e das tecnologias ligadas a computacao em geral. Teremos
a oportunidade de compreender como os computadores passaram por grandes modificacdes e
tornaram-se cada vez mais rapidos e Uteis.

Em nosso cotidiano empregamos tecnologias em quase tudo que utilizamos, desde um simples
celular a computadores bem mais potentes. Nao € intrigante compreender como essas
modificacoes ocorreram ao longo do tempo?

Nao é simples determinar o ponto de partida para uma sintese histérica da computacao, uma
vez que existem muitos trabalhos e que diversas descobertas levaram a construcao dos
primeiros computadores. Desde o tempo antigo, a humanidade usou ferramentas para realizar
calculos, armazenar e processar informacoes. A primeira ferramenta usada para contar e ao
mesmo tempo representar as quantidades contadas eram os dedos, dando origem ao sistema de
numeracao decimal. Nesta unidade, vamos ter a oportunidade de dialogar e refletir sobre
como todo esse processo de evolucao da tecnologia ocorreu e como chegamos até as
tecnologias atuais. Antes de comecar a conhecer a historia e evolucao dos computadores,
vamos compreender alguns termos importantes que estarao presentes em nossas atividades.

M Saiba mais!

Para conhecer mais sobre o surgimento dos sistemas de numeracao e
aspectos interessantes da histéria da matematica visite o site:
http://www.matematica.br/historia/index_h_tempo.html


http://www.matematica.br/historia/index_h_tempo.html

Voce sabe o que significa
eiencia da com utagéo?
E informatica®
E Teenologia da Informagao?
E computador?

Vamos
refletir...

Quantos
conceitos! 4
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Vamos comecar conversando sobre esses conceitos importantes. Velloso (2011) indica que a
informatica pode ser compreendida “com a informacao automatica, isto é, o tratamento da
informacao de modo automatico”. Logo, podemos compreender a informatica como o uso dos
computadores eletrénicos no trato da informacao. Esse neologismo foi criado na Franca (em
francés, informatique) em 1996 e depois popularizou-se para o inglés como informatic. Para
entender a histéria dos computadores e sua evolucao, precisamos compreender como as
designacoOes de seu emprego surgiram ao longo do tempo.

A informatica situa-se na intersecao de quatro areas do conhecimento: da ciéncia da
computacao, a qual cuida do processamento de dados, abrangendo a arquitetura das maquinas
e as respectivas engenharias de software, isto €, sua programacao; da ciéncia da informacao, a
qual tem seu foco no tratamento da informacao desde a busca, o armazenamento, a gestao e a
disseminacao; da teoria dos sistemas, a qual busca a solucao de problemas por meio da
conjugacao dos elementos capazes de levar a objetivos pretendidos; e da cibernética, a qual
tem por objetivo a busca da eficacia, por meio de acdes ordenadas de mecanismos de
automacao.

Figura 1 - Informatica: a intersecao de quatro areas

f ™

Cibernética

|
|
|
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o
|
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|
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Teoria da

b 7."‘ \
| o . |  Ciénciada
| = Informatica | ~
L Informagdo = | Computagao
Lu_._ o o [ERCEERE S CIU | .
Teoria dos
Sistemas
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Fonte: Adaptado de Velloso (2011)
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Quando falamos do emprego de computadores, a informatica é imprescindivel. E ela a
responsavel pelo desenvolvimento técnico e cientifico para coletar, tratar e disseminar dados,

enquanto matéria-prima obtida por sistemas computacionais, transformando-os em
informacoes.

Veremos nesta unidade que os computadores surgiram na década de 40, nos tempos da Segunda
Guerra Mundial e, com eles, o termo processamento de dados. Com o passar do tempo, essa
designacao do emprego dos computadores evoluiu para a informatica, quando eles se
popularizaram e deixaram de ser privilégio de poucos. Assim, o termo informatica passou a ser
utilizado para caracterizar procedimentos diversos que se apoiam no computador.

Vamos refletir?

Os dados sao elementos conhecidos de um problema. A informacdao € um conjunto
estruturado de dados, transmitindo conhecimento.

Logo, informatica € o uso dos computadores eletronicos no trato da informacao. Ela é
utilizada para coletar, tratar e disseminar dados, enquanto matéria-prima obtida por
sistemas computacionais, transformando-os em informacdes. Ela caracteriza
procedimentos diversos que se apoiam no computador.
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Agora que ja compreendemos os conceitos iniciais para nos situarmos no contexto dos
computadores, vamos iniciar nossa viagem pelo tempo. Prepare-se!

1.1 Tudo comecou pela necessidade de calcular

Na antiguidade, havia a necessidade de recursos para facilitar a realizacao de calculos. O
avancar da civilizacao trazia consigo novos desafios. A cada dia surgiam novas solucoes para
problemas mais complexos gracas ao incremento dos calculos também mais complexos. A
necessidade de dar velocidade e precisao aos calculos se tornava maior com o passar do tempo.
A historia registra que os homens de negocio precisavam de um modo rapido e seguro de fazer
contas. Essa necessidade levou o homem antigo a inventar uma maquina simples e rudimentar
que ajudava na realizacao de calculos no comércio: o abaco.

O abaco é um dos mais antigos instrumentos de calculo que se tem noticia. Segundo muitos
historiadores, ele foi inventado na Mesopotamia, pelo menos em sua forma mais primitiva. O
abaco foi empregado pelos romanos, japoneses e chineses que o aperfeicoaram. Embora
rudimentar e antigo, ele certamente serviu de inspiracao para a evolucao dos computadores
atuais.

Figura 2 - Abacos antigos

Abaco Romano Abaco Chinés

Fonte: S. W. Song , 2016
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As primeiras maquinas de computar que se conhece sao bastante antigas e rudimentares.
Vejamos, em ordem cronologica, a evolucao desses incriveis dispositivos:

a) Ossos de Napier - inventado por John Napier (1550-1617), era um dispositivo constituido por
tabelas de multiplicacao gravadas em bastao, permitindo multiplicar e dividir de forma
automatica. Esse dispositivo evitava a memorizacao da tabuada, o que trouxe grande auxilio
ao uso de logaritmos, em execucao de operacoes aritméticas como multiplicacoes e divisoes
longas. Napier ficou conhecido como o decodificador do logaritmo natural (ou neperiano) e
por ter popularizado o ponto decimal.

Figura 3 - Ossos de Napier

As varas ou ossos de Napier reduziram a
multiplicacdo para uma sequéncia de
adicoes simples. Este instrumento consiste
em uma caixa de madeira contendo doze
cilindros rotativos cada um marcado com
as tabelas de multiplicacdo de 0 a 9. Este é
o tipo de ossos de Napier ilustrados por
Gaspard Schott, em 1668.

Fonte: Foto de SSPL/Getty Images
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b) A maquina de Wilhelm Schickard (1592-1635) foi considerada o primeiro instrumento de
calcular capaz de somar, subtrair, multiplicar e dividir. Por muitos anos ficou perdida e,
recentemente, foi encontrada alguma documentacao sobre ela, quando entao passou a ser
considerada a primeira maquina de calcular, desbancando Blaise Pascal (1623-1162).

c) A maquina calculadora Pascaline, baseada em rodas dentadas, criada por Blaise Pascal
(1623-1162), era considerada a primeira maquina de calcular que fazia operacoes de soma
e subtracdo. Sua maquina foi criada para ajudar seu pai na tarefa de computar impostos
em Rouen, na Franca.
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A maquina de Pascal foi aprimorada por um matematico alemao chamado Gottfried Wilhelm
Leibniz (1646-1726). O desenvolvimento do calculo moderno, em particular o desenvolvimento
da integral e da regra do produto, é creditado a Leibniz. Foi ele quem descreveu o primeiro
sistema de numeracao binario moderno (1705), tal como o sistema numérico binario utilizado
nos dias de hoje.

Figura 4 - La pascaline - Calculadora de Pascal

La pascaline foi a primeira
calculadora mecanica do mundo,
planejada por Blaise Pascal em 1642.
Era uma maquina com um engenhoso
sistema de engrenagens que fazia
contas de adicao e subtracao.

Fonte: Imagem retirada da internet. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/La_pascaline>.
Acesso em: 01 de nov.2017.

Uma calculadora nao é um dispositivo automatico e necessita, consequentemente, da acao
constante de um operador. Esse processo nao automatizado é um obstaculo para a velocidade e
a confiabilidade dos resultados. Todos esses dispositivos trabalhavam apenas com a entrada de
numeros simples. Nao havia a possibilidade de programa-los. Eles ainda estavam longe de ser
um computador como os que utilizamos atualmente.


https://pt.wikipedia.org/wiki/La_pascaline
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1.2 A Revolucao dos cartdées perfurados - maquinas programaveis

Todas as novas descobertas sempre sao impulsionadas por necessidades. Durante o século XVIII,
as fabricas de tecelagem desejavam implantar teares automatizados que aceitassem um meio
de entrada de dados para automatizar e controlar os desenhos nos tecidos. Assim, em 1801,
Joseph Marie Jacquard (1752-1834) desenvolveu um tear automatico. Sua ideia criou a
primeira maquina mecanica programavel a representar os padroes em cartoes de papel
perfurado, que eram tratados manualmente. Sua maquina trabalhava tao bem que milhares de

teceloes perderam seus empregos com esse processo de automacao. Os trabalhadores se
revoltaram e quase mataram o inventor.

Figura 5 - O tear automatico programavel

Jacquard construiu um tear automatico, capaz de ler os
cartdes e executar as operacoes na sequéncia programada. A
primeira demonstracao pratica do sistema aconteceu na
virada do século XIX, em 1801. Os mesmos cartoes perfurados
de Jacquard, que mudaram a rotina da indistria téxtil,
teriam, poucos anos depois, uma decisiva influéncia no ramo
da computacao. E, praticamente sem alteracées, continuam a
ser aplicados ainda hoje.

Fonte: Imagem retirada da internet. https://pt.wikipedia.org/wiki/Joseph-Marie Jacquard.
Acesso em: 01 de nov.2017.

18


https://pt.wikipedia.org/wiki/Joseph-Marie_Jacquard

19

MODULO I - INTRODUCAO A INFORMATICA

O projeto de Jacquard foi tao bem sucedido que sua ideia atravessou o Canal da Mancha e
serviu de inspiracao para Charles Babbage (1791-1871), um professor de matematica da
Universidade de Cambridge.

Babbage estava tentando desenvolver uma maquina capaz de calcular polinbmios por meio de
diferencas, o calculador diferencial. Ele construiu uma maquina de calcular que utilizava
cartoes perfurados para controlar a forma como os calculos eram realizados. Ele desenvolveu
uma maquina para “tecer nUmeros” que conseguia fazer calculos como funcoes
trigonométricas e logaritmos .

Enquanto ele desenvolvia o calculador diferencial foi inspirado pela ideia de Jacquard, o que
fez com que Babbage optasse por construir uma nova e mais complexa maquina, o calculador
analitico.

O projeto de Babbage nao era perfeito. Possuia desvantagens: a primeira era o fato de o seu
computador ser mecanico e, a segunda, era a precariedade da engenharia da época.

Apesar das dificuldades, seu invento impressionou o governo inglés. Esta nova maquina era

muito semelhante ao computador atual.
I ]
I'{ <
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Figura 6 - A maquina diferencial e a maquina analitica

O calculador diferencial: a maquina tinha a capacidade
de receber dados, processa-los, armazena-los e

exibi-los. Gracas a ela, Babbage ficou conhecido como o
pai do computador.

O calculador analitico: € uma maquina de uso geral,
mas nao ficou operacional. Tem 4 partes:

armazenamento, computacao, entrada e saida. Primeira
programadora: Ada Lovelace.

lm—

_
—
p—
—_—
—_—
——t
e
e
1
—
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=
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| —
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Fonte: London Science Museum
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Saiba mais!

0 abaco segundo a Wikipédia: Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81baco
Acesso em: 01 de nov.2017.

Veja o video no YOUTUBE do canal Marks Tuto Gamer para conhecer mais sobre a historia
do abaco. Acesse: https://www.youtube.com/watch?v=R3eFtQINRXQ

A Evolucdo dos Computadores: do Abaco ao ENIAC ao Sunway. Disponivel em:
https://www.ime.usp.br/~song/mac412/historia2016.pdf. Acesso em: 01 de nov.2017

Vocé quer entender ainda mais sobre o funcionamento da “La pascaline” inventada por
Pascal? Veja uma animacao que demonstra seu funcionamento.
Acesse: https://historiaybiografias.com/primera_calculadora/

Assista ao video no YOUTUBE do canal Marks Tuto Gamer que pode ajudar a compreender
a maquina de Pascal e sua historia.
Acesse: https://www.youtube.com/watch?v=wVidblCSTHO

As varas ou ossos de Napier: Disponivel em:
https://www.gettyimages.com.br/detail/foto-jornal%C3%ADstica/john-napier-discoverer-of-lo
garithms-created-the-foto-jornal%C3%ADstica/90738490?esource=SEO_GIS_CDN_Redire
ct#/john-napier-discoverer-of-logarithms-created-the-popular-though-of-picture-id90738490.
Acesso em: 01 de nov.2017.

Assista ao video no YOUTUBE do canal Marks Tuto Gamer para conhecer mais sobre a
calculadora de Leibniz. Acesse: https://www.youtube.com/watch?v=|Hd8mGIPZVg&t=18s


https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81baco
http://www.youtube.com/watch?v=R3eFtQlNRXQ
http://www.youtube.com/watch?v=R3eFtQlNRXQ
http://www.ime.usp.br/~song/mac412/historia2016.pdf
https://historiaybiografias.com/primera_calculadora/
http://www.youtube.com/watch?v=wVidblCSTH0
http://www.youtube.com/watch?v=wVidblCSTH0
http://www.youtube.com/watch?v=wVidblCSTH0
https://www.gettyimages.com.br/detail/foto-jornal%C3%ADstica/john-napier-discoverer-of-logarithms-created-the-foto-jornal%C3%ADstica/90738490?esource=SEO_GIS_CDN_Redirect#/john-napier-discoverer-of-logarithms-created-the-popular-though-of-picture-id90738490
https://www.gettyimages.com.br/detail/foto-jornal%C3%ADstica/john-napier-discoverer-of-logarithms-created-the-foto-jornal%C3%ADstica/90738490?esource=SEO_GIS_CDN_Redirect#/john-napier-discoverer-of-logarithms-created-the-popular-though-of-picture-id90738490
https://www.gettyimages.com.br/detail/foto-jornal%C3%ADstica/john-napier-discoverer-of-logarithms-created-the-foto-jornal%C3%ADstica/90738490?esource=SEO_GIS_CDN_Redirect#/john-napier-discoverer-of-logarithms-created-the-popular-though-of-picture-id90738490
http://www.youtube.com/watch?v=lHd8mGIPZVg&amp;t=18s
http://www.youtube.com/watch?v=lHd8mGIPZVg&amp;t=18s
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Assista o video no YOUTUBE do canal Marks Tuto
Gamer para conhecer mais sobre a maquina
diferencial e a maquina analitica.

Acesse:
https://www.youtube.com/watch?v=s8IKAJx|75U


http://www.youtube.com/watch?v=s8IKAJxl75U
http://www.youtube.com/watch?v=s8IKAJxl75U
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1.3 O surgimento da programacao

A jovem Ada Augusta era companheira de Babbage e trabalhou junto com ele nos anos que se
seguiram. Os dois desenvolveram varios projetos com o intuito de aperfeicoar essa primeira
calculadora. Ada era filha do poeta Lord Byron e ficou conhecida como Ada Lovelace. Foi
considerada a primeira programadora da historia. Ela projetava programas para a maquina de
Babbage. Os conceitos de subrotina (sequéncia de instrucoes que pode ser usada varias vezes),
loop (instrucdao que permite a repeticao de uma sequéncia de cartdes) e do salto condicional
(permissao para saltar algum cartao caso uma condicao seja satisfeita) foram desenvolvidos por
Ada.

Ada Lovelace e Babbage foram dois pesquisadores que estavam muito além do seu tempo.
Varias outras maquinas mecanicas de somar foram construidas com diversas finalidades como
controlar negdcios (principalmente caixas registradoras) e calculos de engenharia, mas nao
alcancaram grande sucesso. A prova desse avanco e da grandiosidade do feito de Babbage esta
registrada na histdria, pois até a década de 1940 nada semelhante foi inventado que pudesse
superar o seu computador analitico.

As ideias de Babbage foram comprovadas s6 por volta de 1936 quando um jovem matematico
chamado Alan Turing, publicou um artigo, pouco conhecido, On computable numbers.
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O nome de Alan Turing é quase desconhecido para o publico, mas sua contribuicao foi
fundamental para o desenvolvimento de ideias que ocorreriam antes do computador
propriamente dito tornar-se realidade. A partir da publicacao de Turing, os cientistas admitiam
que a matematica era uma ciéncia inteiramente relacionada com regras logicas e nao uma arte
misteriosa como se imaginava. Alan Turing criou a primeira maquina para decifrar os codigos
alemaes durante a segunda guerra mundial. Tomas Flowers, em 1942, criou o Colossus,
utilizando as mesmas ideias de Turing. Era uma maquina que, uma vez plugada, programada e
alimentada, resolvia qualquer questao de criptografia em poucos minutos.

Figura 7 - A colossus e Alan Turing

Fonte: Imagem retirada da internet. Disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/historia/40576-colossus-heroi-de-guerra-e-um-do
s-primeiros-computadores-do-mundo.htm.

Acesso em: 01 de nov.2017.


https://www.tecmundo.com.br/historia/40576-colossus-heroi-de-guerra-e-um-dos-primeiros-computadores-do-mundo.htm
https://www.tecmundo.com.br/historia/40576-colossus-heroi-de-guerra-e-um-dos-primeiros-computadores-do-mundo.htm
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Saiba mais!

O Teste de Turing

Figura 8 - O teste de Turing

Fonte: Imagem retirada da internet. Disponivel em:
https://turandursun.com/forumlar/showthread.php?t=28165.

O teste de Turing consistia em submeter um operador, fechado numa
sala, para descobrir se quem respondia suas perguntas, introduzidas
através do teclado, era um outro homem ou uma maquina. O objetivo

era descobrir se poderia ser atribuida a uma maquina a nocao de
inteligéncia.

Acesse: https://pt.wikipedia.org/wiki/Teste_de_Turing


https://pt.wikipedia.org/wiki/Teste_de_Turing
https://turandursun.com/forumlar/showthread.php?t=28165
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1.4 A maquina de tabular

O proximo avanco dos computadores foi a invencao da maquina capaz de processar dados
baseada na separacao de cartoes perfurados (pelos seus furos). A facanha foi realizada pelo
americano Herman Hollerith (1860-1929). Quando ele era funcionario do Departamento de
Recenseamento dos EUA, percebeu que o processamento do censo anual levava cerca de 7 anos
para ser terminado apenas contabilizando as respostas de perguntas simples: sim ou nao.

Em 1890, a maquina de Hollerith foi utilizada e reduziu o tempo de execucao dos calculos para
apenas 2 anos e meio. Sua maquina teve o diferencial de utilizar eletricidade na separacao,
contagem e tabulacao dos cartées perfurados. Mais tarde, Hollerith fundou uma companhia
para produzir maquinas de tabulacdo. Anos depois, em 1924, essa companhia veio a se chamar
IBM.

Vocé sabia?

A empresa fundada por Hollerith é hoje conhecida como IBM -
Internacional Business Machines.

Interessante nao?

Para conhecer mais sobre o surgimento da IBM visite:
https://www.ibm.com/br/ibm/history.


https://www.ibm.com/br/ibm/history
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1.5 A Légica binaria

Pingala, um matematico indiano, inventou o sistema de numeracao binario por volta do século
[l a.C. O sistema desenvolvido por Pingala estabelece que sequéncias especificas de uns e zeros
podem representar qualquer nimero, letra, imagem, som ou qualquer outro tipo de informacao
computacional. Este sistema é largamente empregado no processamento de todos os sistemas
computacionais atuais.

Utilizando o sistema binario, Gotfried Leibniz, em 1703, desenvolveu a logica num sentido
formal e matematico, no qual os zeros e uns representavam também os conceitos de ligado ou
desligado, verdadeiro ou falso, ou ainda, valido ou invalido.

Empregando cartoes perfurados para seu controle de producao, em 1801, a maquina de tear
inventada por Joseph Marie Jacquard também utilizava o conceito binario no qual os buracos
no cartdo indicavam o um (ligado) e as areas nao furadas indicavam os zeros (desligado). E claro
que esse sistema de controle e automacao por cartoes esta longe de ser um computador, mas
demonstrou que as maquinas poderiam ser controladas pelo sistema binario empregando
programacao.

Em 1854, George Boole publicou a algebra booleana como um sistema completo que permitiria
a construcao de modelos matematicos para o processamento computacional.

Em algebra booleana a construcao de qualquer informacao € feita apenas pelas combinacoes
dos valores 0 e 1 (verdadeiro e falso). Os equipamentos do século XIX utilizavam a base decimal
(0a9).

O desenvolvimento das tecnologias no futuro demonstrou que ocorreram dificuldades para se
implementar o sistema decimal em componentes eletronicos. O caminho natural de evolucao
desses novos componentes foi empregando o sistema binario.



E entao, turma, gostou da
nossa volta no tempo para
compreender o surgimento dos
primdrdios do computador?

inf%uggfe | Otimo. Agora que
pm,(gsso,g conhecemos seus
e antecessores, vamos
y B . N avancar pela nosea
y & trilha no fempo para
: . conhecer como eles
avangaram ainda

maig! egurem-ge.
Vamos 2 leitura!
Boa viagem.
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1.6 O surgimento do computador e suas geracoes

Os computadores podem ser compreendidos como maquinas que conseguem realizar milhares de
calculos automaticamente, compostos de dispositivos de processamento, armazenamento,
entrada e saida. A computacao pode ser compreendida como a busca de uma solucao para um
problema a partir de entradas (inputs) e tem os seus resultados (outputs) depois de trabalhada
através de um algoritmo (programa ou software). A teoria da computacao trabalha com estes
aspectos, sendo um subcampo da ciéncia da computacao e da matematica. Durante milhares de
anos, a computacao foi realizada com caneta e papel, ou com giz e arddsia, ou mentalmente,
por vezes com o auxilio de tabelas ou utensilios artesanais como vimos a partir da evolucao da
historia do computador. Assim, para entender a evolucao dos computadores precisamos
entender a evolucao da tecnologia.

Os computadores atuais foram desenvolvidos com pesquisas na area da informatica durante a
Segunda Guerra Mundial. Foi naquela época que nasceram os computadores atuais. A unidao de
esforcos entre as forcas armadas e a academia levou ao aprimoramento das tecnologias
existentes, tomando por base as invencoes anteriores como o calculador analitico de Babbage.

Como exemplo desse tipo de esforco, em 1948, nos EUA, a Marinha, a Universidade de Harvard
e a IBM construiram o Mark |, um gigante eletromagnético. Mark | ocupava 120 m3, tinha
milhares de relés e fazia muito barulho. Uma multiplicacao de numeros de 10 digitos levava 3
segundos para ser efetuada. Este é apenas um exemplo, e ele nao foi o primeiro.

Para facilitar a compreensao vamos dividir a geracao de
computadores de acordo com as tecnologias utilizadas
para sua construcao.
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Em cerca de 50 anos, as tecnologias deram um salto que pode ser caracterizado por 4 fases:
a valvula a vacuo; o transistor; o circuito integrado e o microprocessador. A evolucao do
poder de calculos (processamento).

A seguir vamos nos debrucar sobre as geracoes de computadores. As datas utilizadas para
definir os intervalos nao sao tao precisas e tomam por base as invencoes, o surgimento das
tecnologias e lancamentos de equipamentos da época. Elas servem apenas para balizar a
linha do tempo.

a) Primeira geracao de computadores (1946 - 1957) - a valvula a vacuo

Foi marcada pela utilizacao de relés, circuitos eletronicos e de valvulas. Realizavam
operacdes internas em ciclos medidos em segundos (ciclo: o tempo para buscar um dado,
processar e retornar com o resultado). Esse tempo era alto devido ao uso de relés mecanicos
muito lentos. Os relés foram mais tarde substituidos por valvulas.

As valvulas aquecem bastante e costumam queimar com facilidade. Além disso, a
programacao era realizada diretamente na linguagem de maquina, o que dificultava a
programacao e, consequentemente, despendia muito tempo.

O armazenamento dos dados era realizado em cartdes perfurados que depois passaram a
ser feitos em fita magnética.

Nenhum dos computadores da primeira geracao possuiam aplicacao comercial, eram
utilizados para fins balisticos, predicao climatica, calculos de energia atomica e outros fins
cientificos.
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Saiba mais!

A valvula é um tubo de vidro, similar a uma lampada fechada sem ar
em seu interior, ou seja, um ambiente fechado a vacuo, e contendo
eletrodos, cuja finalidade é controlar o fluxo de elétrons. As valvulas
eram do tamanho de uma lampada.

Figura 9 - A valvula

GRADE AUXILIAR
GRADE SUPRESSORA
GRADE DE CONTROLE

Fonte: imagem retirada da internet. Disponivel em:
http://dboanarede.blogspot.com/2014/08/valvulas_26.html
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http://dboanarede.blogspot.com/2014/08/valvulas_26.html

32

MODULO I - INTRODUCAO A INFORMATICA

O primeiro computador inventado pelo homem foi o ENIAC (Eletronic Numerical Integrator
and Computer) que tinha como objetivo computar trajetorias taticas durante a Il Guerra
Mundial, em 1943, mas foram lancadas apenas em 1946, pelos cientistas John Eckert e John
Mauchly. Ele possuia 17.468 valvulas, pesava 30 toneladas, tinha 180 m? de area construida,
sua velocidade era da ordem de 100 kHz. O ENIAC possuia apenas 200 bits de memoria RAM.

Nesta época, John Von Neumann (1945) formalizou o projeto légico de um computador.
Neste processo de desenvolvimento, ele sugeriu que as instrucoes (o programa constituido por
um conjunto de instrucdes) fossem armazenadas na memodria do computador, de maneira
diferente ao que se fazia nos computadores anteriores que liam os cartdes perfurados e
executam as instrucées uma a uma. Até hoje os computadores seguem o que foi preconizado
por Von Neumann em seu modelo de arquitetura computacional.

Saiba mais! Figura 10 - ENIAC - Representante da primeira geracao de

= R R

O ENIAC comecou a ser desenvolvido em
1943, durante a Il Guerra Mundial, para
computar trajetorias taticas que exigissem
conhecimento substancial em matematica,
mas sO se tornou operacional apds o final
da guerra. O ENIAC era programado através
de milhares de interruptores, podendo
cada um deles assumir o valor 1 ou 0
consoante o interruptor estava ligado ou
desligado.

Para o programar era necessario uma
grande quantidade de pessoas que

percorriam as longas filas de interruptores Fonte: imagem retirada da internet. Disponivel em:
dando ao ENIAC as instrucdes necessarias http://evo-computadores.blogspot.com/2012/10/eniac-o-primeir
para computar, ou seja, calcular. o-computador.html


http://evo-computadores.blogspot.com/2012/10/eniac-o-primeiro-computador.html
http://evo-computadores.blogspot.com/2012/10/eniac-o-primeiro-computador.html
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b) Segunda geracao de computadores (1958 - 1964) - o transistor

A segunda geracao de computadores foi marcada pela substituicao da valvula pelo transistor. O
transistor revolucionou a eletronica, em geral, e os computadores em especial. Eles eram muito
menores do que as valvulas a vacuo e tinham outras vantagens: nao exigiam tempo de
pré-aquecimento, consumiam menos energia, geravam menos calor e eram mais rapidos e
confiaveis. No final da década de 50, os transistores foram incorporados aos computadores.

Na segunda geracdao, o conceito de Unidade Central de Processamento (CPU), memoria,
linguagem de programacdao e entrada e saida foram desenvolvidos. O tamanho dos
computadores diminuiu consideravelmente.

Outro desenvolvimento importante foi a mudanca da linguagem de maquina para a linguagem
assembly, também conhecida como linguagem simbolica. A linguagem assembly possibilita a
utilizacdo de mnemonicos para representar as instrucdes de maquina. Em seguida, vieram as
linguagens de alto nivel, como, por exemplo, Fortran e Cobol.

No mesmo periodo, surgiu o armazenamento em disco, complementando os sistemas de fita
magnética e possibilitando ao usuario acesso rapido aos dados desejados.

Os computadores dessa época foram denominados de mainframes ou computadores de grande
porte. Suas salas de operacao eram enormes, acondicionados em ambientes de baixa
temperatura, para proteger seus inUmeros transistores. Apenas 6rgaos governamentais e
universidades possuiam esses equipamentos devido ao seu alto custo.

Alguns computadores dessa geracao foram:

e TRADIC o CDC 1604

o PDP-1 e CDC 3600

e IBM 1620 o UNIVAC 1108
o IBM 7094
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Figura 11 - Computadores da segunda geracao

Prototype TRADIC at Bell Labs, 1955 PDP-1
Foto retirada da internet. Disponivel em: Foto retirada da internet. Disponivel em:
<https://en.wikipedia.org/wiki/TRADIC#/%20%20m  <https://en.wikipedia.org/wiki/PDP-1#/%20%20media/Fil
edia/File:TRADIC_computer.jpg>. e:Steve_Russell_and_PDP-1.png>.
Acesso em: 01 de nov.2017. Acesso em: 01 de nov.2017.


https://en.wikipedia.org/wiki/TRADIC#/%20%20media/File:TRADIC_computer.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/TRADIC#/%20%20media/File:TRADIC_computer.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/PDP-1#/%20%20media/File:Steve_Russell_and_PDP-1.png
https://en.wikipedia.org/wiki/PDP-1#/%20%20media/File:Steve_Russell_and_PDP-1.png
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Saiba mais!

O transistor (portugués europeu) ou transistor (portugués brasileiro) é
um componente eletronico que comecou a popularizar-se na década
de 1950, tendo sido o principal responsavel pela revolucao da
eletronica na década de 1960. Sao utilizados, principalmente, como
amplificadores e interruptores de sinais elétricos, além de
retificadores elétricos em um circuito, podendo ter variadas funcoes.
O termo provém do inglés transfer resistor (resistor/resisténcia de
transferéncia), como era conhecido pelos seus inventores.

Figura 12 - Transistor

lrIWHil

l\‘ll!l[l!l

A

>
¥ILIWZ

]Iilliliiili‘ll

17

H

|

|

Imagem retirada da internet. Disponivel em:
<https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/f8/Transistor-photo.JPG>.
Acesso em: 01 de nov.2017.


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/f8/Transistor-photo.JPG
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c) Terceira geracao de computadores (1965 - 1980) - o circuito integrado

O emprego de semicondutores (materiais de silicio) com condutividade elétrica maior que a de
um isolante, mas menor que a de um condutor, garantiu aumentos significativos na velocidade
e na eficiéncia dos computadores. A terceira geracao foi marcada pelos circuitos integrados,
conhecidos como microchips. Esses novos componentes eram agrupamentos de um grande
numero de transistores, o que levou a producao de computadores menores, mais baratos e mais
rapidos. O aumento de velocidade permitiu que mais tarefas fossem desempenhadas em
periodos mais curtos de tempo.

Vamos refletir?

O diferencial dos circuitos integrados nao era apenas o tamanho, mas o processo de
fabricacdo que possibilitava a construcao de varios circuitos simultaneamente,
facilitando a producao em massa. Este avanco pode ser comparado ao advento da
imprensa que revolucionou a producao dos livros. Didaticamente os circuitos integrados
sao categorizados de acordo com a quantidade de integracao que eles possuem:

e LSI (Large Scale Integration - 100 transistores): computadores da terceira geracao;

e VLSI (Very Large Scale Integration - 1.000 transistores): computadores da quarta
geracao;

e ULSI (Ultra-Large Scale Integration - milhdes de transistores): computadores da
quinta geracao.
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Nesta geracao, surgem o teclado para digitacdo de comandos e o0 monitor que permite a
visualizacao de sistemas operacionais primitivos. Nada que se compare aos sistemas graficos
que conhecemos e utilizamos hoje.

Figura 13 - Computadores da terceira geracao

Exemplar do Altair 8800 no Museu de Apple Il Lancado em 1976, por Steve Jobs e Steve
Historia Americana no Smithsonian. Wozniak (fundadores da Apple Corp.) Foi o
Primeiro computador pessoal portatil, primeiro microcomputador pessoal a ter sucesso
produzido industrialmente para venda em comercial.

massa.

Fonte: foto retirada da internet. Disponivel em: Foto retirada da internet. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Altair_8800#/me <https://pt.wikipedia.org/wiki/Apple_II#/media/File:Ap
dia/%20%20File:Altair_8800.jpg>. ple-ll.jpg>.
Acesso em: 01 de nov.2017. Acesso em: 01 de nov.2017.

Um computador que representa a terceira geracao foi o IBM’s System/360, voltado para o setor
comercial e cientifico. Ele possuia uma arquitetura plugavel, na qual o cliente poderia
substituir as pecas que dessem defeitos. Além disso, um conjunto de periféricos eram vendidos
conforme a necessidade do cliente. Outro evento importante desta época foi que a IBM passou
a separar a criacao de hardware do desenvolvimento de sistemas, iniciando o mercado da
industria de softwares. Isto foi possivel devido a utilizacao das linguagens de alto nivel nestes
computadores.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Altair_8800#/media/%20%20File:Altair_8800.jpg
https://pt.wikipedia.org/wiki/Altair_8800#/media/%20%20File:Altair_8800.jpg
https://pt.wikipedia.org/wiki/Apple_II#/media/File:Apple-II.jpg
https://pt.wikipedia.org/wiki/Apple_II#/media/File:Apple-II.jpg
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Saiba mais!

Linguagem de alto nivel

Uma linguagem é considerada de alto nivel quando ela pode representar ideias abstratas de
forma simples, diferente da linguagem de baixo nivel que representa as proprias instrucoes
de maquina.

Exemplo de linguagem de alto nivel:

_________________________________________________

loady // carrega valor de'y

mul 7 // multiplica valor carregado por 7

add 2 // adiciona 2

store x // salva o valor do ultimo resultado em x

Os codigos load, mul, add e store sao os mnemonicos que representam as instrucoes em
codigo de maquina (binario).
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d) Quarta geracao de computadores (1981 - 1995) - microprocessador

Os computadores da quarta geracao sao reconhecidos pelo surgimento dos
processadores — unidade central de processamento. Os sistemas operacionais como MS-DOS,
UNIX, Apple’s Macintosh foram construidos. Linguagens de programacao orientadas a objeto
como C++ e Smalltalk foram desenvolvidas. Discos rigidos eram utilizados como memoria
secundaria. Impressoras matriciais, e os teclados com os layouts atuais foram criados nesta
época. Os computadores eram mais confiaveis, mais rapidos, menores e com maior capacidade
de armazenamento. Esta geracao é marcada pela venda de computadores pessoais.

Principais caracteristicas:

e Introducao dos microprocessadores;

e Desenvolvimento dos computadores pessoais (PC);

o Evolucao dos diversos componentes (hardware e software);

o Escala de integracao - VLSI: Very Large Scale Integration;

o Computadores pessoais e estacoes de trabalho;

o Sistemas operacionais MS-DOS, Windows, UNIX, GNU/Linux;

e Sistemas operacionais de rede;

o Evolucao dos dispositivos diversos componentes (hardware e software);
e Processamento em paralelo generalizado;

e Microprogramacao.




40

MODULO I - INTRODUCAO A INFORMATICA

Figura 14 - Computadores pessoais da quarta geracao

IBM  PC (Personal Computer Apple Macintosh 512KB
ou “computador pessoal”) - modelo 5150

Foto retirada da internet. Disponivel Foto retirada da internet. Disponivel em:
em:<https://pt.wikipedia.org/wiki/IBM_PC>. <https://pt.wikipedia.org/wiki/Macintosh>.
Acesso em: 01 de nov.2017. Acesso em: 01 de nov.2017.



https://pt.wikipedia.org/wiki/IBM_PC
https://pt.wikipedia.org/wiki/Macintosh
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e) Quinta geracao (1996 — dias atuais)

Os computadores da quinta geracao usam processadores com milhoes de transistores. Nesta
geracao, surgiram as arquiteturas de 64 bits, os processadores que utilizam tecnologias RISC e
CISC, discos rigidos com capacidade superior a 600GB, pen-drives com mais de 1GB de memoria
e utilizacao de disco 6tico com mais de 50GB de armazenamento.

A quinta geracao esta sendo marcada pela inteligéncia artificial e por sua conectividade. A
inteligéncia artificial pode ser verificada em jogos e robos ao conseguir desafiar a inteligéncia
humana. A conectividade é cada vez mais um requisito das indUstrias de computadores.

Hoje em dia, queremos que nossos computadores se conectem ao celular, a televisao e a
muitos outros dispositivos como geladeira e cameras de seguranca. Esta geracdo é marcada
pela miniaturizacao dos componentes e do vertiginoso crescimento dos programas, detalhes
graficos e multimidia como 3D, além de realidade virtual.

Figura 15 - Linha do Tempo - Evolucao da Informatica

Evolugao da Informatica - Linha do Tempo

Apple 1l
IBM PC
o NS
Abaco Maqui Engenh Colossifs) ENIAC 1BM 7030 1BM Altair 8800  Macintosh PC, notebook e
de Pascal Analitico 360/91 Palmtop e PDA

Ancestrais do & Advento ‘;"é' 12 Geracdo 22 Geracdo 32 Geracdo 42 Geracio
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Valvulas Transistor Circuito Micro
Integrado Processador

Fonte: elaborada pelo autor
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f) A evolucao dos processadores e a convergéncia digital

O continuo processo de crescimento dos nossos computadores atuais sem duvidas € fruto da
evolucao dos processadores e da convergéncia digital. A Lei de Moore trata da capacidade de
processamento dos PCs. Publicada pela primeira vez na Electronics Magazine, em 1965, a regra
proposta por Gordon Earl Moore, engenheiro e um dos fundadores da Intel, ditava o ritmo com o
qual a industria de chips deveria evoluir. A regra afirmava que o nUmero de transistores em um
chip deve dobrar a cada 18 meses, mantendo o custo e o espaco ocupado. Na pratica, isso
significa que a capacidade de processamento deve aumentar em 100% a cada um ano e meio. O
poder bruto nao € a Unica modificacao; o chip deve ser mais eficiente, o que significa que ele
deve ser capaz de realizar mais tarefas sem consumir mais energia.

E isso se aplica a celulares, cada vez mais finos e potentes, aos chips usados em objetos
domeésticos inteligentes, tecnologia vestivel e tudo mais. Facilita a difusao da internet e da
informacao, também.

A convergéncia digital esta cada vez mais presente em nosso dia a dia. A migracao de
funcionalidades para um dispositivo Unico é uma realidade. Até nossos celulares e dispositivos
moveis sao computadores, pois além de realizar ligacoes telefonicas executam outras funcoes
que estavam em outros equipamentos separados, mas agora estao presentes em apenas um
equipamento (maquina fotografica, computador, modem de acesso a internet, videogame,
radio, tv, gps etc.)

Questiona-se a continuidade da vigéncia da Lei de Moore e por quanto mais tempo ela ainda
podera se manter valida. Precisamos refletir que a evolucao da tecnologia nao vai parar, mas o
ritmo podera mudar tanto para cima quanto para baixo, a depender das novas descobertas
cientificas. As empresas podem considerar que o investimento para manter este ritmo € muito
alto e nao compensa mais; ao mesmo tempo, a competitividade pela inovacao
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pode fazer acelerar este ritmo, alavancando o investimento ou ainda o surgimento de novos
materiais e técnicas. Existe também o problema da fisica: por quanto mais tempo sera possivel
continuar reduzindo os transistores e implantando em seus chips?

A fabricante Intel fez a previsao de que o silicio nao sera mais usado em seus processadores de
7 nanometros, previstos para 2017. A mudanca de materiais, a evolucao da nanotecnologia sao
fatores que podem chacoalhar a indUstria e colocar a Lei de Moore no passado.

Figura 16 - Evolucao dos processadores
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Vocé sabia?

O primeiro bug de computador!

O termo “bug” foi associado a interferéncias e mal funcionamento bem antes de que existissem os
computadores modernos, sendo Thomas Edison um dos primeiros a usar este significado.

Mas foi uma mulher, Grace Murray Hopper, quem, em 1945, documentou o primeiro bug da
informatica. Ao longo dos anos este termo se popularizou e hoje em dia utilizamos frequentemente
para referir-se aos erros nos programas de computador. Grace Brewster Murray Hopper (1906-1992),
doutora em matematica pela Universidade de Yale, passou pela historia por ser uma inovadora
programadora durante as primeiras geracées de computadores. Em 1943, durante a segunda guerra
mundial, decidiu incorporar-se a marinha americana e foi enviada para o laboratorio de calculo
Howard Aiken na Universidade de Harvard, onde trabalhou como programadora no Mark I. Em 9 de
setembro de 1945, o grupo de trabalho de Aiken e Grace se encontrava na sala do Mark Il tentando
averiguar porque o computador nao funcionava adequadamente. Depois de um exame minucioso,
conseguiram detectar o problema, uma mariposa entre os contatos de uns dos relés do Mark Il. Mais
tarde, Grace registraria o incidente no caderno de registros, colou a borboleta que causou o
problema e anotou embaixo a frase “First atual case of bug being found” (ver imagem abaixo).
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Fonte: Imagem retirada da internet. Disponivel em:
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Acesso em: 01 de nov.2017.
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Vamos rever?

A necessidade de calcular levou o homem a construir mecanismos que o ajudassem
a realizar essa tarefa de forma rapida e confiavel. O abaco foi um dos primeiros
instrumentos utilizados para essa finalidade. Com o passar do tempo e a evolucao
das tecnologias esses inventos passaram a ficar mais complexos, automatizados
e rapidos.

De acordo com Tanembaum (2007), diversos inventores conseguiram construir
maquinas de calcular em meados da década de 40 do século XX, dentre os quais
podemos destacar: Howard Aiken, em Harvard; John Von Neumann, no Instituto
para Estudos Avancados de Princeton; J. Presper Eckert e Willian Mauchley, na
Universidade da Pensilvania e Konrad Zuse, na Alemanha.

A invencao dos cartoes perfurados e do computador analitico de Babbage deram ao
homem a possibilidade de controlar a producao de teares e contribuiram para o
surgimento das maquinas programaveis e com elas o nascimento da programacao
com Ada Lovelace. Alan Turing confirmou as teorias de Babbage e criou a maquina
para decifrar os codigos alemaes e mudou a histéria da computacao.

George Boole publicou a algebra booleana com um sistema completo que
permitiria a construcdo de modelos matematicos para o processamento
computacional.
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Vamos rever?

Os computadores atuais foram desenvolvidos com pesquisas na area da informatica
durante a Segunda Guerra Mundial.

Em cerca de 55 anos, as tecnologias deram um salto que pode ser caracterizado
por 4 fases que definiram as geracdes dos computadores: a valvula a vacuo (12
geracao); o transistor (2° geracao); o circuito integrado (3® geracao) e o
microprocessador (4® geracao). A evolucao de uma geracao para outra ocorre a
partir da evolucdao das tecnologias permitindo o avanco do poder de calculos
(processamento).

O ritmo de evolucao dos processadores e computadores depende do interesse em
pesquisas, das descobertas cientificas, da inovacao e do interesse da industria. A
Lei de Moore indica que a capacidade de processamento deve aumentar em 100% a
cada um ano e meio. Mas até ela pode estar com os dias contados, afinal existe
também o problema da fisica: por quanto mais tempo sera possivel continuar
reduzindo os transistores e implantando em seus chips? A mudanca de materiais, a
evolucao da nanotecnologia sao fatores que podem chacoalhar a industria e colocar
a Lei de Moore no passado.



48

MODULO I - INTRODUCAO A INFORMATICA

Saiba mais!

Sites indicados:

Tec Mundo - Infografico sobre a evolucdao dos computadores - Disponivel
em:https://www.tecmundo.com.br/infografico/9421-a-evolucao-dos-computador
es.htm

Computer History Museum (California - EUA) - Linha do tempo da computacao -
Disponivel em: http://www.computerhistory.org/timeline/

Audiovisuais indicados:

Demonstracao da Maquina Diferencial de Charles Babbage (inglés) - Disponivel
em: http://youtu.be/BlbQsKpqg3Ak

Um dia feito de vidro (A Day made of glass) - Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=wk146eGRULtI

Historia: A evolucao dos computadores - Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=mFdUqqwzbVs

Vida e Obra de Alan Turing - Disponivel em:
http://youtu.be/ylluxaHLOvO


https://www.tecmundo.com.br/infografico/9421-a-evolucao-dos-computadores.htm
https://www.tecmundo.com.br/infografico/9421-a-evolucao-dos-computadores.htm
http://www.computerhistory.org/timeline/
http://youtu.be/BlbQsKpq3Ak
https://www.youtube.com/watch?v=wk146eGRUtI
https://www.youtube.com/watch?v=mFdUqqwzbVs
http://youtu.be/yIluxaHL0v0
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' Questdes de autoaprendizagem

Como funciona um relé e uma valvula? Faca uma pesquisa para explicar o
funcionamento de cada um deles.

A partir do texto sobre os computadores da primeira geracao, faca uma
reflexao e explique a afirmacao: “Os computadores das primeiras geracoes
eram usados apenas pelos projetistas que os construiram”.

O que mudou nas geracoes de computadores a partir da criacao dos
transistores e circuitos integrados? Faca um comparativo com a realidade
atual de nossos computadores.

Pesquise sobre a Arquitetura de Von Neumann. Até hoje, os computadores
seguem o que foi preconizado por ele em seu modelo de arquitetura
computacional. Como funciona esse modelo? Monte um diagrama para
explicar.

Reflita sobre o porqué do celular hoje nao ser apenas utilizado para fazer
ligacoes. O que aconteceu com ele? O que isso tem a ver com convergéncia
digital?
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- hidade 2‘ A Arquitetura de um Computador
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Nesta unidade, denominada A arquitetura de um computador, vamos aprender a distinguir
entre componentes de hardware e de software que compéem um computador. Aprenderemos
a identificar os principais componentes de um computador e suas funcionalidades. Depois
vamos olhar com um pouco mais de detalhes as funcionalidades dos principais dispositivos de
hardware e suas caracteristicas técnicas. E, claro, iremos também conhecer a funcao basica
de um Sistema Operacional e sua diferenca em relacao a outros programas. Finalizando, vamos
aprender a fazer uso de manuais técnicos de hardware e de software.

No mundo de hoje, os computadores sao usados para quase todas as tarefas imaginaveis.
Atividades de rotina, como pagar contas, comprar mantimentos ou se comunicar com um
amigo podem ser feitas com um computador. E por isso que é importante ndo s6 saber como
usar um computador, mas também entender os componentes de um computador e o que eles
fazem.
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2.1 O computador

Vamos refletir: um computador pode ser compreendido como um dispositivo eletronico usado
para armazenar e processar informacoes. Seu papel em nossas vidas é muito importante. Os
computadores sao utilizados em areas como educacao e pesquisa e, também, para divulgar
noticias, enviar mensagens de amigos e familiares, criar apresentacdes, manter registros
pessoais e profissionais, realizar previsoes meteorologicas, bem como para uma variedade de
atividades de lazer ou de negocios.

Gracas aos computadores, a economia de tempo, esforco e dinheiro € consideravel. Um
computador € um equipamento que pode sistematicamente colher, manipular e gerar
resultados a partir dos dados que coletou para um ou diversos objetivos para o qual o
programamos.

Podemos definir um computador como um conjunto de dispositivos, interligados entre si,
capazes de realizar um tratamento automatico das informacdes seguindo as instrucoes de
um programa. Portanto, os computadores nao sao dispositivos simples. Eles sao integrados por
um conjunto de maquinas e dispositivos que funcionam de maneira sincronizada para processar
automaticamente a informacdao. O conjunto de elementos fisicos que compdéem um
computador é chamado de HARDWARE .

Além disso, eles exigem programas que indiqguem o tipo de tratamento ou processamento a ser
realizado. Os programas que os computadores utilizam sao chamados de SOFTWARE.
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Figura 1 - O Hardware e o Software em um computador
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Fonte: Imagem retirada da internet - Disponivel em:
<https://www.todamateria.com.br/hardware-e-software/>

Um Sistema Computacional pode ser compreendido como a interacao existente entre os
diversos componentes de hardware, software e peopleware trabalhando conjuntamente
sobre um determinado conjunto de dados, produzindo informacdes e resultados de
interesse para outros sistemas ou usuarios.
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2.2 Onde sao utilizados?
Ja parou para pensar em quais atividades utilizamos um computador atualmente?

Os computadores desempenham um papel crucial no nosso dia a dia. Eles sao usados em
empresas, escolas, escritorios, 6rgaos governamentais e lojas. Eles nos permitem comunicar
com a familia e os amigos, criar um orcamento para casa, reservar passagens de aviao ou
ingressos para o cinema ou ainda administrar um negocio.

Nas empresas, eles sao usados para manter contas, criar registros de pessoal, rastrear
inventario, preparar apresentacoes e relatorios, gerenciar projetos e se comunicar por e-mail.
Eles também podem ser usados para projetar qualquer tipo de publicacdo, desde boletins
informativos simples até revistas de moda, materiais de marketing, livros ou jornais. No setor
de educacao, os professores usam o computador na sala de aula como apoio a disciplinas ou
cursos, através de material audiovisual complementar, ou ainda para manter um registro dos
alunos e para acompanhar o seu desempenho. Assim como os alunos o utilizam para buscar
informacoes sobre varios temas, criar ou enviar trabalhos de casa.

Se pensarmos em nivel governamental, eles servem para organizar a informacao em registros
armazenados e atualizados. Eles também servem para oferecer servicos aos cidadaos. Assim,
em um computador € possivel consultar informacoes sobre as politicas atuais, cidadania e os
assuntos do governo.

Na medicina, os médicos utilizam computadores para verificar os registros médicos de seus
pacientes e encontrar informacdes sobre os medicamentos mais recentes disponiveis para
tratar uma doenca. Eles também usam computadores para discutir e compartilhar informacoes
sobre varias doencas.
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O computador também ¢ usado para verificar os detalhes de uma conta bancaria. Os
comerciantes de acbes usam computadores para obter informacdes imediatas sobre os
mercados de acdes, para comercializar e gerenciar seus investimentos. Os cientistas usam
computadores para pesquisa, bem como para coletar e analisar informacdes. Por exemplo,
para visualizar imagens do espaco e publicar informacdes sobre pesquisas recentes.

Os computadores também sao usados para criar desenhos e imagens. Os fotografos usam
computadores para editar e aprimorar imagens. Os escritores usam computadores para
escrever o conteldo de seus livros e criar ilustracdes. Gracas a eles, os escritores podem
mudar o contedo com muita facilidade e economizar muito tempo.

Os computadores também sao divertidos, pois através deles vocé pode ouvir musica, assistir
filmes, salvar e imprimir fotografias, enviar saudacoes e jogar.

Puxa, como utilizamos computadores em nosso dia a dia!

2.3 O processamento de dados em informacao

O computador também é conhecido como um equipamento de processamento eletronico de
dados por ser composto de varios circuitos e componentes eletronicos. Os dados processados
de forma manual ou automatica resultam em um produto final acabado: a informacao. Apenas
depois de processados e transformados em informacao € que eles passam a ter algum
significado para alguém ou para o proprio computador.

O processo de transformacao de dados em informacao realizado pelo computador é sempre
orientado por um conjunto de instrucées (programacao) de maneira a produzir resultados com
a minima intervencao humana.
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Dentre os beneficios para o emprego de computadores, podemos destacar:

A. grande velocidade no processamento e disponibilizacao de informacoes;
precisao no fornecimento das informacoes;

adequacao para execucao de tarefas repetitivas;

reducao de custos operacionais;

compartilhamento de dados.

mooOw

2.4 Peopleware

O termo peopleware refere-se aos agentes humanos (usuarios, técnicos e programadores) que
fazem uso e configuram as acOes a serem realizadas pelo hardware e software. Simples, nao?
Somos nods que utilizamos e programamos os computadores.

2.5 Hardware

De forma geral, é a parte que podemos tocar no computador. Coletivamente, os equipamentos
elétricos, eletronicos e mecanicos que compdéem um computador sao chamados de hardware.
Os dispositivos que se conectam a unidade do sistema (ou seja, o teclado, o mouse, os alto-
falantes, o monitor e assim por diante) sao conhecidos como dispositivos periféricos, ou seja,
estao ligados ao computador.

a) Arquitetura geral de um computador

A arquitetura dos computadores atuais é atribuida a Von Neumann . A arquitetura de
computadores se refere ao comportamento de um sistema computacional visivel para
o programador, ou seja, aos aspectos relacionados a execucao légica de um programa. A
organizacao de computadores se refere as unidades estruturais e seus relacionamentos
logicos e eletronicos (STALLINGS, 2010).
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O que diferencia um computador de um equipamento eletronico é a capacidade de poder
executar qualquer programa que seja carregado em sua memoria. Assim, refletindo sobre
essa diferenca podemos considerar que um computador é composto pela CPU, memoria e
dispositivos de E/S (Entrada/Saida). Para executar os programas (desempenhar a funcao
basica de um computador) esses componentes precisam estar relacionados e interconectados
de alguma maneira.

Vamos refletir?

Os computadores manipulam dados (entrada e processamento) para produzir
informacdes (saida) e seguram (armazenam) essas informacdes para uso futuro.
Essas operacoes sao concluidas de forma incrivelmente rapida. Um
supercomputador atual pode executar 1.8 trilhdes de operacdes por segundo. Se
uma pessoa fizesse uma operacao aritmética por segundo, sem parar, levaria mais
de 31.000 anos para executar o nimero de operacdes que um supercomputador
pode fazer em um segundo.

Saiba mais!

Arquitetura de Von Neumann. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia. org/wiki/Arquitetura_de von_Neumann>.
Acesso em: 01 de nov.2017.
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De acordo com a arquitetura de Von Neumann, esse modelo é composto pela Unidade Central

de Processamento (CPU), pela memoéria e pelos dispositivos de entrada e saida,

conectados entre si pelo barramento, conforme descrito no diagrama a seguir.

Figura 2 - A arquitetura de um computador
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Fonte: Elaborado pelo autor
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A Arquitetura de Von Neumann toma por base trés conceitos importantes:
e as instrucoes e os dados ficam armazenados em uma Unica memoria de leitura e escrita;

e 0 acesso ao conteudo dessa memoria € identificado por um endereco que indica sua
posicao, nao importando o tipo de dados nele contido;

e a execucao das instrucoes ocorre sempre em sequéncia, a nao ser que o programa altere
essa sequéncia encaminhando o fluxo de execucao para a instrucao seguinte.

O conceito introduzido por Von Neumann permitiu executar diversas aplicacoes diferentes
sobre um mesmo hardware sem a necessidade de realizar modificacdes no computador para
aceitar a execucao de determinado programa. Nasceu, neste momento, o conceito de
armazenamento de codigo (programa gravado e reutilizavel), assim como a possibilidade de se
ter um programa para cada proposito, sem necessidade de mudar o hardware.

Vamos refletir?

E importante perceber que neste modelo de Neumann a memoéria é um componente
importante, pois para executar um programa, o computador primeiro precisa carregar
os dados a partir de um dispositivo de entrada. Depois de carrega-lo em memoria, na
execucdo, provavelmente, necessitara fazer calculos e armazenar esses resultados
para aproveita-los posteriormente.

Uma operacao (aritmética ou légica) pode precisar de mais de um dado de cada vez e
€ necessario ter um local para guarda-los e recuperar sempre que precisar. Outra
questao é que nem sempre um programa € executado de forma sequencial e
precisaremos acessar outras partes do codigo de forma nao sequencial. Assim um
computador precisa da memoria principal para armazenar instrucées e dados
temporariamente.
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b) Os componentes e suas funcoes

61

Varios componentes sao necessarios para que um computador possa funcionar. A Unidade
Central de Processamento (UCP) ou processador € composto por componentes que possuem 0s
modulos que interpretam os codigos (software) e os que executam as funcoes logicas e
aritméticas de propdsito gerais. Porém, os dados e instrucoes devem ser inseridos de alguma
forma no sistema e, desta forma, é necessario um modulo que permita a entrada de dados. De
igual forma, o sistema precisa ser capaz de exibir os resultados depois do processamento. Esses
modulos sao chamados de dispositivos de Entrada e Saida. Essa organizacdo esta descrita na
Figura 2.

De acordo com Stallings (2010), a funcao basica desempenhada por um computador € executar
o conjunto de instrucdes, que constituem um programa, armazenadas na memodria. Assim, o
processador realiza o trabalho efetivo de executar as instrucoes especificadas no programa que
foi carregado na memodria do computador.

c) Dispositivos de Entrada e Saida (E/S)

Os dispositivos de entrada e saida (E/S) sdao responsaveis pela comunicacao com os usuarios e o
mundo externo (monitor, teclado ou mouse, por exemplo). Cada dispositivo de E/S possui um
controlador responsavel pela comunicacao com o computador. Esse exemplo fica melhor
compreendido se pensarmos na placa mae (computador) e uma placa de video (controlador)
para o dispositivo de saida monitor.

d) Memodria

E na meméria principal que os dados sdo armazenados. Eles sdo transferidos por meio dos
barramentos que interligam os demais componentes sempre que necessarios.

Segundo Monteiro (2007), num sistema de computacao nao é possivel construir ou utilizar
apenas um tipo de memoria, ja que ela por si mesma ja se constitui de um subsistema, sendo
constituida por varios tipos de componentes.
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A memoria principal € conhecida como memédria RAM (Random-Access Memory - Memoéria de
Acesso Aleatdrio). Conforme ja observamos, uma das caracteristicas principais do modelo de
Von Neumann é o uso do conceito de programa armazenado. O processador pode acessar
instrucoes uma atras da outra, imediatamente, pois elas estao armazenadas na memoria. A
memoria especificada para armazenar o programa e os seus dados é chamada de memodria
principal.

A memoria RAM (memdria de acesso aleatério) tem como caracteristica principal a sua
volatilidade. Isso quer dizer que ela necessita de energia constante para que os dados fiquem
armazenados na sua estrutura. Assim, a RAM é utilizada para armazenamento temporario de
dados.

e) Unidade Central de Processamento (UCP)

Na regiao conhecida como Unidade Central de Processamento UCP (CPU - Central Processing
Unit), ou processador, estao isolados os circuitos que executam operacées com dados, tais
como adicao e subtracao. A unidade central de processamento divide-se em: Unidade de
Controle (UC), necessaria ao sincronismo da tarefa; ULA (Unidade Logica e Aritmética),
responsavel pelos calculos e os registradores, para armazenar temporariamente os resultados.

M Saiba mais!

Que tal assistir a um video para compreender melhor como a CPU se

comunica com os dispositivos do computador?

Para saber um pouco mais sobre como a CPU interage com a memoria e os
dispositivos de entrada e saida clique no link abaixo e assista ao video que selecionamos. Se
desejar pode ler o QR-CODE e acessar diretamente no seu celular.

Acesse: https://www.yvoutube.com/watch?v=hCB-5X4FkCQ



http://www.youtube.com/watch?v=hCB-5X4FkCQ
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A CPU troca dados com a memoria por meio dos barramentos. O registrador de enderecamento
a memoria € responsavel por guardar o endereco da memoria a ser usado para executar a
proxima instrucao de leitura ou escrita.

O registrador temporario de dados recebe um dado lido da memoria e armazena um valor a ser
gravado na memoria. Existe ainda o registrador de enderecamento de E/S que armazena o
endereco de um determinado moédulo de dispositivo de E/S, e um registrador temporario de
dados de E/S que é usado para trocar dados entre a CPU e o modulo do dispositivo de E/S.

f) Processamento de Instrucoes
O processamento de instrucées de um computador pode ser dividido em dois passos simples:
e as instrucoes sao lidas na memoria pelo processador, uma de cada vez (ciclo de busca);

e cada instrucao é executada pelo processador, podendo utilizar diversas operacoes (ciclo
de execucao). Todo o processamento utilizado para o ciclo de execucao € definido como
o ciclo de instrucao.

O processador busca uma instrucao na memdria a cada inicio de ciclo de instrucao. Utilizando o
registrador denominado de contador de programa (program counter - PC) o processador guarda
o endereco da proxima instrucao que deve ser lida na memoria.

Depois de cada busca de nova instrucao, o processador faz o incremento do contador de
programa, mas nem sempre de forma sequencial. A instrucao lida na memoria é armazenada
em um registrador conhecido como registrador de instrucées (instruction register - IR).

O registrador de instrucoes armazena o codigo (em bits) que define qual sera a acao do
processador ao executar essa instrucao.
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De acordo com Stallings (2010), essas acoes podem ser organizadas em quatro categorias:

Processador-memoria: acao de transferéncia de dados do processador para a memoria e
vice-versa;

Processador-ES: acao de transferéncia de dados entre processador e um dispositivo de
E/S, através de um mddulo de E/S;

Processamento de dados: execucao de operacoes logicas ou aritméticas com os dados;

Controle: determinadas instrucoes podem dizer que a sequéncia de execucao das
instrucdes seja alterada, alterando a sequéncia do contador de programa.

Como forma de melhorar a eficiéncia de processamento quase todos os computadores
implementam um mecanismo de interrupcoes. Esse mecanismo permite que componentes,
como E/S e memoria, possam interromper a sequéncia normal de execucao de instrucées do

processador.

Monteiro (2007) indica que uma interrupcao consiste em uma série de procedimentos que
suspendem o funcionamento corrente do processador, desviando sua atencao para outra
atividade. A interrupcao é uma forma valida para evitar o desperdicio de tempo do processador
para atender a dispositivos bem mais lentos, como uma impressora, por exemplo.

M Saiba mais!

Vamos fixar o conteludo de forma divertida?

Vocé ja ouviu falar da saga do processador? Nao? Pois bem. Trata-se
de uma animacao divertida que apresenta a atuacao do processador dentro de um
computador. A série possui varios episodios. Selecionamos o primeiro aqui para voceés.
Indico que depois de assistir localize os demais episdédios no YOUTUBE. Preste atencao
aos conceitos apresentados na animacao.

Acesse: https://www.youtube.com/watch?v=HTt3TVQpirE



http://www.youtube.com/watch?v=HTt3TVQpjrE
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2.6 Classificacdes dos computadores

As classificacoes dos computadores sao bem didaticas e nao sao Unicas, porém sao bastante
interessantes para auxiliar a compreender suas caracteristicas, particularmente, no momento
de aquisicao de um equipamento. Podemos classificar os computadores de diversas formas. As
formas de classificacao apresentadas aqui sao apenas exemplos, pois podemos classificar um
determinado computador de diversas maneiras: capacidade de processamento, velocidade de
processamento e volume de transacoes, capacidade de armazenamento, tamanho de memodria,
entre outros. Vejamos algumas classificacoes possiveis:

a) Quanto a caracteristica de construcao

Conforme aprendemos na Unidade | - Historico e evolucao da Informatica, os computadores
podem ser divididos em geracdes (primeira, segunda, terceira, quarta, quinta...) de acordo com
suas caracteristicas de construcao (valvulas, transistores, circuitos integrados,
microprocessador...).

b) Quanto ao principio de construcao (quanto a natureza)

Analogico - O computador analégico representa variaveis por meio de analogias fisicas. Trata-se
de uma classe de computadores que resolve problemas referentes a condicdes fisicas, por meio
de quantidades mecanicas ou elétricas, utilizando circuitos equivalentes como analogia ao
fenomeno fisico que esta sendo tratado.

Como exemplos de computadores analdgicos, podemos citar:

e O computador diferencial, um computador analdgico mecanico projetado para resolver
equacoes diferenciais por integracao, usando mecanismos de engrenagem para realizar a
integracao. Inventado em 1876, foram construidos, primeiramente, entre as décadas de
1920 e 1930.
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e As miras de bombas da segunda guerra mundial usavam computadores analdgicos
mecanicos.

e O computador MONIAC foi um modelo hidraulico de economia nacional construido no inicio
da década de 1950.

e Heathkit EC-1 é um computador analdgico educacional construido pela Heath Company,
EUA, por volta de 1960.

Digital - Processa informacbes representadas por combinacdées de dados discretos ou
descontinuos. Mais especificamente: trata-se de um dispositivo projetado para executar
sequéncias de operacoes logicas e aritméticas. Sao os nossos computadores atuais.

c) Quanto ao ambito

Especifico - Os computadores de ambito especifico sao desenhados para desempenhar um
conjunto muito reduzido de tarefas. Sao utilizados, por exemplo, no controle de mecanismos
industriais e em calculos cientificos.

Geral - Os computadores de ambito geral sao capazes de desempenhar uma grande variedade
de tarefas por meio da execucao de um grande numero de programas. Estes computadores sao
bastante utilizados em escritorios, escolas e em nossas casas.

d) Quanto a utilizacao

Cientifico - O computador cientifico € empregado em areas de calculos e pesquisas cientificas,
nas quais sao requeridos resultados de maior precisao e pequeno volume de entrada e saida de
dados.

Comercial - O computador comercial constitui a grande maioria dos equipamentos utilizados nas
empresas; caracteriza-se por permitir o trato rapido e seguro de problemas que comportam
grande volume de entrada e saida de dados.
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Uso geral - Sao disponibilizados pela maioria dos fabricantes e comportam o emprego tanto
na area cientifica quanto na area comercial.

e) Quanto ao Porte (porte, custo, desempenho e proposito)

Supercomputadores - Sao computadores com grande poder de processamento, sendo
utilizados, principalmente, no campo cientifico, nos quais se destacam as simulacées. Podem
ser aplicados também na previsao de tempo e modelagem tridimensional. Estes computadores
sao de ambito especifico e realizam tarefas bastante especificas. Seu custo é muito elevado,
possuem um tamanho muito grande e necessitam de condicOes especiais de funcionamento.
Temos, como exemplos, o Sunway TaihuLight , o Santos Dumont e o IBM Blue Gene.

Figura 3 - Exemplos de Supercomputadores

iy
Supercomputador Sunway TaihuLight Supercomputador Santos Dumont, do Laboratdrio Nacional
Fonte: Imagem da internet. Disponivel em: de Computacao Cientifica de Petrépolis (RJ).
https://brasil.elpais.com/brasil/2016/10/26/tecn Fonte: Imagem da internet. Disponivel em:
ologia/1477480235_164392.htm| http://s2.glbimg.com/grNoEn-WO7tRse-wkb_tc8naewM=/s.
Acesso em: 01 de nov.2017. glbimg.com/jo/g1/f/original/2015/11/18/santos-dumont-g

1.jpg
Acesso em: 01 de nov.2017.


https://brasil.elpais.com/brasil/2016/10/26/tecnologia/1477480235_164392.html
https://brasil.elpais.com/brasil/2016/10/26/tecnologia/1477480235_164392.html
http://s2.glbimg.com/grNoEn-WO7tRse-wkb_tc8naewM=/s.glbimg.com/jo/g1/f/original/2015/11/18/santos-dumont-g1.jpg
http://s2.glbimg.com/grNoEn-WO7tRse-wkb_tc8naewM=/s.glbimg.com/jo/g1/f/original/2015/11/18/santos-dumont-g1.jpg
http://s2.glbimg.com/grNoEn-WO7tRse-wkb_tc8naewM=/s.glbimg.com/jo/g1/f/original/2015/11/18/santos-dumont-g1.jpg
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Mainframes - Também conhecidos como computadores de Grande Porte sao sistemas
projetados para manusear consideravel volume de dados e executar simultaneamente
programas de uma grande quantidade de usuarios a partir de terminais.

Um mainframe possui a ele conectado uma grande quantidade de terminais que podem ser
terminais burros (todo processamento é feito no computador principal - o mainframe - e o
terminal apenas € um meio para entrar e visualizar dados) ou terminais inteligentes (este
terminal faz parte do processamento nele mesmo e normalmente é um computador pessoal
conectado ao mainframe).

M Saiba mais!

——— Entenda o que sao os supercomputadores!
O supercomputador Watson, da IBM, foi premiado como Personalidade do Ano
pelo Webby Awards, conhecido como o “Oscar da internet”.

O supercomputador da IBM venceu dois humanos em um programa de perguntas e respostas na
TV americana, o Jeopardy. O Watson € composto por 90 computadores conectados e 16 TB de
memoria RAM. Mas vocé sabe o que sao supercomputadores? Qual a capacidade de
processamento dos mais poderosos € como vai o Brasil nessa area? Veja como funcionam essas
supermaquinas que levam horas para fazer calculos complexos que levariam anos em PCs
comuns.

Para saber um pouco mais sobre as curiosidades dos supercomputadores, explore a secao de
infograficos desenvolvida pelo portal Terra.

Acesse: https://www.terra.com.br/noticias/infograficos/supercomputadores/

O supercomputador mais rapido do mundo. Veja como funciona essa “divindade da
supercomputacao”. Disponivel em:
<https://brasil.elpais.com/brasil/2016/10/26/tecnologia/1477480235_164392.html>.

Acesso em: 01 de nov.2017.



https://www.terra.com.br/noticias/infograficos/supercomputadores/
https://brasil.elpais.com/brasil/2016/10/26/tecnologia/1477480235_164392.html
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Os Mainframes sao utilizados por grandes empresas que necessitam armazenar grande
quantidade de informacao e ter um acesso rapido a essa informacao. Ao contrario dos
supercomputadores, estes sao de ambito amplo e podem ser utilizados em grandes organizacoes
como bancos, companhias de seguros e centros de investigacao. Como exemplo classico de
Mainframes, estao os equipamentos fabricados pela IBM (S/390, G5/G6, z800/ 2z900, System z9
e z10).

Minicomputadores - Os minicomputadores sao resultado da reducao de tamanho dos
computadores. A miniaturizacao de componentes levou ao surgimento desta categoria de
computadores de porte médio com grande capacidade de processamento e terminais
conectados. Sao adequados para a realizacao de tarefas de controle de processos industriais e
de gestao de sistemas multiusuario. O desenvolvimento da tecnologia dos processadores levou
ao aparecimento dos microcomputadores, deixando a distincao entre as duas categorias cada
vez menos clara. Como exemplo desta categoria, podemos citar os Sistemas AS/400/IBM.

Estacbes de trabalho -As estacoes de trabalho estdao situadas logo abaixo dos
minicomputadores. Sao equipamentos que normalmente possuem arquitetura RISC e sistema
operacional UNIX. A capacidade de memoria e velocidade de processamento de uma estacao de
trabalho se assemelha as de um minicomputador. Contudo, ao contrario dos minicomputadores,
elas sao empregadas por usuarios, sendo projetadas para realizar tarefas “pesadas”, em geral,
na area cientifica ou industrial, como calculos matematicos, projetos que utilizam
processamento de imagem ou renderizacao 3D, entre outras finalidades mais complexas.
Podemos citar como exemplos: Sun Workstation W2100z, Dell Precision T5600.
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Computadores pessoais - Os computadores pessoais estao presentes em nosso dia a dia com
diversos formatos, modelos e finalidades. Hoje até carregamos um computador pessoal na mao
e ele também serve para telefonar. Brincadeiras a parte, os computadores pessoais (em inglés
Personal Computers - PC) também sao conhecidos como “microcomputadores” ou simplesmente
“micro”. Esse tipo de computador tem a caracteristica marcante de ter um processador Unico
(ainda que com varios nucleos) e sua capacidade de processamento evoluiu rapidamente com o
passar do tempo. Aos poucos, devido a sua grande capacidade de processamento, foi tomando
conta do mercado e desbancando outras versdoes de computadores como minicomputadores e
workstations. Devido a reducao de precos (custo dos equipamentos), o computador pessoal se
tornou cada vez mais acessivel, facilitando ainda mais o upgrade (atualizacao e ampliacao do
hardware) de sua capacidade computacional. A tendéncia atual é que cada vez mais o
computador pessoal diminui em tamanho. Ele esta presente em todos os tipos de empresas, em
nossos lares, escolas e em quase todas as nossas atividades cotidianas.

Podemos ainda, considerando o tamanho fisico do equipamento e seu grau de portabilidade,
classificar os microcomputadores da seguinte forma:

Desktop

Computador de mesa. E o mais comum
deles. Composto por monitor de video,
teclado, mouse, gabinete (CPU), caixas
de som.

Figura 4 - Desktop

Fonte: Imagem disponivel em:
<https://images.app.goo.gl/GzS1dSCnA8Ut7HMx8>.
Acesso em: 01 de nov.2017.



http://www.giga.inf.br/
http://www.giga.inf.br/
http://teteraconsultoria.com.br/infoescravo/arquivos/2009/05/computador-celeron-2gb-hd-160gblcd-15-wide-philips.jpg
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Notebook

Computador portatil e compacto, com todos os
componentes integrados. Em geral, possui bateria.
E mais caro. Capacidade

similar ao Desktop.

Figura 5 - Notebook

Fonte: Imagem disponivel em:
<https://pixabay.com/pt/vectors/notebook-computado
r-laptop-neg%C3%B3cios-303161/>.

Palmtop

Cabe na palma da mé&o. Capacidade de
processamento menor. Também conhecido como
PDA (Personal Digital Assistants)

Figura 6 - Palmtop

Fonte: Imagem disponivel em:
<https://amcmuseum.org/wp-content/uploads/2015/06/pal
Acesso em: 01 de nov.2017.

MiniPC

Os mini PCs sdo computadores suficientemente
pequenos para ficar escondidos em uma gaveta. A
S——— = pymp— limitagcdo esta na expansibilidade da configuragéo.

MRS cEme T -
~ e Figura7 - MiniPC
Fonte: Imagem disponivel em:
<https://pt.made-in-china.com/co_dajinsheng/produc
t_Fashion-High-Quality-H81u-Support-Windows-Sys
tem-Mini-PC_rssehnnog.html>.
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https://pixabay.com/pt/vectors/notebook-computador-laptop-neg%C3%B3cios-303161/
https://pt.made-in-china.com/co_dajinsheng/product_Fashion-High-Quality-H81u-Support-Windows-System-Mini-PC_rssehnnog.html
https://pt.made-in-china.com/co_dajinsheng/product_Fashion-High-Quality-H81u-Support-Windows-System-Mini-PC_rssehnnog.html
https://pt.made-in-china.com/co_dajinsheng/product_Fashion-High-Quality-H81u-Support-Windows-System-Mini-PC_rssehnnog.html
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Tablet, iPad

E um dispositivo pessoal em formato de
prancheta que pode ser usado para acesso a
internet, organizacao pessoal, visualizacao de
fotos, videos, leitura de livros, jornais e revistas
e para entretenimento com jogos.

Figura 8 - Tablet
Fonte: Imagem disponivel
em:<http://escolhasegura.com.br/wp-content/uploads/2015/0
1/Tablet-Sony-S.jpg>. Acesso em: 01 de nov.2017.

Smartphones

Um telefone inteligente (do termo em inglés)
que combina recursos de um computador
pessoal com um telefone com funcionalidades
avancadas que podem ser estendidas por meio
de aplicativos instalados.

Figura 9 - Smartphones
Fonte: Imagem disponivel em:
<https://www.mobilebit.com.br/noticias/2015/01/
03/0-que-e-um-smartphone-diferenca-celular/>.

M Saiba mais!

— s Quer saber um pouco mais sobre os Smartphones?

Para saber um pouco mais sobre as curiosidades dos smartphones no
Brasil visite o site ShowMeTech e veja o infografico “A evolucao dos
smartphones no Brasil”.

Acesse: https://www.showmetech.com.br/brasil-uma-historia-contada-por-celulares/
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http://escolhasegura.com.br/wp-content/uploads/2015/01/Tablet-Sony-S.jpg
http://escolhasegura.com.br/wp-content/uploads/2015/01/Tablet-Sony-S.jpg
http://www/
http://www/
https://www.mobilebit.com.br/noticias/2015/01/03/o-que-e-um-smartphone-diferenca-celular/
https://www.mobilebit.com.br/noticias/2015/01/03/o-que-e-um-smartphone-diferenca-celular/
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2.7 Software

O software € um conjunto flexivel e modificavel de instrucoes, ordenadas em sequéncia logica,
fornecidas ao hardware do computador para a execucao de procedimentos necessarios a
solucdo de problemas e de tarefas do processamento de dados. E esse conjunto de cédigos que
torna possivel que um computador genérico tenha uma variedade ilimitada de usos e
aplicacoes. Um conjunto particular e especifico destas instrucoes € chamado de programa.

Os programas sao componentes de um software e normalmente estao armazenados em
memorias secundarias (unidades de armazenamento). Os softwares e programas sao
desenvolvidos utilizando-se linguagens de programacao. A Engenharia de Software é a area de
estudo que se preocupa com o desenvolvimento de software.

Quando um computador esta usando um programa em particular, dizemos que ele esta rodando
ou executando aquele programa.

a) Software basico

Na categoria de software basico podemos contemplar os sistemas operacionais e os softwares
utilitarios.

O sistema operacional € um software essencial, ou seja, um conjunto de rotinas que sao
executadas pelo processador para facilitar o acesso aos componentes de hardware
(processador, memoria, dispositivos de E/S), e gerenciar o uso do sistema de computacao
(hardware e software). Tradicionalmente, os sistemas operacionais eram escritos em linguagem
Assembly. Os sistemas operacionais mais atuais como Windows, GNU/Linux e MacOs sao escritos
em linguagens de alto nivel, como a linguagem C e C++.

Os softwares utilitarios sao programas que preenchem a lacuna entre a funcionalidade de um
sistema operacional e as necessidades dos usuarios. Para muitos usuarios, um computador com
um sistema operacional e apenas aplicacoes basicas € inconveniente. Os programas utilitarios
introduzem ao sistema operacional funcionalidade que ele nao possui.
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b) Software aplicativo ou Sistema Aplicativo

Os aplicativos, como popularmente sao conhecidos, sao um conjunto de programas de
computador desenvolvidos em linguagem de programacao para realizar, em combinacao com
atividade humana, tarefas ou processos relacionados com o processamento de informacdes que
atenda uma finalidade especifica. Os softwares aplicativos abrangem diversas areas do
conhecimento e podem ser classificados de acordo com o tipo de tarefa que executam:

e Administrativos

Relacionamento com clientes (Customer Relationship Management - CRM), sistemas de
faturamento, contas a pagar, folha de pagamento, controle de estoque, controle da
producao, contabilidade e outros.

e Tecno-Cientificos

Calculo de estruturas, simulacao, planejamento e controle de projetos, pesquisa
operacional, problemas de engenharia, desenvolvimento de projetos, CAD e outros
relacionados com atividades cientificas ou de engenharia.

e Automacao Industrial

Controle de processos, telemetria, controle de fabricacao, CAM e outros relacionados com
atividades industriais.

e Automacao Comercial

Reserva de passagens, contas correntes, pontos de venda e outros relacionados com
atividades comerciais.
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e Apoio Educacional

Assisténcia a instrucao, ensino auxiliado pelo computador e outras atividades relacionadas
ao ensino.

e Especiais e Cientificos

Teleprocessamento,  comunicacoes  militares, pesquisas espaciais, previsoes
meteoroldgicas e outros.

Como exemplos de aplicativos podemos citar:

e Processador (ou editor) de textos (Word ou LibreOffice Writer)
e Planilha eletronica (Excel ou LibreOffice Calc)

e Editor de apresentacdes (PowerPoint ou LibreOffice Impress)
e Editor de Imagem (Adobe Photoshop ou Gimp)

e Editoracao Eletronica (Corel Draw ou Inkscape)

e Matematica (Mathcad ou LibreOffice Math)

e Engenharia e Arquitetura (AutoCAD, 3D Studio ou QCad)

2.8 Sistemas Operacionais

O software mais importante de um computador é o sistema operacional. Quando executado é
ele quem da a possibilidade de usarmos e controlarmos o hardware. O Sistema operacional é
importante, pois permite que o usuario interaja e, literalmente, dé ordens ao computador. Ele
funciona como uma interface entre o usuario e o hardware e, por meio dele, interagimos com
os periféricos de entrada e saida. Um computador sem sistema operacional é indtil.



J 4 pensaram como seria ter o Nossa professor! O

computador e nao ter um computador seria
sistema operacional para entao um peso ?ara
controlar o hardware? segurar papel?

£ ';;'

E isso megmo! Sem um
sistema operacional no
computador n3o existiria uma
plataforma para carregar os
programas na memoria que
possibilitam eserever um texto,
ouvir masica, ver videos,
navegar na internet, jogar ou

enviar um e-mail.
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a) Qual a finalidade de um sistema operacional?

Vocé deve estar se perguntando: o que ele faz afinal? O Sistema operacional é responsavel por
todos os recursos do computador. Ele cuida de todo software que o usuario quer executar e de
todo o hardware que o usuario deseja utilizar no computador. De forma resumida, ele
administra o computador para vocé. Quando vocé conecta um pendrive, por exemplo, é o
sistema operacional que faz toda “a magica” de disponibilizar os arquivos para vocé. Entendeu?

Quando vocé pressiona o botao Ligar do seu computador, ele realiza uma série de testes para
garantir que tudo ira funcionar corretamente e se certifica de que os componentes fisicos
estejam disponiveis. Depois dessa verificacdao, o computador da inicio a execucao do sistema
operacional.

O computador, normalmente, vem de fabrica com um sistema operacional previamente
instalado. Na maioria das vezes, o usuario nao faz modificacdes nele. No entanto, € possivel
atualizar o sistema operacional, por questdes de seguranca, ou ainda, caso o usuario tenha
interesse fazer a troca do sistema operacional. Outra opcao € rodar dois sistemas operacionais
ao mesmo tempo, um dentro do outro, por meio de um conceito chamado virtualizacao. Ha
também a possibilidade de ter duas opcbes de sistemas operacionais diferentes no mesmo
computador e, neste caso, ao ligar o equipamento, o usuario escolhe qual deles ira rodar,
porém um de cada vez. Esse processo € chamado “Dual Boot”.

Os sistemas operacionais atuais utilizam interfaces graficas do utilizador (GUI) bastante
amigaveis. Elas permitem que o usuario utilize o mouse para mover um ponteiro (indicador) e
clicar sobre icones, botdes ou interagir com qualquer elemento ou objeto na tela, executando
tarefas ou acoes. Em alguns casos € possivel comandar o indicador com o proprio dedo em uma
tela sensivel ao toque, fazendo as mesmas tarefas do mouse. E desta forma que o usuario da
ordens ao computador.
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O mercado atual de computadores desktop permite ao usuario escolher diversos sistemas
operacionais. As opcoes mais comuns sao: Microsoft Windows, Mac OS X e Linux.

Cada sistema operacional utiliza uma interface grafica do utilizador (GUI) de aparéncia
diferente, portanto, se vocé mudar de um sistema para outro, provavelmente, no inicio,
estranhara um pouco. Contudo, nao se preocupe, pois todos eles sao desenhados para serem
faceis de usar. Os principios basicos sao os mesmos em qualquer sistema operacional.

b) Microsoft Windows

O sistema operacional Windows foi desenvolvido pela Microsoft em meados da década de 1980.
Desde entao, diversas versdes desse sistema operacional foram desenvolvidas. Atualmente as
versoes mais utilizadas do Windows sao a 7, 8 e 10.

Devido a acordos comerciais com fabricantes de hardware, o Windows é o sistema operacional
que vem instalado na maioria dos novos computadores, tornando-o o sistema operacional mais
popular. E também o que apresenta maiores vulnerabilidades aos ataques de pragas virtuais,
uma vez que € o que esta presente em grande parte dos computadores.

Vamos refletir?

Antes da interface grafica do utilizador (GUI) ser criada, as pessoas
usavam comandos no teclado para poder se comunicar com o
computador.

Por outro lado, em servidores, principalmente os que estao hoje funcionando em nuvem
(cloud), € muito comum acessa-los remotamente via rede apenas utilizando o teclado, ou
seja, sem interface grafica.
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Figura 10 - Sistema operacional Windows 10
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Imagem disponivel em: <https://i.ytimg.com/vi/WTssvhVxtgQ/maxresdefault.jpg>. Acesso em: 01 de nov.2017.

c) Mac OS X

O Sistema Operacional Mac OS X foi desenvolvido pela Apple Inc. Todos os computadores Mac,
fabricados pela Apple, vém com ele instalado. As versoes recentes sao conhecidas como macOS.
0 macO0S v10.12 “Sierra” é o décimo terceiro sistema operacional da familia macQS, sendo o
sucessor do OSX v10.11 “El Capitan”. Anunciado em junho de 2016, traz, além da mudanca no
nome, cujo objetivo foi padronizar com os demais sistemas da Apple (i0S, tvOS e watchOS),
melhorias nos recursos de continuidade, funcao picture in picture, abas para todas as janelas de
apps e integracao com a assistente virtual Siri.


https://i.ytimg.com/vi/WTssvhVxtgQ/maxresdefault.jpg
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Figura 11 - macOS v10.12 “Sierra”
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Imagem disponivel em: https://cdn.arstechnica.net/wp-content/uploads/2016/09/sierra-1.jpg.

Acesso em: 01 de nov.2017.

d) GNU / Linux

O sistema operacional GNU / Linux tem uma fantastica historia de criacao. Ele esta relacionado
diretamente com o surgimento do conceito do Software Livre idealizado por Richard Stalman e
de sua vontade de criar um sistema operacional livre. Stalman comecou a criar o sistema pelos
softwares. Em seu primeiro passo, criou o compilador GCC para a linguagem C e outros
softwares. Sua proposta era desenvolver depois, em um segundo momento, o Kernel do Sistema
Operacional chamado Hurd. O destino se encarregou de fazer o resto.


https://cdn.arstechnica.net/wp-content/uploads/2016/09/sierra-1.jpg
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Tomando por base os softwares desenvolvidos por Stalman, um jovem estudante de computacao
Finlandés chamado Linus Torvald resolveu também criar um sistema operacional, mas comecou
pelo Kernel. Porém ele usaria os softwares desenvolvidos por Stalman para testar seu Kernel e,
assim, surgiu a primeira versao do GNU / Linux.

Esse sistema operacional toma por base o uso de codigo aberto. Significa que ele pode ser
estudado, modificado e redistribuido por qualquer pessoa que tenha esse interesse em qualquer
lugar do mundo. O GNU/Linux é como uma sorveteria em que se pode escolher diversos
sabores. Cada sabor de sorvete € uma distribuicao diferente do GNU/Linux. Todos tem acesso a
receita de como o sorvete foi feito. Todos podem modificar e distribuir a receita sem pagar
nada por isso. Qualquer usuario pode escolher sua distribuicao, ou seja, pode escolher o sorvete
que mais lhe agrada.

As versdes mais populares sao Ubuntu, Debian, Linux Mint e Fedora.

Figura 12 - Ubuntu 17.10

Imagem disponivel em: <https://pplware.sapo.pt/wp-content/uploads/2017/09/ubuntu-17-10.jpg>.
Acesso em: 01 de nov.2017.



https://pplware.sapo.pt/wp-content/uploads/2017/09/ubuntu-17-10.jpg

82

MODULO I - INTRODUCAO A INFORMATICA

Saiba mais!

O que acha de conhecer um pouco mais sobre o universo dos sistemas
operacionais livres?

Para saber um pouco mais sobre como instalar um Windows 10 e um Ubuntu no mesmo
computador, convido vocés a acessar esse video que selecionei. E o canal do YOUTUBE

chamado DIOLINUX que trata sobre Software Livre e GNU/Linux.

Acesse: https://www.youtube.com/watch?v=-3YnsQ5-qgjw



https://www.youtube.com/watch?v=-3YnsQ5-qjw

Asggim terminamog nossa Unidade ([ - A arquitetura de um computador.
E spero que tenham compreendido bem o assunto. Lembrem-se de
aprofundar ag pesquisas e leituras. Neste eapitulo aprendemos os conceitos
que envolvem a arquitetura de um computador. Foi possivel compreender o
que & e como um computador pode ser utilizado. Verificamos como ocorre o
I processamento e transformagao de um dado em informagao. Depois vimos o
hardware, o software, a arquitetura e a composigao de um computador.
Entendemos como a UCE, a meméria, o barramento e os dispositivos de E/S
se relacionam. Foi possivel compreender a importancia do processamento
de ingtrugoes. Observamos a classificagao dos computadores e softwares e
finalmente mergulhamos nog sistemas operacionais. Aproveite para
congultar o glossario e tiver alguma divida de algum termo. Vamos partir
R’ara algumag questoes de aprendizagem e para a revigao final da unidade.
a0 esquega de olhar os sites e videos indicados que irao ampliar os seus
horizonteg de conhecimentos gobre o tema da unidade.

=== Y . .
" ' E na proxima
oo R unidade professor
| 0 que vamos
A aprender?
e

Na Unidade Il vamos
refletir sobre o¢ “Sictemas
de Numerag3o”.
Espero vocé na
préxima liggo!
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@ Vamos rever?

Os computadores sao utilizados em areas como educacao e pesquisa e, da mesma
forma, para divulgar noticias, enviar mensagens de amigos e familiares, criar
apresentacoes, manter registros pessoais e profissionais e realizar previsoes
meteorologicas, bem como para uma variedade de atividades de lazer ou de
negocios.

Podemos definir um computador como um conjunto de dispositivos, interligados
entre si, capazes de realizar um tratamento automatico das informacoes seguindo
as instrucoes de um programa.

O conjunto de elementos fisicos que compéem um computador € chamado de
HARDWARE.

Os programas que os computadores utilizam sao chamados de SOFTWARE.

Um Sistema Computacional pode ser compreendido como a interacao existente
entre os diversos componentes de hardware, software e peopleware trabalhando
conjuntamente sobre um determinado conjunto de dados produzindo informacoes
e resultados de interesse para outros sistemas ou usuarios.

Os computadores manipulam dados (entrada e processamento) para produzir
informacoes (saida) e seguram (armazenam) essas informacoes para uso futuro.
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@ Vamos rever?

A arquitetura de Von Neumann é um modelo de computador composto pela
Unidade Central de Processamento (CPU), pela memoria e pelos dispositivos de
entrada e saida, todos conectados entre si pelo barramento.

Esse modelo deu origem ao conceito de armazenamento de codigo (programa
gravado e reutilizavel). O processador realiza o trabalho efetivo de executar as
instrucoes especificadas no programa que foi carregado na memoria do
computador.

Os dispositivos de entrada e saida (E/S) sao responsaveis pela comunicacao com
0s usuarios e o mundo externo.

E na meméria principal que os dados sdo armazenados. Eles sdo transferidos por
meio dos barramentos que interligam o0s demais componentes sempre que
necessarios.

A CPU divide-se em: Unidade de Controle (UC), necessaria ao sincronismo da
tarefa; ULA (Unidade Logica e Aritmética), responsavel pelos calculos e pelos
registradores para armazenar temporariamente os resultados.

O processador busca uma instrucao na memoria a cada inicio de ciclo de
instrucao.

O software mais importante de um computador é o sistema operacional. Quando
executado é ele quem da a possibilidade de usarmos e controlarmos o hardware.
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/A

e Saiba mais!

Sites indicados:

1. Intel Chips Timeline - Disponivel em:
https://www.intel.com.br/content/www/br/pt/history/history-intel-chips-timeline-poster.
html

2. Diolinux - Open Source, Ubuntu, Android e tecnologia Disponivel em:
http://www.diolinux.com.br/

3. DistroWatch.com: Put the fun back into computing. Use Linux, BSD.
(DistroWatch.com: volte para a computacao. Use Linux, BSD.) - Disponivel em:
https://distrowatch.com/?language=PT

4, Distribuicao GNU/Linux Duzeru - Disponivel em: http://duzeru.org/

5. Distribuicao GNU/Linux Ubuntu - Disponivel em: https://www.ubuntu.com/


https://www.intel.com.br/content/www/br/pt/history/history-intel-chips-timeline-poster.html
https://www.intel.com.br/content/www/br/pt/history/history-intel-chips-timeline-poster.html
http://www.diolinux.com.br/
https://distrowatch.com/?language=PThttps://distrowatch.com/?language=PT
http://duzeru.org/
https://www.ubuntu.com/
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Saiba mais!

Audiovisuais indicados:

1. Como surgiu e como funciona o Computador

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=rr6P9bsjFzc

2. Série Bits e Bytes - 04 - Os arquivos de computador

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=P3HrAY2fQVc

3. Processador (CPU) - O que é?

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=zzx5p_VGf44


https://www.youtube.com/watch?v=rr6P9bsjFzc
https://www.youtube.com/watch?v=P3HrAY2fQVc
http://www.youtube.com/watch?v=zzx5p_VGf44
http://www.youtube.com/watch?v=zzx5p_VGf44
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Questdes de autoaprendizagem:
Faca uma pesquisa e defina com as suas palavras o que é um sistema
computacional.

Descreva as caracteristicas de cada uma das partes que constituem esse
sistema computacional.

Apresente as diferencas entre um computador digital e um computador
analdgico. Dé exemplos. Atualmente usamos computadores digitais? Explique.

Qual o significado das descobertas e das proposicoes feitas por John Von
Neumann para a computacao?

Explique como o modelo de arquitetura para computadores proposto John Von
Neumann se relaciona com os computadores atuais.
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Questdes de autoaprendizagem:
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Vamos verificar se vocé compreendeu os conceitos principais relacionados a
Arquitetura de Computadores? Relacione as colunas abaixo:

Processador.

Registrador de enderecamento de
memoria.

Registrador de endereco de E/S.

Local onde se armazena dados de
leitura e escrita.

E utilizado para interligar os
componentes do modelo de
Neumann.

Registrador temporario de dados de
E/S.

Arquitetura que utiliza o conceito de
programa armazenado.

Interrupcao de E/S.
Interrupcoes.
) Ciclo de instrucao.

) Contador de programa.

Alternativa valida para evitar o desperdicio de
tempo do processador com dispositivos lentos.

Todo processamento necessario para o ciclo
de execucao.

Guarda o endereco da proxima instrucao a ser
buscada na memoria.

Gerada por um controlador de E/S para
sinalizar a conclusao de uma operacao.

Barramento.

Contém o endereco a ser usado para a
proxima instrucao de leitura e escrita.

Memodria principal.

Utiliza, basicamente, dois registradores para
trocar dados com a memoria.

Especifica um determinado dispositivo de E/S
Modelo de Von Neumann.

Utilizado para trocar dados entre o mddulo de
E/S e a CPU.
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Questdes de autoaprendizagem

Pesquisa
Atividade de pesquisa - realizar uma pesquisa sobre:

1) Tipos de arquivos, organizacao e operacoes com arquivos em sistemas operacionais
Windows 10, Ubuntu 17.10 e macOS High Sierra;

2) Periféricos de entrada e saida para computadores;

3) Histéria dos processadores - Criar uma linha do tempo com pelo menos 15
processadores diferentes.

Regras sugeridas para a Pesquisa

- Deve apresentar as referéncias, ou seja, a(s) fonte(s) de onde foram retiradas as
informacoes da pesquisa;

- Deve conter um Ultimo topico chamado Conclusao, com pelo menos um e no
maximo trés paragrafos apresentando o seu entendimento sobre o assunto;

- As fontes da pesquisa deverao ser os sites da internet;
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Unidade 3 = sistemas de Numeragio

Nesta unidade,
denominada Sistemas de
Numerac¢ao, vamos compreender os sistemas
de numeracao, suas bases, representacées e
processos de conversao de bases.
Ao término desta unidade esperamos atingir o
seguinte objetivo:
entender e lidar com o
sistema de numeracdo existente nos
computadores.




Beleza turma? Hoje vamos aprender um pouco sobre os Sistemas de
Numeragao e sua importancia para os sistemas computacionais.
A necessidade de contar acompanha a existencia do ser humano a muito
tempo. Precisamos diariamente contar objetos e realizar diferentes
operagoes matematicas. Ao longo da historia de nossas civilizagoes
diversos sistemag de numeragao foram desenvolvidos e o0 homem utiliza até
hoje indmerag formag de contagem e representagao de valores. Com os
computadores nao é diferente! O sistema computacional, para representara ¥
informagao de forma que o computador compreenda, utiliza alguns sistemas
de numerag3o diferentes: hexadecimal e binario.

Bem, o sistema binario é representado
apenas por zero e um. Esta
representagao est relacionada com os

eircuitos digitais dos computadores. J 4
o sistema hexadecimal emprega [l59
ela

Sistema binario e

hexadecimal algarismos, sendo os niimeros !
rofesgor? e a¢ letrag de A até F. Diferente, nao 62
omo aseim? Vamos comecar nossa unidade e

compreender igso tudo melhor?

“Va
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3.1 Como tudo comecou?

O termo digital deriva de digito, que por sua vez tem origem no latim digitus que significa
dedo. Assim, ao longo de sua evolucao a humanidade desenvolveu o processo de contagem e 0s
dedos sempre foram os instrumentos mais eficientes e simples para a contagem de pequenos
valores. O sistema de numeracao decimal, o mais usado atualmente, € um sistema de base dez,
pois sao dez os dedos das duas maos dos seres humanos.

Figura 1 - Sistema de numeracao decimal

Os simbolos usados no sistema de numeracao decimal
&0 os algarismos indo-arabicos (0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9).

Fonte: Imagem retirada da internet. Disponivel em:
<http://2.bp.blogspot.com/-_JJelB8MbdI/VRWvzrDBHNI/AAAAAAAABrs/jHj4P0OJ9fsA/s1600/DEDOS.jpg>.
Acesso em: 04 de nov.2017.

Fica facil compreender o motivo do sistema decimal que empregamos ter a base 10, afinal
temos dez dedos na mao e podemos contar com eles.
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Os sistemas de numeracao nasceram com a evolucao da civilizacao, com o objetivo de atender
a necessidade de registrar informacoes sobre quantidades. Vamos refletir sobre as
representacoes numéricas. Acompanhe o raciocinio na tabela 1 abaixo.

Tabela 1 - Representacoes Numéricas

1 2 3
As representacoes . Sabemos a quantidade de : Os nUmeros sao
numéricas podem ser feitas . elementos de um conjunto : representacoes
por niUmeros e por . pela contagem. Podemos convenientes para as
quantidades (conjuntos). . comparar as quantidades quantidades.
. mesmo sem nomea-las (sem : Conjunto 1 Conjunto 2
representar por nimeros).
Conjunto 1 Conjunto 2 EEEEN
EEEEN

Fonte: elaborada pelo autor

Mas esta € a Unica forma de representacao numérica? Claro que nao! Nao é a Unica e tao pouco
foi a primeira inventada pelo ser humano. Quando falamos em nosso sistema de numeracao
decimal, estamos nos referindo ao sistema de representacao decimal com numeros hindu-
arabicos.
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Porém, existem outras formas de representacao como, por exemplo, o sistema de numeracao

romano. Eles utilizavam letras para representar quantidades. Vamos ver, na tabela 2, esta
representacao.

Tabela 2 - Sistema de representacao romano

A mesma representacao do . A representacao utilizada pelos romanos era diferente. eles
exemplo anterior utilizando : utilizavam letras para representar quantidades. Nao tinham
nUmeros romanos. . um simbolo para representar o zero.
Conjunto 1 Conjunto 2
EEEEN
EEEEER BEEEEN
EEEEE

O conjunto 1 tem V elementos.
O conjunto 2 tem XV elementos.

95 Fonte: elaborada pelo autor
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Os computadores tém como base para seu funcionamento a utilizacao de eletricidade. No caso
dos computadores, os nUmeros servem para representar os circuitos ou fios. Pense da seguinte
forma. Um fio, ou circuito, pode ter dois estados:

a) passa corrente (ligado)

b) nao passa corrente (desligado)

Quando pensamos em circuitos digitais de computadores, normalmente utilizaremos a
representacao binaria, na qual cada digito binario € chamado de bit e representa um fio ou
circuito.

Diferente de outras maquinas em que a presenca ou a auséncia de eletricidade apenas significa
se estao ligadas ou desligadas, um computador deve utiliza-la para manipular e armazenar
informacoes.

Assim, em um computador, trabalhamos com sinais elétricos que sao representados por 0 e 1.

Esses nUumeros formados com zeros e uns tem qual significado? Bem, isso depende da
interpretacao e da convencao. Observe o exemplo a seguir, na tabela 3.
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Tabela 3 - Representacao de circuito elétrico

0 que representa o numero 01101110b, por . Colocamos o numero sobre os circuitos do
exemplo? A resposta mais prudente, é: depende. display, representados pelas letras e pelo (pt),
No caso de um display de LEDs, por exemplo, que seria o fio terra para fechar o circuito.

poderia ser um caractere. Vamos considerar o
seguinte display. ey
a b ¢ de f g pt

. A a b c de f g pt . A | .
. = | : < —J :
: F B ‘ . F B :
. G . G .
: o > : $ > :
: : E C :
; E[ D DC ; D ;
: > O : "0 :
. pt : pt :
Vamos ligar todos os circuitos em que temoso Seguindo o mesmo raciocinio, podemos
numero 1, na sequéncia de nimeros do nosso representar outros caracteres no display,
exemplo. Temos a letra H demonstrada em nosso conforme a tabela abaixo.
display. : a|b|c|dafe] ] g [re
. 1 1 1 1 1 1 0 [}
0% & o E Ok a .

A a b c d e g pt . A 0 1 1 0 (o} 0 0 1

O o . (e’ 1 1 0 1 1 0 1 2

F B . Fll & ]B 1 111 lolo] 1|3

G . ol 1|1 ]oflol 1] 1]s

et . EQ%,]CO 1 o[ a o] 1]s

E. D .C . ll e o |1 |11 ]|1]|1]es

D O . 1 1 1 0 0 0 0 7

pt . 1 1 1 1 1 1 1 8

: 1 1 1 1 0 1 1 9
f = s s = " = " " " " " " " " " " " " " " "  ® ® ® W W W W W W N WS EW ; -------------------------------------------- -

97 Fonte: elaborada pelo autor
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A tabela 3 traz apenas um exemplo de representacao empregado para indicar caracteres em um
display, mas e para computadores? Vejamos a seguir.

a) Representacao dos valores logicos

Como estudamos na unidade anterior, o computador é um sistema (maquina) capaz de
sistematicamente coletar (receber em sua entrada), manipular (processar) e fornecer
resultados (mostrar dados em suas saidas). Processar dados representa uma série de atividades
realizadas em ordem com objetivo de gerar um conjunto determinado de resultados e
informacoes. Um computador, de acordo com a arquitetura de Von Neumann, é formado pela
Unidade Central de Processamento (CPU), Memodria e Dispositivos de E/S que, integrados
segundo uma estrutura de sistemas, compdem um conjunto de componentes que manipula
dados na forma digital (Os e 1s), com base de numeracao binaria. O computador € uma maquina
binaria capaz de compreender apenas dois valores diferentes (0 e 1) que representam o
SIM/NAO, ABERTO/FECHADO, ACIMA/ABAIXO, LIGADO/DESLIGADO (légica booleana).

@y
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b) Representacao de dados

Tudo para um computador se transforma em nimeros. Dentro de um computador, a informacao
€ armazenada, transferida e manipulada em grupos de bits. Assim, toda informacao que
introduzimos em um computador (sejam dados que serao processados ou instrucées de um
programa) precisa ser compreendida pelo computador, para que ele tenha a capacidade de
reconhecé-la e processa-la.

Figura 2 - Representacao da informacao no computador

FONTE DE REPRESENTACAO
INFORMACAO CONVERSAO BINARIA

100

100
@ @ - 267
. >

oo
“ 100110011
2 =\ 100101010
\ 010010101
101010100

1

Representar informacoes apenas com 0 e 1 € algo bastante limitado. Assim os bits podem ser
agrupados para ter um significado Gtil. O byte é o menor grupo ordenado de bits que representa
uma informacao util e inteligivel para o ser humano. A palavra de um computador

Fonte: adaptada da internet pelo autor.

99



MODULO I - INTRODUCAO A INFORMATICA

pode ser compreendida como o tamanho da capacidade de armazenamento e transferéncia de
informacao (na memoria e CPU), ou como sendo um conjunto de bits que representa uma
informacao Util naquele sistema computacional.

Os dados em um computador sao representados na forma binaria:
Bit (1 digito binario) ou Binary Digit: valor 0 ou 1
Byte = 8 bits
Caracter = conjunto de n bits que define 2n caracteres.
Palavra = conforme a arquitetura ocupara n bytes.

Por meio da combinacao de bits, através de um codigo, evidentemente, pode-se chegar a
representacoes variadas. Desta forma, foram criados padroes para representar dados em
computadores.

A representacao de caracteres pode ser feita por meio de um CSS (Conjunto de Caracteres
Codificados - “Coded Character Set” ou “Character Encoding”). O CCS é definido como um
mapa de um conjunto abstrato de caracteres para um conjunto de valores inteiros nao
negativos. Esses conjuntos de “Character Encoding” sao regulamentados por meio de normas
1SO.

Tabela 4 - Normas para representacao e mapeamento de caracteres codificados

Nome/Norma Repertério (conjunto de caracteres)
ISO/IEC 8859-1 ASCII plus Latin - 1
The Unicode Standard, Version - Mesmo repertoério e mapeamento do ASCII

4.0 ISO/IEC 10646:2003

Fonte: elaborada pelo autor
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Podemos citar como exemplo o Codigo ASCIl do inglés, “American Standard Code for
Information Interchange” (Codigo Padrao Americano para o Intercambio de Informacao) de 7
posicoes (bits) que compreendem a representacao de 96 caracteres voltados para leitura/
impressao e mais 32 para controle, sem nenhuma representacao grafica.

Posteriormente, o codigo ASCII foi ampliado para representar também um conjunto maior de
simbolos (8 bits), como forma de abranger outros idiomas além do inglés que passaram a
utilizar essa codificacao.

Observe a tabela ASCII apresentada na Figura 3. A tabela apresenta 256 caracteres (de 0 até
255). O primeiro quadro da tabela sao os caracteres de controle (ASCIl control caracteres). No
segundo quadro, temos os caracteres imprimiveis (de 32 até 126). No terceiro quadro, a
extensao do codigo ASCII para atender outros idiomas (de 128 até 255).

Os trés quadros da tabela sao compostos por trés colunas que demonstram a representacao de
um mesmo codigo ASCII em dois formatos diferentes (sistemas numéricos diferentes): decimal e
hexadecimal.

E claro que existem outras codificacdes utilizadas como o sistema UNICODE Standard que
permite a distincao entre glifos e caracteres, sendo importantes para idiomas como arabe,
hebreu, idiomas orientais e idiomas com acentuacao.
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Figura 3 - Tabela de codificacao ASCII

Binario Decimal Hexa Glifo Binario Decimal Hexa Glifo Binario Decimal Hexa Glifo

0010 0000 32 20 0100 0000 64 0 @ @ 01100000, 96 60

0010 0001 33 21 ! 0100 0001 65 41 A 0110 0001 97 61 a
0010 00100 34 22 " 01000010 66 42 B 01100010, 98 62 b
0010 0011 35 23 # 0100 0011 67 43 c 0110 0011 99 63 c
00100100, 36 24 ] 01000100, 68 44 D 01100100 100 64 d
0010 0101 37 25 | % 0100 0101 69 45 E 01oo1o . 1M 65

001001100 38 26 & 01000110, 70 46 E 0110010 102 66 f
0010 011 39 27 ' 01000111 71 47 | G 01100111, 103 67 g
0010 1000, 40 28 { 0100 1000, 72 45 H 0110 1000, 104 65 h
0010 1001 41 29 ) 0100 1001 73 49 I 01101001 108 69 [
0010 1010 42 2A | 7 0100 1010, 74 4A | J 0110 1010 106 BA

0010 1011 43 2B | + 0100 1011 75 4B | K 01101011, 107 6B k
0010 1100 44 2C : 01001100 76 4C L 0110 1100, 108 BC I
0010 1101 45 2D - 0100 1101 7 4D | M 0110 1101, 109 6D | m
00101110, 46 2E . 0100 1110, 78 4E | N 01101110, 110 BE n
0010 1111 47 2F / 0100 1111 79 4F | O oMo 1111 1M BF 0
0011 0000 48 30 0 0101 0000, 80 50 P 01110000, 112 70 p
0011 0001 49 I 1 0101 0001 81 51 Q 01110001, 113 71 q
00110010, &0 32 2 0101 0010, 82 52 R 0111 DU1U} 114 72 r

Fonte: imagem retirada da internet. Disponivel em:
<https://www.marciocunha.eti.br/tabela-codigo-ascii/>.
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Dentro deste mesmo contexto, as memorias armazenam, acessam e recuperam informacoes
byte a byte. Assim, existem unidades de medida para representar o tamanho das memorias
sejam principais (RAM) ou secundarias (discos rigidos, cds, pendrives, etc.). Veja a Figura 4 com
a representacao dessas unidades de medida.

Figura 4 - Unidades de medida de bits/bytes

Simbolo Valor Equivalente Muiltiplo

8 bits

KB 1024 B 10°
MB 1024 KB 10°
GB 1024 MB 10°
T8 1024 GB 102
PB 1024 T8 10%3
EB 1024 PB 102

28 1024E8B
1024 78

Fonte: elaborada pelo autor
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Lembre-se: O computador armazena informacoes utilizando o sistema hexadecimal (bytes) e
realiza seus calculos utilizando o sistema binario (bits).

Como vimos na unidade Il, os sistemas computacionais armazenam grandes volumes de dados
em memorias secundarias, pois elas tém custo mais barato que uma memoria principal. Os
dados ficardao gravados na memoria secundaria e poderdao ser acessados quando o usuario
necessitar. Esses dados normalmente estao organizados em forma de arquivos e podem conter
dados (cddigos, textos, nUmeros), sons, imagens e videos. Todos esses tipos de dados quando
gravados sao transformados para dados digitais e no final acabam por se transformar em zeros e
uns.

Entdo, utilizando algum tipo de codificacao, podemos representar caracteres, simbolos e
informacdes. Veja a Tabela 5 que apresenta alguns exemplos de caracteres ASCIl em diversos
sistemas de numeracao.

Tabela 5 - Caracteres ASCII e os sistemas de numeracao

Caracteres Representacdes
ASCII

Decimal Hexadecimal Octal Binario
i 6 4 ............ 40 ............. 1 00 .......... 01 000000 |
T . . . . . . 3 6 ............ 24 ............. 044 .......... 001 00100 L
T A ............. 6 5 ............ .4.1 .............. 101 .......... 01000001 oo
T a.\ ............. 9 761 .............. 141 .......... 01100001

Fonte: elaborada pelo autor
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Uma imagem, por exemplo, € decomposta em pixels (pontos na tela), de acordo com a sua
resolucao da imagem (largura e altura). De acordo com a qualidade da imagem, teremos uma
padrao de cores diferentes. Vejamos um exemplo de uma imagem de resolucao 320x230. Esta
imagem tera cerca de 73600 pixels. Considerando que a imagem tem 16 bits de cores para cada
pixel, obtendo entao 1177600 bits no tamanho total da imagem, ou seja, cerca de 144 KB.

Para que possamos entender melhor como isso tudo ocorre, vamos ver alguns sistemas de
numeracao e suas bases que sao utilizados em sistemas computacionais, conforme observamos
no exemplo da tabela ASCII da Figura 3.

3.2 Sistemas de numeracao e bases

Em um sistema de numeracdao, compreendemos por base numérica o conjunto de simbolos
(algarismos) usados para representar uma certa quantidade ou nimero.

a) Sistema decimal - sistema de numeracao que possui 10 algarismos (0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,
8 e 9), logo sua base (mao) é 10.

b) Sistema hexadecimal - sistema de numeracao que possui 16 algarismos (0, 1, 2, 3, 4, 5,
6,7,8,9,A, B,C, D, E, F), logo sua base (mao) é 16.

c) Sistema octal - sistema de numeracao que possui 8 algarismos (0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7),
logo sua base (mao) é 8.

d) Sistema binario - sistema de numeracao que possui 2 algarismos (0, 1), logo sua base
(mao) é 2.
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Figura 5 - Tabela dos sistemas de numeracao de 0 a 15.

Hexadecimal Ocial Binano Decimal

0 0 | 0 0
1 1 1 ' 1
2 2 10 2
3 3 11 3
4 4 100 4
5 5 101 5
6 6 110 6
7 7 111 7
8 10 1000 8
9 11 1001 9
A 12 1010 10
B 13 1011 11
c 14 1100 12
D 15 1101 13
E 16 1110 14 I
F 17 1111 15

Fonte:elaborada pelo autor
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Saiba mais!

Vamos compreender melhor a representacao binaria e hexadecimal?

O video “O Hit dos Bits” pretende apresentar o sistema de numeracao binario e
mostrar aplicacoes de sistemas de numeracao diferentes do decimal.

ApoOs gravar uma musica, Janis pergunta a seu produtor, Celsao, se é possivel levar em
seu pen drive o arquivo com a gravacao. A partir dai, Celsao explica como ¢é
armazenada a informacao contida na musica. Para isso, ele fala do sistema binario de
numeracao e ensina que os computadores atuais trabalham com este sistema para
processar e armazenar dados. Acesse o link abaixo e aproveite para assistir essa
explicacao bastante interessante.

Acesse: <https://www.youtube.com/watch?v=cN_J5FgnHGw>
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3.3 A notacao posicional

A forma mais utilizada para a representacao numérica € a notacao posicional.

A notacao posicional representa o valor de um nimero em funcao da posicao e do valor de cada
algarismo dentro do numero. De acordo com Monteiro (2007), na notacdo posicional, os
algarismos que compdem um numero assumem valores diferentes, dependendo de sua posicao
relativa nele. O valor total do nimero é a soma dos valores relativos de cada algarismo. Logo,
de acordo com o sistema de numeracao utilizado, dizemos que a quantidade de algarismos que
o compdem é denominada base.

Desta forma, empregando o conceito de notacao posicional, podemos realizar a conversao entre
diferentes bases. Vejamos como podemos compreender a notacao posicional empregando o
numero decimal 7450.

Ex: 7450 na base 10
7450(10)
0x10°=0x1=0
5x10"=5x10=50
4x 10% =4 x 100 = 400
7 x 103 =7 x 1000 = 7000
Logo: 7450 = 0 + 50 + 400 + 7000




MODULO I - INTRODUCAO A INFORMATICA

Vamos refletir?

BASE é a quantidade de algarismos de um determinado sistema numérico.
Portanto, BASE 10 no sistema decimal e BASE 2 no sistema binario.

O emprego da notacdao posicional € resultado da utilizacdo dos numerais
hindu-arabicos.

Observe, de acordo com o item 5 da Tabela 2, como os nimeros romanos nao
empregam a notacao posicional.

Naquele sistema de representacao numérica quando desejamos efetuar uma
operacao de soma ou subtracao, basta colocar um nimero acima do outro e
efetuar a operacao desejada entre os numerais, obedecendo a sua ordem.
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Considerando um sistema de numeracao posicional qualquer, podemos generalizar que um
numero N é expresso da seguinte forma:

N=dyixb™ +d,axb™ +... +d1 x bl +d0 x b0
No qual:
d: & cada um dos algarismos do nimero
n-1 (indice): é a posi¢ao de cada algarismo
b: é a base de numeracédo

WA

n: € o numero de digitos inteiros

Vejamos mais alguns exemplos do processo de humeracdo posicional:

987410=9x10°+8 x 102+ 7 x 10* + 4 x 10% = 9x1000 + 8x100 + 7x10 + 4x1 = 987410
11011, =1 x2%+1x22+0x22+1x2! +1x29=16+8+0+2+1=2710
23455=2x8>+3x82+4x8'+5x8°=512+192+32+5=125310

2CFE16 = 2 x 163 + 12(C) x 162 + 15(F) x 16* + 14(E) x 16° = 2x4096 + 12x256 + 15x16 + 14x1
= 1151810
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No caso do Hexadecimal, é necessario converter as letras aos valores decimais para o calculo na
formula da numeracao posicional. No exemplo acima (2CFE16), mantivemos as letras para
facilitar a compreensao. Observe que realizamos a conversao do valor decimal de cada letra
utilizando a tabela de valores da Figura 5.

3.4 Conversao de bases

Para o processo de conversao de bases, podemos utilizar um dos métodos descrito a seguir. Em
alguns casos, a depender do método de conversao, € importante utilizar a tabela de valores
descrita na Figura 5 para ajudar no processo de conversao.

a) De binario (2) para octal (8) ou decimal (16)

Os numeros octais e hexadecimais equivalem a agrupamentos de 3 bits ou 4 bits,
respectivamente, descritos na tabela da Figura 5. Assim, buscando esses valores naquela tabela
temos uma rapida conversao entre os sistemas de numeracao.

Exemplos:

1111110111112 = 22228 (Qual o nimero equivalente octal?)

Separamos de 3 em 3 bits e olhamos o equivalente octal na tabela da Figura 5.

111 111 011 111

77378
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1111 1101 11112= 222216 (Qual o nUmero equivalente hexadecimal?) Separamos de
4 em 4 bits e olhamos o equivalente hexadecimal na tabela da Figura 5.

1111 1101 1111 = FDF 16

b) De octal (8) ou hexadecimal (16) para binario (2)

A conversao, neste caso, € semelhante a anterior, porém inversa. Agora, iremos identificar o
valor binario de cada algarismo octal ou hexadecimal na tabela da Figura 5.

Exemplos:

6737s= 77?2, (Qual o nimero equivalente binario?)
Buscamos cada algarismo octal na tabela da Figura 5.

6 7 3 7 = 1101110111112

BFE1s = 22722 (Qual o nimero equivalente binario?)
Buscamos cada algarismo hexadecimal na tabela da Figura 5.

B F E = 10111111111016
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c) De octal (8) ou hexadecimal (e vice-versa)

Um nUmero octal e um hexadecimal possuem a mesma representacao binaria. O que muda é
apenas a questao de agrupamento dos binarios que no octal é de 3 em 3 e no hexa é de 4 em
4.

Exemplos:

6737s= 772216 (Qual o nimero equivalente hexadecimal?)
Convertemos o octal para binario primeiro. Depois reagrupamos o binario de 4 em 4 bits e, em
seguida, buscamos o valor hexadecimal de cada algarismo binario na tabela da Figura 5.

6 7 3 7

110 111 011 111

Valor hexadecimal D D F

BFE+1s = 77225 (Qual o nimero equivalente octal ?)
Buscamos cada algarismo hexadecimal na tabela da Figura 5.

Hexa F

Binario 1011§ 1111 1110

Valor octal 5 7 7 6
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d) De uma base B (qualquer) para decimal (10) - Notacao posicional

Utilizamos o procedimento da notacao posicional ja explicado no item 3 desta unidade.

Exemplos: 100110102 = 21

b=2, n=8

100110102 =1x2"+0x2°+0x2°+1x2*+1x23+0x22+1x2"+0X2°=
1x128 + 0x64 + 0x32 + 1x16 + 1x8 + Ox4 + 1x2 + 0x1 = 1540

478 = ?10
b=8, n=2

47 =4x 8" +7x8 =32+7=3%0

CFEw = 10

b=16, n=3

CFEw = 12(C) x 162 + 15(F) x 16" + 14(E) x 16° =
12x256 + 15x16 + 14x1 = 33261

e) De decimal (10) para uma base (B) qualquer - Divisoes sucessivas

Basicamente o processo € feito utilizando-se o método de divisdes sucessivas do numero
decimal definido pela base para a qual desejamos fazer a conversao. A divisao sera feita até
que o quociente seja menor que a base pretendida. Para a formacao do numero final,
utilizamos os restos em ordem inversa, comecando pelo Ultimo quociente.
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Vejamos alguns exemplos a seguir:

Figura 6 - DivisOes sucessivas

3359, =2,

1523570

33508

7 4 L8
9\;3 5L86_La_

2
\\5_,0

152 | 16
3\3 95 | 16

15 &5 |16
5 0
" i

6437,

0 5 15 3=5F3,
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Saiba mais!

Vamos aprender um pouco mais sobre nimeros binarios e sistemas de representacao e
conversao de bases?

Assista a uma video-aula interessante do Professor Nivaldo Jr sobre base numérica.

Acesse o link abaixo e aproveite para assistir a essa explicacao bastante
interessante.

Acesse: <https://www.youtube.com/watch?v=IUPECKg7ll0>


http://www.youtube.com/watch?v=IUPECKg7ll0
http://www.youtube.com/watch?v=IUPECKg7ll0

Asgim terminamos nossa Unidade [ll. Os sistemas de numeragio s3o
importantes para quem atua em Tecnologia da [nformagao, especialmente
para os que desejam avangar em program (K‘éo de Computadores. Lembrem-
se de aprofundar as pesquisas e leifuras. Neste capitulo aprendemos os
conceitos que envolvem a origem dos sistemas de numeragao, sua relagao
com a representagao de dados. Avangamos para a compreensao das
diferentes bases numéricag e da notag4o posicional e aprendemos a
converter valores entre baseg diferentes. Eproueite para consultar o glossario
ge tiver alguma divida de algum termo. Agora vamos realizar ag atividades
propostas e acompanhar as agoes presenciais da disciplina.

Nao esquega de olhar os sites e videos indicados que irao ampliar os seus
horizontes de conhecimentos sobre o tema da unidade.

_17‘ [ S
O que temos para a

Em nosso proximo passo vamos
e . iniciar a Unidade V - Portag Lagicas.
proxima unidade == Nela vamos compreender melhor a
professor? Para Algebra de Boole e identificar ag
onde nossa trilha de
aprendizagem ira?

%grtas 6gicas, circuitos
combinacionais e suas fungoes.
Espero voce na préoxima ligao!
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Vamos rever?

A necessidade de contar acompanha a existéncia do ser humano ha muito tempo.
Precisamos diariamente contar objetos e realizar diferentes operacoes matematicas.

Ao longo da historia de nossas civilizacoes, diversos sistemas de numeracao foram
desenvolvidos e o homem utiliza até hoje iniumeras formas de contagem e
representacao de valores.

O termo digital deriva de digito, que por sua vez tem origem no latim digitus que
significa dedo. Assim, ao longo de sua evolucao a humanidade desenvolveu o
processo de contagem e os dedos sempre foram os instrumentos mais eficientes e
simples para a contagem de pequenos valores.

O sistema de numeracao decimal, o mais usado atualmente, € um sistema de base
dez, pois sao dez os dedos das duas maos dos seres humanos. Os computadores tém
como base para seu funcionamento a utilizacao de eletricidade.

Assim, em um computador trabalhamos com sinais elétricos que sao representados
por 0 e 1 e que, por sua vez, representam o SIM/NAO, ABERTO/FECHADO, ACIMA/
ABAIXO, LIGADO/DESLIGADO (légica booleana).
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Vamos rever?

Representar informacdes apenas com 0 e 1 € algo bastante limitado. Assim os bits
podem ser agrupados para ter um significado util.

O byte é o menor grupo ordenado de bits que representa uma informacao util e
inteligivel para o ser humano. A palavra de um computador pode ser compreendida
como o tamanho da capacidade de armazenamento e transferéncia de informacao
(na memdria e CPU), ou como sendo um conjunto de bits que representa uma
informacao util naquele sistema computacional.

Por meio da combinacao de bits, através de um codigo evidentemente, pode-se
chegar a representacoes variadas. Desta forma, foram criados padroes para
representar dados em computadores. Como exemplo dessas representacoes, temos o
ASCII e o UNICODE.

Entao, utilizando algum tipo de codificacao, podemos representar caracteres,
simbolos e informacdes. O sistema decimal possui base 10, o hexadecimal base 16, o
octal base 8 e o binario base 2.

A notacao posicional permite transformar qualquer valor de uma base N para a base
decimal. Para transformar de decimal para qualquer base usamos o método de
divisdes sucessivas.
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1) Efetue as conversoes de base:

a) 101011012= ()16 = ( )s
b) FB716=()2=( )s

C) 4325s= ( )2= ( )16

d) 11112= ()1s= ( )s

e) 37s=()2= ()1

f) A7Bie=( )2= ()s

g) 101011012= ( )1s= ( )s
h) 27465 = ( )2= ( )16

i) 474616= ( )2= ( )e

j) 11001101111101112= ( )16= ( )s
K) 274616 = ( )10

) 274610= ( )16

m) 2746s = ( )10
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' Questdes de autoaprendizagem

1) Faca uma pesquisa na Internet como se fosse adquirir um computador e
descreva os componentes do computador que selecionou. Busque informacoes
técnicas sobre ele e seus componentes (especificacoes técnicas). Identifique os
principais componentes de hardware do computador selecionado, suas
funcionalidades. Descreva a funcionalidade dos principais dispositivos de
hardware e suas caracteristicas técnicas

2) Pesquise como é feita a representacao dos diversos tipos de informacao em
arquivos binarios e como isso esta relacionado com os conceitos aprendidos
nesta unidade. Utilize a bibliografia de nossa disciplina para aprofundar a
pesquisa.

3) Como esta o mercado de trabalho na area de programacao no Distrito Federal?
Faca uma pesquisa sobre 3 empresas de desenvolvimento de software.
Identifique os contatos dessa empresa e o local onde ela divulga vagas de
emprego. Busque trés anlncios de cada empresa sobre a vaga de
PROGRAMADOR. Entre os nove anuncios selecionados qual é a linguagem mais
solicitada? Quais as caracteristicas de perfil mais solicitadas?
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Saiba mais!

Site do Guia do Hardware - Sistemas de Numeracao. Disponivel em:

<http://www.hardware.com.br/artigos/sistemas-numeracao-informatica/>
em: 04 de nov.2017.

Acesso

Calculadora ONLINE - Conversao de bases. Disponivel em:
<http://www.calculadoraonline.com.br/conversao-bases>. Acesso em: 04 de nov.2017.

Dicas de conversao. Disponivel em:

<https://dicasdeprogramacao.com.br/as-10-conversoes-numericas-mais-utilizadas-na-computac
ao/>. Acesso em: 04 de nov.2017.
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 Unidade 4 Portas Logicas

-

Nesta unidade, denominada Portas Ldgicas,
buscamos apresentar a histéria do surgimento
do transistor e dos computadores digitais.
Vamos estudar as portas logicas e como elas se
integram para formar circuitos integrados.

Vamos comecar!



Ol4 pessoal? Prontos para
conhecer um pouco mais Sobre o
funcionamento de portas [6gicas?
Nesta unidade vamos egtudar a
Algebra Booleana e os Circuitos
Combinacionais. O que acham?

Pessoal 0s computadores
dependem da [dgica e de seus
clrcultos dlgltal dpa\ra funcionar.

Mag no fundo tudo est4
relacionado aos sinais elétricos
que representam os dados mais
dimplet que o computador pode
compreender: os famosos zero e
um. Vamos avangar e mostrar
como esses concertos ¢50 a bage
de tudo que conhecemos em TL.

E que relagao isso tem
com 0s computadores
professor
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4.1 A Algebra Booleana

A logica é uma palavra que vem do grego “logos” e pode ser compreendida como razao,
discurso ou linguagem. Derivamos o verbo “leigenin” a partir da palavra “logos” com o
significado de colher, reunir, juntar, calcular ou ordenar. A légica esta inserida neste sentido,
denotando uma relacao entre a linguagem e o conhecimento, considerando que o conhecimento
€ expresso por meio do rigor e da precisao do discurso linguistico.

O filésofo Thales de Mileto (623 a 548 a.C.) esta relacionado entre os sete maiores filosofos da
antiguidade. Devido a seu esforco na busca de um principio Unico, a esséncia do universo, ¢é
descrito como o primeiro fildésofo. Seu esforco rendeu grandes descobertas matematicas, dentre
as quais a primeira previsao do eclipse solar. Dentre os seus trabalhos destacam-se o uso e a
aplicacao de demonstracoes e provas na ciéncia e matematica em geral.

Entre os sete grandes filosofos gregos, encontra-se também o discipulo de Platao, Aristoteles
(384 a 322 a.C), o qual também foi professor de Alexandre “o Grande”. A Logica que
conhecemos tem multiplas influéncias das contribuicoes de Aristoteles, dentre as quais
destacamos:

a) aidentificacao dos conceitos basicos da logica;
b) aintroducao de letras para denotar os termos;

c) a criacao de termos fundamentais para analisar a logica do discurso: “Valido”, “Nao
Valido”, “Contraditorio”, “Universal”, “Particular”.
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Aristoteles foi considerado o pai da logica ainda que naquela época o termo légica nao tivesse
sido cunhado até entdo. No século Il a.C., quando os filosofos estoicos passaram a utilizar a
palavra logica como centro do seu pensamento é que o termo passou a ser conhecido.

Todo homem é mortal.
— Socrates € homem.
— Logo, Socrates € mortal.

Os silogismos eram a base da Logica
Aristotélica.

Ja na idade média, Gottfried Wilhelm Leibniz (1646 a 1716) teve papel importante quando
observou que “a Unica maneira de garantir a consisténcia de nossos raciocinios e torna-los tao
tangiveis quanto os dos matematicos...” e “se duas pessoas discordarem, basta calcular quem
esta certo”. Ele foi o primeiro a propor o sistema binario. Também contribuiu para a
formatacao dos principios da nossa Logica atual.

Na idade moderna, George Boole (1815 a 1864) foi considerado um dos fundadores da Ciéncia
da Computacéo, apesar dos computadores ndo existirem em sua época. A Algebra Booleana foi
desenvolvida por ele. Sua formulacao utilizava simbolos algébricos (conectivos) como ‘x’, ‘y’,
‘Z’, ‘p’, ‘q’, ‘r’ para denotar palavras, frases, ou proposicoes (representando as expressoes por
letras).

Seu sistema algébrico era composto por operacoes como adicao e multiplicacao e métodos de
resolucao de equacoes, o que exigia a formulacao de uma linguagem simbolica de pensamento.
A Algebra de Boole permite que uma afirmacao (logica) possa ser expressa matematicamente. O
objetivo da légica € modelar o raciocinio humano.
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Figura 1 - Operacdes basicas da Algebra Booleana

conjuncdo disjun¢do negag¢do
x'y=xy X, YySX+y—Xy -x=1-X
Entradas i’ X Entrada f
X Y X'y X,y X -X
0 0 0 0 0 1
1 0 0 1
0 1 0 1 1 0
1 1 1 1

Fonte: Elaborada pelo autor.

A resolucdao de uma equacao nao levaria a uma resposta numérica, mas sim a formulacao de
uma conclusao logica. Nascia, entao, a “algebra do pensamento” conhecida como logica
binaria.

4.2 A historia das portas logicas

A historia das portas logicas comeca em meados da década de 1970 nos Estados Unidos quando
a primeira central telefonica entrou em operacdao. O emprego das centrais telefénicas
popularizou o uso do telefone. A operacao dessas centrais era realizada por telefonistas.
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Sua funcao era realizar as conexdes necessarias entre as ligacoes. O sistema evoluiu com a
adicao de um cddigo que permitia que qualquer telefonista intermediasse a ligacao. Com a
popularizacao, a necessidade de telefonistas cresceu. Essa era terminou com o surgimento do
telefone de discagem direta e a ligacao automatica. E como conseguimos chegar a essa fase
automatizada? Tudo esta relacionado, turma! Vejam a imagem, a seguir, que demonstra essa
cena interessante.

Figura 2 - Centrais telefonicas - EUA

Fonte:lmagem retirada da internet. Disponivel em:
<http://soulsoretro.blogspot.com/2018/05/a-era-de-ouro-das-telefonistas.html>.
Acesso em: 05 de nov. 2017.



http://soulsoretro.blogspot.com/2018/05/a-era-de-ouro-das-telefonistas.html
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Em 1937, pulamos da Algebra de Boole aos projetos de circuitos digitais quando um matematico
e engenheiro eletronico americano chamado Claude Shannon, de apenas 21 anos de idade,
percebeu que havia uma semelhanca entre algebra booleana e circuitos de chaveamento de
telefone. O tema de sua tese de mestrado no Massachusetts Institute of Technology (MIT) era a
aplicacdo da Algebra Booleana a sistemas elétricos. Sua tese de mestrado fundou a ciéncia dos
projetos de circuitos digitais e foi considerada a mais importante do século XX. Sua ideia foi
colocada em pratica imediatamente nos projetos de circuitos de chaveamento para telefones
encerrando a era das telefonistas. Em seu trabalho, a exploracao dessa caracteristica de
interruptores elétricos criou a légica e os conceitos mais basicos dos computadores digitais.

4.3 O transistor e o computador digital

O computador digital é construido a partir de um conjunto convenientemente distribuido de
circuitos logicos (portas). Tais circuitos tém funcoes diferenciadas: armazenar valores, permitir
e controlar o fluxo de sinais entre componentes e realizar operacées matematicas.

A informacao binaria (0 ou 1) é representada Figura 3 -

em um sistema digital por quantidades fisicas Representacao fisica dos sinais eletricos
(sinais elétricos). Essas operacoes sao A

combinacoes simples de operacoes

aritméticas e logicas bem basicas, tais como: ;

somar bits, complementar bits(para fazer 4

subtracoes), comparar bits, mover bits. As
operacoes sao fisicas e realizadas por meio
de circuitos eletronicos denominados de
circuitos digitais, compostos basicamente por
portas légicas que permitem ou nao a :1

£):-™

passagem de sinais elétricos. 3

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Assim, a logica baseia-se no fato de um transistor realizar a funcao de uma chave binaria (porta
légica) cujo tempo de comutacao (chaveamento) é pequeno (nanossegundos). As portas logicas

combinam sinais elétricos de baixa intensidade (cerca de 1TmA - um miliampere). Os transistores
e diodos sao circuitos semicondutores.

Semicondutores sao materiais que se encontram em uma posicao intermediaria, ndao sendo bons
condutores e nem bons isolantes, mas, ao serem tratados por processos quimicos, permitem
controlar a passagem de uma corrente elétrica.

Os transistores sao formados por uma Base, um Coletor e um Emissor (veja a Figura 4).

Figura 4 - Diodo e Transistor

.-h‘mdo Dl Cétodo BC338 pinout
0-:0 't ) :'
i.) 1. Collector
2 Base
) * 3 Emitter

Fonte: Imagem retirada da internet. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Diodo_semicondutor>.
Acesso em: 05 de nov.2017.

Fonte: Imagem retirada da internet.
Disponivel em:
<https://netcomputadores.com.br/p/bc33840-
transistor-npn-25v-800ma/36768>.
Acesso em: 05 de nov.2017.

As portas légicas sao fornecidas em dispositivos denominados circuitos integrados ou Cl's. Um
circuito integrado (chip) € um cristal semicondutor normalmente fabricado em silicio.

Cada
circuito integrado comporta um certo nimero de portas logicas.
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o numero de portas é limitado pelas caracteristicas fisicas do componente, como o nimero de

terminais. Os circuitos integrados comerciais sao classificados em familias de acordo com o grau
de integracao (SSI, MSI, LSI, VLSI e ULSI).

Figura 5 - Circuitos integrados e portas logicas

Nivel de integracédo Numero Aplicacao Wi TR a3 A T
de Portas -
SSI (Small-Scale Integration) - | Menos de - .
Integracdo em pequena escala 12 portas basicas simples.

MSI (Medium-Scale Integration) %
- Integragao em média escala Menos de | fungdes elementares,

100 somadores, etc VA Y 2A 2Y 3A 3Y GND
LSI (Large-Scale Integration) - | até alguns 7408 7411
Integracdo em larga escala milhares greg:eesr;ifjores — e oimiminin oL S L 3]
VLSI (Very Large-Scale apartirde | . li)—l ]5—’
Integration)- Integragao em alguns | Microprocessadores,
escala muito larga. milhares [ €t {_r‘%rl_rl‘:l-' l——ﬁ%
1 rHigkigCigiiplighi 1 23462
1A 1B 1Y 2A 2B 2Y GND 1A 18 2A 28 2C 2Y GND
7422 7430
sanfans Amadsss
TTL CMOS Especificacoes
7400 4011 4 portas NAND de 2 entradas ﬁ;}]
7402 4001 4 portas NOR de 2 entradas  TRFGTFG IR A
1A 18 NC 1C 1D 1Y GND A B8 C D E F GND
7404 4009 6 portas INVERSORAS " s
7408 4081 4 portas AND de 2 entradas o (2 1 A0 8 A 2
7432 4071 4 portas OR de 2 entradas E.. '. EW
7486 4030 4 portas XOR de 2 entradas ‘—r}%r@ |—|_[|Z]r‘|_|—%
7410 4023 3 portas NAND de 3 entradas TH2F s HeF TSP AP
1A 1B 1Y 2A 2B 2Y GND 1A 1B 1Y 2A 2B 2Y GND
7427 4002 2 portas NOR de 4 entradas _ _
Algumas pastithas SSI. Layouts de pinos de The TTL Data Book for Design Engineers, direites
7430 74C30 1 porta NAND de 8 entradas e pRselte

Fonte: Imagem retirada da internet
Disponivel em: <http://www.dsc.ufcg.edu.br/~joseana/IC_NAQ9.pdf>.
Acesso em: 05 de nov.2017
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4.4 Funcoes e portas légicas

As Portas logicas sao dispositivos dos circuitos digitais que implementam funcoes logicas.
Monteiro (2007) indica que um computador é constituido de elementos eletronicos, como
resistores, capacitores e, principalmente, transistores. Os computadores atuais sao montados
utilizando-se uma combinacao de unidades construtivas basicas chamadas de portas logicas.
Essas unidades sao construidas por combinacao de transistores e dispositivos semicondutores
auxiliares. Imagine um grande sistema digital “lego” de pecas que se encaixam (portas logicas -
unidade base) formando uma unidade maior chamada microprocessador. A integracao dessas
pecas basicas formam os Circuitos Integrados (chips ou Cls) com objetivo e funcao de realizar
uma tarefa especifica. A complexidade desses Cls depende do seu nivel de integracao conforme
descrito na Figura 5.

A Algebra de Boole indica que uma operacdo légica qualquer (ex.: soma ou multiplicacdo de
digitos binarios) resulta sempre em dois valores: 0 (falso) ou 1 (verdadeiro). Desta forma, dado
um conjunto definido de valores de entrada, € possivel determinar previamente todos os
resultados possiveis de uma operacao logica. Esse conjunto de valores organizados previamente
€ definido como Tabela Verdade e, segundo Monteiro (2007), cada operacao logica possui sua
propria tabela verdade.

A seguir, vamos conhecer as funcoes das portas logicas:

AND NAND
OR NOR
NOT XOR
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a) A porta AND
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A porta AND é um circuito que executa a funcao AND (E), ou seja, executa a multiplicacao
binaria de duas ou mais variaveis de entrada. Os operadores sao binarios simples, 0 e 1. A saida
S so sera verdadeira (um) quando as entradas “A”, “E”, “B” também forem verdadeiras (um).
De acordo com Monteiro (2007), as portas E (AND) podem ser aplicadas para compor circuitos
para transferéncia de bits de dados da memoria para a CPU, por exemplo, com o objetivo de
garantir que um bit de origem seja o mesmo de destino. E representada pelo operador “.”.

Figura 6 - Porta AND (E) com duas e trés entradas

Simbolo Tabela Verdade

Entrada Saida
A A B S
- & 0 0 0
0 1 0
B — 1 0 0
1 1 1

S=A.B

Simbolo Tabela Verdade

Entrada Saida
A — A|lB|C S
B — S o[o]o 0
ofo]|a 0
= o|l1]o0 0
ol | 3 0
1 (0|0 0
B ENE 0
W IENE: 0
T IEIE 1

S=A.B.C

Fonte: Adaptada de Monteiro (2007)
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b) A porta OR

A porta OR é um circuito que executa a funcao OR (OU), ou seja, simula a soma binaria de duas
ou mais variaveis de entrada. Os operadores sao binarios simples, 0 e 1. A saida S sera
verdadeira (um) sempre que pelo menos uma das entradas, “A” ou “B”, for verdadeira (um). A
saida S somente sera falsa (zero) quando as duas entradas, “A” e “B”, forem falsas (zero).
Segundo Monteiro (2007), as operacoes logicas ‘OU’ sao muito empregadas em ldgica digital,
particularmente nos comandos de decisdo de algumas linguagens de programacdo. E
representada pelo operador “+”.

Figura 7 - Porta OR (OU) com duas e trés entradas

Simbolo Tabela Verdade

Entrada Saida
B S

FliRrloo| >
PRk |o

Simbolo Tabela Verdade

Entrada Saida
B

n

O >
w

L k=== =] b -]

FirRrlololRr|lR|OolO
= olr oo O]l
e = N S =

wn

=A+B+C

Fonte: Adaptada de Monteiro (2007)
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c) A porta NOT

A porta NOT é um circuito que executa a funcdo NOT (NAO), ou seja, € aquela que funciona
como um inversor, invertendo ou complementando o estado da variavel. Se a entrada A estiver
falsa (zero), a saida sera verdadeira (um) e vice-versa.

Os operadores sao binarios simples, 0 e 1. Representada pelo operador “™” ou ‘. As portas
inversoras possuem apenas uma entrada. Segundo Monteiro (2007), as portas inversoras tém
como principal aplicacdo a inversao de um grupo de bits representativos de um nimero negativo

(em complemento de 1 e complemento de 2) quando da representacao de nimeros negativos no
formato binario.

Figura 8 - Porta NOT (NAO)

Simbolo Tabela Verdade
Entrada | Saida
A S
A S 0 1
1 0
S=A=A’

Um circulo ( ©) em um pino de
algum circuito logico indica que
a entrada/saida é negada.

Fonte: Adaptada de Monteiro (2007)
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d) A porta NAND

A porta NAND é um circuito derivado da porta logica AND. Ela executa a funcao AND (E) e
depois tem sua saida invertida, ou seja, equivale a Porta E com saida negada. As operacoes
légicas sao realizadas em dois passos: primeiro a operacao AND, em seguida, o seu resultado é
invertido. Essa porta logica possui diversas aplicacoes, sendo utilizada para reduzir a
complexidade e a quantidade de portas logicas necessarias a um determinado circuito logico.

Figura 9 - Porta NAO E (NE ou NAND)

Simbolo Tabela Verdade
Entrada Saida

A= S A B S

B —: 0 0 1

0 1 1

=B SESE

B 1 1 0

S=A.B=(A.B)'

Fonte: Adaptada de Monteiro (2007)
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e) A porta NOR

A porta NOR é um circuito derivado da porta ldgica OR. Ela executa a funcao OR (OU) e depois
tem sua saida invertida, ou seja, equivale a Porta OR com saida negada. As operacdes logicas
sao realizadas em dois passos: primeiro a operacao OR, em seguida, o seu resultado € invertido.
Essa porta logica possui diversas aplicacoes, sendo utilizada para reduzir a complexidade e a
quantidade de portas logicas necessarias a um determinado circuito logico.

Figura 10 - Porta NAO OU (NOU ou NOR)

Simbolo Tabela Verdade

Entrada Saida
S

il E=lE=] -]
Flolr|lOol Dl
O|lo|O|r

S=A+B=(A+B)'
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Fonte: Adaptada de Monteiro (2007)
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f) A porta XOR

A porta XOR é um circuito que executa funcao de fornecer a saida verdadeira (um) quando as
variaveis de entrada forem diferentes entre si, ou seja, a saida so sera verdadeira (um) quando
apenas uma das entradas também for verdadeira (um). A sua implementacao necessita de
diversas portas logicas. A porta XOR so pode ter duas variaveis de entrada obrigatoriamente. Os
operandos sao binarios simples (0 e 1).

Segundo Monteiro (2007), a porta XOR tem como principal funcao a verificacao de igualdade,
tendo inimeras aplicacdées como, por exemplo, testar se duas palavras de dados sdo iguais. E
uma porta bastante versatil. E representada pelo operador “ .

Figura 11 - Porta XOR ( OU exclusivo)

Simbolo Tabela Verdade
Entrada Saida
A B S
A 0 0 0
B 1 0 1
1 1 0
S=A®B
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Fonte: Adaptada de Monteiro (2007)
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4.5 Resumo das Funcdes Logicas

Considerando que um circuito logico pode ser composto por um conjunto de diversas portas
logicas suas tabelas verdade poderdao também ser compostas por inUmeras entradas e saidas,
sendo estas representadas pelas suas respectivas equacoes booleanas.

Figura 12 - Simbolos graficos e equacdes booleanas de portas logicas

Fungao Logica Simbolo Graficoda | Equagao Booleana
Basica Porta

AB

AND ._}- Y
OR :;D—v Y =A+B
XOR :jD—* Y =AGB
NOT A—l>o—v Y=A

NAND *—}

NOR :ijv y=AeB

Fonte: Adaptada de Monteiro (2007)
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Os circuitos combinacionais (ou combinatorios) construidos a partir do arranjo de diversas
portas logicas basicas, interligadas em diversas unidades configurando uma rede logica,
permitem construir circuitos importantes empregados na construcao de computadores e
varios outros sistemas digitais. Dentre eles podemos citar: somadores, subtratores,

circuitos que executam prioridades, codificadores e decodificadores.

Segundo Monteiro (2007), um circuito combinacional é definido como um conjunto de
portas ldogicas cuja saida, em qualquer instante de tempo, € funcao somente das
entradas, ou seja, € aquele em que a saida depende Unica e exclusivamente das

combinacgoes entre as variaveis de entrada.

140
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Monteiro (2007) afirma ainda que existe outra categoria de circuitos que combina portas
logicas, denominada circuitos sequenciais, os quais, além de possuir portas, contém elementos
de armazenamento (uma espécie de memoria).

Figura 13 - Circuito combinacional implementado para uma determinada funcao.

‘- O
—+—3 0

‘

.

Fonte: Adaptada de Monteiro (2007)
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Vamos refletir?

Em nossos computadores e sistema digitais temos circuitos
combinacionais que desempenham funcdes essenciais, particularmente
na realizacdo de operacoes aritméticas basicas na Unidade Ldgica
Aritmética (ULA) destes sistemas digitais, em que uma série de portas
légicas sdao combinadas para adicionar, subtrair, multiplicar ou dividir
numeros binarios. No caso das operacoes de multiplicacao e divisao, além
das portas logicas, ha a necessidade de circuitos sequenciais.

Saiba mais!

O que acha de visitar o Clube do Hardware e conhecer um pouco mais
sobre a tematica desta unidade? Gabriel Torres apresenta, neste artigo,
tudo o que vocé precisa saber sobre portas logicas, os componentes
basicos da eletronica digital.

Acesse:
http://www.clubedohardware.com.br/artigos/outros/introdu%C3%A7%C3%A30-

%C3%A0s-portas-1%C3%B3gicas-r34573/



https://www.clubedohardware.com.br/artigos/outros/introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0s-portas-l%C3%B3gicas-r34573/?nbcpage=1
https://www.clubedohardware.com.br/artigos/outros/introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0s-portas-l%C3%B3gicas-r34573/?nbcpage=1

Assim terminamos nossa Unidade (V - Dortas Légicas. Espero que todos

tenham compreendido bem o conteddo apresentado. Lembrem-ge de
aprofundar ag pesquisas e leiturag na bibliografia de referéncia da
disciplina. Neste capitulo aprendemos os conceitos que envolvem a Algebra
Booleana e o seu surgimento. Percorremos a higtéria das portas [dgicas, do
transistor e do computador digital. Partimos depois para o estudo das
fungdes e portas [6gicas. Vimos ainda que um arranjo de portas logicas

compoem og eircuitos integrados tao importantes para 0s nossos 1

computadores. Aproveite para consultar o glossario se tiver alguma davida

de algum termo. Vamos partir para algumas questdes de aprendizagem e

para a revisao final da unidade.
Nao esquega de olhar os sites e videos indicados que irdo ampliar os seus
horizontes de conhecimentos sobre o tema da unidade.

Degejo a todos uma boa
continuidade do curso e até
um proximo encontro quem

sabe em outra disciplina.

Boa sorte a todos!
Bons estudos !
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Vamos rever?

A logica é uma palavra que vem do grego “logos” e pode ser compreendida como
razao, discurso ou linguagem. Aristoteles foi considerado o pai da logica.

Os silogismos eram a base da Logica Aristotélica. A Algebra Booleana foi
desenvolvida George Boole e utilizava simbolos algébricos (conectivos). A Algebra
de Boole permite que uma afirmacao (logica) possa ser expressa
matematicamente. O objetivo da logica € modelar o raciocinio humano. A
resolucao de uma equacao nao levaria a uma resposta numérica, mas sim a
formulacao de uma conclusao logica.

Nascia, entao, a “algebra do pensamento” conhecida como logica binaria.

Claude Shannon percebeu que havia uma semelhanca entre algebra booleana e
circuitos de chaveamento de telefone e propds a aplicacdo da Algebra Booleana a
sistemas elétricos.

Sua ideia foi colocada em pratica imediatamente nos projetos de circuitos de
chaveamento para telefones encerrando a era das telefonistas.

Em seu trabalho, a exploracao dessa caracteristica de interruptores elétricos criou
a loégica e os conceitos mais basicos dos computadores digitais.
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Vamos rever?

O computador digital é construido a partir de um conjunto convenientemente
distribuido de circuitos logicos (portas).

Tais circuitos tém funcoes diferenciadas: armazenar valores, permitir e controlar o
fluxo de sinais entre componentes e realizar operacoes matematicas.

A informacao binaria (0 ou 1) é representada em um sistema digital por
quantidades fisicas (sinais elétricos). As operacdes sao fisicas e realizadas por meio
de circuitos eletronicos denominados de circuitos digitais, compostos basicamente
por portas logicas que permitem ou nao a passagem de sinais elétricos.

Assim, a logica baseia-se no fato de um transistor realizar a funcao de uma chave
binaria  (porta logica) cujo tempo de comutacao (chaveamento) € pequeno
(nanossegundos). Imagine um grande sistema digital “lego” de pecas que se
encaixam (portas logicas - unidade base de diversos tipos: AND, OR, NOT, NAND,
NOR, XOR, etc.) formando uma unidade maior chamada microprocessador.

A integracao dessas pecas basicas formam os Circuitos Integrados (chips ou Cls)
com objetivo e funcao de realizar uma tarefa especifica.
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Saiba mais!

Sites indicados:

1. Aplicativo para Android para Simular Légica no Celular (Logic Simulator Pro)

Disponivelem:<https: //apkpure.com/br/logic-simulator-pro/com.KAJORY.Logicsimul
atorpro>. Acesso em: 03 de nov.2017.

2. Aplicativo para Android para Simular Légica no Celular (Smart Logic Simulator)
Disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tomaszczart.smartlogicsimula
tor&hl=pt BR>. Acesso em: 03 de nov.2017.

3. Visitamos o museu da Intel! Veja como é feito um chip e conheca a historia da
empresa Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=AuUOrrw8YQOU>.
Acesso em: 03 de nov.2017.
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Saiba mais!

Audiovisuais indicados:

1. Expressdes Booleanas, Circuitos Logicos e Tabela Verdade

Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=aYVz0I3ZMWc>. Acesso em: 05 de
nov. de 2017.

2. Logica Boleana. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=sVSYTOO6gDA>. Acesso em: 05 de nov. de
2017.

3. A Historia dos Microchips e Transistores. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=SelwNggbtQ4>. Acesso em: 05 de nov. de
2017.

4. Como é feito um Microship? Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=tGGM2x5BHTs>. Acesso em: 05 de nov. de
2017.
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' Questdes de autoaprendizagem

a) Preencha o diagrama de portas abaixo completando as tabelas verdades e as
identificacOes de cada porta e sua expressao.

A|B A — A — ) B
S S S A S
0|0 B ™ B— 0|0
01 Nome: Nome: 0|1
1]/0 Expressao: Expressao: 1|0
10| 5 A|S Tl[ix
0
1 Nome:
Expressao:
A—DO'S
3 Nome: Nome: 2
Expressao: Expressao:

== olo]| >
ool

== 2
= O = ol

D D
B:)_)_ B
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b) Qual expressao representa a saida S?

A— S
B—
C

Questdes de autoaprendizagem

MODULO I - INTRODUCAO A INFORMATICA

c) Qual seria a tabela verdade do circuito anterior, considerando as entradas abaixo?

Entrada Saida
A|B|C|S1| S
0|0 |O
0|01
o[ [

0 1 1

s o] (e S A

|00 | X

EUEL O

1 1 1
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Glossario

e Acesso aleatorio - O acesso aleatorio esta diretamente relacionado a posicao da
memoria enderecavel. Dessa forma, dizemos que qualquer posicao da memoria
pode ser selecionada, desde que enderecada corretamente.

e Assembly - € uma notacao legivel por humanos para o cédigo de maquina que
uma arquitetura de computador especifica usa, utilizada para programar codigos
entendidos por dispositivos computacionais, como microprocessadores e
microcontroladores. O codigo de maquina, que é um mero padrao de bits,
torna-se legivel pela substituicao dos valores em bruto por simbolos chamados
mnemonicos.

e Chip - E uma pastilha de silicio onde ficam os circuitos integrados compostos por
milhdes de componentes eletronicos e essenciais aos computadores.

e Dado - é tudo aquilo que sozinho, pode nao significar nada. Por exemplo: 5 m, 10
kg, 20 km/h. Mas se dissermos “uma passarela tem 5m de altura”, isso pode se
constituir numa informacao para um motorista de caminhao, que evitaria trafegar
naquela via sabendo que seu caminhdao tem uma altura maior. Ja a informacao
subentende dados organizados segundo uma orientacao especifica para o
atendimento ou emprego de uma pessoa ou grupo que os recebe.

e Framework - Abstracao que une codigos comuns entre varios projetos de
software, provendo uma funcionalidade genérica.
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Glossario

e Hardware - Parte fisica do computador, componentes como placas de circuitos,
discos de armazenamento, monitores e impressoras.

e Informatica - A informatica é a disciplina que lida com o tratamento racional e
sistematico da informacao por meios automaticos e eletronicos. Representa o
tratamento automatico da informacao. Constitui o emprego da ciéncia da
informacao através do computador. Embora nao se deva confundir informatica
com computadores, na verdade ela existe porque estes existem. Pode ser
considerada como “informacao automatica”, ou seja, utilizacao de métodos e
técnicas no tratamento automatico da informacao. Para tal, € preciso uma
ferramenta adequada: o computador.

e Interface - Parte do software que interage com o usuario para receber comandos
e transmitir informacoes.

e Kernel - Nucleo de um sistema operacional responsavel por gerenciar os recursos
do sistema computacional como um todo.

e Loop - E um termo muito utilizado em informatica, principalmente, em redes e
programacao. Designa uma execucao de uma tarefa que teoricamente pode nunca
ter fim. Pode ser um aliado em processamentos que exigem volumes de dados
muito grandes, como calculos de previsao do tempo.
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Glossario

e Motherboard - Placa-mae: placa principal que liga todos os componentes internos do
computador.

e Neologismo - emprego de palavras novas, derivadas ou formadas de outras ja existentes,
na mesma lingua ou ndo.

e Notebook - Computador portatil que traz como principal caracteristica a integracao e
miniaturizacdo da maior parte dos componentes, tornando-o leve e de pequenas
dimensdes.

e Pixel - E a unidade de medida ldgica utilizada para determinar a resolucdo de um monitor.
Entretanto, a medida do pixel varia de acordo com a resolucdo fisica utilizada. Se for usada
a resolucdo maxima do monitor, um pixel corresponde a exatamente um ponto no monitor.
Caso a resolucdo adotada seja menor que aquela permitida pelo monitor, o pixel tera um
tamanho maior de pontos, ou seja, um pixel serd representado por mais de um ponto no
monitor.

e Processamento paralelo - E aquele processamento em que uma tarefa demasiadamente
grande, que consome muito tempo de processamento, pode ser dividida em varias
pequenas tarefas e ser processada por dois ou mais processadores. Hoje em dia, com os
computadores ligados em rede, é possivel que esses processadores estejam em
computadores separados, ja que cada computador tem seu préprio processador.
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Glossario

e Program Counter (PC) - Contador de Programas.

e Semicondutores - Sao solidos cujo material possui propriedades de conducao ou
isolamento da corrente, dependendo do tratamento quimico que é dado a ele.

e Software - Programa, conjunto de instrucoes logicas que gerenciam as funcoes do
computador e permitem a realizacao de tarefas especificas.

e UC - Unidade de Controle.
e ULA - Unidade Ldgica e Aritmética.

e Wikipédia - projeto de enciclopédia livre, baseado na web, colaborativo e
apoiado pela organizacao sem fins lucrativos Wikimedia Foundation. Seus 19
milhoes de artigos (691 696 em portugués) foram escritos de forma colaborativa
por voluntarios ao redor do mundo e quase todos os seus verbetes podem ser
editados por qualquer pessoa com acesso ao site .
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MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

Caro leitor,

Esta disciplina integra o curriculo do Curso Técnico em Informatica do Instituto Federal de
Brasilia, o qual pretende formar profissionais habilitados para atuar junto ao setor de
informatica, exercendo atividades de planejamento, execucao e conducao de projetos na area
de TI.

O conteldo esta dividido em quatro unidades, que abordam os seguintes temas: a primeira
unidade apresenta uma introducao as linguagens de programacao, trata da elaboracao do
raciocinio légico e da elaboracdo e representacao de algoritmos e aborda também conceitos
fundamentais da programacao. Nessa unidade, vamos trabalhar também com o desenvolvimento
de algoritmos utilizando o Visual G (portugués estruturado) apoiado na Linguagem de
Programacao C.

Na segunda unidade, vamos compreender como empregar as estruturas de controle e estruturas
de repeticao.

Na terceira unidade, trabalharemos com as estruturas de dados, vetor e matriz e aprenderemos
a modularizar os algoritmos como forma de reaproveitamento de codigo, empregando funcoes e
procedimentos. Realizaremos a passagem de parametros por valor e referéncia.

Por fim, na quarta unidade, aprofundaremos um pouco mais no emprego da Linguagem C. Vamos
também, conhecer um paradigma de programacao diferente e inovador: a Programacao
Orientada a Objetos, com apoio da Linguagem C++, uma extensao da Linguagem C que
implementa este novo paradigma.

O nosso material esta composto por exercicios dinamicos que o auxiliardao na memorizacao e no
aprendizado dos conteudos estudados.

Desejo uma excelente leitura e bons estudos!
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Vamos comegar?

Mag professor como
podemos dominar o
computador com a

programag&o?

Maravilha!

&

e

Hello Word! I

Programar é dar instrugges claras e

diretas ao computador que permitam

fapmy QUe ele tome decigées e realize tarefas

P que descerevemos em nosso al?ori’rmo.
Agora é hora de agao!




MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

' Unidade ™/ Introdugdo as Linguagens de

Programagdo e Raciocinio Logico
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Neste tdpico, vamos observar os aspectos que envolvem o processamento de dados e a relacao
existente entre o programa e o programador. Aprenderemos como a Ldgica e o Raciocinio
Logico sao importantes para a resolucao dos problemas computacionais. Vamos desenvolver
algoritmos e compreender as etapas do desenvolvimento de programas.

Vamos comecar? Nosso objetivo, neste tdpico, é fazer uma introducao sobre os aspectos basicos
do processo de programacao, abordando conceitos fundamentais e técnicas importantes para a
escrita de algoritmos.

A area da tecnologia da informacao promove um certo vislumbre nas pessoas que nao a
conhecem profundamente. Esse encanto esta presente na realidade de grande parte da
populacdo mundial que constata, a cada dia, a importancia dos recursos tecnoldgicos
(comunicacao e informatica) como ferramentas que ampliam a nossa qualidade de vida (Figura

1).

No entanto, a quantidade de profissionais que se envolvem com esta area nao consegue suprir a
demanda mundial da area de TI, especialmente pelo crescente uso e evolucao dos recursos
tecnologicos.

Dentre as diversas subareas existentes na aprendizagem de tecnologia, a disciplina de Logica de
Programacao se destaca. Por meio dela, o estudante aprendera a se comunicar com o
computador, de forma a lhe “ensinar” a realizar tarefas complexas, que normalmente
envolvem varias pessoas e processos em sua realizacao. O aquecimento do mercado de
tecnologia da informacao, particularmente o de desenvolvimento de software, tendo por base a
programacao, podem representar boas oportunidades para quem deseja iniciar sua carreira em
TI.
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Figura 1 - Recursos tecnologicos X dados e informacoes

Necessidade de organizar e

Cada vez mais presentes processar dados e
em nosso dia a dia... informagdes
Recursos .
Tecnolégicos ==

5

Esteja preparado... - baba
o ek

Fonte: Elaborada pelo autor.

Antes de comecar, todos devem estar se perguntando: por que aprender a programar? Vocé
considera ter uma boa resposta para essa pergunta? Reflita um pouco.

E claro que vocé deve ter dito que é porque escolheu ser um profissional de Tl ou programador!
Eu entendo. Porém, agora que pensou um pouco sobre o tema, vamos assistir a um video no
qual e personalidades famosas respondem a essa pergunta, possibilitando que vocé entenda
essa necessidade de maneira mais ampla!

Acesse:
https://www.youtube.com/w

161 atch?v=mHW1Hsqlp6A
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1.1.1 Processamento de Dados

O ato de programar um computador é analogo ao processo que realizamos para resolver um
problema em nosso dia a dia. Também recebemos dados por meio de nossos “periféricos de
entrada” (percepcdes sensoriais - olhos, ouvido, tato etc.), realizamos o processamento desses
dados (auxiliados pela nossa memoria e processador - cérebro) controlando, comparando ou
deduzindo para chegar a um resultado que exibiremos por meio de um de nossos “periféricos de
saida” (olhos, rosto - expressoes, boca - fala, maos - tato ou gestos). Observe a Figura 2.

Programar um computador, utilizando um software (programa), seguira um modelo analogo a
representacao da entrada de dados, ao processamento e a saida de dados que um ser humano
realiza em seu cotidiano. Cada processo desses tem uma finalidade e como vimos na
arquitetura de um computador, na disciplina de introducao a informatica (arquitetura), este é
realizado pelos periféricos de entrada, memoria, unidade central de processamento
(processador) e periféricos de saida.

Figura 2 - Homem X Computador - O processamento de dados

ENTRADA PROCESSAMENTO ]—P[ SAIDA ]

Processador

uce

Dispositivo Dispositivo
de Entrada Leitura Escrita de Saida

1
1
1
1
1
1
|
~ 1
Percepcao '
1 /[ \
das | Processo de / Y saida
. ~ i ) Impressor
lmpres_sqes | Pensamento ' (Imagem Pixabay gratuita - Teclado L Meméri 'dp essora,
sensoriais ! ! atribuicao nao requerida) ’ SO Dad video,
! ! mtouse, ados disco, etc.
! ! etc.
. Com o auxilio da nossa | Saida do / Controle
1 o 1
memoria executamos resultado dos
. ! Endereco e
i diversos processos, i processos do contelido
, como controlar, . pensamento
| comparar, combinar, |
1 . 1
162 i deduzir, etc. |

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A velocidade de processamento de um computador é muito superior a de um ser humano. O
computador pode processar dados a uma velocidade de 1 nanossegundo (1 milésimo de
microssegundo), enquanto o ser humano pode levar segundos para tomar uma decisao. A
automacao das tarefas no computador pode acelerar esse processo ainda mais. A dificuldade
esta em automatizar essas tarefas de maneira que o computador possa tomar essas decisoes
sozinho. Como podemos fazer isso? E aqui que comecamos a pensar nos programas ou
algoritmos.

Vamos entender cada etapa:

Entrada de dados: fornecimento de dados ao computador que os armazena em
recursos eletronicos para uso posterior.

Processamento: consiste na manipulacao dos dados armazenados e gerados em
processamentos anteriores para efetivacao do processamento (transformacao,
calculo, comparacao etc.) desejado, de forma a gerar novos resultados esperados
que, possivelmente, também serdao armazenados por esses Mesmos recursos
eletronicos.

Saida de dados: corresponde ao fornecimento dos resultados encontrados pelo
processamento realizado pelo computador.
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Os programas computacionais sao sequéncias de instrucoes escritas em uma linguagem de
programacao a serem executadas por um computador que procura atingir um objetivo (resolver
um problema) ou ajudar seu usuario a atingi-lo.

As linguagens de programacao sao codificacoes padronizadas que permitem a efetivacao da
comunicacao desejada de forma eficiente e eficaz entre o ser humano e o computador. Porém,
antes de desenvolvermos o programa, o ser humano deve encontrar a solucao para o problema
existente. E preciso compreender o problema para depois conseguir transpor esse processo para
um algoritmo.

Por exemplo: como podera ser resolvido o problema de venda existente em uma grande
indUstria de bebidas no Brasil? O que é necessario? Quais os dados de entrada? O que precisamos
processar? Qual sera o resultado esperado?

Nao esqueca! A primeira preocupacao deve ser em conhecer
muito bem o problema, pois assim sera possivel refletir
sobre ele e, desta forma, encontrar uma solucao segura e
eficaz para a sua resolucao.

Um dos passos fundamentais na elaboracao de um programa eficiente e eficaz é o
conhecimento sobre todos os detalhes possiveis que envolverao o computador e o algoritmo
que sera elaborado e, é claro, € necessario conhecer os detalhes da disponibilizacao do sistema
aos seus respectivos usuarios.

Portanto, quanto mais informacdes sobre o problema forem do conhecimento do individuo
responsavel pelo planejamento, pelo desenvolvimento e pela disponibilizacao do programa,
menores serao as chances de processamentos incorretos ou mesmo incompleto.

O individuo que realiza esse tipo de atividade profissional, desenvolvendo programas ou
softwares, € comumente chamado de programador.
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O Desenvolvimento de sistemas de forma profissional é conhecido como o processo de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas e envolve conhecimentos de Engenharia de Software, Testes,
Requisitos, Banco de Dados, Modelagem e outras disciplinas necessarias para o processo de
producao de softwares em larga escala. Nesta disciplina, vamos comecar pelas formas mais
basicas e elementares desse processo, mas nao menos importante, a programacao.

Um raciocinio légico “completo” para a solucao de um problema envolve muitos dados,
operacoes e informacdes. Nao é um processo trivial e simples. A elaboracao de um algoritmo
pode ser algo complexo. Diante disso, torna-se essencial a organizacao, que permitira a facil
representacao das acoes, das operacoes, das instrucoes e o reconhecimento dos dados
necessarios ao cumprimento adequado dos objetivos esperados. Para isso, o programador deve
pensar racionalmente de forma a buscar uma légica coerente a ser aplicada sobre o problema
computacional existente, visando a encontrar uma boa solucao para ele.

Podemos considerar que a Logica é a ciéncia das leis ideais do pensamento e a arte de
aplica-los a pesquisa e a demonstracao da verdade.

“A logica consiste em um esquema sistematico que define as interacoes
de sinais no computador que automatiza o processamento de dados, com
critério e principios formais do raciocinio e pensamento” (MANZANO,
2003 p.3).

Para uma definicao ndo tao técnica nesta area, a ldgica poderia ser definida como “a
ciéncia que estuda as leis e critérios de validade que regem o pensamento e a
demonstracao, sendo ela a ciéncia de principios formais do raciocinio” (MANZANO,
2003 p.3).
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Segundo o dicionario Aurélio, a logica é a “coeréncia de raciocinio, de ideias”, ou, ainda, a
“sequéncia coerente, regular e necessaria de acontecimentos, de coisas”. Enfim, utiliza-se a
légica para ordenar e corrigir pensamentos ou acoes voltados para a solucao de problemas.

O processo de implementacao na area computacional consiste, basicamente, na codificacao do
raciocinio humano a ser efetuado por um computador que procurara uma boa solucao para o
problema computacional. Esse raciocinio sera descrito em uma linguagem de comunicacao com
o computador, denominada linguagem de programacao, pois este devera compreender as
instrucoes necessarias ao atendimento do objetivo desejado por seu usuario e executa-las. Criar
um raciocinio légico coerente exige uma organizacao sobre os pensamentos a serem realizados
por um individuo ou varios individuos que compéem a equipe na busca de uma solugao.

A realizacao desse tipo de atividade demanda tempo, compreensao e cooperacao dos
envolvidos que precisam entender todas as situacoes e informacdes envolvidas com o problema
identificado. Sendo assim, € fundamental a organizacao clara e simples de todos os raciocinios
possiveis a serem elaborados e testados na busca da solucao para um problema computacional.
Para a realizacao desse trabalho arduo sao empregados métodos e técnicas de representacao do
raciocinio que contribuem, significativamente, com a analise, a discussao e a averiguacao das
possiveis solucdes apresentadas.

O nimero 3 é menor que 0 5
O nimero 7 é maior que 0 5

Todo peixe nada > Nemo é um peixe >
Pela légica deduzimos que Nemo nada.
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Como vimos a logica estuda o pensamento e, portanto, esta ligada ao processo humano do
raciocinio. Assim, temos logica na linguagem falada e escrita, na matematica, nas relacoes
humanas etc. O objetivo principal da Logica de Programacdao é demonstrar técnicas para
resolucao de problemas e, consequentemente, para a automatizacao de tarefas. Como
transformar um problema descrito na linguagem natural em um processo automatizado?

Vamos descobrir...

Que tal responder alguns testes de logica?

Vocé esta numa cela onde existem duas portas, cada uma vigiada por um guarda.
Existe uma porta que da para a liberdade e outra para a morte.

Vocé esta livre para escolher a porta que quiser e por ela sair.

Podera fazer apenas uma pergunta a um dos dois guardas que vigiam as portas. Um dos
guardas sempre fala a verdade, e o outro sempre mente e vocé nao sabe quem é o
mentiroso e quem fala a verdade. Qual pergunta vocé faria e para quem?

Veja a resposta deste teste ao final desta unidade.

Uma das principais técnicas de representacao de raciocinio nesta area da Logica € conhecida
como algoritmo. Esta técnica possibilita uma representacao simples e clara o suficiente para
compreender a logica racional a ser empregada na solucao do problema existente.
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Sera possivel construir algoritmos para todo tipo de problema?

Um algoritmo nao é a representacao de um programa de computador, mas sim os passos simples
necessarios para a realizacao de uma determinada tarefa. A execucao de um algoritmo pode ser
feita por um ser humano, um computador ou até mesmo um outro tipo de automato qualquer.

Uma mesma tarefa pode ser realizada por diferentes algoritmos que utilizam conjuntos
diferenciados de instrucdes, levando mais ou menos tempo, ocupando mais ou menos memoria
ou ainda com mais ou menos esforco. A diferenca entre os algoritmos pode estar relacionada a

complexidade computacional aplicada que depende de estruturas de dados adequadas ao
algoritmo.

“Algoritmos sao regras formais para a obtencao de um resultado ou da
solucao de um problema, englobando formulas de expressoes
aritméticas” (MANZANO, 2000, p.6).

“Algoritmo é uma sequéncia de passos que visa atingir um objetivo bem definido”
(FORBELLONE, 2000, p.3).

“Algoritmo € a descricao de uma sequéncia de passos que deve ser seguida para a
realizacao de uma tarefa” (ASCENCIO, 2002, p.2).

“Um algoritmo consiste simplesmente em uma sequéncia finita de regras ou instrucoes
que especificam como determinadas operacdes basicas, executadas mecanicamente,
devem ser combinadas para realizacdo de uma tarefa desejada” (CAMARAO, 2003,

p.1).
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Vejamos um exemplo:

O algoritmo 1 para se vestir pode especificar que vocé vista primeiro as meias e os sapatos
antes de vestir a calca! Ja o algoritmo 2 especifica que vocé deve primeiro vestir a calca e
depois as meias e os sapatos.

Fica claro que o algoritmo 1 é mais dificil de executar que o algoritmo 2 apesar de ambos
levarem ao mesmo resultado. Concorda?

Outro aspecto importante € a complexidade associada a abstracao. Problemas que possuem alto
grau de abstracao exigem muita complexidade na construcao de um algoritmo capaz de ser
automatizado por um computador.

Saiba mais!
Vocé ja pensou em um algoritmo para ordenar nUmeros?

Acesse o link abaixo e observe a animacao apresentada. Trata-se de um
algoritmo para ordenacao chamado QUICKSORT. Cada barra representa
um numero (com seu tamanho diferente). O algoritmo Quicksort é um
método de ordenacao muito rapido e eficiente, inventado em 1960.

Acesse:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Algoritmo



https://pt.wikipedia.org/wiki/Algoritmo
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Lembre-se: escrever um algoritmo é descrever
uma sequéncia de passos...
Vejamos um exemplo mais pratico da construcdo de
um algoritmo para se fazer um sanduiche.
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Figura 3 - Algoritmo do sanduiche

Quais sao os passos para se fazer um
delicioso sanduiche?

Fazer um sanduiche

1° Pegar um pao

2° Cortar o pao ao meio 3° Pegar a
maionese

4° Passar maionese entre as fatias de
pao

5° Pegar alface e tomate 6° Cortar alface
e tomate

7° Colocar alface e tomate entre os paes
8° Pegar um hamburguer

9° Fritar o hamburguer

10° Colocar o hamburguer entre as fatias
11° Juntar as duas fatias do pao

Fonte: Imagem retirada da Internet <Disponivel em:
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn%3AANd9GCcTRWD3n6s2mXth2viVYSzsvxemBmT2v
1L5-UEeG60op14T7RY2ew>.

Acesso em: 01/02/2019.
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Observando o exemplo do sanduiche descrito na Figura 3, podemos refletir sobre alguns
aspectos:

Perceba que o algoritmo nao descreve exatamente a construcao do sanduiche da
imagem. O que faltou? O queijo, por exemplo. Caberia entdao um momento de melhoria
(refinamento) ao nosso algoritmo.

Cada um de nos poderia criar a sua receita de fazer um sanduiche adequando a sua
maneira e gosto. Todos noés fariamos um sanduiche, mas a receita (algoritmo) de cada um
provavelmente seria diferente. Todos nos atingiriamos o objetivo, porém com algoritmos
diferentes.

Podem existir varios algoritmos para solucionar um problema, alguns mais rapidos, outros
com mais ou menos etapas, ou ainda mais seguros. Tudo dependera dos critérios definidos
para essa avaliacao de “qualidade dos algoritmos”.

Vamos avaliar outros exemplos para compreender a importancia de pensar logicamente.
Observe a atividade a seguir na qual vamos organizar sequéncias logicas para chegar a um
resultado esperado.
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Tarefa: uma pessoa precisa colocar um carro em movimento. Quais as acoes necessarias
para realizar a tarefa e em qual sequéncia? Vamos construir esse algoritmo iniciando pela
descricao da sequéncia de passos necessarios para resolver o problema.

2) E possivel perceber que o nivel de abstracdo do problema é alto. Nao temos todas as
informacoes (requisitos) sobre o problema. Mas mesmo assim, a titulo de exemplo, vamos
comecar a imaginar o que precisamos fazer. Uma pergunta intrigante que exemplifica a
falta de requisito (informacodes iniciais sobre o problema): estamos fora ou dentro do carro?

3) Veja um exemplo de representacao de um algoritmo em linguagem natural com objetivo
de colocar o carro em movimento:

inicio
| Entrar no carro
- Ajustar banco e espelhos retrovisores

Palavras reservadas sao
sublinhadas

ldentacao | Colocar o cinto de seguranca
(alinhamento das

- Colocar o cambio em “ponto morto”
estruturas)

| Ligar o carro

- Colocar o cambio na primeira marcha
| Pisar no acelerador

- Soltar o freio de mao

| Soltar a embreagem devagar

fim
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Os algoritmos possuem acoes primitivas e acées nao primitivas.

As acoOes primitivas sao aquelas que nao podem ser refinadas (divididas, ou melhor, descritas)
em outras acoes com mais detalhes (diminuir o nivel de abstracao).

As acOes nao primitivas, pelo contrario, sao aquelas que podemos detalhar mais, ou que ainda
cabe alguma correcao ou ajuste que melhore o nivel de abstracao (acoes que ainda estao com o
nivel de abstracao muito alto e podem se tornar mais claras ou exatas). Representar um
algoritmo por meio da linguagem natural ndo é algo facil. Na pratica, ela € muito pouco usada,
pois permite interpretacoes equivocadas, ou entdao, da margem a imprecisoes e ambiguidades.

Por exemplo, a instrucao “colocar o cambio em ponto morto” no algoritmo esta sujeita a
interpretacoes diferentes por pessoas distintas. Nas atividades 1 e 2, vamos ver uma instrucao
mais precisa.

N—— L Sem— -
Como podemos refinar mais a acao em destaque?

inicio
Refinamento consiste | Entrar no carro
em detalhar um - Ajustar banco e espelhos retrovisores

passo...

| Colocar o cinto de seguranca
| Ligar o carro

- Colocar o cambio na primeira marcha
| Pisar no acelerador

- Soltar o freio de mao

| Soltar a embreagem devagar

fim
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Atividade

2) A acao em destaque pode ser melhor detalhada por um conjunto de
passos que descrevem melhor aquela acao.

inicio
| Entrar no carro
- Ajustar banco e espelhos retrovisores

Refinamento | Colocar o cinto de seguranca
consiste em - Colocar o cambio em “ponto morto”
detalhar um passo... | Pisar na embreagem

- - Pegar o cambio

| | Colocar em “ponto morto”
- - Soltar a embreagem

| Ligar o carro

- Colocar o cambio na primeira marcha
| Pisar no acelerador

- Soltar o freio de mao

| Soltar a embreagem devagar

fim
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No desenvolvimento de um algoritmo ou de um programa para computador, precisamos ter em
mente um conjunto de etapas importantes:

Empenhar grande atencao sobre os dados relacionados ao problema, procurando
conhecer e compreender o maximo sobre ele;

Definir os dados que essencialmente deverao ser informados pelo usuario para que o
processamento seja realizado com sucesso (dados de entrada);

Descrever detalhadamente o processamento ou a transformacao a ser executada sobre
os dados de entrada em busca dos resultados desejados (como chegar ao objetivo);

Definir quais sao os dados resultantes do processamento ou transformacao (dados de
saida);

Construir o algoritmo que representa a solucao encontrada com o detalhamento
necessario para a implementacao almejada; e

Testar o algoritmo (teste de mesa) por meio de simulacdes e efetuar as devidas
correcées que possam Vvir a ser necessarias na logica proposta.

A implementacao de um algoritmo é realizada no computador por meio da transcricao da logica
que esta representada no algoritmo para uma linguagem de programacao, que também
possibilitara a compreensao e a execucao das instrucées pelo computador.

Essa transicao também pode ser chamada de traducao, pois somente efetuara mudanca na
forma de descrever o raciocinio a ser implementado no computador de uma linguagem de
representacao para uma linguagem de programacao.
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1) Processo de traducao da Légica (pensamento)> Algoritmo
(portugués estruturado)> Programa (linguagem de programacao)

Linguagem de
programacao

(Imagem Pixabay gratuita -
atribuicao nao requerida)

<O>wocc>=u-|

=

-
=
o
ua
=
Y
3
Y

Cle)

R

(Imagem Pixabay gratuita -
atribuicao nao requerida)

Fonte: Elaborada pelo autor.
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O uso da linguagem de programacao permite ao programador elaborar programas que instruirao
o computador nas operacoes a serem efetuadas por ele. Para a elaboracao de programas,
principalmente os mais complexos, é necessaria a aplicacdo de um método sistematico de
programacao que contribuira com o desenvolvimento de programas confiaveis, flexiveis e

eficientes. O processo de desenvolvimento de software necessita de metodologias organizadas
em algumas fases basicas fundamentais:

ANALISE PROJETO

ANALISE
Nesta etapa, estuda-se o problema, buscando sua completa compreensao, por meio da
correta identificacao da entrada, do processamento e da saida dos dados.

PROJETO:
Nesta etapa, aplica-se métodos e técnicas que possibilitem a descricao necessaria do

problema com suas possiveis solucoes. Ela consiste no projeto do programa, sendo elaborada

por meio da construcao do algoritmo e da definicao correta das estruturas de dados
necessarias para tal solucao.
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Esta etapa consiste na implementacao do projeto do programa, ou seja, na traducao do
raciocinio, representado no algoritmo, para um programa computacional escrito na
linguagem de programacao desejada.

Nesta etapa é finalizado o processo de desenvolvimento do programa, que é classificado
como software, sendo também chamado de aplicacao. Simulacoes, testes e verificacoes dos
resultados alcancados pelo programa sao analisados, podendo resultar em alteracées no
codigo elaborado. Essas alteracoes procurarao o atendimento eficaz do objetivo desejado
pelo programa, que é finalmente liberado aos usuarios finais.



Neste capitulo aprendemos os conceitos que envolvem os algoritmos e a I
l6gica. Foi possivel compreender o processamento dos dados e a importancia
de se conhecer bem o problema que estamos tentando resolver com um
algoritmo. Vimos que um algoritmo é uma sequéncia de passos para a
resolugdo de um problema. Depois aprendemos como fazemos a trangerigao
do algoritmo para uma linguagem de programagao. Obgervamos a imForténcia
das etapas de programacao no processo de desenvolvimento de softwares.
Aproveite para consultar o glossario se tiver alguma divida de algum termo.
Vamosg partir para algumag questoes de aprendizagem e para a revigzo final -
deste topico. Nao esqueca de olhar os sites e videos indicados que irdo
ampliar os seus horizontes de conhecimentos sobre o tema da unidade.

E na proxima unidade
professor o que vamos
aprender?

B

No Topico [l vamos refletir
« ~
sobre a “Representagao do
Raciocinio” na construgao
de programas para
computadores. Espero
voce na proxima ligao!

et

I

T
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Este topico demonstrou que o crescimento no uso de tecnologias € um fator
exponencial e que os recursos tecnoldgicos estao cada vez mais presentes no
nosso dia a dia. Cada vez mais temos necessidade de organizar e processar dados
e informacdes utilizando computadores. A programacao € um Pprocesso
fundamental para automatizar essas tarefas em computadores. O mercado de TI,
particularmente o de programacao, esta cada vez mais aquecido. Programar esta
se tornando uma necessidade para qualquer cidadao. Os computadores
processam dados de forma analoga a nds, seres humanos. Assim como nds, eles
dependem de dados de entrada, realizam processamento com esses dados e
elaboram um resultado final, a saida de dados. Para que um computador resolva
um problema, precisamos inicialmente empregar a logica para transpor os passos
de resolucao daquele problema para um algoritmo e depois transcrever esse
algoritmo em uma linguagem de programacao de forma que o computador
entenda. Desenvolver programas (softwares), ou seja, ser um programador,
requer a aplicacao de metodologias que permitam a busca por qualidade e
eficiéncia. Naturalmente quando desenvolvemos um algoritmo e depois
codificamos um programa a partir dele, realizamos algumas fases basicas
fundamentais: analise, projeto, codificacao e verificacao (testes). Estes processos
de desenvolvimento permitem uma entrega adequada do sistema ao usuario final,
passando por testes e permitindo a manutencao corretiva e evolutiva do
programa (refinamentos).
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Racha a Cuca - site de jogos de raciocinio logico
https://rachacuca.com.br/

Pescadores de Vidas - Desafio do Codigo para aprender a programar:
https://pescadoresdevidas.org.br/desafio/

Jogos para os programadores de amanha:
https://blockly-games.appspot.com/?lang=pt-br

A hora do cédigo:
https://code.org/
https://studio.code.org/s/20-hour

Por que todos deveriam aprender a programar?
https://www.youtube.com/watch?v=mHW1Hsqlp6A

O que é algoritmo? - Curso de Algoritmo #01
https://www.youtube.com/watch?v=8meibuVttho

Tudo que vocé precisa saber antes de estudar programacao - Video 01
https://www.youtube.com/watch?v=23G_vP9Mupo


https://rachacuca.com.br/
https://pescadoresdevidas.org.br/desafio/
https://blockly-games.appspot.com/?lang=pt-br
https://code.org/
https://studio.code.org/s/20-hour
http://www.youtube.com/watch?v=mHW1Hsqlp6A
http://www.youtube.com/watch?v=mHW1Hsqlp6A
https://www.youtube.com/watch?v=8mei6uVttho
http://www.youtube.com/watch?v=23G_vP9Mupo
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Construa um algoritmo em linguagem natural para “escovar os dentes”. Compare com
o algoritmo do seu colega. Os dois resolvem o problema? O que eles tém de
diferente?

Vocé esta em uma escola que possui 5 salas de aula com lampadas que podem estar
queimadas. Seu projeto é fazer um algoritmo para um rob6 ir em cada sala da escola
(sala de aula de 1 a 5) e trocar a lampada que estiver queimada. Observe que o robo
ja esta no corredor que da acesso as salas e que em uma caixa ao seu lado estao as 5
lampadas novas. Construa um algoritmo em linguagem natural para “o rob6 trocar as
lampadas queimadas da escola”. Compare com o algoritmo do seu colega. Os dois
resolvem o problema? O que eles tém de diferente?

Pesquise cinco Linguagens de Programacao mais utilizadas na atualidade. Para que
tipo de problema elas se aplicam? Quais as que vocé ja conhecia ou tinha ouvido
falar?
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este topico vamos dialogar sobre
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FA‘”!“’ ) algoritmos.

: Calma gente. Um
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agora! Vamos vez. Primeiro a
logo programar! /& base e 08
/ fundamentos,
depoig o0 cddigo.
erto, vamos
comegar-...
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Neste topico denominado Representacao do Raciocinio, vamos aprender a distinguir entre as
diversas representacoes de algoritmos existentes e como fazemos para representar o nosso
raciocinio empregando uma dessas formas. Depois vamos olhar com um pouco mais de detalhes
como se elabora um algoritmo. Finalizando, vamos explorar as linguagens de programacao
existentes.

Bem, vocé deve se lembrar do filme “Harry Potter”, no qual o magico Dumbledore, utilizando
sua varinha magica retirava pensamentos de sua cabeca e os colocava na “penseira”. Apds
colocar a varinha na témpora e tirar um fio prateado, colocam-se os pensamentos na penseira e
eles tomam forma. Mas elaborar um algoritmo a partir de um raciocinio légico é assim? E claro
que nao! Vamos dar uma olhada em como podemos fazer isso entao...

A correta compreensao do que cada individuo pensa pode consistir em um grande desafio para
pessoas que precisam entender os esclarecimentos ou explicacdes elaboradas por este individuo.
Muitas vezes, um especialista tem dificuldade de explicar seu raciocinio para que outras pessoas
possam entendé-lo. Aqui esta uma questao chave na programacao. Transferir o raciocinio que
elaboramos para uma forma de representacao na qual outras pessoas possam compreender.

Fonte: Retirada da internet
Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/Albus_Dumbledore
https://pbs.twimg.com/media/C2VI6vIWgAA80kv.jpg


https://en.wikipedia.org/wiki/Albus_Dumbledore
https://pbs.twimg.com/media/C2VI6vIWgAA80kv.jpg
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No entanto, quase todo mundo ja passou por uma situacao similar, em que foi necessario
explicar o que se estava pensando. Com certeza, vocé deve ter tentado expor suas ideias da
forma mais fiel possivel, mas nem sempre as pessoas entendem adequadamente o que vocé
quer apresentar. Existem varias maneiras diferentes de expor nossos pensamentos para que
outras pessoas compreendam e possam refletir conosco.

A elaboracao de algoritmo, para area de Tecnologia, procura justamente realizar esse tipo de
compartilhamento de pensamentos e ideias antes do desenvolvimento do programa
computacional (da codificacao propriamente dita). Essa habilidade de exposicao de ideias €
exercitada por todos os envolvidos nessa area, sendo um dos principais conteidos abordados
por esta disciplina. Essa importante habilidade, fundamental aos responsaveis pelo
desenvolvimento de programas, também € conhecida como Representacao do Raciocinio Logico
ou de Dados.

A elaboracao do algoritmo descreve os dados e as suas manipulacoes. Essa descricao pode ser
feita de diversas formas e por meio de técnicas diferentes que representarao a sequéncia dos
passos (ou etapas) a serem realizados pela execucao do algoritmo. Essa representacao da
sequéncia logica envolvida corresponde a um dos principais pontos de estudo e pratica desta
disciplina.

( Fluxograma ]

Técnicas de representacao do
pensamento ou do raciocinio »{

Diagrama de Chapin ]

Portugués Estruturado J

Fonte: Elaborada pelo autor.
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O fluxograma é uma técnica de representacao que utiliza figuras geométricas pré-definidas
para descrever acoes (ou instrucoes) a serem realizadas na resolucao de um problema. Ele é
elaborado apos a fase de analise do problema. Existem varias figuras geométricas empregadas
na construcao do fluxograma.

Vejamos um exemplo:

Fluxograma Portugués Estruturado
= inicio
Entrar no carro
_ Ajustar banco e espelhos retrovisores

Colocar o cinto de seguranca
Colocar o cambio em “ponto morto”
Ligar o carro

Colocar o cambio primeira marcha
Pisar no acelerador

Soltar o freio de mao

Soltar a embreagem devagar

I Ligar c.> carro ] ﬁ_m

[ Ajustar o banco e os retrovisores l

[ Colocar o cinto de seguranca l

l Colocar o cambio em “ponto morto” I

l Colocar o cambio em primeira marcha J

I Pisar no acelerador I

I So[tarofréiode mao ]

l Soltaraembrelagem devagar ]

Fim

Cada figura do exemplo acima tem um significado. Perceba que a coluna da esquerda
(fluxograma) representa (equivale) a coluna da direita (portugués estruturado). A seguir, um
pequeno exemplo de um conjunto basico de figuras e seus significados para representacao de
algoritmos.
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Figura 6 - Representacoes utilizadas em Fluxograma

FIGURA SIGNIFICADO

Figura para definir inicio e fim do algoritmo

Figura usada no processamento de calculo,
atribuicoes e processamento de dados em geral

Figura utilizada na representacao de entrada de
dados

<:> Figura utilizada para representacao da saida de dados

Figura que indica o processo seletivo ou condicional,
possibilitando o desvio no caminho do processamento

Simbolo geométrico usado como conector

Simbolo que identifica o fluxo de dados, permitindo a
conexao entre as outras figuras existentes

Fonte: Elaborada pelo autor.

A representacao facilita a compreensao. Existem outras formas mais atuais de representacao,
especialmente quando estudarmos em Engenharia de Software. Imagine uma situacao em que a
idade de uma pessoa deva ser analisada para classifica-la em jovem ou adulta. O algoritmo a
seguir € apresentado graficamente por meio do fluxograma coerente com a situacao sugerida
como exemplo.
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Fluxograma Portugués Estruturado (Visual G)

( Inicio )
_J
y

A

Idade: inteiro

“Informe sua
idade:”
Idade<21

“Yocé é jovem”

I

var
idade: inteiro
inicio kY
escreva ("Informe sua idade:")
leia (idade)
se (idade < 21) entao

escreva (“vocé é jovem")

senao
escreva ("vocé & adulto")
fimse

kimaiqorltmo

\

{ "Vocé é adulto” ’

Esta forma de representacao foi elaborada por Nassi e Shneiderman e ampliada por Ned Chapin
(apud ANZANO, 2000). O Diagrama de Chapin busca a substituicao da representacao tradicional
(diagrama de blocos - fluxograma) por uma diagramacao com quadros que ofereca uma visao
hierarquica e estruturada da légica proposta para um programa.

Entre os diversos métodos existentes para esse tipo de representacao, o Diagrama de Chapin é
um dos menos utilizados atualmente, principalmente porque exige bastante atencao do
programador na representacao do seu raciocinio.
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Vejamos o exemplo a seguir:
//
// Exercicios - Prof. Ronald Costa
// Légica de Programacgdo

INICIO /!
algoritmo “Idade”
// Sintese
escreva (“Informe a sua idade.”) // Obijetivo: analisar a idade de uma pessoa

// Entrada: uma idade
// Saida: mensagem de indicacdo de jovem ou adulto
// DeclaracGes
var
leia(IDADE) - idade= inteiro
SIM NAO inicio

) escreva (“Informe sua idade:”)
escreva(“vocé é jovem”) escreva(“vocé é velho”) leia (idade)

leia(IDADE)

se (idade < 25) entdo
FIM escreva ("vocé é jovem”)
sendo
escreva ("Vocé é velho”)
fimse

fimalgoritmo

Esta forma de representacao, também conhecida como portugol ou pseudocddigo, consiste na
descricao estruturada, por meio de regras pré-definidas, de fases (ou passos) a serem realizadas
para a resolucao do problema. O Portugués Estruturado utiliza a linguagem natural para
representar o raciocinio logico desenvolvido pelo programador. No Brasil, a linguagem de
comunicacao natural € o Portugués. Isso facilitara muito a representacao dos algoritmos
empregando o portugués estruturado na representacao dos raciocinios logicos propostos em
exercicios de aprendizagem nesta disciplina. Suponha o mesmo exemplo representado nos
algoritmos anteriores por meio do fluxograma e do Diagrama de Chapin, observando suas
diferentes caracteristicas descritivas existentes no portugués estruturado, além de sua
organizacao pré-definida.

A linguagem de comunicacdo natural é imprecisa e muitas vezes prolixa, dificultando a
comunicacao correta com o computador quando utilizada de forma bem natural.
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Por isso, é tao necessaria a incorporacao de normas e regras que permitam a representacao
organizada e eficiente da solucao desejada, indicando sempre, com clareza e precisao, o que
realmente o computador deve fazer. Por meio dessa Ultima representacao de raciocinio
(portugués estruturado), alia-se a facilidade no uso da linguagem natural do individuo com a
técnica de desenvolvimento estruturado. Apesar disso, essa juncao, por si so, ainda nao atinge
automaticamente os objetivos almejados, mas preconiza uma ajuda sistematica para o alcance
desse objetivo. Sua aplicacao ainda conta com o esforco e a disciplina incessante na busca da
simplicidade e da clareza, que fornecerao facilidades inestimaveis a manutencao e a
modificacao evolutiva do algoritmo.

A elaboracao de algoritmos pode envolver trés estruturas logicas fundamentais no controle do
fluxo de dados e instrucoes. Essas trés estruturas, conhecidas como estruturas de controle de
dados, desempenham o papel de controle sobre a sequéncia de acdes (ou tarefas) a serem
realizadas (ou executadas) no algoritmo, que posteriormente se tornara um programa
computacional, por meio de sua transcricao (ou traducao) para uma linguagem de programacao.
A principal caracteristica referente ao controle na sequéncia de execucao de cada uma dessas
estruturas é descrita a seguir:

Sequencial:

As instrucdes existentes no algoritmo sao executadas uma apds a outra, respeitando
sempre a sequéncia linear de cima para baixo.

Seletiva:

Exerce o controle sobre a sequéncia de instrucoes a serem executadas, por meio do
resultado de um teste ou verificacdo baseada na logica convencional, conhecida
também como condicional.

Repetitiva:

Por meio de um teste, ou verificacdo légica condicional, uma instrucdo ou um
conjunto de instrucoes, é executado repetidamente (mais de uma vez), conforme
discriminado no raciocinio légico proposto. Essa estrutura ainda é conhecida como
laco ou looping.
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Um outro aspecto logico importante, e muito aplicado na elaboracao de algoritmos, é a
modularizacao, isto é, a divisao de um raciocinio légico maior, ou mais complexo, em varios
raciocinios menores, ou mais simples, que possibilitem a realizacdao ou o atendimento completo
do raciocinio légico maior (mais complexo).

Essa organizacao logica € conhecida como modularizacao, pois confere a um conjunto de
modulos a capacidade de resolver o mesmo problema, porém de forma mais organizada e
flexivel.

Isso possibilita, entre outras caracteristicas positivas no desenvolvimento de programas, o
reaproveitamento do codigo ja elaborado, ou seja, o melhor aproveitamento de trechos bem
definidos e ja elaborados no algoritmo proposto, em diversos momentos que sejam necessarios
ao mesmo.

As estruturas de dados consistem em organizacoes eficientes sobre os recursos de
armazenamento de dados, normalmente disponiveis em um computador. A utilizacao
logicamente correta desse tipo de estrutura propicia a otimizacao no uso dos recursos
disponibilizados com o emprego do computador na realizacdo das mais diversas tarefas,
satisfazendo as pretensdes do usuario com maior seguranca, eficiéncia e agilidade.

O algoritmo é a parte mais importante no desenvolvimento de um
programa computacional, pois € nele que se encontra a representacao
do raciocinio légico que solucionara o problema existente.
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O algoritmo auxilia o desenvolvimento dos programas, porque por meio dele os programadores
representam a solucao proposta para ser analisada e testada, antes de ser empregada em uma
atividade. Quando um algoritmo esta finalizado, ou seja, esta pronto, resta apenas transforma-lo
em um programa computacional, respeitando toda logica racional elaborada e ja avaliada para a
solucdo do problema em questdo. E claro que didaticamente aprenderemos primeiro em portugués
estruturado utilizando VISUALg e depois, em um segundo momento, faremos a codificacao para
uma ou mais linguagens de programacao.

/ Algoritmo / Linguagens de Programacgao \
algoritmo “0Ola Mundo”

// BOM ALGORTIMO 11! == \ - 3 \
/I FINALIZADO... / C / PHP

var
#include <stdio.h> <?php
inicio
escreva (“Ola Mundo”) — int main() echo “Ola Mundo”
fimalgoritmo {
>
Tradugio para uma linguagem printf(*Ola Mundo’);

&l}'etum 0; / \ J

Fonte: Elaborada pelo autor
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Durante a elaboracao do algoritmo, estudamos e aprofundamos os conhecimentos sobre o
problema, elaboramos uma proposta de solucao, realizamos testes e ajustes necessarios para a
correta solucao do problema. Depois € feita a reescrita (traducao ou codificacao) da solucao em
uma linguagem de programacao. As linguagens de programacao possuem regras sintaticas e
semanticas que devem ser obedecidas. Correspondem, respectivamente, a forma como seus
termos, expressoes e instrucoes sao descritos no corpo do programa e ao significado que esses
elementos da linguagem possuem para a execucao do programa. Existem varias linguagens de
programacao e, em todas elas, o raciocinio légico relacionado a coerente proposta elaborada no
algoritmo pode ser implementada, a fim de atender ao objetivo desejado pelo usuario do
computador (ou sistema). Lembre-se: o portugués estruturado é uma técnica de representacao
do raciocinio légico e nao uma linguagem de programacao. Fazer a traducao do portugués
estruturado para uma linguagem é relativamente facil, desde que vocé conheca a sintaxe da
linguagem para a qual pretende fazer a transcricao.

Veja a seguir um exemplo de um comando do portugués estruturado sendo codificado em
diversas linguagens:

Portugués Estruturado Pascal C Java

Escreva writeln printf System.out.printin

Para se tornar um bom programador € necessario envolvimento e dedicacao para compreender
o problema e implementar um algoritmo que o resolva com a logica adequada. Nao se esqueca:
quem pensa é o ser humano e nao o computador. Como programador vocé dara ao computador
uma receita (algoritmo ou conjunto de passos) para resolver o problema.
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Saiba mais!

Quais sao as 15 principais linguagens de programacao do mundo?

Descubra quais sao as principais linguagens de programacao segundo o0s
rankings mais conceituados do mercado: IEEE Spectrum, TIOBE e
Redmonk! Aprofunde um pouco mais lendo esse conteldo interessante.

Acesse: https://becode.com.br/principais-linguagens-de-programacao/
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Neste topico estudamos ag diversas representagoes de algoritmos
existentes e como fazemos para representar 0 nosso raciocinio
empregando uma dessas formas. Foi possivel entender e distinguir cada
tipo de representagao existente para algoritmos. Observamog com um
pouco maig de detalhes como se elabora um algoritmo.
Compreendemos que a codificagao de um mesmo algoritmo pode ser feito
em diversag linguagens de programacao existentes. Aproveite para
consultar o glossario se tiver alguma divida de algum termo. Vamos partir
ﬁara algumas questdes de aprendizagem e para a revisao final do topico.
a0 esquega de olhar os sites e videos indicados que irao ampliar os seus

horizontes de conhecimentos sobre o tema da unidade.

/

E no préximo No topico (Il vamos refletir sobre os
topico professor, g “Conceitos Fundamentais” na
qual serd o nosso | congtrugéo de al(?oritmos em

desafio? portugués estruturado. Esrero voce

na préxima ligao!




MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

<
=

=
r A correta compreensao do que cada individuo pensa pode consistir em
um grande desafio para pessoas que precisam entender os
esclarecimentos ou explicacoes elaboradas por este individuo. Muitas
vezes, um especialista tem dificuldade de explicar seu raciocinio para que outras
pessoas possam entendé-lo. Aqui esta uma questao chave na programacao. Transferir o
raciocinio que elaboramos para uma forma de representacao que outras pessoas
possam compreender. A elaboracao de algoritmo, para area de Tecnologia, procura
justamente realizar esse tipo de compartilhamento de pensamentos e ideias antes do
desenvolvimento do programa computacional (da codificacao propriamente dita). A
elaboracao do algoritmo descreve os dados e as suas manipulacoes. Essa descricao
pode ser feita de diversas formas e por meio de técnicas diferentes que representarao
a sequéncia dos passos (ou etapas) a serem realizados pela execucao do algoritmo.
Podemos representar o raciocinio logico utilizando Fluxograma, Diagramas e Portugués
Estruturado. O fluxograma é uma técnica de representacao que utiliza figuras
geométricas pré-definidas para descrever acoes (ou instrucoes) a serem realizadas na
resolucado de um problema. O Diagrama de Chapin busca a substituicao da
representacao tradicional (diagrama de blocos - fluxograma) por uma diagramagao com
quadros que ofereca uma visao hierarquica e estruturada da logica proposta para um
programa. O portugués estruturado (portugol ou pseudocddigo) consiste na descricao
estruturada, por meio de regras pré-definidas, de fases (ou passos) a serem realizadas
para a resolucao do problema. O Portugués Estruturado utiliza a linguagem natural
para representar o raciocinio logico desenvolvido pelo programador. A elaboracao de
algoritmos pode envolver trés estruturas logicas fundamentais no controle do fluxo de
dados e instrucées (sequencial, seletiva e repetitiva). Essas trés estruturas, conhecidas
como estruturas de controle de dados, desempenham o papel de controle sobre a
sequéncia de acdes (ou tarefas) a serem realizadas (ou executadas) no algoritmo, que
posteriormente se tornara um programa computacional, por meio de sua transcricao
197 (ou traducao) para uma linguagem de programacao.
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VISUALg - Apoio Informatica
http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg

Revista Eixo - IFB - Cartilha de Ldgica de Programacao
http://revistaeixo.ifb.edu.br/index.php/editoraifb/article/view/179

Légica de Programacao - Fluxograma e Portugol
http://academicotech.blogspot.com.br/2014/02/v-behaviorurldefaultvmlo.html

Fluxogramas, diagrama de blocos e de Chapin no desenvolvimento de algoritmos
https://www.devmedia.com.br/fluxogramas-diagrama-de-blocos-e-de-chapin-no
-desenvolvimento-de-algoritmos/28550

Curso de Laogica de Programacao - Gustavo Guanabara
https://www.youtube.com/watch?v=M2Af7gkbbro&list=PLHz_AreHm4dmSjOMHol
_aoNYCSGFqvfXV&index=2

Logica de programacao - Aula 01 - Introducao
https://www.youtube.com/watch?v=Ds1néaHchRU

Logica de Programacao | Video Aula COMPLETA
https://www.youtube.com/watch?v=PbRkAwZnQCU
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Questdes de autoaprendizagem

Crie um fluxograma que representa o algoritmo para os seguintes problemas:

1) Ler trés nUmeros e mostrar o resultado da multiplicacao desses nimeros.
7) Calcular a area de um circulo.

3) Ler 5 nUmeros e mostrar a média aritmética desses nUmeros.
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Neste topico, denominado Conceitos Fundamentais, vamos compreender as regras basicas para
a construcao de algoritmos. Precisamos conhecer a estrutura basica de um algoritmo, os tipos
de dados que podemos empregar, aprender a definir identificadores de variaveis e constantes.
Depois vamos trabalhar os comandos mais basicos de entrada e saida, empregar operadores de
atribuicéo, aritméticos, relacionais e logicos. E hora de colocar a mao no codigo!

Compreender algoritmos é fundamental para a formacao de um programador, quer seja mobile,
web ou desktop, afinal qualquer programa de computador € baseado em algoritmos. O primeiro
elemento que devemos conhecer no processo de criacao de um algoritmo em Portugués
estruturado é a sua estrutura geral. A elaboracao de um algoritmo deve respeitar as normas
estabelecidas em cada método ou técnica de representacao de raciocinio.

Cuidado com os alinhamentos das suas principais palavras reservadas e pontuacoes existentes
em cada linha descritiva, pois, no algoritmo em portugués estruturado, essa endentacao correta
€ obrigatoria.

Ve aatgositmo éxemploter . algoritmo “modelo geral”
inicio e um fim definidos. /1 Sintese
: // Objetivo: <descricao resumida do que o algoritmo descrito
_ abaixo realiza>
"""""" // Entrada: <valores lidos ou coletados pelos recursos de entrada de
------------ . dados>
: // Saida: <valores apresentados pelos recursos de saidas de dados>
/1
Declaracoes
var
<constantes>
<variaveis>
<subprogramas>
inicio
<bloco de instrucoes>
fimalgoritmo

algoritmo

fimalgoritmo
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Vamos identificar trés blocos importantes da estrutura geral de um algoritmo. Observe:

algoritmo "modelo geral" [

// Objetivo: <descrigdo resumida do que o algoritmo descritd
abaixo realiza> |
// Entrada: <valores lidos ou coletados pelos recursos de

;entrada de dados>

|
i // Sintese
|
|

. // Saida: <valores apresentados pelos recursos de saidas del
!dados> I
S T bt 5w S B emih i § il e n s ) (G Ry b sk b f e E o=
. // Declaracdes 1
i @:;
| <constantes> -
i <variaveiss !
. <subprogramas > |
" Gnicio @I
| <bloco de instrugdess> I

fimalgoritmo A
e v s e s o s A N W W S Em W S W s § W N M s MmN M s e s ¥ M 4 s e s wm s ww s ow

<EE> Algoritmo "modelo geral"

¢ Identificacao do nome do algoritmo proposto;
o Consiste em uma palavra ou expressao significativa para a finalidade de sua aplicacao;

o Obrigatorio o uso de aspas para delimitar o nome.
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@ Sintese do problema

P s M s mm s e e e M e G b s e M s s e s M 4 M s e s e b M s s s mm e e s 1

// Sintese B
// Objetivo: <descrigdo resumida do que o algoritmo de:critd

1 abaixo realizas |

; // Entrada: <valores lidos ou coletados pelos recursos de I
. entrada de dados> A
! // Saida: <valores apresentados pelos recursos de saidas del
| dados> I

W e e e e e e e N e b e 6 e 6 e b e b R 6 e s e 6 e R e e b e b e N e b e e e b e b e e

Sempre iniciado pela palavra reservada Sintese como comentario, ou seja, contendo
// (barra barra) antes e iniciando este primeiro bloco de representacdo em portugués

estruturado.

A Sintese é formada por trés itens relevantes ao processamento de dados, sendo eles o

Objetivo (descreve, resumidamente, o que o algoritmo faz), a Entrada (indica,
resumidamente, todas as entradas de dados para este algoritmo) e a Saida (indica,
sucintamente, todas as saidas de dados fornecidas por este algoritmo).

@ Bloco de declaragoes

// Declaragdes

! var 1
1 <constantes> 2
. <variaveis> !
! <subprogramas: 1

Sempre iniciado pela palavra reservada Declaracoes como comentario, ou seja, //
Declaracoes e seguido da palavra reservada var um pouco mais a sua direita (atencao com a
endentacao correta é obrigatdria no portugués estruturado).

Neste bloco sao criados e definidos os recursos ou objetos computacionais (variavel,
constante e subprogramas) que serao utilizados pelo algoritmo em sua execucao.

Este bloco termina na palavra reservada inicio e pode nao conter nenhuma instrucao de
acordo com a necessidade da solucao proposta no algoritmo.
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inicio !
1 <bloco de instrugdes> 1

I fimalgoritmo i

Inicia a partir da palavra reservada inicio, sendo encerrado somente com a palavra
reservada fimalgoritmo.

Contém todas as instrucoes ou comandos que descrevem o que o algoritmo deve fazer
(acoes ou processamentos realizados pelo algoritmo proposto).

Este bloco tera no minimo uma instrucao, caso contrario, o algoritmo nao existiria, pois
nao teria finalidade alguma.

Toda linguagem de programacao possui palavras reservadas que fazem parte de sua sintaxe.
Assim em portugués estruturado temos algumas palavras que nao podem ser usadas para outro
propdsito em um algoritmo que nao seja aquele previsto nas regras de sintaxe. A palavra
fimalgoritmo, por exemplo, € uma palavra reservada e aparece sublinhada e destacada em azul
no VISUALg.

Os comentarios sao linhas iniciadas por duas barras ( // ) que sao ignoradas pelo interpretador,
ou seja, elas podem conter qualquer informacao depois das duas barras até o final da linha que
nao serao executadas pelo programa. Utilizamos os comentarios para adicionar ao algoritmo
uma referéncia, documentacao ou explicacao adicional que ajude a facilitar o entendimento de
quem estiver lendo o codigo.

No exemplo abaixo as linhas de comentarios, iniciadas com duas barras, estao descritas na cor
verde:

. algoritmo “semnome”
. // Funcao :

. // Autor :

. // Data : 19/11/2017

/1 Secao de Declaracoes
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Para que um computador possa realizar um determinado processamento, normalmente, é
necessario que ele tenha acesso a informacoes, ou seja, dados para realizar o processamento.
Os dados, ou informacdes, em algoritmos estao delimitados em quatro tipos basicos de dados:
inteiros, reais (com casas decimais), caracteres e dados logicos.

O tipo de dado representa a especificacao do grau de complexidade e o escopo de valores
possiveis para o dado em questao.

Tipo de dado Definicao Exemplos
Corresponde ao conjunto matematico dos 32
. valores numeéricos inteiros positivos ou 0
Inteiro . ~ L
negativos (nao fracionarios) -89
Corresponde ao conjunto matematico dos 1
valores numeéricos reais positivos ou -2.2
Real negativos (incluindo os fracionarios - 78.9876
decimais) -100.9
Corresponde aos valores alfanuméricos, “M” (um caracter)
contendo letras, nUmeros e simbolos “Taguatinga -
especiais, estando sempre descritos entre
aspas (“ “). O conjunto de caracteres DF”
Caractere também ¢é chamado de cadeia de
caracteres ou string, quando estiver “356-9025”
definido com um Unico ou mais caracter.
“Taxa=10%"
Corresponde ao conjunto de valores verdadeiro/true (T)
possiveis na légica convencional
Logico (booleana), ou seja, FALSO ou falso/false (F)
VERDADEIRO. Esse tipo de dado  so
apresenta um entre esses dois valores,
sendo estes mutuamente exclusivos.
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Identificador € o nome fornecido a um recurso computacional que o identifica distintamente
para acesso e manipulacao do computador na execucao ou realizacao de um algoritmo. Todos
os recursos de armazenamento e manipulacao de dados devem possuir nomes para sua correta
identificacao e uso.

Para criacao de identificadores € necessario observar algumas regras convencionadas:

todo identificador deve comecar com o primeiro caracter sendo alfabético (pertence ao
alfabeto) em letra minuscula;

os demais caracteres do identificador podem ser letras do alfabeto (“a, b, c,...”),
caracteres numéricos (“1, 2, 3,...”) ou o caractere underline (linha baixa “_");

nenhum identificador pode ser igual a uma palavra reservada;
Na sintaxe do Portugués Estruturado, nao ha diferenca entre letras mailsculas de
minUsculas (NOME é o mesmo que noMe);

nomes de variaveis devem ter no maximo 127 caracteres;
nenhum caractere especial pode fazer parte do identificador, inclusive o espaco em

branco entre palavras, sendo a Unica excecao o underline;

identificadores compostos devem possuir o primeiro caracter da segunda palavra ou
expressao que compoe o identificador em letras mailsculas, sendo as demais sempre em
minUsculas (valorTotal ou receitaArrecadadaMensal).

Exemplos:

Identificadores validos:
IDADE, FONE, TIPO_FILHO, IdadeAluno, SOMA1, Estado_Civil

Identificadores invalidos:
3Pais, Tipo Telefone, PARA, algoritmo, end/bairro
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Observe que as palavras “PARA e algoritmo” sao identificadores invalidos. Mas porque isso
ocorre? E simples! Os dois sdo invalidos, pois sdo palavras reservadas da linguagem! Veja a
seguir outras palavras que vocé nao deve utilizar como identificadores de variaveis ou
constantes.

PALAVRAS RESERVADAS
aleatorio caso enquanto fimfuncao literal ou raizq
abs compr entao fimprocedimento log outrocaso rand
algoritmo copia escolha fimrepita logico para randi
arccos cos escreva fimse logn passo repita
arcsen cotan exp funcao maiusc pausa se
arctan cronometro faca grauprad mensagem pi sen
arquivo debug falso inicio minusc pos senao
asc declare fimalgoritmo | int nao procedimento | timer
ate e fimequanto interrompa numerico quad verdadeiro
caracter eco fimescolha leia numpcarac radpgrau xou

A variavel é o recurso ou objeto computacional de armazenamento de dados sujeito a variacao
em seus valores. Uma variavel € um espaco reservado na area de memoria do computador (um
endereco de memoria) que armazenara os dados de acordo com o tipo de dado definido em sua
declaracao. O nome da variavel é o identificador associado a essa area de memoria (endereco),
que sera utilizada pelo algoritmo para guardar valores empregados no seu processamento. O
valor de uma variavel pode ser modificado ao longo da execucao do algoritmo. Toda variavel é
definida no bloco de declaracoes.
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Para a declaracao de uma variavel, utilizamos as regras dos identificadores. Observe, a seguir,
o exemplo de criacao (declaracao) da variavel denominada idade:

idade : inteiro // declaracao da variavel idade
Regra de Sintaxe Geral

<identificador>: <tipo de dado>

Outro detalhe importante é que podem ser criadas mais de uma variavel na mesma instrucao
(separadas por virgula). Esta forma de declaracao multipla se aplica apenas para um mesmo
tipo de variavel.

// declaracao ou criacao de 2 variaveis do tipo real na mesma instrucao
salario , mensalidade : real

Uma constante consiste no recurso ou objeto computacional que pode ser criado pelo
programador para armazenar um Unico dado de um tipo definido. Uma constante é um espaco
reservado na area de memodria do computador (um endereco de memoria) que armazenara os
dados de acordo com o tipo de dado definido em sua declaracao. O valor guardado em uma
constante nao sofre alteracao ao longo do algoritmo. Seu valor s6 podera ser atribuido uma
Unica vez no inicio do bloco de instrucoes do algoritmo, nao podendo ser mais alterado durante
toda execucao.

As constantes empregam os mesmos tipos de dados utilizados para as variaveis.

Numérica: representada por valores reais ou inteiros, em que o ponto ‘.’ separa a parte
inteira da decimal, por exemplo: -0.59; 2.0; 0; -34; 597; 10.

Logica: representada pelas palavras VERDADEIRO ou FALSO como verdadeiro ou falso da
208 légica convencional, sendo denominadas ainda como constantes logicas ou booleanas.
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Literal (caractere): formada por um caractere ou uma sequéncia de caracteres aceitos na
simbologia da linguagem (simbolos especiais, letras e nUmeros). Essas constantes sao
representadas pelos caracteres correspondentes e validos, sempre envolvidos por aspas (“

“).

A declaracao de uma constante é semelhante ao de uma variavel.

Regra de Sintaxe Geral

<identificador> : <tipo de dado> // CONSTANTE

/| declaracao da constante
equipe : inteiro // CONSTANTE

// Unico valor inicialmente atribuido a Constante
inicio
equipe «— 25 // CONSTANTE

A constante equipe é criada como uma variavel, porém, recebe a indicacao de que € uma
constante em seu algoritmo (é uma convencao adotada). Isso acontece por meio da descricao

// CONSTANTE para indicar que esse recurso computacional € uma constante e que so recebera
um Unico valor no inicio do algoritmo. Isso € uma convencao que indicara ao programador que o
valor da constante ndao devera mudar durante toda sua execucdo, pois o VISUALg que vamos
utilizar nao implementa constantes. Assim, esse recurso computacional se mantém constante
durante todo processo de execucao do seu algoritmo.

Como nosso algoritmo pode se comunicar com o usuario? Como podemos receber e exibir
dados? Para essa finalidade, empregaremos as instrucées de entrada e saida.
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Observe a situacao descrita pela Figura 8. Um programa de computador normalmente depende
de dados de entrada para realizar um processamento e depois exibir isso ao usuario de alguma
forma por meio de uma saida de dados. Se ele nao tiver como exibir seus resultados, sera inutil.
Todas as linguagens de programacao tém comandos para esse fim: receber e exibir resultados.

Qual a sua ldade? Vocé tem 38 anos.
DISPOSITIVOS DE DISPOSITIVOS DE
ENTRADA SAIDA
»  Processamento .

Fonte: Elaborada pelo autor

Instrucao Leia

Para receber os dados, por meio do teclado (um dispositivo de entrada), vamos utilizar a
instrucao “leia”. Ela recebe os dados do usuario e armazena em uma variavel (em um endereco
de memoria) para que possamos depois utilizar para processamentos. No exemplo abaixo, o
algoritmo declara duas variaveis e depois usa um comando “leia” para receber do usuario os
dois valores. Observe que a leitura dos dados acontece somente depois das duas variaveis serem
declaradas.
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Exemplo: leia (temperatura) : algoritmo "Leia"

Regra de Sintaxe Geral var

. . . .z temperat oo Eead
leia (<identificador da variavel>) djra“pﬁiztuij s

inicio
leia (temperatura , dia)

fimalgoritmo

Instrucao Escreva

Mas como exibir um resultado recebido ou mostrar um calculo realizado (mostrar uma saida
depois de um processamento)? Simples! Vamos empregar a instrucao “escreva”. Essa instrucao
exibe na tela do computador uma mensagem definida pelo USUARIO ou o valor armazenado em
uma variavel.

Exemplo: escreva (temperatura)

Regra de Sintaxe Geral
escreva (<mensagem ao usuario> ou <identificador da variavel>)

Exemplos:
escreva (“Temperatura:” , temperatura) // mensagem e
variavel escreva (temperatura) // somente uma variavel

A instrucao escreva por exibir uma mensagem ao usuario concatenada (agrupada) com o valor
da variavel e, para isso, utilizamos a mensagem entre “ ” seguida por uma virgula e o

identificador da variavel.
211
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Observe alguns exemplos validos dessa concatenacao:

escreva (temperatura , “ graus no dia “ , dia) // variaveis intercaladas com mensagem
escreva (“Temperatura:” , temperatura , “ - Dia: “, dia) // misturadas

E importante lembrar que sempre que utilizamos uma variavel em um algoritmo, ela precisa
inicialmente ser declarada, ou, as instrucoes leia e escreva vao gerar um erro de execucao.

Vamos refletir sobre o exemplo abaixo carregado e executado no VISUALg.

algoritmo "Le=ia"

var
//Declaracao de variaveis
temperatura: re=al

dia: inteiro

inicio

// Recebe o walor da temperatura

escreva ("Informe a tempsratura (graus):")
leia (temperatura)

// Recebe o dia

escreva ("Informe o dia (numero):")

leia (dia)

// Exibe para o usuario a frase com os valores das wvariaveis
// "dia" e "temperatura"

escreva ("No dia ", dia , " temos a temperatura =m " , temperatura, " graus!'")

fimalgoritmo

< |

Escopo Nome | Tipo | valor 4l Inicio da exscugao
tGLOBAL TEMPERATURA R 20 Informe a temperatura (graus):20
GLOBAL DIA 1 11 Informe o dia (numero):1lLl

No dia 11 temos a temperatura em 20 graus!
Fim da execugao.
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Observe que temos trés quadros na imagem anterior. O primeiro contém o cdédigo do algoritmo. Os dois
abaixo indicam as variaveis e seus valores durante a execucao do cddigo e a tela de execucao do
algoritmo. Vamos entender a execucao do algoritmo. O algoritmo comeca com a declaracao das
variaveis temperatura e dia.

(1)A primeira instrucao escreva orienta a acao do usuario na operacao do algoritmo, por meio da
exibicdo de uma mensagem fixa (texto constante - “Informe a temperatura (graus):” ), sempre
descrita entre aspas (“ “).

(2)A primeira instrucao leia recebe do usuario o valor da temperatura digitado que sera o lido e
armazenado na memoéria do computador por meio da variavel temperatura. Para a temperatura, o
usuario digitou o valor 20.

(3)A segunda instrucao escreva orienta a acao do usuario na operacao do algoritmo, por meio da
exibicao de uma mensagem fixa (texto constante - “Informe o dia (humero):” ), sempre descrita entre
aspas (“ “).

(4)A segunda instrucao leia recebe do usuario o valor do dia digitado que sera o lido e armazenado na
memoria do computador por meio da variavel dia. Para o dia, o usuario digitou o valor 11.

(5)A terceira instrucdo escreva devolve uma mensagem para o usuario concatenada com as duas
variaveis dia e temperatura, por meio da exibicdo de uma mensagem fixa entre aspas (texto
constante) intercalado com as variaveis por meio da virgula. Como resultado final da execucao temos:

No dia 11 temos a temperatura em 20 graus!
Fim da execucéo.
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1.3.7 Operadores

Para que um algoritmo possa indicar ao computador como processar dados, é necessario utilizar
operadores para os calculos, relacoes e decisoes.

Operadores Aritméticos

As operacoes aritméticas mais comuns sao representadas pelos simbolos (ou caracteres)
relacionados na tabela a seguir.

R OPERAGAO ___stmBoLo |
SUBTRAGAO e i
| MULTIPLICAGAO ] i
DIVISRO VA j
' RAIZ QUADRADA | raizq(<valor>) |
| EXPONENCIAGAO .~ é
| DIVISAO INTEIRA (quociente) ‘Divoul }
| RESTO DADIVISAO INTEIRA Modou% |

Vejamos alguns exemplos:

2 + 3 // realiza a operacao de adicao entre 2 e 3 resultando no valor 5
valor * numero // efetua a multiplicacao entre duas variaveis (valor e nimero)

raizq(4) // calcula a raiz quadrada do niumero 4 que teria resultado 2

572 // eleva 5 ao quadrado
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Operadores Relacionais

A utilizacao dos operadores relacionais € muito importante ao processamento realizado por um
computador. Os operadores relacionais realizam a comparacao entre dois valores ou duas
expressoes (entradas) e resultam em valores logicos VERDADEIRO (V) ou FALSO (F) (saidas). E
preciso observar a tabela verdade. Os simbolos (ou caracteres) empregados na indicacao dessas
operacdes sao apresentados na tabela a seguir:

[ 3 . o . . . e 3 -

___OPERAGAO RELACIONAL  SIMBOLO '
IGUALDADE T |
' DIFERENGA <> |
MAIOR > .
' MAIOROUIGUAL >
MENOR i< |
' MENOR ou IGUAL <= :

Exemplos:

5 <7 // compara o valor 5 verificando se este € menor que 7 e resulta em VERDADEIRO

idade = 1 // verifica se a variavel idade possui o valor igual a 1 e se for, resulta em
VERDADEIRO, caso contrario, resulta em FALSO.

4 <> -4 // verifica se 4 é diferente de -4 (quatro negativo). O resultado € FALSO.
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Operadores Logicos

Os operadores logicos sao empregados para avaliar expressoes e também resultam em valores
logicos VERDADEIRO (V) ou FALSO (F).

) OPERACAO LOGICA ___SIMBOLO |
| CONJUNCAO (e logico) ... . .. A S j
 DISJUNGAO (ou lgico) | ___OU
| NEGACAO (néo légico) i NAO i

Exemplos:

// conforme a logica matematica, falso e falso resulta em falso
falso E falso

/1 conforme a matematica, a negacao de falso é verdadeiro
NAO falso

/| expressao com operadores relacionais e logicos
((valor = ano) ou (5 < 7))

Vamos refletir?

Sempre que utilizarmos os operadores légicos ou relacionais sera
necessario relembrar a tabela verdade. Ela apresenta os resultados da
aplicacao dos operadores logicos (saidas) conforme os valores

dos operadores envolvidos (entradas).
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Entrada (A) | Entrada (B) | (A) e (B) (A) ou (B) NAO (A) NAO (B)
v Y Y v F F
v F F v F v
F Y F v v F
F F F F v v

Os parénteses em uma expressao definem os blocos (subexpressdes) e indicam o que sera
executado primeiro da esquerda para a direita. Além dos parénteses, existe uma ordem de
prioridades estabelecida entre os operadores utilizados na expressao.

OPERADOR ARITMETICO PRIORIDADE

Exponenciagao 3 (maior)

Multiplicacdo 2

Divisao 2

Adigao 1
Subtracao 1 (menor)

OPERADOR LOGICO PRIORIDADE

e 3

ou 2

nao 1
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A tabela abaixo apresenta a ordem de prioridade entre as categorias de operadores.

OPERADOR PRIORIDADE
Operadores aritméticos 3
Operadores relacionais 2

Operadores logicos 1

Exemplos:
// modularizacao é a divisao de uma expressao em partes com o uso de parénteses

(2+5>4) e (3<>3)  //resulta FALSO, pois VERDADEIRO e FALSO resulta FALSO.

(2+2)/2 // resulta 2
2+2/2 // resulta 3

No VISUALg, interface de desenvolvimento de algoritmos que utilizaremos nesta disciplina, nao
possui relacionamento de categorias. E preciso utilizar parénteses para organizar os operadores.
Veja o exemplo abaixo:

2*5>3 ou 5+1<2 e 2<7-2  // resulta em erro.
(2*5>3) ou (5+1<2) e (2<7-2) /] certo seria assim.

Operador de Atribuicao

A operacao de atribuicao consiste na possibilidade de um recurso ou objeto computacional
poder receber e armazenar, em uma area previamente reservada de memodria, um valor
condizente com seu tipo de dado definido no momento de sua criacao (declaracao). Esta
notacao ( <- ) simboliza o operador de atribuicao.

o e — T W W
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Exemplos:

meta <- 10 // valor 10 atribuido a variavel ou constante meta
taxa <- 3,4+ 0,2 // resultado da expressao (3,6) atribuido a variavel taxa

Vamos refletir?

Perceba que o Portugués Estruturado € uma forma de representacao
de algoritmos que possui regras simples e bastante flexiveis.

Ao comecar a programar em alguma linguagem de programacao
qualquer, vera que as acoes (ler e escrever) e os operadores (atribuicao e operador
aritmético “+”) serao substituidos por seus respectivos codigos na linguagem, mas a
estrutura de criacao e desenvolvimento do algoritmo tera processo semelhante aos

diversos exemplos didaticos que veremos nesta disciplina.

Saiba mais!

DevCast: Programacao - Por onde comecar?

Dar os primeiros passos em uma nova area € sempre um momento
dificil. Quando essa area € a programacao, devido a quantidade de
opcoes, termos e conceitos, essa etapa se torna ainda mais complexa.
Afinal, por onde comecar na programacao?

Acesse: https://www.devmedia.com.br/programacao-por-onde-comecar/37391
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Neste topico aprendemos os conceitos que envolvem a estrutura basica de
um algoritmo, suas palavrag reservag e como identificar e atribuir variaveis
e congtantes. Aprendemos a utilizar instrugdes de entrada e saida e os
operadores que irao permitir a realizagao de céleulos e a interagao com o
usuério por meio do recebimento, processamento e exibigo de regultados
. de um algoritmo. Aproveite para consultar o glossario se tiver alguma
ddvida de algum termo. Agora vamos realizar as atividades propogtas e
acompanhar ag agoes presenciais da disciplina. Nao esquega de olhar os

sites e videos indicados que irdo ampliar os seus horizontes de
conhecimentos sobre o tema da unidade.

Agora ja estou -

pronfo para | ~  Mais oumenos caro 5}luno. Seja

programar | L paciente e persistente! Em nogso

pro\‘geggor‘? ' Froxmo passo vamosg iniciar o topico
' ~ |V - Ambiente de Desenvolvimento de

w— ,. Algoritmo. Nele vamos compreender
A melhor o funcionamento da nossa
w interface de desenvolvimento em
Portuqués E struturado chamada
VIQUAL&. Sera um topico maig Fréﬁco
onde vamos aprender a ingtalar o
VISUALG e a utilizar a sua interface.
Depois nos proximos topicos vamos
aprofundar ainda maig na
programagao!
Espero vocé na proxima ligao!
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Compreender algoritmos € fundamental para a formacao de um
programador, quer seja mobile, web ou desktop, afinal qualquer programa de
computador é baseado em algoritmos. A elaboracao de um algoritmo deve respeitar
as normas estabelecidas em cada método ou técnica de representacao de
raciocinio. Em portugués estruturado, marcamos o inicio e o fim pelas palavras
reservadas “algoritmo” e “fimalgoritmo”. Toda linguagem de programacao possui
palavras reservadas que fazem parte de sua sintaxe. A palavra fimalgoritmo, por
exemplo, é uma palavra reservada. Os comentarios sao linhas iniciadas por duas
barras ( // ) que sao ignoradas pelo interpretador, ou seja, elas podem conter
qualquer informacao depois das duas barras até o final da linha que nao serao
executadas pelo  programa. Para que um computador possa realizar um
determinado processamento, normalmente, é necessario que ele tenha acesso a
informacdes, ou seja, dados para realizar o processamento. Os dados, ou
informacoes, em algoritmos estao delimitados em quatro tipos basicos de dados:
inteiros, reais (com casas decimais), caracteres e dados logicos. Identificador é o
nome fornecido a um recurso computacional que o identifica distintamente para
acesso e manipulacao do computador na execucao ou realizacao de um algoritmo.
A variavel é o recurso ou objeto computacional de armazenamento de dados sujeito
a variacao em seus valores. Uma variavel € um espaco reservado na area de
memoria do computador (um endereco de memodria) que armazenara os dados de
acordo com o tipo de dado definido em sua declaracao. O valor guardado em uma
constante nao sofre alteracao ao longo do algoritmo. Para receber os dados, por
meio do teclado (um dispositivo de entrada), vamos utilizar a instrucao “leia”. Ela
recebe os dados do usuario e os armazena em uma variavel (em um endereco de
memoria). A instrucao “escreva” exibe na tela do computador uma mensagem
definida pelo USUARIO ou o valor armazenado em uma varidvel. Para que um
algoritmo possa indicar ao computador como processar dados, € necessario utilizar

221 operadores para os calculos, as relacoes e as decisoes.
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BLOG DO SMITH
https://andreysmith.wordpress.com/category/informatica/introducao-a-ciencia-da-computa

cao/

Noc¢oes basicas de algoritmo
https://www.devmedia.com.br/nocoes-basicas-de-algoritmo/26405

Légica de programacao: introducao a algoritmos e pseudocodigo
https://www.devmedia.com.br/logica-de-programacao-introducao-a-algoritmos-e-pseudo

codigo/37918
xogramas-diagrama-de-blocos-e-de-chapin-no-desenvolvimento-de-algoritmos/28550

Programacao: O que é uma “variavel”?
https://www.youtube.com/watch?v=ubl8gb_F120

Programacao: O que é Algoritmo?
https://www.youtube.com/watch?v=68ZbfArHKw8
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http://www.devmedia.com.br/nocoes-basicas-de-algoritmo/26405
https://www.devmedia.com.br/logica-de-programacao-introducao-a-algoritmos-e-pseudocodigo/37918
https://www.devmedia.com.br/logica-de-programacao-introducao-a-algoritmos-e-pseudocodigo/37918
https://www.devmedia.com.br/fluxogramas-diagrama-de-blocos-e-de-chapin-no-desenvolvimento-de-algoritmos/28550
http://www.youtube.com/watch?v=ubI8qb_F12o
http://www.youtube.com/watch?v=ubI8qb_F12o
http://www.youtube.com/watch?v=68ZbfArHKw8
http://www.youtube.com/watch?v=68ZbfArHKw8
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A partir do que estudamos neste topico elabore um algoritmo “Ola mundo” em VISUALg.
Como ele seria? Tente fazer sozinho primeiro e, somente depois, clique no link da
resposta.

O que é um algoritmo? Para que ele serve?

Observe o texto a seguir: “O aprendizado de qualquer nova ciéncia se inicia com o
dominio de conceitos fundamentais. Para a programacao, compreender o que é uma
variavel é essencial, pois € através delas que...”.

O que é uma variavel e qual a sua importancia para um algoritmo (programa)? De que
forma um computador armazena uma variavel?

Algoritmo da soma de dois nimeros. A partir da descricao das linhas abaixo, implemente
em VISUALg o algoritmo que realiza a soma de dois nimeros. Tente fazer sozinho primeiro
e, somente depois, clique no link da resposta.
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Linha 01: Indicacao do inicio do algoritmo em Portugol e seu nome;
Linha 02: Regiao de definicao de variaveis.

Linha 03: Declaracao das variaveis inteiras “a” e “b” que sao utilizadas para
guardar os valores inseridos pelo usuario, enquanto o “resultado”, como o
nome sugere, ira receber a soma deles;

Linha 04: Inicio do bloco de cédigo (comandos)

Linhas 05 e 06: Lé os valores inseridos pelo usuario e os guarda em “a” e “b”.
Note que, no Portugol, as acoes sao sempre definidas por verbos no infinitivo.
Ler serve para indicar a leitura de informacdes do usuario (entrada de dados),
e Escrever, para mostrar o resultado final para o mesmo (saida de dados);

Linha 07: Utilizamos o operador de atribuicao <-. Esse operador atribui a soma
de “a” e “b” a variavel “resultado”. Essa é a fase de processamento dos dados
de entrada;

Linha 08: Para finalizar o algoritmo, temos a amostragem dos dados para o
usuario. Nesse caso, utilizamos o verbo Escrever para mostrar essa acao (exibir
na tela o resultado);

Linha 09: Indicacao do fim do algoritmo em Portugol.
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Vamos comegar pessoal 2 Agora é hora de
comecar a msfala%ao da Interface de
Desenvolvimento de Algoritmos. E tempo de
programar! Mas anteg vamos conheger alguns
ambienteg de desenvolvimento para Portugues

Estruturado e derons artimos para conhecer o
ambiente VISUALG. O que acham?

e =

E xiste mais de um
ambiente disponivel?

=

(

Sim pessoal. Neste tépico vamos conhecer
alguns. porem reclsamos definir um para o uso
em nossa |scg%ma Pel a praticidade e facilidade
indicareio V Ele funclona bem tanto no
Wmdows quanto no GNU/ Llnux Nesta
discipl ma vamos aprender tam em trabalhar
com Dev-C e compilador C/C++ ara
windows) e o e ++ compilador C /
para GNU mux) proposta é que voces
aprendam |dgica / al orn‘mos ( orfugues
estruturado) e em Jlara elo ja e amblenfarem
com a Linguagem de Drogramacao O/t
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O que é um Integrated Development Environment (IDE)? Em portugués, falamos Ambiente de
Desenvolvimento Integrado e trata-se de um programa de computador que reline caracteristicas
e ferramentas de apoio ao desenvolvimento de software com o objetivo de agilizar este
processo. Ou seja, € um conjunto de ferramentas computacionais usadas no desenvolvimento
de programas ou aplicacoes. Esses ambientes, normalmente, contam com editor, compilador e
outras ferramentas de apoio ao desenvolvimento na linguagem pretendida. Podem ser somente
um sistema de arquivos, um editor de texto, um linkeditor e um compilador ou podem consistir
em uma interface uniforme (colecao de ferramentas convenientemente integradas).

Um computador s6 compreende linguagem de maquina. Ja o ser humano se expressa em
linguagem natural (portugués, por exemplo). As linguagens de programacao funcionam como
interfaces entre o ser humano e o computador. As linguagens de alto nivel (mais proximas da
linguagem natural) facilitam a compreensao do ser humano para a realizacao do problema e
podem ser interpretadas ou compiladas para linguagem de maquina permitindo que o
computador as execute.

R o>

Ser humano ;
Interpretando ou compilando

computador

Fonte: Elaborada pelo autor.

Existe uma diferenca fundamental nos dois processos e ela é fundamental para o processo de
desenvolvimento de programas e algoritmos. Essa diferenca tem um resultado relevante na
alocacao de recursos computacionais para a execucao do programa ou algoritmo. Veja as
principais diferencas no quadro a seguir:
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Interpretador (VISUALgG) Compilador (C/C++)
ler uma instrucao no algoritmo. ler uma instrucao no algoritmo.
depurar somente a instrucao lida. depurar somente a instrucao lida.
traduzir a instrucao lida para traduzir a instrucao lida para
linguagem de maquina. linguagem de maquina.
executar a instrucao traduzida (Nao seguir para proxima instrucao na
gera arquivo executavel. Lé e sequéncia do algoritmo.
executa linha a linha o programa). manter ciclo acima em execucao até
seguir para proxima instrucao fim do algoritmo.
na sequéncia do algoritmo. executar algoritmo totalmente
manter o ciclo acima em traduzido e em linguagem de maquina
execucao até fim do algoritmo. (gera um arquivo executavel).

Para a interpretacao de um arquivo em linguagem de alto nivel (como portugués estruturado)
sempre sera necessario ter instalado o interpretador no computador no qual vamos executar o
codigo. Assim, para interpretar um algoritmo em portugués estruturado precisaremos sempre
ter instalado o VISUALg. No caso da Linguagem de programacao C, uma vez que tenhamos
compilado o arquivo do codigo fonte nao precisaremos mais do Dev-C++ para executar o
programa. Utilizaremos dois IDEs para desenvolvimento: VISUALg e Dev-C++.

Inicialmente, vamos comecar trabalhando com a “Programacao Estruturada”. Essa aprendizagem
é fundamental para o avanco e a compreensao dos demais paradigmas existentes nessa area
(orientacao aos objetos, ao funcional, ao logico, ao paralelo, entre outros).

O ambiente VISUALg possui ferramentas de edicao de texto, depurador de erros sobre o
algoritmo fonte, os recursos de manipulacao de arquivos e um simulador para acompanhamento
detalhado da situacao da memoria a cada execucao de instrucoes no algoritmo elaborado.
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Este ambiente sera responsavel pela interpretacao e execucao do pseudocodigo (algoritmo). Ele
fara a traducao de uma linguagem especifica em um outro codigo em linguagem que o

computador compreenda.

O VISUALg é um programa simples que nao depende de DLLs, OCXs ou outros componentes e
roda em qualquer Windows (desde o 95). Sua tela é simples e tem melhor aparéncia com
resolucao de video de 800x600 ou maior. A instalacao nao copia arquivos para nenhuma outra
pasta a nao ser aquela em que for instalado e ocupa cerca de apenas 1 MB de espaco em disco.

1.4.3 Instalando VISUALg 2.0

Para iniciar o processo de instalacao, precisamos obter o arquivo do instalador do VISUALG. Esse
arquivo pode ser obtido no site Apoio Informatica, na opcao Produtos, ou diretamente no link:
https://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg.

@ www.apoloinfermatica.nf.br/produtas/vie

| s
i

A EMPRESA PRODUTOS

vockestioqul.  Inkio >>  produtos >>  Visualg

VisuAlg

O VisuAlg € um programa que edita, interpreta e executa algontmos
com uma linguagem préxima do partuquésestruturada como um
prograra normal de computador. £ um programa de livre uso e
distnbuicda, empregado no ensino de  programagdo em varias

escolas e universidades no Brasil e no exzerior
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@

Home Contato

= Instalacdo e Requerimentos
de Hardware
= Opjetivos

» Referéncias da Linguagem

de Programacaa do VisuAlg

*  Oulros Recursos

= Menudo VisuAlg

= ATela Princpal do VisuAlg

. A Linguagem de

Programacao do VIsuAlg

4

—J

Baixe agora o

VisuAlg

Figura 10 - Download e inicio da instalacao

_ A 8
piat | M Excluir. Renomear MNova
pa b pasta
fea de Transferéncia Organizar
\(—:) * T & » Meucomputador » Downloads
)
4 .0 Favoritos
= Area de Trabalho _E
& Downloads |§ S
“ Locais recentes
. League of Legends - Friaca 2014_fi 5
visualg-setup

+& Grupo doméstico

4% Meu computador
i Area de Trabalho
- Documentos
& Downloads

= Imagens

Fonte: Elaborada pelo autor.

Prop
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Uma vez realizado o download do arquivo, conforme a Figura 11, vamos clicar duas vezes para
executar o arquivo e iniciar sua instalacao.

Uma vez carregado o instalador, obteremos a janela demonstrada na Figura 12.

B3
Bemvindo ao programa de . e e .
instalacao de VisuaAlg Cl]que eém avancar para iniciar a
Este programaira instalar o Visualg 2.0.0,12 (20/09/06) em i n Sta la(’:ao .

seu compuador,

E recomendado aue vocé feche todos os pragramas. O
assistente ird auxilid-l no processo deinstalagZo,

Clque em Avancar para contiruar, ou Cancelar para sair da
instalzcn,

Avargar > J Canzelar

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na proxima tela, conforme a Figura 12, vamos indicar o local de instalacao do VISUALg. O
instalador indicara o diretodrio padrao da instalacao.

Selecione o Diret6ro onde serd instalado o programa ~ N ]
Grde Vil dove ernstalede? QA2 Clique em avancar para iniciar a
instalacao.
| A instalagdo val colocar o programa no seguinte diretGrio
Para continuar clque em Avancar. Fara escolher outro diretdrio clique em Procurar,
5 i m | erocurer...
O programa requer no minimo 2,1 MB de espaco em disco.
< Vokar l"’;&angar“;‘ Canrcelar

229 Fonte: Elaborada pelo autor.
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Na proxima tela, conforme a Figura 13, vamos definir os componentes a serem instalados no
sistema. Manteremos a configuracao padrao, a qual instala os exemplos de cédigos do VISUALg.

Figura 13 - Componentes da instalacao

e ' i
Componentes selecionados N . o e
Quis conponentes vocé quer nstalar? Clique em avancar para iniciar a
S

instalacao.

Marque os camponentes que vocd quer instalar; desmarque os compenertes que ndo
quer instalar, Clicue em Avancar quando estiver pronto para contnuar,

¥ Programa Yisualg 14N
Arquivos HTML de aude (help co-ling) 0,36
Exemplos 0,1 MB

A selecdo atual requer pelo mends 2,1 MB de espaco em dsco,

< Yoltar Avancar > l Carcelar

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na proxima tela, conforme a Figura 14, vamos definir o grupo do menu iniciar para o atalho do
programa VISUALg. Manteremos o padrao.

Figura 14 - Diretorio de instalacao

5 : : o
Reiecne o gripo demen Inkj . N Clique em avancar para iniciar a
Onde deven ser colocados os atalhos do programa? (:\: >
instalacao.
i-.'}“ A instalacdo va crier um ataho para o programano ssguinte grupo da menu
=] Iniciar

Para continuar, cliqus em Avangar. Para escaher outto grupo clique em Procurar,

i Frocurar...

["IN&o criar arupo no menu Iniciar

f Voltar Avancar > Cancelar
230 Fonte: Elaborada pelo autor.
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Na proxima tela, conforme a Figura 15, vamos selecionar que tarefas adicionais serao
executadas na instalacao. Selecione “Associar arquivos .alg ao VISUALg”.

Figura 15 - Tarefas Adicionais

18! : 2
selecionar Tarefas adiclonals H . e e .
Que tarefas adidonais devem se exscatadas? (C\ > Cl]que em avangar para 1N1Clar a
Seleclonz as tarefas adicinats que o programa dz nstalagdo deve executar enquanto ] n Sta lagéo °

instala Visudlg, e cique em Avancar.

fcones adrcionals:

[¥] Criar icane na area e trabalho

|V Criar icane parainiciar rapidamente
Tarsfas Adicionais

Assadar arquives .aly ao VisuAlg

< Nokar Avancar > Cancelar

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na proxima tela, conforme a Figura 16, o sistema indica que esta pronto para instalar o VISUALg.

Figura 16 - Pronto para instalar

7 ‘ X

Pronto para instalar ~
O programa de instalacio esti prorto para instear Yisudg em seu computadar, .(/'3\\

; Clique em avancar para continuar

Jique ern Irstalar pers comega woin a instalacdo, ou cique em Yoltar para rever oJ

mudar cualauer configuracdo. a -I n St a l ac éo
Diretdrio de Destino: " ’

CiProgram Fles (x&6]\Apoiotiisua Verso 2 A insta[agéo sera realizada e uma

Tipo de Inctdlacdo:

T g o o Ll barra indicadora da evolucao da

= Seledonados: . = ’ ]

. instalacao sera exibida.
Arquwvos HTML de ajuda (heb on-line)
Exemphs

Grupo do Menu Inicar:
Apoio Informatica v

 cyatar [ Cancelar

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Na proxima tela, conforme a Figura 17, o sistema indicara que terminou a instalacdo com
sucesso.

*x
Instalagdo Completa ~ , .
=y Vocé poderda manter o item
Dinstalador terminou ce instalar Visilg em seu computador. « . . 9 .
g’;ts:clv:;::a pede ser executado através dos icones |n'|c'|ar' 0 VISUALg se lec]onado e
Clique em Cenclur parz sair do programa de instalagdo. ao Clicar em CONCLU I R 0 S'iStema
[¥] Iriciar o Yisualg ]n'ic'iaré (0] VISUALg

automaticamente.

Conchir |

Fonte: Elaborada pelo autor.

Considerando que tenha mantido o item “Iniciar o VISUALg” selecionado, na préxima tela,
conforme a Figura 18, teremos a execucao do VISUALg, pronto para ser utilizado.

Aequivo Edmar babv Mgoekmo Codigp Femamenty: fjuds

Dz ~a| & «|c|e] ol ol el @ =l Biefe: sG] &l @l ¢ [ 1

Eocapo [ ewe [ tire [valer [~

2 3 2 kAl Use Ctrls) pata acessar s liza de comandos e funcées do Wiuaka 20
Fonte: Elaborada pelo autor.
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Agora, vamos aprender a utilizar a interface do VISUALg e como criar, salvar, executar e
carregar programas com ele.

Para testar o sistema, vocé pode clicar em ARQUIVO>>ABRIR>>EXEMPLOS e carregar um exemplo
de algoritmo qualquer para testar seu VISUALg. Selecione o exemplo e depois pressione (F9)
para executar o algoritmo. Se tudo funcionar corretamente vocé vera uma tela semelhante a
Figura 19 que demonstra a execucao de um algoritmo chamado “MENOR de 3.

i1} 1366 o
0~ | S | =l | nlst] = =2l RS fose <Izalss] @ @& e = &y 2]

77 A

nor de trés numeros digitados.")

UEstr programa calcula o menor de tréx mameros digitadoes.

lgual o primeiro valor ? 10
" Qual o segundo valor ? 20
YQual o terceiro valor 7 30
10 menor valor digitade foi : 10

#%4 Fim da execugdo.
###% Feche esxta janela para r

CLOBAL HENOR B 10
GLOBAL i R 30

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Agora vamos nos familiarizar um pouco com a tela do VISUALg. Uma vez que o programa tenha
carregado, podemos identificar na sua tela, conforme a Figura 20 os seguintes itens:

Barra de titulo

Barra de menu (comandos)

Barra de botdes (atalhos)

Editor de texto padréao

Area de acompanhamento de meméria / variaveis

Quadro de execucao (semelhante a janela de execucao)

Figura 20 - Identificacao de elementos da interface do VISUALg

Avwwo Edte Eabe Mgeriimo Codigo Ferrwness Auds

Df@ -a| & o |=|e] Gl || i) = llilm) ek Zim(# Sl mal e "mél!lllé

algocitoe "semnome”
/1 Fuegae :

/4 Data 1 20/11/2017
280 43 Baclazracies

Fscopo | Nowe [Figo | Vator T~

\ b Lis (Mu‘m nennnundcnmmnnmnidnﬂnwm' 10

234 Fonte: Elaborada pelo autor.
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Al Novo

N

Cortar

Localizar fhrngn‘ _ PNostirar
indentacéo

/ variaveis
/mo dificadas

Gravar bloco

de texto Doskazer

Colar

Salvar

o N | P
Dl -|@| S| #|m(@ B3 of| a2 = =(alE|
|/

Imprimir

\ | \ \\Restaurar

Substitur B
Numerar tela inicial
Inhas

Inserir bloco

Copiar  de texto

Refazer

Abrir (Ctrl-A)

Abre um arquivo anteriormente gravado, substituindo o texto
presente no editor.

Novo (Ctrl-N):

Cria um novo “esqueleto”, substituindo o texto presente no
editor.

Salvar (Ctrl-S)

Grava o texto presente no editor; na primeira vez que um novo
texto é gravado, é requisitado um nome e a localizacao para
salvar o arquivo.

Imprimir(Ctrl+P)

Imprime na impressora padrao o texto presente no editor. Para
configurar a impressao, use o comando Imprimir do menu.

Cortar (Ctrl-X)

Apaga texto selecionado, armazenando-o em uma area de
transferéncia.

Copiar (Ctrl-C)

Copia o texto selecionado para a area de transferéncia.

Colar (Ctrl-V)

Copia o texto da area de transferéncia para o local em que esta
0 cursor.

Gravar bloco de
texto

Permite a gravacao em arquivo de um texto selecionado no
editor. A extensao sugerida para o nome do arquivo é .inc.

Inserir bloco de
texto

Permite a insercao do contetdo de um arquivo. A extensao
sugerida para o nome do arquivo é .inc.
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Salvar (Ctrl-S)

Desfaz ultimo comando efetuado.

Refazer (Shift-
Ctrl-2)

Refaz ultimo comando desfeito.

Localizar (Ctrl-L)

Localiza no texto presente no editor determinada palavra
especificada.

Substituir (Ctrl-U)

Localiza no texto presente no editor determinada palavra
especificada, substituindo-a por outra.

Corrigir Indentacéao
(Ctrl-G)

Corrige  automaticamente a
pseudocddigo, tabulando.

indentacao (formatacao) do

Numerar linhas

Ativa ou desativa a exibicao dos numeros das linhas na area a
esquerda do editor. A linha e a coluna do editor em que o cursor
esta em um determinado momento também sao mostradas na
barra de status.

Mostrar variaveis
modificadas

Ativa ou desativa a exibicao da variavel que esta sendo
modificada.

Mostrar variaveis
modificadas

Retorna a divisao da tela ao formato inicial, caso vocé tenha
mudado o tamanho da area do editor de texto, quadro de
variaveis ou simulador de saida.
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Executar (F9)

Inicia (ou continua) a execucao automatica do pseudocodigo.

Executar com
timer (Shift-F9)

Insere um atraso que pode ser especificado no intervalo ao lado
antes da execucao de cada linha.

Intervalo do timer

Atrasa cada linha quando deseja executar o pseudocodigo com
timer.

Passo (F8)

Inicia ou continua a execucao linha por linha do pseudocodigo,
dando ao usuario a oportunidade de acompanhar o fluxo de
execucao, os valores das variaveis e a pilha de ativacao dos
subprogramas.

Parar (Ctrl-F2)

Termina a execucao do pseudocodigo.

Liga/desliga
breakpoint (F5)

Insere/remove um ponto de parada na linha em que esteja o
cursor. Estes pontos de parada sao Uteis para a depuracao e
acompanhamento da execucao dos pseudocodigos.

Desmarcar todos
os breakpoints

Desativa todos os breakpoints que estejam ativados naquele
momento.

(Ctrl-F5)
Executar em Com esta opgao ativada, tanto a entrada como a saida padrao
modo DOS passam a ser uma janela que imita o DOS, simulando a execucao

de um programa neste ambiente.

Gerar valores
aleatorios

Ativa a geracao de valores aleatorios que substituem a digitacao
de dados. A faixa padrao de valores gerados é de 0 a 100, mas
pode ser modificada, basta alterar intervalo ao lado.

Intervalo dos
valores aleatorios

Faixa de valores que serao gerados automaticamente quando
esta opcao estiver ativada.
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Perfil (F7) Apoés a execucao de um pseudocodigo, exibe o nimero de vezes
que cada uma das suas linhas foi executada. E Gtil para a analise
de eficiéncia (por exemplo, nos métodos de ordenacao).

Mostrar pilha de Exibe a pilha de subprogramas ativados num dado momento.
ativacao (Ctrl-F3) | Convém utilizar este comando em conjunto com breakpoints ou
COM a execucao passo a passo.

Ajuda (F1) Possibilita acesso as paginas de ajuda e as informacodes sobre o
VISUALg.

1.4.4 Elaborando o Primeiro Algoritmo no VISUALg 2.0

Para comecar a elaborar o seu primeiro algoritmo, vamos primeiro ABRIR o VISUALG. Depois de
carregado, o VISUALg sera mostrado conforme a Figura 21.

Agora, vamos escrever nosso primeiro algoritmo. Primeiro vamos fazer a sintese do algoritmo
(colocar comentarios). Digite o seguinte:

algoritmo “semnome”
. // Fungao : Ola mundo
. // Autor : Professor Ronald Costa

// Data : 20/11/2017
. // Secao de Declaracoes

238
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Depois vamos elaborar o corpo do algoritmo, com base no objetivo, na entrada e na saida.
Vamos completar o resto do algoritmo. Esse primeiro algoritmo nao realiza processamentos
complexos. Salve o algoritmo em seu computador.

algoritmo "Ola Mundo"

/I Funcao : Ola mundo

/I Autor . Professor Ronald Costa

/l Data : 20/11/2017

/l Secao de Declaracoes

var

icio
/| Secao de Comandos

escreval("Aldo Mundo!")
fimalgoritmo

Para executar algoritmos no VISUALg selecione a opcao do menu superior Algoritmo e depois
Executar (F9).

Munagodo!

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para consolidar o conhecimento e destreza no uso do VISUALg e sua interface vamos praticar
com alguns exercicios simples de forma bem didatica.
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Faca um algoritmo que imprima o seu nome completo e o bairro onde vocé mora... O algoritmo
tera uma saida simples, muito semelhante ao exemplo anterior.

Vamos colocar a mao no cédigo!

l ALl =) DOAaAs V) z’n_u,j.f =

2 Aluno: Tux

3 7/ Sintese

4 Ihbietivo: realizar sauvdagdo de boas vindas para este programadox
s ‘_; > Tt e

6 de boas vindas com o nome do programador
7 77/ De

8 var

9 iniclio

10 screval ("Meu nome & RONALD C

11 Escreval ("Moro em Brasilia na Asza Norte")

12 ‘ LILEY | gorl t no

A saida ap0s a execucao devera ser:

Meu nome & RONALD COSTA
Moro emBrasilia na Asa Norte

*** Eimda E'X_BCU(;é':"

¥** Feche esta janela para retornar ao Visualag.

Como fazemos para receber valores e imprimir os valores recebidos na tela? Vamos criar um
algoritmo para receber um numero inteiro e armazenar em uma variavel. Depois faremos o
algoritmo exibir esse numero na tela.

Vamos colocar a mao no cédigo!
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Figura 22

VisuAlg 2.0 - Z:\home\comdciber\Visualg Versdo 2\teste.alg

&rquivow Algoritmo  Cédigo  Ferramentas  Ajda
D|a- él @ B[ o] aleil ] [ ]|

1 (55) e i ST T N e = o V1

I algoritno "exeapla2” = |

3 yaxr
X:antlelixo
inicio
escreva ("Entre com ur valor para X:.")
lera (x)
escreval ("Vocé digitou.".x)

fimalgoxituo

3{

™~

N U

K ;r"l
Escopo | Nome |Tipo | valor i’ Inicio da execucdo =
GLOBAL X i 10 Entre com um valor para X:10

Vocé digitou: 10

Fim da execugdo.

Fonte: Elaborada pelo autor.

1.4.5 Recursos de Ajuda no VISUALg 2.0

O VISUALg possui integrado um sistema de ajuda. Podemos acessar um menu de ajuda de
comandos pressionando a tecla CTRL + J conforme a Figura 23.

Figura 23 - Recursos de ajuda no VISUALg

Palavras-chave do Visualg 2.0
&bslvalor ; reall : real -
aleatario Aleatorioon | off | <menor valor> < maior valor> b—
algoritmo Algoritmo <nome do algoritmo> o
arccos Arccos(valor : real) : real
arcsen Arcsenlvalor ; real) : real
arctan Arctan(valor : real) : real
arquivo Arquivo <nome do arquivo de dados>
241 asc Ascls: caracter] : inteiro nds

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Além dessa ajuda rapida, podemos acessar o menu de AJUDA, conforme a Figura 24, no qual é
possivel observar as seguinte opcoes:

e Dica do dia

e ? ATela do VISUALg

e A Linguagem do VISUALg

o Referéncia da Linguagem do VISUALg

Figura 24 - Recursos de ajuda no VISUALg

.anwuo Editar  Exibir  Algortmo Codigo  Fesramentas | Ajuda

JQ_LEJ_J.&.E@JQJM ofc| Deadoda
| [EE m| BSf0s: =lE|#] |5 @ Azdsdo v

A do
r—yoflj Atz I‘HJ Decimas m ‘— urmaoe:' Vﬂl‘g o

talgoritmo "exemplo: m.c«mmom

2 var Apoio Informatica na WWW
3inicio Sobre
4 escreval ("Alé Mundo!™)

s fimalgoritmo
5
7

oo | o

Escopo | Nome | Tipo IVQﬂ Inicio da execugdo =

Ald Mundo!

Fim da execuc&o.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para ajudar no processo de aproximacao ao Portugués Estruturado e também do VISUALg
apresento um conjunto de documentacdGes para consulta que poderao ser utilizados como
material complementar:
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Guia de Referéncia - VISUALg
http://www.inf.ufsc.br/~bosco.sobral/ensino/ine5201/Visualg2_manual.pdf
Software VISUALg 2.0 Software VISUALg 2.0 - Bruno Tonet - UCS
http://www.dainf.ct.utfpr.edu.br/~eteocles/visualg. pdf

Manual do VISUALg https://manual.visualg3.com.br/doku.php?id=manual

O teste de mesa ou método chinés consiste na depuracao manual, amplamente utilizada no
meio académico. Esse processo é especialmente (til para testar e avaliar um algoritmo,
particularmente a erros de logica. Essa técnica consiste no acompanhamento e registro do
estado das variaveis no papel, durante a execucao mental, linha a linha do algoritmo.

O objetivo de um teste de mesa é verificar se o codigo de um algoritmo leva ao resultado
esperado, simulando seu funcionamento (execucao) sem usar o computador, empregando
apenas papel e caneta, assim como valores de teste.

E uma forma de estudar e compreender profundamente o algoritmo particularmente quando os
alunos de Tl estao tendo o primeiro contato com algoritmos e codigos. Pode e deve ser aplicado
quando estamos realizando provas escritas em concursos/processos seletivos.

Para a realizacao de um teste de mesa, devemos observar os seguintes passos:
Observe as variaveis que esta utilizando em seu algoritmo. Identifique-as.

Faca uma tabela, no papel, com linhas e colunas. A primeira coluna devera conter o nUmero
das linhas da execucao de instrucoes que estamos observando. As colunas seguintes da tabela
deverao conter as variaveis que vamos observar. Uma coluna para cada variavel.

Em cada linha da tabela vamos colocar o nimero da linha de cédigo que estamos executando
(primeira coluna). Nas colunas seguintes dessa mesma linha, os valores de cada variavel no
momento de execucao do algoritmo.


http://www.inf.ufsc.br/~bosco.sobral/ensino/ine5201/Visualg2_manual.pdf
http://www.dainf.ct.utfpr.edu.br/%7Eeteocles/visualg.pdf
https://manual.visualg3.com.br/doku.php?id=manual
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Ao acompanharmos a execucao, iremos registrando a linha (nimero na primeira coluna) e os
valores de variaveis para aquele momento de execucao nas outras colunas.

Quando for indicar que uma variavel recebeu um valor lido, coloque entre parénteses. Ex:
(18)

Se foi escrito pela instrucao (alterado), coloque entre chaves. Ex: {20}

Quando uma variavel, naquele momento de execucao, ainda nao tem valor definido, coloque
uma interrogacao. Ex: ?

Se o valor de uma variavel for exibido na tela (saida), coloque na coluna o valor em negrito
e vermelho para destacar.

Dessa forma, conseguiremos entender a execucao do algoritmo. Vamos acompanhar a realizacao
de um teste de mesa (chinesinho) de um algoritmo de exemplo.

Imagine um algoritmo para ler dois nimeros (a e b) e apresentar o resultado das 4 operacoes
basicas (+, -, *e /).

Para construir o algoritmo pense no que precisamos:

Quais os resultados a fornecer? Exibir o valor da soma, da subtracao, da multiplicacao e da
divisao.
Quais as entradas? O que preciso para obter a saida? Os dois numeros a e b.

Como transformar as entradas em saidas, ou seja, como realizar o processamento? Realizar
as operagoes com a e b.
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algorivmd "operagdes"

VAar

inicio

DWW E N e W -

leia (a)

-
-

—
(=]

leia )

S0ma <- a 4 b
subLtracao <- a - b
16 produto <- a * b
17 divisao <- a / b
18 ascreaval ("Soma

-, .
LU )

", s0ma)
19 escreval (VS

20 escreval ("P: »: ", produto)
2] escreval ("Divisao:",divisao)
2

23 timalgoritmo

&,b,so0ma, subtracac, produto,divisas :

escreva ("Digite o valor de a:”

escxeva ("Digite o valor de D1

racac:",subtracao)

real

Inserindo na execucao do algoritmo os

valores 10 e 20 para “a” e “b”,
respectivamente, temos o0 seguinte
resultado:

Digite o valor de a:10
Digite o valor de b:20
Soma: 30

Subtracao: 10
Produte: 200

Divisao: 0.5

#4% Fim da execugao.

444 Feche esta janela para retornar ao Visualg.

E como testar isso no TESTE DE MESA?

De forma didatica vamos colocar na coluna da esquerda da tabela, a seguir, a execucao do
algoritmo (linha a linha) e, na coluna da direita, a situacao do teste de mesa de forma a

entender o teste de mesa.

Inicia (ou continua) a execucao automatica do
pseudocodigo.

algoritmo “operacoes”
var
// Declaracao de variaveis

Nao temos nada para o teste de mesa ainda...

a,b,soma,subtracao,produto,
divisao : real

LINHA 5) Todas as variaveis recebem “?” pois foram
apenas declaradas (nao tem valor ainda nesta linha 5)

Linha

a

b soma |[subtracao| divisao | produto

5

?

? ? ? ? ?
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inicio
/1 Secao de Comandos
escreva (“Digite o valor de a:”)

Nao temos nada para o teste de mesa aqui nestas linhas...

leia (a)

LINHA 10) A variavel “a” recebe o valor digitado pelo
usuario que foi “10”. Colocamos (10) na coluna da
variavel “a”. As outras permanecem com “?”.

Linha| a b soma |[subtracao| divisao | produto
5 ? ? ? ? ? ?
10 | (10) ? ? ? ? ?

escreva (“Digite o valor de b:”)

Nao temos nada para o teste de mesa aqui na linha 11,
pois nao envolve nenhuma variavel.

leia (b)

LINHA 12) A variavel “b” recebe o valor digitado pelo
usuario que foi “20”. Colocamos (20) na coluna da
variavel “b”. As outras permanecem com “?” e “a”
permanece com seu valor inalterado

Linha| a b soma |subtracao| divisao | produto
5 ? ? ? ? ? ?
10 | (10) ? ? ? ? ?
12 | 10 | (20) ? ? ? ?

soma<-a+b

LINHA14)Avariavel  “soma” recebe o valor do
processamento da soma que é “30”. Colocamos {30} na
coluna da variavel “soma”. As outras permanecem com
seus valores anteriores (inalteradas).

Linha| a b soma |subtracao| divisao | produto
5 ? ? ? ? ? ?
10 | (10) ? ? ? ? ?
12 | 10 | (20) ? ? ? ?
14 | 10 | 20 | {303 ? ? ?
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subtracao <-a - b

LINHA 15) A variavel “subtracao” recebe o valor do
processamento da subtracao que € “-10”. Colocamos {-10}
na coluna da variavel “subtracao”. As outras permanecem
com seus valores anteriores (inalteradas).

Linha| a b soma |subtracao| divisao | produto
5 ? ? ? ? ? ?
10 | (10) ? ? ? ? ?
12 | 10 | (20) ? ? ? ?
14 | 10 20 {303 ? ? ?
15 | 10 | 20 30 {-103 ? ?

produto <-a*b

LINHA 16) A variavel “produto” recebe o valor do
processamento do produto que é “200”. Colocamos {200}
na coluna da variavel “produto”. As outras permanecem
com seus valores anteriores (inalteradas).

Linha| a b soma |subtracao| divisao | produto
5 ? ? ? ? ? ?
10 | (10) ? ? ? ? ?
12 | 10 | (20) ? ? ? ?
14 | 10 20 | {303 ? ? ?
15 | 10 | 20 | 30 {10} ? ?
16 | 10 20 30 -10 {200} ?

divisao<-a /b

LINHA 17) A variavel “divisao” recebe o valor do
processamento da divisao que é “0.5”. Colocamos {0.5}
na coluna da variavel “divisao”. As outras permanecem
com seus valores anteriores (inalteradas).

Linha| a b soma |subtracao| divisao | produto
5 ? ? ? ? ? ?
10 | (10) ? ? ? ? ?
12 | 10 | (20) ? ? ? ?
14 | 10 20 {303 ? ? ?
15 | 10 20 30 {-10} ? ?
16 | 10 20 30 -10 {200} ?
17 | 10 20 30 -10 200 {0.5}
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escreval (“Soma:” oma) LINHAS 18,19,20 e 21) Vamos destacar os valores das
escreval (“Subtracao ,subtracao) | variaveis envolvidas que estao sendo exibidas na tela.
escreval (“Produto:”,produto) Linha] a b [ soma [subtracao] divisao | produto
escreval (“Divisao:”,divisao) 17 1 10 | 20 30 10 200 (0.5}

18 10 20 {303 -10 200 0.5

19 [ 10 | 20 30 {-103 200 0.5

20 | 10 | 20 30 -10 {200} 0.5

21 10 20 30 -10 200 {0.53

Tomando por base o processo de teste apresentado neste exemplo, vocé podera criar outras
variacoes do teste de mesa. Isso servira até que vocé tenha maior firmeza para usar métodos
mais simples de depuracao e teste dos algoritmos.

Essa técnica € um excelente método de estudo e ajuda muito no entendimento da logica de

funcionamento dos algoritmos. A depuracao manual € a base do aprendizado de algoritmos! Nao
esqueca!

O Dev-C++ é um Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE - Integrated Development
Environment) para programacao na linguagem C/C++, gratuito e de codigo aberto. Ele usa o
GCC (GNU Compiler Collection) como seu compilador.

Pode ser obtido em: https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/. Esta interface é a
ferramenta mais utilizada nos cursos universitarios para disciplinas de introducao a programacao

com linguagem C por ser leve e facil de utilizar para desenvolvimento de programas tanto em
linguagem C como em C++.

Vamos comecar o roteiro de instalacao da ferramenta.

as figuras apresentadas nos itens de 1 a 14, correspondem ao print de telas
extraidas durante a instalacao do Dev-C++, realizada pelo autor.
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1) A primeira etapa ¢é
providenciar o download do
instalador do Dev-C++. Acesse
o link, a seguir, para fazer o

download do executavel
gratuito no endereco:
https://sourceforge.net/proje
cts/orwelldevcpp/

<« C' A 8 httpsi//sourceforgenet/projectstorwell devepp/files/

| '] CameraSim

sourcefarge |

SOLUTION CENTERS

B Dev-Cpp 501 TOM- 2

Browse En

Resources  Newsletters  Cloud Storage Froviders  Busines

Pague pelo que vocé usar. Sem entrada
Gocp 9ErEC]

Nem compromisso de permanéncia.

Avatseman . Report
Home / Browss  Deveiopment /Intedrated Develosment Envroniments (DE) / Dav-Cas / Fles

A Free, portable, Fast and simple C/C++ [DE
Brougitio you by orweligeveon

Summary Files  Aeviews Support Externallink~ Tracker C
Looking for the lates! version? Download Dew-Cpp 5.11 TDM.GCC 4.9.2 Setup.
Home

Name ¢ Modified ¢ Size ¢ Dava
M Setup Releases 20150427
m Portable Reloases 2015.04-27
M Source 2015-04-27
m Miscellaneous 2015-04-27

2) Faca o download para o seu
computador. Acesse o local no
qual fez o download e dé dois
cliques para iniciar o processo
de instalacdo. A instalacao ira
iniciar.

y

Lixeira

Please wait while Setup is loading. ..

unpacking data: 14%



https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/
https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/
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3) Selecione a linguagem
“Portugués” e clique OK.

W Please select a language.

] Portugués

I OK ‘ Cancei

4) Aceite o contrato de licenca
do Dev-C ++.

Clique em “Aceito” para
continuar a instalacao.

Contrato de Licengca

Por favor, verifique os termos da licenga antes de instalar o Dev-C++ 5,11,

Tecle Page Down para ver o restante da licenca.

Sloodshed Dev-C++ is distributed under the GNU General Public License.
Be sure to read it before using Dev-C++,

GMNU GEMNERAL PUBLIC LICENSE
Version 2, June 1991
Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.
675 Mass Ave, Cambridge, M4 02139, USA

Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

v

Se aceitar os termos da licenga, clique em 'Aceito’ para continuar, Devera aceitar o contrato
para instalar o Dev-C++ 5,11,

Sistema de Instalacdn Mullsaft v2:46

Aceito Cancelar
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5) Mantenha a configuracao
padrao na tela de escolha dos
componentes. Clique em
“Seguinte” para continuar.

Escolha de Componentes
Escolha quais as caracteristicas do Dev-C++ 5.11 que deseja instalar. W

Marque os componentes que deseja instalar e desmarque os componentes que ndo deseja
instalar. Clique em 'Seguinte' para continuar.

Escolha o tipo de instalagdo: ;ull v ]
Ou, escolha os componentes | .. Dey-C++ program files (required) A
opcionais que deseja instalar: Icon files

TDM-GCC 4.9.2 compiler

Language files

Associate C and C++ files to Dev-C++

Shortcuts G
|

' o PR )

Descricdo
Espago necessario; 346,8MB p

) Fata sobre um componente para‘yer'a sua

Sisterra de Instalagdo Nullso

< Anterior H Seguinte = | ( Cancelar

6) Escolha o local de instalacao
do DV-C++. Apenas modifique o
local se realmente for
necessario. Clique em
“Instalar” para continuar.

Escolha do Local da Instalagdo
Escolha a pasta na qual deseja instalar o Dey-C++ 5.11. W

O Dey-C++ 5.11 serd instalado na seguinte pasta. Para instalar numa pasta diferente, clique
em 'Procurar,..’ e escolha outra pasta. Clique em 'Instalar’ para iniciar a instalagdo.

Pasta de Destino

Procurar...

Espago necessério: 346.6MB
Espago disponivel: 386.4GB

Sistema-de Instalacia Mullsoft v2.46

Cancelar |

<Anterior | Instalar
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7) O sistema comecara a

instalacao do Dev-C++.
Aguarde o0 processo de i
instalagéo terminar. Por Favor, aguarde enquanto o Dev-C++ 5.11 estd sendo instalado.

Extraindo: gdb32.exe

Extraindo: dllwrap.exe
Extraindo: elfedit.exe
Extraindo: g++.exe
Extraindo: gcc-ar.exe
Extraindo: gcc-nm.exe
Extraindo: gec-ranlib.exe
Extraindo: gcc.exe
Extraindo: gcov.exe
Extraindo: gdb.exe
Extraindo: gdb32.exe

< Anterior Sequinte = Cancelar

8) Pronto, a instalacao foi

realizada. Agora vamos clicar
({3 . ”

em . Te,rmmar para executar Concluindo o Assistente de

a primeira vez o Dev-C++. Instalagdo do Dev-C++ 5.11

Dev-C++ 5,11 foi instalado no seu computador,

Clique em Terminar para fechar este assistente,

Executar Dev-C++ 5.11

< Anteriar Terminar Cancelar
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9) Apenas na primeira
execucao do Dev-C++ devemos
definir a linguagem padrao da
interface. Selecione
“Portuguese (Brazil)” e depois
clique em  “Next” para
continuar.

#include <iostream>

std::cout << "Hello world!\

int main(int argc, char** argv)
return @;

}

Select your language:

Italian

“O-{EE

Korean (GR +3%41)

Latvian

MNorwegian (Norsk bokmal)
Polish (Polski)

Romanian (Romén3)
Russian (DAAREEE)
Slovak (Slovensky)
Slovenian (sloven3éina)
| Spanish {Latino América)

v

You can later change the language at Tools >3
Environment Options »>> General,

P Next

253

10) Manteremos a configuracao
padrao na tela de selecao do
tema da interface. Altere
apenas se desejar realmente.
Clique em “Next” para
continuar.

#include <iostream>

std::cout << "Hello world!\

int main(int argc, char®* argv)
return @;

}

Select your theme:

Font: Consolas

Color: ‘ Classic Plus

lcons: | Mew Look

D EHEgE~2EH8
EH8 0D 88  db & d

You can later change themes at Tools » > Editor
Options >> Fonts/Colors,

P Mext
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11) Pronto. O Dev-C++ foi
instalado corretamente.
Concorda que nem doeu?
Brincadeira. Vamos clicar em
“OK” para comecar a
programar!

#include <iostream> -
Dew-C++ has been configured successfully,

std::cout << “"Hello world!\
return 0; If you need help using Dev-C + +, please refer to the
} Dew-C++ help file in the Help menu or send the
developer a message (he doesn't mind!).

T int main{int argc, char** argv)

You can also download packages (like libraries or
tools) to use with Dew-C + + using WebUpdate, which
you will find in Tools menu » > Check for Packages,

254

12) Essa é a interface do
Dev-C++. Selecione o icone
NOVO e depois ARQUIVO
FONTE (ou pelo atalho CTRL+N)
para que possamos digitar um
primeiro codigo.

Arquivo Editar Localizar Evibir Projeto  Executar Fenamentas  ASnde Janels  Ajuda
EECH LR LN RIRXil ¥ U0 KNI K U-HEC B -SRI T
S48 “:(-g].uba_\s?v ) V vl )

|TOM-6EC 43,2 4-bit Release v\‘

Projess  Classes | De| ¢ |+

| B Recursos | dlh Registo do Compilador | & Depuradar | [l Resul da Busca |
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13) Digite o codigo abaixo na interface do Dev-C ++.

// Impressao de nimeros reais

#include <stdio.h>

#include <conio.h> /| necessario para getch
#include<stdlib.h>

int main ()

{

float NotaDaP1,
NotaDaP2; float Media;

system(“cls”); // Limpa a tela

NotaDaP1 = 6.6; // Atribuicao do Valores das médias
NotaDaP2 = 8.2;

Media = (NotaDaP1 + NotaDaP2) / 2.0;

printf(“Média Final : %f”, Media);

// No momento da execucao sinal %f vai ser substituido
// pelo valor da variavel Media com SEIS casas decimais

}

// Média Final : 7.400000
getch(); // espera que o usuario pressione uma tecla
return O;
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14) Agora vamos executar o codigo. Para executar vamos usar o atalho (F11). Salve o
arquivo. Se vocé fez tudo certo vera o resultado abaixo. Perceba que C compila o arquivo
do cddigo fonte. Olhe na pasta na qual salvou o codigo e vera que depois da execucao do
codigo, o Dev-C ++ gerou (compilou) um arquivo executavel (binario) a partir do seu
codigo fonte. Essa é a diferenca entre compilacao e interpretacao. Nao esqueca.

B CaUsers\Luciano\Documenisytesie.cpp - [Executing] - Dev-C++ 5,11
Amuivn  Editar  Localzar Exbir  Projeta Executar  Femamentas AStde Janela  Ajuda
y | |23 || aa [e[u} |
04 TEE &~ BEIEH ¢ | RO @EE | 8| dh &
@ W | [careas o >
TDM-GCC 4.9.2 64-bit Release v
broletc‘ Classes Do 4 | % | testecpp &
g . Midia Final : ?.460008
2 /7 DnpressBo de nimercs rea
3 #include <stdic.h> E ess exited after 7.75 seconds with return value @
B T e P P Preccione gqualquer tecla para continuan. . .
S #includecstdlib.hy
=) int mzin ()
=R
3 float hotaDaPl, NotalaP2;
9 float Nediaj
12
11
12 system(“cls")y Lirpe o tzia
13 NotaDaPl = 6.63 // Atribuwicdo do Valores das médios
15 HotaDaP2 = &.2;
15
15 4edia = (NotaDaPl + NotaDar2) ¢ 2.@;
17
13 printf{“Média Final *, Hedia)
19 /7 No o ¢ o = inal & ¢ substi
20 £ as dec
21 s
22 getch() s !/ espera que o usudrio pressione wna tecla
23 return @;
24 -}

Eg Compilador ﬁ Recursos |ﬂh Registro do Compilzdor  of” Depurador @ Resultados da Busca @ Fechar

Compilation results...

- Errors: O
- Warnings: O
] Shorten compiler paths | — Cutput Filename: C:\UsershLuziano)Docunentshteste. exe
- tmtput Size: 128,7724509375 KiB
- Compllation Time: 3,303

<

Linha: 8 Coli 29 Sel: D Linhas: 26 Tamanho: 628 Inserir Dene parsing in 0,070 seconds

Quando acessamos a interface do DEV-C++ o sistema apresenta por padrao a tela da Figura 25.
Podemos, a partir do MENU ARQUIVO, comecar um arquivo fonte diretamente ou um projeto.
Se desejar comecar um arquivo fonte rapidamente digite CTRL + N (atalho).
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Figura 25 - Interface do Dev-C++

Edtne  Locakzw  ©uter  Projets  Execvtin  Fommotnton  AStde lasels Ay

O TERSmae ST m ' Iy | 22
1G] Abwie,- Cote0 | Propeto l
;= o e |0
R LA SRR
-
(o
!“:“
E- T
!
| pertae
B tonw
-
Confrgun imprentio

o wm'hom\ouwcmh:m e
. luovM-m)«o
,* Sewr Adefd

Fonte: Elaborada pelo autor

Acompanhe a Figura 26. Vamos testar comecar um PROJETO de cédigo em C. Para isso vamos
acessar ARQUIVO >> NOVO >> PROJETO.

Figura 26 - Comecando um projeto no Dev-C++

Editar Localizar Exibir Projeto  Executar  Ferramentas

AStde Janels A

_Tj L;;F—o?&;l};lﬁ’ || B
@ Abii. Cels0 | .
- slhvar tri+S . Modelo.., ’
- ‘nl’ af C LOMo ‘ . Aixcen |
- alvar Projeto como.., “_ Seoe e J
B <oiver Todo: Shift+ Cuf+5

i"m.i.ar CuleW |

R Fechar Projeto

257 Fonte: Elaborada pelo autor
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Observe a Figura 27. Nessa proxima tela de definicao do projeto, vamos escolher “Console
Application”, depois selecione o item “Projeto C” para indicar que trabalharemos com a
Linguagem C especificamente. Indique um NOME para o projeto. Neste exemplo, colocamos
“Teste”.

Figura 27 - Definindo o projeto no Dev-C++

Bane | Mukinedin | Win32 | Comsole

2 8 @ & 0

e Lbrary DL Ergty Progect
Apghcaton Applcaton

A console apphcation (MS-DOS window) ®Projeta € PrgjetoCoe

[_Junguagem Padrso

L o | X gameetw

Fonte: Elaborada pelo autor

Agora, na Figura 28, vamos indicar no nome para salvar o projeto (.dev). Colocamos “Teste”
neste exemplo.

Figura 28 - Definindo o projeto no Dev-C++
v O3 2o
B P ) Owe de modieg. Tos
>

b Lighisier DOV 05
locermecantnr - Upduterd WA IS

Arwa oo
Trahe

Savwem | Documensoc

Tewr
Parta de prgunes
Parts de wegunes

!
Bblzasan
]

Tgo D Cor promct " devd
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Fonte: Elaborada pelo autor
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Na proxima etapa, conforme a Figura 29, o Dev-C++ apresenta um “esqueleto” padrao de um

arquivo (funcao principal) em Linguagem C. A partir desse cédigo basico vamos comecar a
inserir nossos comandos de programacao em C.

Figura 29 - Comecando a programar o projeto no Dev-C++

Aoguve  Ednw Lockiew  Bxbir  Projete  Escutwe Famwverinn Ade Jwnay At
fdEase s ~~ R ES J8a0 2ol vicaes
AT weun vl v
TIR-CEC & 2. 7 4\ Dadanie -
Preyte | Claases | D 2 15| [} rownc
) Teme 1 epeclide condle o

3 alopivde wyzdlly, o

3

4 . -

ot malncdmt wrge, A “wpdl

7 retern 3)
L S

Fonte: Elaborada pelo autor.

Adicionaremos duas instrucées em C. Uma funcao de saida (semelhante ao “escreva”) chamada

“printf” e outra funcao do sistema “system” para “pausar” a execucao do programa em C.
Acompanhe na Figura 30.

Figura 30 - Comecando a programar o projeto no Dev-C++
&£ Tese-Mestedeu-DevCorsti

Arquivo  Editar  Localrar  Ecbir Projeto  Brecutar Femamentas Altyte Janely  Ajada
0gEsEge s |~~~ BREES €6 9 30@8E ¢ % de
G @N nekarn v v

TOR-CLC 4.9.2 C4-dit Bulease v

| Projeto - Classes ] Del * 10| testec  Makeflewin
& D Teste 1 sinclude <stdic.h>
[ testec sfeclude cstaiib. i

ehis progegn using the cinsole pouder o o34 Jour am getoh, sistam{“oowse™) wr ingut tocp Y/

int maingint arge, chae *argvf ) {
printf("Estou mo divertindo!f! \n™))

systen{"pousa”™) 3
retun O3

Fonte: Elaborada pelo autor.
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O passo seguinte sera compilar e executar o nosso codigo fonte em C. Vamos acessar o menu
EXECUTAR conforme a Figura 31. Observe que temos a opcao de somente compilar (gerar novo
executavel com as Ultimas modificacdes no codigo), somente executar (a ultima versao ja
compilada) ou entao “compilar & executar”, em sequéncia (atalho F11). Vamos utilizar o F11
para compilar e executar.

Figura 31 - Executando e compilando o projeto no Dev-C++

Arquive Editar  Localaw  Exbir  Projeto mfmwuhs AStfe  Janels |/

DS BRE R B |~ 53 compin LA |
aa e 0 Beecutar F10
TON-CLC 4.9.2 d4-bax Delease ~ 00 Recompilae Tudo Fiz

[ Prejeto  Classes 1De ¢ [+ T mame [ Checar Sntace
o @) Tese wirely @ SyntacCheck Curent Fite  Ctrl o580

wing e
Y Pacimitror.

Editar Makefile

int ma . Litrgar
e )
sy ﬂ Antlire do Perfd

0N O W e

so.ly regd Apagar informacio de Perfil

11

1z | Criar Breakpoint 4
& Depurar 5

®

Fonte: Elaborada pelo autor.
Antes de compilar e executar, o Dev-C++ (a primeira vez que compilamos) solicitara o local
onde vamos colocar o arquivo.c (source files). Acompanhe na Figura 32. Definimos o nome
Teste.c para o arquivo de codigo fonte.

Figura 32 - Salvando o source (.c) do projeto no Dev-C++
= 7 S

Sohwme | Docussenta v @ "D

. Heems . Datedemedficey. Tips Tawr
=y b Lighina NANENTONET  Pastade iquvas
Tk Updetus NSV I23S Parta de soquives
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Finalmente temos a execucao do cddigo. Acompanhe na Figura 33. Reitero que o C compila o
arquivo do cadigo fonte. Olhe na pasta onde salvou o codigo e vera que depois da execucao do
codigo, o Dev-C ++ gerou (compilou) um arquivo executavel (binario) a partir do seu codigo
fonte. Essa € a diferenca entre compilacao e interpretacao. Nao esqueca!

w Teste - [Tefedev)

g8 & »~~ B2 E4d g4 09 BOMR VN LS

gl vt b |
"t o dlverTialO N Ty

Fonte: Elaborada pelo autor.

Caso tenha alguma dificuldade de instalacao procure apoio do tutor presencial. Aproveite para
assistir ao video a seguir.
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Saiba mais!

Que tal dar uma espiada em como se instala o Dev-C++ ?
Achou complicado? Vamos espiar um video para entender melhor?

Por enquanto nao vamos usa-lo ainda, mas no proximo tépico vamos
iniciar o seu uso. Que tal adiantar um pouquinho e ja ficar preparado para aprender um
pouco de Linguagem C em paralelo com Portugués Estruturado?

Nao desista. Seja persistente! Instale o VISUALg e o Dev-C++.
Assista ao video da instalacao do Dev-C++.

Acesse: https://www.youtube.com/watch?v=V6jWIzVcqow
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https://www.youtube.com/watch?v=V6jWIzVcqow

Chegamos ao fim do t6pico [V - Ambiente de Desenvolvimento de Algoritmo. A [

instalagao do VISUALG e do Dev-C++ s3o muito importantes para a disciplina. |
Neste topico, trabalhamos o ambiente de desenvolvimento VISUALG e suas !
caracteristicas. Aprendemos como instalar e como utilizar o VISUALG para
criar algoritmos. Também trabalhamos os testes de mesa para verificagao do
funcionamento dos algoritmos. Finalizando o topico [V, realizamos a instalagao
do DEV-C++. Aproveite para consultar o glossario se tiver a divida de algum
termo. Vamos partir para algumas questdes de aprendizagem e para a revisao
final do topico. Nao se esqueca de olhar os sites e videos indicados que irdo
ampliar os seus horizontes de conhecimentos sobre o tema da unidade. Vamos
para os proximos tpicos nos quais colocaremos em pratica o desenvolvimento
de algoritmog utilizando o VISUALG e 0 Dev-C++ ! I

S - T e
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Um Ambiente de Desenvolvimento Integrado é um programa de
computador que relUne caracteristicas e ferramentas de apoio ao
desenvolvimento de software com o objetivo de agilizar este processo.

Ou seja, é um conjunto de ferramentas computacionais usadas no desenvolvimento de
programas ou aplicacoes. Normalmente contam com editor, compilador e outras
ferramentas de apoio ao desenvolvimento na linguagem pretendida. Um computador so6
compreende linguagem de maquina. Ja o ser humano se expressa em linguagem natural
(portugués, por exemplo).

As linguagens de programacao funcionam como interfaces entre o ser humano e o
computador. As linguagens de alto nivel (mais proximas da linguagem natural) facilitam
a compreensao do ser humano para a realizacao do problema e podem ser
interpretadas ou compiladas para linguagem de maquina permitindo que o computador
as execute. Para a interpretacao de um arquivo em linguagem de alto nivel (como
portugués estruturado), sempre sera necessario ter instalado o interpretador no
computador no qual vamos executar o codigo. Assim, para interpretar um algoritmo em
portugués estruturado, precisaremos sempre ter instalado o VISUALg.

No caso da Linguagem de programacao C, uma vez que tenhamos compilado o arquivo
do codigo fonte nao precisaremos mais do Dev-C++ para executar o programa.
Utilizaremos dois IDEs para desenvolvimento: VISUALg e Dev-C++.
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Melhores IDEs para Portugol
http://www.galirows.com.br/meublog/blog/melhores-portugol

Apoio Informatica - VISUALg
http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg

Manual de Referéncia - VISUALg
http://www.inf.ufsc.br/~bosco.sobral/ensino/ine5201/Visualg2_manual.pdf

Software VISUALg 2.0 Software VISUALg 2.0 - Bruno Tonet - UCS
http://www.dainf.ct.utfpr.edu.br/~eteocles/visualg. pdf

Como Baixar - Instalar e Configurar o Dev C++ no Windows 10 ?
https://www.youtube.com/watch?v=V6jWIzVcqow

Como criar um programa simples no Dev C++ ?
https://www.youtube.com/watch?v=fB5q97HtwMU

Apresentacao do Dev C++ - Linguagem C
https://www.youtube.com/watch?v=vAeBYwaYcqE

Programando em C utilizando GNU/Linux! Como é isso?
https://www.youtube.com/watch?v=0ZeezrNHxVo
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http://www.galirows.com.br/meublog/blog/melhores-portugol
http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg
http://www.inf.ufsc.br/~bosco.sobral/ensino/ine5201/Visualg2_manual.pdf
http://www.dainf.ct.utfpr.edu.br/%7Eeteocles/visualg.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=V6jWIzVcqow
http://www.youtube.com/watch?v=fB5q97HtwMU
http://www.youtube.com/watch?v=fB5q97HtwMU
http://www.youtube.com/watch?v=vAeBYwaYcqE
http://www.youtube.com/watch?v=vAeBYwaYcqE
http://www.youtube.com/watch?v=oZeezrNHxVo
http://www.youtube.com/watch?v=oZeezrNHxVo

266

MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

Vamos testar o VISUALg? Ainda nao aprendemos todos os comandos desse exemplo que
vamos testar, mas isso ndao importa. Vamos matar a curiosidade. Digite no VISUALg o codigo
abaixo e execute. Qual foi a saida?

. algoritmo “salario”

/| Secdo de Declaracées var sal:real

i,contador:inteiro

inicio
/1 Secdo de Comandos i<-0;
contador<-0;

para i de 1 ate 5 passo 1 faca

escreva(“Digite o salario do funcionario “,i, “: ) leia (sal)

se sal>500 entao
contador<-contador+1 fimse

fimpara

escreval(contador, “ Funciondrios recebem saldrios superiores a RS 300,00.” ) fimalgoritmo
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Vamos testar outro? Experimente esse agora. Digite no VISUALg o codigo abaixo e execute.
Qual foi a saida?
algoritmo “Média” var
Media, P1, P2, P3, P4: real
inicio
Escreva(“Digite a nota 1: “)
Leia (P1)
Escreva(“Digite a nota 2: “)
Leia (P2)
Escreva(“Digite a nota 3: “)
Leia (P3)
Escreva(“Digite a nota 4:”)
Leia (P4)

Media <- (P1+ P2 +P3+P4)/ 4
Se (Media >= 7) entao
Escreval (Media,” Aluno Aprovado!”)

Senao

Escreval (Media,” Aluno Reprovado!”)

Fimse
fimalgoritmo
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Vamos testar o Dev-C++? Nao sabemos nada da Linguagem C, mas isso também nao
importa. Agora o que importa € experimentar. Digite no Dev-C++ o codigo abaixo e

execute. Qual foi a saida?

#include <stdio.h>
. int main(void)

f

printf(“Meu primeiro programa - Ola Mundo!\n”);
return 0;
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Resposta do Teste de Légica

Confira, abaixo, a resposta do teste de légica da pagina 11 desta unidade!

Resposta: Pergunte a qualquer um deles: Qual a porta que o seu companheiro apontaria
como sendo a porta da liberdade?

Explicacao: O mentiroso apontaria a porta da morte como sendo a porta que o seu
companheiro apontaria, e o sincero, sabendo que seu companheiro sempre mente, diria
que ele apontaria a porta da morte como sendo a porta da liberdade. Conclusao: Os dois
apontariam a porta da morte. Portanto, é s6 seguir pela outra porta.
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!ﬁ Opa! Ta na hora de

comegarmos mais um topico ! Legal professor vamos
Aqui comega a melhor parte! arrebentar! ﬂ
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computador como avaliar condigoes e tomar decisoes a partir dela. E
realmente ensinar o computador a decidir e resolver problemas.

Agora sim hein
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Unidade 2 Estruturas de Controle
e de Repetigdo

Ao término desta unidade,
esperamos atingir o seguinte

objetivo:

e Elaborar algoritmos que facam
uso, em conjunto, de
estruturas de controle do tipo
sequenciais, de repeticao e de
selecao.
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Nao se esqueca de baixar e instalar o VISUALg em seu computador.

Se tiver alguma duvida de como fazer isso, retorne ao tépico 1.4.3 da
unidade 1 e reveja as informacoes.

Para baixar o VISUALg, clique aqui!

As estruturas de controle de dados sao responsaveis pela manipulacao dos dados. Essas
estruturas possuem uma logica de operacao e estabelecem uma sequéncia de acdes a serem

efetuadas ou verificadas.

Em um algoritmo, podemos considerar o seguinte conjunto de estruturas basicas:

Sequencial: sequéncia de comandos executada em uma ordem linear, de cima para
baixo, da esquerda para a direita, respeitando a pontuacao e o alinhamento
(identacdo) especificado. E semelhante ao processo de leitura.

Condicional ou de Selecdo: a partir de um teste condicional, com base em logica
convencional, uma instrucao ou bloco de instrucbes sera executado ou nao,
dependendo se o resultado foi falso ou verdadeiro. Pode ser SIMPLES, COMPOSTA,
ENCADEADA e de MULTIPLA ESCOLHA.

Repeticdo: uma estrutura determina que certas acoes deverao ser repetidas, de
acordo com o resultado de um teste condicional.


https://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg
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2.1 Estruturas de Controle

2.1.1 Estrutura sequencial

A estrutura sequencial é a mais convencional entre todas as estruturas, pois ela executa uma
instrucao de cada vez: o encerramento da primeira instrucao permite o acionamento da
instrucao seguinte, respeitando a ordem de cima para baixo, linha por linha. Dentro da linha
selecionada, sempre da esquerda para a direita, semelhante ao nosso procedimento de leitura
de textos.

No proximo exemplo, um algoritmo proposto é descrito e respeita as regras de organizacao e
sintaxe do portugués estruturado.

algoritmo “nota da prova”
// Sintese
// Objetivo: armazenar e mostrar uma nota de prova
// Entrada: nota da prova

// Saida: nota da prova formatada
/1 Declaracées

var
nota : real // cria uma variadvel real denominada nota
inicio
// mensagem de orientacao ao usuario
escreva (“Informe a nota da prova: )
/1 leitura e armazenamento do valor informado pelo usudrio
leia (nota)
/1 mostra mensagem e o conteudo de nota formatada
escreva (“Nota =", nota:3:1)
/] :3-> E a quantidade minima de casas que serdo usadas
/1 :1->E a quantidade de casas numéricas para valores fraciondrios
fimalgoritmo
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Agora observe a Figura 1. O algoritmo é o mesmo apresentado na pagina anterior.

Figura 1 - Exemplo de Estrutura Sequencial

1) Porém, qual é a primeira instrugdo a ser executada ?

mga- e

algoritmo "nota da prova”
Il Sintese

Il Objetivo: armazenar e mostrar uma nota de prova
I/l Entrada: nota da prova

/I Saida: nota da prova formatada

/I Declaragdes

var

nota : real /f cria uma varidvel real denominada nota
inicio

mensagem de ore
escreva ("Informe a nota da prova: *)

I leitura e armazenamento do valor informado pelo usuario

leia (nota)

I/l mostra mensagem e o conteGdo de nota formatada

escreva ("Nota =", nota:3:1)

it :3 > E a quantidade minima de casas que serdo usadas

Il :1 -> E a quantidade de casas numéricas para valores fracionarios

fimalgoritmo

algoritmg "nota da prova”
I/ Sintese

I Objetivo: armazenar e mostrar uma nola de prova
{/ Entrada: nota da prova

I/ Saida: nota da prova formatada

I/ Declaragoes

var

nota ! real // cria uma variavel real denominada nota
I/f mensagem de ornientagao ao usudrio

escreva (“Informe a nota da prova: ")

I/ leitura e armazenamento do valor informado pelo usuario

leia (nota)

I/ mostra mensagem e o contetido de nota formatada

escreva ("Nota =", nota:3:1)

I/ :3 -> E a quantidade minima de casas que serdo usadas

Il -1 -> E a quantidade de casas numéricas para valores fracionarios

fimalgoritmo

Fonte: Elaborada pelo autor.
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2.1.2 Estrutura de Selecao

A estrutura de selecao é também conhecida como uma estrutura condicional. Ela permite a
escolha ou a definicdo de um caminho sequencial a ser executado. Porém, a escolha é definida
de acordo com o resultado de uma verificacao ou teste condicional.

Estes testes (avaliacoes de condicbes) utilizam a logica convencional e tém resultados do tipo

logico (V ou F). Essas expressoes que sao avaliadas empregam operadores relacionais, logicos e
aritméticos.

2.1.3 Selecao Simples

A primeira estrutura condicional de selecao simples é o SE (if). Nesta estrutura, avalia-se um
teste condicional, que sendo verdadeiro, executa uma ou mais instrucées em um bloco de
instrucdes, denominado bloco condicional.

Figura 2 - Sintaxe da Selecao Simples (SE)

Fluxograma do SE (Condi¢ao Simples)

So executa o
bloco condicional

se for Fluxo

Condicional:

Sintaxe:

Falso
se <CONDICAO LOGICA> entao

<Sequéncia de ac¢des - Bloco condicional>
<comando 1.....n>

Verdadeiro

Faca algo

0 alinhamento

€ obrigatdrio.
Identacdo.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Vejamos um exemplo detalhado da estrutura de Selecao Simples
(SE) de acordo com a Figura 3. Inicialmente, temos a declaracao de uma variavel
IDADE. Depois, iniciando o algoritmo temos o comando leia, que recebe e armazena um
valor na variavel IDADE. O proximo comando é a estrutura SE (Selecao Simples) que
avalia a expressao (IDADE>=18).

Vamos considerar que o usuario tenha digitado o valor 15 para IDADE. Neste caso, o
resultado da comparacao (15>=18) sera FALSO, pois 15 nao é maior ou igual a 18. A
estrutura de selecao simples somente executa seu BLOCO CONDICIONAL (conjunto de
instrucdes interno a estrutura SE - comandos identados dentro da estrutura) se o
resultado da expressao (condicao) que ela avalia for VERDADEIRO. Assim, a estrutura
desvia a execucao do algoritmo diretamente para o fimse, pulando todos os comando
do BLOCO CONDICIONAL (observe o fluxograma da Figura 3) e depois termina o
algoritmo no fimalgoritmo.

Agora, vamos imaginar que o usuario tenha digitado o valor 20 para a variavel IDADE.
Neste caso, o resultado da comparacao (20>=18) sera VERDADEIRO, pois 20 é maior ou
igual a 18. A estrutura de selecao simples ira executar seu BLOCO CONDICIONAL
(conjunto de instrucoes interno a estrutura SE - comandos identados dentro da
estrutura), pois, desta vez, o resultado da expressao (condicao) que ela avaliou foi
VERDADEIRO (observe o fluxograma da Figura 3). Neste caso, o comando escreva fara a
impressao na tela da mensagem “Maior de idade” e depois o algoritmo chega ao
fimse e ao fimalgoritmo terminando a sua execucao.
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Figura 3 - Exemplo de Selecao Simples (SE)

algoritmo “Maior de idade”

Leia idade
var Fluxo
IDADE :_numérico Condicional:
inicio
leia (IDADE)

se (IDADE >= 18) entao

R - . Verdadeiro
escreva (“Maior de idade”)
fimse
fimalgoritmo Escreva “Maior de idade”
Iimalgoritmo

Fonte: Elaborada pelo autor.

277



MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

2.1.4 Selecdo composta (SE ENTAO SENAO)

A selecao composta sempre executa um dos blocos condicionais. De acordo com o resultado da
avaliacao de sua condicao (expressao), se o resultado for VERDADEIRO, executa o bloco
“verdadeiro” e, se for FALSO, executa o bloco “falso”. Nunca ira executar os dois blocos! Ela
executa um ou outro, pois sempre ocorre a selecao do bloco a ser executado de acordo com o
resultado logico.

Figura 4 - Sintaxe da Selecado Composta (SE ENTAO SENAO)

Fluxograma do SE ENTAO... SENAO...

Sé executa se for

Sintaxe:
) ) Fluxo
se <CONDICAO LOGICA> entao Condicional: Falso
<Sequéncia de a¢des para VERDADEIRO>
senao : v
<Sequéncia de a¢des para FALSO> Verdadeiro Faca aquilo
fimse e
S6 executa se Faga isso...
for
278

Fonte: Elaborada pelo autor.
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/€ oD

-’

. Para compreender melhor a estrutura de Selecao composta (SE
ENTAO SENAO) vamos verificar um exemplo de acordo com a Figura 5. O primeiro
passo € a declaracdao de uma variavel IDADE. Depois, iniciando o algoritmo, temos o
comando leia que recebe e armazena um valor na variavel IDADE. O proximo comando
é a estrutura de Selecdo composta (SE ENTAO SENAO) que avalia a expressdo
(IDADE>=18). Considere que o usuario tenha digitado o valor 10 para IDADE. Neste
caso, o resultado da comparacao (10>=18) sera FALSO, pois 10 nao € maior ou igual a
18. A estrutura de Selecdo composta (SE ENTAO SENAO) pode executar um de seus
BLOCOS CONDICIONAIS (conjunto de instrucoes interno a estrutura SE - comandos
identados dentro da estrutura separados em dois blocos do ENTAO e do SENAO) de
acordo com o resultado da expressao (condicao) que ela avalia. Como o resultado foi
FALSO, ela ird executar o bloco do SENAO. Assim, a estrutura desvia a execucao do
algoritmo diretamente para o bloco do SENAO e, dentro dele, executa o comando
escreva com a mensagem “Menor de idade”. Depois disso chega ao fimse e termina
o algoritmo no fimalgoritmo.

Agora, vamos imaginar que o usuario tenha digitado o valor 18 para a variavel IDADE.
Neste caso, o resultado da comparacao (18>=18) sera VERDADEIRO, pois 18 é igual a
18. A estrutura de Selecdo composta (SE ENTAO SENAO) pode executar um de seus
BLOCOS CONDICIONAIS (conjunto de instrucdes interno a estrutura SE - comandos
identados dentro da estrutura, separados em dois blocos do ENTAO e do SENAO) de
acordo com o resultado da expressao (condicao) que ela avalia (observe o fluxograma
da Figura 5).

Como o resultado foi VERDADEIRO, a estrutura desvia o fluxo de execucao para o

bloco do ENTAO. Assim, o algoritmo executara o comando escreva e fara a impressao

na tela da mensagem “Maior de idade”. Depois, o algoritmo chega ao fimse e ao
279  fimalgoritmo terminando a sua execucao.
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Figura 5 - Exemplo de Selecao Composta (SE ENTAO SENAO)

Leia idade

Fluxo
algoritmo “Maior de idade 2” Condicional:

inicio
IDADE : numérico

Y

leia (IDADE)
se (IDADE >= 18) entao

Verdadeiro Escreva “Menor de

idade”

escreva (“Maior de idade”)
senao
escreva (“Menor de idade”) Escreva “Maior de idade”
fimse
fimalgoritmo

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A instrucdo de selecdo SE pode ser aninhada uma dentro da outra. E possivel colocar outras
instrucdes de selecao simples ou compostas dentro dos blocos verdadeiros (entao) ou falsos
(sendo). Todas as instrucdoes programaveis podem estar dentro de qualquer um dos blocos da
instrucao de selecao, inclusive a prépria instrucao de selecao. Nao ha limite na quantidade de
testes condicionais que podem estar dentro de um outro. O aninhamento de instrucoes é
ilimitado e vai depender da complexidade légica que se deseja resolver. Observe o exemplo de
sintaxe da estrutura de selecao encadeada conforme a Figura 6.

se (<condi¢do 1>) entao
Sintaxe geral

se (<condicdo 2>) entao

se (<condicao 1>) entao <bloco de comandos 1>
se (<condicao 2>) entao fimse
<bloco de comandos 1>
fimse SR
senao

se (<condicao 3>) entao

se (<condi¢do 3>) entao
<bloco de comandos 2>

<bloco de comandos 2>

2€Nao senao
<bloco de comandos 3> <bloco de comandos 3>
fimse fimse
<comando n> =
fimse

... <comando n>
fimse

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Como aprendizado de Selecao Encadeada, vamos codificar, executar e testar no VISUALg o
seguinte exemplo:

Construa um algoritmo que exiba mensagens de acordo com um determinado valor de idade
recebido, avaliando as seguintes condicées:

o Exibir “Vocé é uma crianca...” para idade menor que 15 anos;

o Exibir “Vocé é adolescente...” para idade maior ou igual a 15 e menor que 20 anos;
e Exibir “Vocé é adulto...” para idade maior ou igual a 20 e menor que 60 anos;

e Exibir “Vocé é idoso...” para idade maior ou igual a 60 anos.

Resolucao da atividade proposta - Selecao Encadeada - Algoritmo

. algoritmo “avaliacdo da idade”
// Sintese
. // Objetivo: avaliar a idade de uma pessoa
© // Entrada: idade
// Saida: confirmacdo de sua classifica¢éo
. // Declaracées
- var
. idade: inteiro
- inicio
escreva (“Informe sua idade: ”)
. leia(idade)
. se (idade < 20) entao
: se (idade < 15) entao

escreva (“Vocé é uma crianga”)

senao

escreva (“Vocé é adolescente”)
: fimse // encerra o condicional para os 15 anos
. senao
:  se(idade < 60) entao

escreva (“Vocé é adulto”)

senao

escreva (“Vocé é idoso”)
. fimse // encerra o condicional para os 60 anos
: fimse // encerra o condicional para os 20 anos
. fimalgoritmo

Fonte: Algoritmo elaborado pelo autor.
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Resolucao da atividade proposta - Selecao Encadeada - Fluxograma

Idade : inteiro

-

“Informe sua
idade:”

F
Idade < 60
A\
“Vocé é
adolescente”

“Vocé é
uma
crianga”

<

Fonte: Fluxograma elaborado pelo autor.
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Uma outra forma de selecao muito utilizada nas avaliacoes de igualdade, € a selecao de mdaltipla
escolha. Por meio dela, é possivel testar somente a igualdade de um valor que esta na condicao
inicial, percorrendo as diversas escolhas disponiveis. Em caso de resultado verdadeiro desse
teste, temos a execucao de um bloco de instrucées ou de uma Unica instrucao especifica
separada pela nova palavra reservada caso.

. Essa instrucdo de selecdo verifica
: somente a igualdade de valores entre
e um dos <valor_n> :
- especificado apds a palavra reservada
. caso. :
escolha (<identificador>) ; , .
caso L 0] o) pf),de ser substituido :
: por um elemento (variavel ou constante) :
<bloco de comandos 1> : do tipo inteiro ou caracter com um Gnico
caso <vall ) . caracter.
<bloco de comandos 2> S TIr— 1
caso =val : : A opc¢do outrocaso é opcional e
<bloco de comandos 3> . verifica se todos os outros casos :
outrocaso resultaram em falso, se sim, entdo ela
<bloco de comandos 4> é que sera executada (outrocaso é :

X : verdadeiro).

fimescolha :

. Porém é possivel utilizar uma :
- instrugdo  escolha  sem  possuir :
© outrocaso definido. :

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Como aprendizado de Selecao de Mdltipla Escolha, vamos codificar, executar e testar no
VISUALg o seguinte exemplo: Faca um algoritmo que monte um menu de opc¢cbes com as
estacoes do ano (1 - Verao, 2 - Outono, 3 - Inverno e 4 - Primavera) para que o usuario possa
escolher. Se ele digitar algo errado, indique “Opcao Invalida”. No final da execucao, indicar ao

usuario a opcao que foi escolhida. Elabore o fluxograma ao terminar o algoritmo.

Resolucao da atividade proposta - Selecao de Multipla Escolha - Algoritmo

algoritmo “estacdo climatica do ano”

. // Sintese

// Objetivo: identificar qual a estagdo climdtica do ano atual

. // Entrada: cédigo numérico que identifica a estagdo atual

: // Saida: descreve a estagdo do ano atual

// Declaragées

- var

. opcao : inteiro

. escreva (“Escolha a opgdo (1-Verdo, 2-Outono, 3-Inverno, 4-Primavera):”)
. leia(opcao)

. // Instrucdo de multipla escolha sobre época

. escolha(opcao)

. caso 1// caso época esteja armazenando o valor inteiro 1

:  escreva (“Escolheu -> Verdo”) // mensagem verdo serd apresentada
caso 2 // caso época esteja armazenando o valor inteiro 2

: escreva (“Escolheu -> Outono”) // mensagem outono serd apresentada
caso 3 // caso época esteja armazenando o valor inteiro 3

. escreva (“Escolheu -> Inverno”) // mensagem inverno serd apresentada
: caso 4 // caso época esteja armazenando o valor inteiro 4

. escreva (“Escolheu -> Primavera”) // mensagem primavera serd apresentada
outrocaso // caso época ndo seja igual as opgbes anteriores

. escreva (“Opgdo invélida”) // mensagem de erro

. fimescolha

. fimalgoritmo

Fonte: Algoritmo elaborado pelo autor.
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Resolucao da atividade proposta - Selecao de Multipla Escolha - Fluxograma

( inicio )

A A

epoca: inteiro

y

“Digite o periodo
quadrimestral do
ano em que se
encontra:”

“outono”

Y
A

fim

Fonte: Fluxograma elaborado pelo autor.
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Caso tenha alguma dificuldade de utilizacao do VISUALg retorne a unidade 1 e consulte o tdpico
1.4.3. Aproveite para assistir ao video a seguir e aprenda um pouco mais sobre as Estruturas de

Controle.

il
 ———

Que tal dar uma espiada em um material de Légica com VISUALg? Achou complicado?
Vamos espiar um conjunto de videos para entender esses conceitos um pouco
melhor?

Assista a alguns videos sobre Logica de Programacao disponiveis no YOUTUBE.
Nao desista. Seja persistente!

Acesse:

https://www.youtube.com/watch?v=6-_leAMCi8M&list=PLIUjQffi3XKOc20jC5aCekm
xmhC5kSm70
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”
N\
“3

As estruturas de controle de dados sao responsaveis pela manipulacao
de dados. Elas possuem uma logica de operacao e estabelecem uma sequéncia de
acoes a serem efetuadas ou verificadas. A estrutura sequencial é uma estrutura basica
de um algoritmo e executa os comandos como um processo de leitura, de forma
natural, em uma ordem linear, de cima para baixo, da esquerda para a direita,
respeitando a pontuacao e o alinhamento (identacao) especificado. A estrutura
condicional ou de selecao realiza sua operacao a partir de um teste condicional. Com
base em ldgica convencional e a partir do resultado dessa condicao, uma instrucao ou
bloco de instrucoes sera executado ou nao. A execucao ou nao dependera se o
resultado loégico foi falso (F) ou verdadeiro (V). A estrutura condicional pode ser
SIMPLES, COMPOSTA ou ENCADEADA. A estrutura simples € o SE.

A estrutura composta é o SE ENTAO SENAO. A estrutura encadeada € o aninhamento de
estruturas simples e compostas. A instrucao de selecao SE pode ser aninhada uma
dentro da outra, seja no bloco verdadeiro (entao) ou no falso (senao).

Para fechar, a estrutura de selecdo MULTIPLA ESCOLHA é muito utilizada nas avaliacdes
de igualdade. Por meio dela, é possivel testar somente a igualdade de um valor que
esta na condicao inicial, percorrendo as diversas escolhas disponiveis. Em caso de
resultado verdadeiro desse teste, temos a execucao de um bloco de instrucées ou de
uma Unica instrucao especifica separada pela nova palavra reservada caso. Todas as
instrucées programaveis podem estar dentro de qualquer um dos blocos da instrucao de
selecao, inclusive a propria instrucao de selecao. Nao ha limite na quantidade de testes
condicionais que podem estar dentro de um outro.
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Portal Posso ajudar? VISUALg: Exercicios Para Iniciantes |
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-para-ini
ciantes_8.html

Portal Posso ajudar? VISUALgG: Exercicios Para Iniciantes
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-para-ini
ciantes_9.html
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Portal Posso ajudar? VISUALg: Exercicios SE, SENAO |
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-s
e-senao_8.html

Portal Posso ajudar? VISUALgG: Exercicios SE, SENAO Il
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-se-sena
0_9.html

Portal Posso ajudar? VISUALg: Exercicios SE, SENAO Il
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-se-se
nao.html


http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-para-iniciantes_8.html
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-para-iniciantes_8.html
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-para-iniciantes_9.html
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-para-iniciantes_9.html
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-para-iniciantes.html
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-para-iniciantes.html
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-se-senao_8.html
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-se-senao_8.html
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-se-senao_9.html
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-se-senao_9.html
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-se-senao.html
http://programadorantigo.blogspot.com.br/2015/02/visualg-exercicios-se-senao.html

MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

290

Estruturas Condicionais 1 - Curso de Algoritmos #07 - Gustavo Guanabara
https://www.youtube.com/watch?v=_g05aHdBAEY

Estruturas Condicionais 2 - Curso de Algoritmos #08 - Gustavo Guanabara
https://www.youtube.com/watch?v=7gGFHzqh4d8

VISUALg Aula 6 - Operadores Relacionais
https://www.youtube.com/watch?v=CmLej36gcOs&index=6

VISUALg Aula 12 - ESCOLHA CASO
https://www.youtube.com/watch?v=5FNebG7sBP4


http://www.youtube.com/watch?v=_g05aHdBAEY
http://www.youtube.com/watch?v=7gGFHzqh4d8
http://www.youtube.com/watch?v=CmLej36gcOs&amp;index=6
http://www.youtube.com/watch?v=5FNebG7sBP4

2901

MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

Questdes de autoaprendizagem

Faca um algoritmo que receba duas notas e calcule a média das notas. Caso a
média seja maior de 8,0 o sistema devera mostrar ao aluno um agradecimento
(Excelente!). No final, o sistema devera mostrar o valor da média do aluno.

Faca um algoritmo que avalie uma idade recebida e exiba uma mensagem “Vocé é
uma crianca” se a idade recebida for menor de 15 anos de idade.

A partir do algoritmo descrito na imagem abaixo, prepare um fluxograma que
avalie a idade recebida e exiba uma mensagem “Vocé € uma crianca” se a idade
recebida for menor de 15 anos de idade.

1algoritmo "avaliagdo da idade"

2 // Sintese

3 // Objetivo: avaliar a idade de uma pessoa

4 // Entrada: idade

5 // Saida: confirmagdo desta pessoa ser crianga

6 // Declaragdes

7var

g idade : inteiro // cria uma varidvel inteira denominada idade

g inicio

10 escreva("Informe sua idade: ")

1 leia(idade)

12se (idade < 15) entao // realiza um teste condicional sobre a idade
13 escreva ("Vocé €& uma crianga") // mostra mensagem se verdadeiro
14 fimse // encerra a instrucdo de selegdo ou condicional

15 fimalgoritmo
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Crie um algoritmo que receba o ano de nascimento de uma pessoa e calcule a sua
idade. No final da execucao, o sistema devera, para mostrar os resultados, limpar
a tela e exibir os seguintes dados: a indicacao se € crianca caso a idade seja
menor de 15 anos, o0 ano de nascimento e a idade da pessoa.

Faca um algoritmo que calcule a média do aluno a partir de 3 notas recebidas e
escreva aprovado, caso a média seja maior ou igual que 5,0, e reprovado, caso a
média seja menor que 5,0. O sistema deve informar a média ao final da execucao.

Crie o algoritmo a partir do fluxograma abaixo.

INiClO

LER SALBASE

I

LER GRATIF

:

SALBRUTO = SALBASE + GRATIF

SALBRUTO
<1000

IR = SALBRUTO * (20/100)

IR = SALBRUTO * (15/100)

Y

SALLIQ = SALBRUTO - IR

A

SALLIQ

FIM

292

Fonte: Fluxograma elaborado pelo autor.
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Faca um algoritmo que receba um numero e responda se ele é par ou impar,
utilizando o RESTO de uma divisao inteira. O algoritmo deve empregar apenas
Selecao Simples (SE) para a sua resolucao.

Mude o algoritmo anterior (letra g) para que ele execute utilizando apenas Selecao
Composta (Se... entao... senao...).

Faca um algoritmo que avalie uma idade recebida e exiba uma mensagem “Vocé é
uma crianca” se a idade recebida for menor de 15 anos. Para outras idades,
devera indicar que a pessoa é adulta. Depois de implementar o algoritmo,
construa o fluxograma adequado.

Construa um algoritmo que avalie as condicdes abaixo e apresente as mensagens de
acordo com cada situacao.

Idade Sexo Mensagem
<18anos  Masculino (M) “Garoto”
>=18anos  Masculino (M) “Homem"

< 18 anos Feminino (F) *Garota”
>=18 anos Feminino (F) “Mulher”
Em qualquer outra situacdo

exibir "Algo errado...”
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Questdes de autoaprendizagem

Faca um algoritmo que monte uma calculadora com as seguintes funcoes: (1) Soma
(2) Subtracao (3) Divisao (4) Multiplicacao. A calculadora recebe os dois numeros,
efetua a opcao escolhida e apresenta o resultado.

Construa um algoritmo que, tendo como dados de entrada o preco de um produto e
seu codigo de origem, apresente o preco junto de sua procedéncia. Caso o codigo
nao seja nenhum dos especificados, o produto deve ser encarado como importado.
Siga a tabela de codigo a seguir:

Cddigo de origem - Procedéncia

1 -Sul

2 - Norte
3 - Leste
4 - Qeste

5 ou 6 — Nordeste

7,8 ou 9 - Sudesle

10 até 20 - Centro-Oeste
25 até 30 - Amazonas
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

a) 1 algoritmo "MEDIA"
2 // Fung¢éo :
3 // Autor
4 [/ Data : 12/3/2011
3 // Segdo de Declaracdes
8 var
3 MEDIA, NOTAl, NOTA2:real
8 inicio
8 // Secdo de Comandos

10 escreval ("Informe a nota 1:")
1 leia (NOTAL)

12 escreval ("Informe a nota 2:")
13 leia (NOTA2)

14 MEDIA <- (NOTAl + NOTA2)/2

15 se (MEDIA > 8.5) entao

16 escreva ("Excelente ")

17 fimse

18 escreva ("MEDIA = ", MEDIA)

18 fimalgoritmd

b) 1algoritmo "avaliagdo da idade"
2 // Sintese
3 // Objetivo: avaliar a idade de uma pessoa
4 // Entrada: idade
5 // Saida: confirmagdo desta pessoa ser crianga
6 // Declaracgbes
7var
8 idade : inteiro // cria uma varidvel inteira denominada idade
g inicio
1 escreva("Informe sua idade: ")
1 leia(idade)
12 se (idade < 15) entao // realiza um teste condicional sobre a idade
13 escreva ("Vocé € uma crianga") // mostra mensagem se verdadeiro
14 fimse // encerra a instrucdo de selegdo ou condicional

15 fimalgoritmo
295
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

1algoritmo "avaliagdo da idade"

2 // Sintese

3 // Objetivo: avaliar a idade de uma
4 // Entrada: idade

§// Dﬁ"la ragbes

7var
& Idade, nascimento,ano_atual : inteiro

¢ Inicio

16 //constante

1 ano_atual<-20L1

12 escreva("Informe seu anc de nascimento: ")

13 leia(nascimento)

14 idade<-ano_atual-nascimento

15 limpatela

16 se (idade < 15) entao // realiza um teste condiciocnal sobre & idade
17 escreval ("Vocé é uma crianga") // mostra mensagem se verdadeiro
1 fimse // encerra a instrugdo de selegdo ou condicional

1 escreval ("Ano nascimento:",nascimento)

wescreva ("Idade:",idade)

21 fimalgoritmo
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

1algoritmo "Média - Aprovado / Reprovado" g) 1 algoritmo "PAR IMPAR"
2 // Segdo de Declaragdes 2 // Funcdo
3 var . 3 // Autor
4nl, n2, n3, media : real 4 // Data 12/3/2011
5inicio - o

TR s ecdac e De c
& // Segdo de Comandos // Segdo de Declaracées
7escreva ("Informe a nota 1: ") var 5 "
8 leia (nl) 7. .NQMERO : inteiro
g escreva ("Informe a nota 2: ") 81niclo
10 leia (n2) 8 // Secdo de Comandos
1 escreva ("Informe a nota 3: ") 10 escreval ("Informe um numero:")
12 leia (n3) 11 leia (NUMERO)
13 media < (n1+n2+n3)/3 12 se (NUMERO % 2) = 0 entao
e (madia == 9) eatae 13 escreval ("PAR")
15 escreval ("Aprovado!")

14 fimse

16 senao ~y —
17 escreval ("Reprovado!") 1 se (NUMERO % Z) = 1 entao
18 fimse 16 escreval ("IMPAR")
19 escreva ("A media e: ",media) 17 fimse

20 fimalgoritmo

1algoritmo "FOLHA DE PAGAMENTO"

2var

Kl SALBASE,SALLIQ,SALBRUTO,GRATIF,IR:EEQ&
¢inicio

G escreval ("Informe o salario bhase")

6 leia (SALBASE)

7 escreval ("Informe a gratificagao")
8 leia (GRATIF)

g SALBRUTO <- SALBASE + GRATIF

10 se (SALBRUTO < 1000) entao

11 IR <- SALBRUTO * 15/100

12 senao

13 IR <- SALBRUTO * 20/100

14 fimse

15 SALLIQ <- SALBRUTO - IR

16 escreval ("0 salario liquido:",SALLIQ)

12 fimalgoritmo

18 fimalgoritmo

1 algoritmo "PAR IMPAR"

2 // Funcéo

3 // Autor

4 // Data 12/3/2011

s // Segdo de Declaragdes
6 var

7 NUMERO
8 inicio

8 // Segdo de Comandos

10 escreval ("Informe um numero:")
11 leia (NUMERO)

12 se (NUMERO % 2) = 0 entao

13 escreval ("PAR")

14 senao

15 escreval ("IMPAR")

inteiro

16 fimse

17 fimalgoritmo
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

1)  1algoritmo "avaliagdo da idade"
2 // Sintese
3 // Objetivo: avaliar a idade de uma pessoa
4 // Entrada: idade
5 // Saida: confirmagdo desta pessoa ser crian¢a ou adulto
6 // Declaracgdes
7 var
8 // cria uma varidvel inteira denominada idade
9 idade : inteiro
10 inicio
11 escreva("Informe sua idade: ")
12 leia(idade)
13 // realiza um teste condicional sobre a idade
14 se (idade < 15) entao

15 // mostra mensagem se verdadeiro

16 escreva ("Vocé é uma crianga")

17 senao

18 // mostra mensagem se falso

19 escreva ("Vocé Jja é um adulto")

20 // encerra a instrucdo de selecdo ou condicional
21 fimse

2 fimalgoritmo
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

1 algoritmo "semnome”

2 var

SEE;o:caracter

4 idade:inteiro |

5inicio

6 Escreva("Entre com o sexo da pessoca (M/F):")
7 Lelia (sexo)

8 Escreva ("Entre com a idade:")

‘9 Leia (idade)

10 se (sexo="M") E (idade>=18) entao

1 Escreva ("Vocé & um homem")

12 senao

13 se (sexo="M") E (idade<l18) entao

14 Escreva ("Vocé & um garoto'")

15 senao

16 se (sexo="F") E (idade>=18) entao
17 Escreva ("Vocé & uma mulher")

18 senao

19 se (sexo="F") E (idade<l1B8) entao
20 Escreva ("Vocé & uma garota")
21 senao

22 Escreva ("ALGO ERRADO!!!™)

23 fimse

24 fimse

25 fimse

26 fimse

27 fimalgoritmo
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

k) 1 algoritmo "estagdc climatica do ano”
2 var
3 opcao: inteiro

4 a, b, resultado: real

5 inicio

6 escreval ("Escolha a opgdo:")

7 escreval (" (1)-Soma, (Z2)-Subtragdo, (3)-Divisdo, (4)-Multiplicagdo)")
8 escreva (" = ")

g leia (opcao)

10 escreval
11 escreval ("Digite o valor do primeiro ntmero (A)")
12 leia (a)

=

13 escreval ("Digite o valor do primeiro numero (B)")
14 leia (b)

15 limpatela

16 escolha (opcao)

17 caso 1

18 escreval ("Escolheu -> Soma (Resultado=A+B) ")
19 gsgreval (F——————— e e mee e =)

20 resultado<-a+b

21 escreval ("Resultado: ", resultado)

22 caso 2

23 escreval ("Escolheu -> Subtragdo (Resultado=A-B)")
24 escreval ("————————mmmm e e ")

25 resultado<-a-b

26 escreval ("Resultado: ", resultado)

27 caso 3

28 escreval ("Escolheu -> Divisdoc (Resultado=A/B)")
29 eEcreval (s s e ")

30 resultado<-a/b

31 escreval ("Resultado: ", resultado)

32 caso 4

33 escreval ("Escolheu -> Multiplicagdo (Resultado=A*B)")
34 gxcreval (aemerre e e ™
35 resultado<-a*b

36 egscreval ("Resultado: ", resultado)

37 outrocaso

38 escreval ("Opgdo Invalida")

39 escravalifv=eorrasrsonsrasrennsrasyes i)

40 fimescolha
# fimalgoritmo
42
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

algoritmo "Produtos.alg"

var

preco:real

codigo:inteiro

inicio

// Seg¢do de Comandos

escreva("Informe o prego do produto:")
leia(preco)

escreva ("Informe o codigo do produto:")
leia(codigo)

escolha codigo

caso 1

Escreva ("Veio do Sul com o prego:",preco)
caso 2

Escreva ("Veio do Norte com o prego: ", preco)
caso 3

Escreva ("Veio do Leste com o prego: ", preco)
caso 4

Escreva ("Veio do QOeste com o prego:",preco)
caso 5,6

Escreva ("Velo do Nordeste com o prego:", preco)
caso 7,8,9
Escreva ("Veio do Sudeste com o prego:",preco)

caso 10,11,1Z2,13,14,15,16,17,18,19,20

Escreva ("Veio do Centro-Oeste com o prego: ", preco)
caso 25;26,27,28,29;30
Escreva ("Veio do Amazonas com o prego: ", preco)
outrocaso
Escreva ("Produto Importado com o prego:",preco)
fimescolha
fimalgoritmo
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Tudo bem pessoal ? Chegou
o momento de comegarmos a
explorar ag estruturag de
repetigao. Prontos para
programar?

Entao pessoal, vejamos. Neste topico
vamog aprofundar nag estruturas de
selegao simples, composta e de
maltipla escolha. Nosso foco sera
aprender ag estruturag de repetigao e
como realizar o controle de sua
execugdo. Porém precisamos integrar
o aprendizado das estruturas de
sele¢do e repeti¢ao. Desea forma
vamos ampliar o entendimento da
l6gica na resolugao dos problemas de
programag&o. Aprender a programar
é um processo e a cada dia vamos
ampliando as nossas habilidades. As
linguagens de programagao sao como
idiomas. Podemos e devemos aprender
varios, pois isso ampliara nossos
horizontes, mag é necessario treinar,
estudar e aplicar os idiomas

(linguagens de programagao) ou
acabaremos esquecendo tudo zue
aprendemos. A melhor forma de
consolidar o aprendizado de
programagao é executando, testando
e modificando os algoritmog
aprendidos! Nao se esqueca disso!

Vamos aprender l
exatamente o que
professor 2

--‘ ‘-1"'
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2.2 Estruturas de Repeticao e Selecao
2.2.1 Estrutura de Controle de Dados para Repeticao

A partir do conhecimento sobre algumas estruturas de controle de dados, torna-se possivel a
aprendizagem de uma das principais instrucées utilizadas na programacao de computadores: a
estrutura de repeticao. Ela é o mecanismo que facilita a resolucao de problemas repetitivos.
Normalmente, é empregada para a realizacao de tarefas que envolvem o processamento de
muitas informacoes.

As estruturas de repeticao sao essenciais para execucao dos mais diversos tipos de algoritmos.

Figura 8 - Estruturas de repeticao

Fim do ¢ e chegau a hora de
lpxar um gouce, Vecd tom gue
empihar 9 biacos para chegar ao
cinemo

Fonte: Retirada da internet - Disponivel em: <https://tab.uol.com.br/programacao/>.
Acesso em: 01 de fev.2018.
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Um processamento de valores pode acontecer sobre uma mesma logica operacional, porém os

dados envolvidos sao diferentes e resultam em valores finais também diferentes, utilizado em

algoritmos nos quais um determinado calculo (processamento) devera ser feito varias vezes,

apenas com mudanca de valores. Trata-se de um processo repetitivo.

Vamos observar o seguinte exemplo:

“Vamos criar um algoritmo que receba um nimero positivo
e calcule a tabuada de 1 a 10 com o nUmero informado”.

Figura 9 - Exemplo - Construindo a tabuada

' Repeticdo...

Nx1=X ~ Hummm...
Nx2=X P
Nx3=X G

)

z

~ I -

Nx10=X NN

1 algoritmo "tabuada’

2 // Sintese

3 // Objetivo: ecalcular a tabuada de um nimero informado pelo usudrio

4 // Entrada: um namero

§ // Saida: tabuada de 1 até 10 do numero informado

8 // Declaragdes

7 var

8 numero : inteiro

9 inicio

10 escreval ("Digite o nimero inteiro desejado para tabuada: ")

11 leia (numero)

12 se (numero < 0) entao

13 escreva("Valor informado

14 senao
15 escreval (numero:Z,

-

16 escreval (numero:Z,

-~

17 escreval (numero:Z,

~

18 escreval (numero: 2,

-

19 escreval (numero:Z,

-

20 escreval (numero:2,

-~

21 escreval (numero: 2,

-

2 escreval (numero:Z,

-

23 escreval (numero:Z,
24 escreval (numero:2,
25 fimse

26 fimalgoritmo

27

EE A

EA -

Facil s6
repetir as

~

ser positivo.'

o X
)
<
o

1=", (numero * 1):2 )

2 =", (numero * 2):2 ) linhas...
3 =", (numero * 3):2 )

4 =", (numero * 4):2 )

S =", (numero * $):2 )

6 =", (numero * £):2 )

7 =", (numero * 7):2 )

8 =", (numero * 8):2 )

9 =", (numero * 9):Z2 )

10 = ", (numero * 10):2 )

Continua...

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 9 - Exemplo - Construindo a tabuada (continuacao)

0 exemplo desenvolvido tem um algoritmo :
© que atende ao problema apresentado. Mas : ¢ O que fazer
. imagine que a nova necessidade de calculo ' B i
' seja para geracao de até 1.000 ou '
1.000.000 de valores para o nUmero
escolhido da tabuada.
Nao ficara apenas mais complexo. Ficara
enorme ou muito extenso!

Para evitar esse tipo de extensao no corpo do
algoritmo
(evitar a repeticao muito grande de linhas), é possivel

a construcao de algoritmos com instrucoes de
repeticdo que permitem a repeticao continua de uma
operacao previamente identificada por quantas vezes
forem necessarias. Tal repeticao tem como base o
resultado de um teste condicional.

Facil...
Facil...

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Repeticao para... faca

A estrutura de repeticao PARA executa um conjunto de instrucées por uma quantidade de vezes
conhecida (bem definida antes de seu inicio). Ela emprega uma variavel de controle que recebe
a indicacao de um valor inicial e um valor final. Seu valor sera incrementado pelo valor do
passo a cada execucao do bloco de comandos da estrutura.

Sintaxe Geral:

para de <v_inicial> ate <v_final> passo <valor> faca

<bloco de comandos>
fimpara

€ uma variavel do tipo inteiro, ou de um Unico caracter, que
auxiliara na contagem da repeticao iniciada com o valor inicial <v_inicial> até o valor
final especificado em <v_final>.

<valor> corresponde a um numero inteiro de incremento ou decremento dado a
variavel definida em , também conhecida como variavel de
controle da repeticao.
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Figura 10 - Exemplo de estrutura de repeticao PARA

Escreva um  algoritmo que O problema da tabuada, apresentado anteriormente, pode
escreva na tela os numeros de 1 Fluxograma ser solucionado com o algoritmo que empregue a
até 10, utilizando a repeticao instrucao de repeticao para... faca, que o tornara mais
para... faga...: e eficiente e menor em quantidade de linhas (menor
12345678910 extensdo do cddigo).
m Vamos refazer agora com a estrutura de repeticao...
Vo (AT T para... faca
Com a A A
L estruturaé
B Acdo Eu sabia o tempo

todo...

Escreva
Resultado

Estava s6 testando
VvocCés...

\

1algo ritmo "tabuada”

2 // Sintese

3 // Objetivo: calcular a tabuada de um mumero informado pelo usudrio
4 // Entrada: um nimero

5 // Saida: tabuada de 1 até 10 do nimero informado

6 // Declaragdes

7 var

8 numero, contador : inteiro

8 inicio

10 escreval ("Digite o numerc inteiro desejado para tabuada: ")

11 leia(numero)

12se (numero < 0) entao

13 escreva("Valor informado deve ser positive.")

14 senao

15 para contador de 1 ate 10 passo ! faca

16 escreval (numero:Z, "
17 )

18 fimpara

18 fimse

307 2 fimalgoritmo

% ", contador:Z, " = ", (numero * contador):2

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Repeticdao enquanto... faca

A estrutura de repeticao ENQUANTO permite a execucao de um conjunto de comandos
pertencentes ao seu bloco de repeticao (comandos) a partir de um teste condicional que resulta
em verdadeiro. Enquanto este teste permanecer verdadeiro, a repeticao € executada
continuamente, sendo encerrada somente quando a condicao for falsa (terminando o bloco de
repeticao).

A estrutura de repeticao ENQUANTO obedece as seguintes operacoes:
Primeiramente, efetua-se um teste légico antes de iniciar o bloco de repeticao.

Caso o resultado desse teste logico seja verdadeiro, todo bloco de repeticao é
executado até a instrucao fimenquanto.

Chegando a instrucao fimenquanto, o foco da execucao retorna para a instrucao
enquanto e o teste condicional é refeito (um teste a cada volta).

Enquanto o teste resultar em verdadeiro, esta sequéncia logica prossegue em
execucao, repetindo o processamento previsto em seu bloco de repeticao.

Quando seu teste resultar em falso, o bloco de repeticao é saltado e a execucao
prossegue a partir da primeira instrucao apés o fimenquanto.

O controle desta repeticao pode acontecer de duas formas:
controlada pelo proprio usuario do algoritmo; e

controlada de maneira automatica, de acordo com a ldégica ou o raciocinio
implementado pelo programador.

Veja a seguir a sintaxe geral dessa estrutura.
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Sintaxe Geral:
enquanto ( ) faca

// também chamado de bloco de repeticao
<bloco de comandos>

fimenquanto
€ um teste condicional que resulta em um dado do tipo logico, ou seja, tem
resultado verdadeiro ou falso somente, sendo estes valores excludentes (ou é falso ou
€ verdadeiro, nunca podendo ser os dois ao mesmo tempo);

<bloco de comandos> corresponde ao bloco de instrucdes que deve possuir todos os
comandos a serem repetidas vezes executado pelo algoritmo, além das instrucdes que
permitirdo o controle desta repeticao. Este bloco inicia com a palavra reservada
enquanto e termina em fimenquanto.
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Figura 11 - Exemplo de estrutura de repeticao ENQUANTO

Escreva um algoritmo que
escreva na tela os ndmeros Repeticao enquanto... faca...

de 1 até 10, utilizando a
repeticao enquanto... faca...:
12345678910

T TN

Fluxograma

Falso

o
b Facil.., \&/j Verdade
\\v
3 .‘\-_/L-—/ Conjunto de

acoes

1 algoritmo "média da turma”

2 // Sintese

3 // Objetivo: calcular a média aritmética de uma turma de alunos

4 // Entrada: 50 notas individuais de cada aluno

S // Saida: média aritmética de toda a turma

8 // Declaragdes

8 auxiliar : inteiro

9nota, media : real

10 inicio

ftmedia<-0 // inicializagdo obrigatéria da varidvel media

12 auxiliar<-1 // inicializagdo obrigatéria da varidvel de controle auxiliar
13 enquanto (auxiliar <= 50) faca

1" escreval ("Informe a nota do aluno: ")

15  leia(nota)

16 media<-media + nota // realiza a soma de cada nota informada

17 auxiliar<-auxiliar + 1 // conta a quantidade de notas informadas
18 fimenquanto

19 media<-media / 50 // calculs a média da turma com todas as notas

20 escreval ("Média Aritmética da turma = ", media:3:1)

21 fimalgoritmo

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Ao se trabalhar com estruturas de repeticao, devemos tomar muito cuidado com as variaveis
envolvidas, especialmente com as variaveis de controle. Todo lagco com variavel de controle
deve conter:

inicializacao da variavel de controle;

incremento (aumento do valor da variavel de controle) ou decremento (diminuicao do valor
da variavel de controle) da variavel de controle; e

teste de valor da variavel de controle (condicao para finalizar o loop).

O bloco de comandos da estrutura de repeticao ENQUANTO so sera
executado se o teste da condicao inicial for verdadeiro.

“Enquanto for verdadeiro faca!!!”

Repeticao repita... ate

A estrutura de repeticao REPITA ATE possui caracteristicas relevantes e diferenciadas na sua
légica de execucao. Vejamos as principais caracteristicas na relacao abaixo:

O bloco de comandos de repeticao (instrucoes) esta localizado entre as palavras reservadas
repita e ate;

O teste condicional para realizar a repeticao sobre o bloco de instrucdes existente é
executado somente no final do bloco;

O bloco entre as duas palavras reservadas desta instrucao (bloco de comandos) sera
executado, no minimo uma vez, independente do resultado do seu teste condicional que
sO sera realizado ao final de cada execucao do proprio bloco.

A repeticao é executada novamente (pela segunda vez) somente se o teste condicional for
falso, pois sendo ele verdadeiro, a repeticao é encerrada.
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Observe que a logica de repeticao desta instrucao é diferente das outras duas (para... faca e
enquanto... faca) estudadas anteriormente.

Sintaxe Geral:

. repita

// também chamado de bloco de repeticao
<bloco de comandos>

312

€ um teste condicional que resulta em um dado do tipo légico, ou seja, tem
resultado somente de verdadeiro ou falso que so € realizado ao final da execucao de
todas as instrucdes existentes em seu bloco de repeticao;

<bloco de comandos> corresponde ao bloco de instrucdes que deve possuir todos os
comandos a serem executados repetidamente no algoritmo, além das instrucoes que
permitirao o controle desta repeticao.
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Figura 12 - Exemplo de estrutura de repeticao REPITA ATE

Escreva um algoritmo para Repeticao repita... ate
calcular a média aritmética
de uma turma de 50 alunos
utilizando a estrutura REPITA
ATE. Ao final, informa o valor
da média da turma. :

Fluxograma

Conjunto de
acoes

Falso

falgoritmo "média da turma"

2 // Sintese

3 // Objetivo: calcular a média aritmética de uma turma de alunos

4 // Entrada: 50 notas individuais de cada aluno

5 // Saida: média aritmética de toda a turma

6 // Declaragdes

7 var

g auxiliar : inteiro

9 nota, soma : real

40 inicio

it soma<-0 // inicializag¢do obrigatoria da varidvel some

12 auxiliar<-1 // inicializagdo obrigatdria da varidvel de controle auxiliar
18 repita

14  escreval ("Informe a nota do aluno: ")

45 leia(nota)

16 soma<-soma + nota // realiza a soma de cada nota informada

17  auxiliar<-auxiliar + 1 // conta a quantidade de notas informadas
{18 ate (auxiliar > 50)

49 escreval ("Média Aritmética da turma = ", (soma / 50):3:1)

‘2 fimalgoritmo

Fonte: Elaborada pelo autor.
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O bloco de comandos da estrutura de repeticao REPITA ATE sempre é
executado um vez e somente depois disso € que o teste para a repeticao é

feito. Se for falso, repete novamente. Se for verdadeiro, termina a estrutura.

“Repita até ser verdadeiro!!!”

Podemos controlar a forma de execucao de uma estrutura de repeticao. Esse controle pode ser
automatico ou por meio de interacao com o usuario. Podemos ainda utilizar estruturas de
controle dentro das estruturas de repeticao, e por meio de comandos especiais interromper ou
modificar a execucao das estruturas de repeticao.

Controlador Automatico

Uma variavel auxiliar conta quantas vezes sera executado o conjunto de comandos (bloco de
repeticao), sem interferéncia direta do usuario sobre a quantidade de vezes. Este bloco de
instrucoes sempre sera repetido a quantidade de vezes prevista pelo desenvolvedor do
algoritmo (programador).

A seguir, veja alguns exemplos de estrutura de controle automatico.
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Figura 13 - Exemplos de controle automatico

enquanto... faca...

1 algoritmo "enquanto automatico"

2 // Sintese

3 // Objetivo: confirmar a leitura de 5 pesos

4 // Entrada: 5 pesos

5 // Saida: mensagem confirmando a leitura de 5 pesos
6§ // Declaragdes

7 var

8 contador : inteiro

9 peso : real

40 inicio

11 contador<-0

12 enquanto (contador < 5) faca

"3 escreval ("Digite o peso: ")

14 leia(peso)

15 contador<-contador + 1 // contabhiliza quantidade de pesos lidos
16 fimenquanto
7 escreval ("5 pesos foram informados.")
18 fimalgoritmo

repita... ate...

1 algoritmo "repita automdtico"

2 // Sintese

3 // objetivo: confirmar a leitura de 5 pesos
4 // Entrada: 5 pesos

5 // Saida: mensagem confirmando a leitura de 5 pesos
6 // Declaragbes

7 var

8 contador : inteiro

8 peso : real

10 inicio

11 contador<-0

12 repita

13 escreval ("Digite o peso: ")

14 leia(peso)

15 contador<-contador + 1 // contabiliza quantidade de pesos lidos

16 ate (contador = 5)
47 escreval ("5 pesos foram informados. ")
18 fimalgoritmo

Fonte: Elaborada pelo autor
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Controlado pelo Usuario

O algoritmo recebe do usuario uma interacao que € armazenada em uma variavel normalmente
como resposta a uma pergunta realizada ao usuario. Essa variavel sera usada para a verificacao
de controle (condicao). O algoritmo sempre respeitara a solicitacao do usuario, executando o
bloco de repeticao de acordo com a solicitacao dele e respeitando sempre a logica existente no
algoritmo elaborado para solucao de um problema.

Figura 14 - Exemplos de controle pelo usuario

enquanto... 1 algoritmo "enquanto controlado pelo usudrio"

2 // Sintese
faca.“ 3 // Objetivo: confirma a quantidade de pesos lidos

4 // Entrada: pesos
5 // Saida: quantidade de pesos informados
6 // Declaragdes
7 var
8 contador : inteiro
g peso : real
10 inicio
11 contador<-0
12 peso<-1
13 encquanto (peso > 0) faca
14 escreval ("Digite um peso valido ou negative para encerrar: ")
15 leia(peso)
16 contador<-contador + 1 // contabiliza quantidade de pesos lidos
17 fimenquanto
18 escreval ("Foram informados ", (contador - 1):Z, " peses. ")
19 fimalgoritmo
an

replta"- 1 algoritmo "repita controlado pelc usuario”

2 // Sintese
ate... 3// Objetivo: confirma a quantidade de pesos lidos

4 // Entrada: pesos
5// Saida: quantidade de pesos informados
6 // Declaragdes
7var
8 contador : inteiro
9 peso : real
10 inicio
11 contador<-0
12 repita
13 escreval ("Digite um pesso valido ou negativo para sncerrar: ")
14 leia(peso)
15 contador<-contador + 1 // contabiliza quantidades de pesos informados
16 ate (peso < 0)
17 escreval ("Foram informados ", (contador - 1):Z2, " pesos. ")
18 fimalgoritmo
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CONTADOR

Um contador € uma variavel de controle normalmente empregada para contar o
numero de repeticoes dentro de uma estrutura de repeticao. Geralmente € empregada

como variavel de controle para indicar o momento de encerrar a execucao de uma
estrutura de repeticao.

Exemplo:

. var

. contador: inteiro // declaracao do contador
contador <- 0 // inicializa o contador
contador <- contador + 1 // incrementa o contador
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ACUMULADOR

O acumulador também é uma variavel importante, mas a sua funcao € diferente do
contador. O acumulador busca acumular o valor anterior ao valor “x” que esta sendo
adicionado. Normalmente, é usando dentro de estruturas de repeticao, mas com a
finalidade de “acumular” e ndo de contar. E importante lembrar que ele pode ser
utilizado em conjunto com o contador dentro de uma estrutura de repeticao. Em
alguns casos pode ser a variavel de controle para a saida (finalizacao) de uma
estrutura de repeticao.

Exemplo:

var

acumulador: inteiro // declaracao do acumulador

: x: inteiro // declaracdo de outra variavel qualquer

- acumulador <- 0 // inicializa o acumulador

// acumula na variavel ACUMULADOR o valor anterior mais o valor de X
- acumulador <- acumulador + x
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Que tal dar uma espiada em um material de Logica com VISUALg ?

Esta ficando cada vez mais facil. Para ajudar um pouco mais, vamos espiar
um conjunto de videos para entender esses conceitos um pouco melhor?

Vamos dar uma espiada em alguns videos sobre Logica de Programacao
disponiveis no YOUTUBE.

Nao desista. Seja persistente! Teste e modifique os codigos!
Acesse:

https://www.youtube.com/watch?v=6-_leAMCi8M&list=PLIUjQffi3XKOc20jC5
aCekmxmhC5kSm70
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Que maravilha! Cada vez mais conhecimentos e possibilidades! Nao esquega de
voltar aos topicos anteriores para revigar o que aprendeu e para busear e integrar os
codigos! [sso mesmo! Experimente, teste, moditique e aprenda! Essa é a formula
I magica! A curiosidade e a pratica! Neste topico aprendemos a trabalhar com

estruturas de controle de dados, Farficularmente para a repeti¢zo. Lembre-ge da
importancia das yariaveis de controle e que cada estrutura de repeticao tem suas
funcionalidades. E importante ter em mente que existe mais de uma solugao para o

mesmo problema. Podemos empregar diferentes estruturas para solucionar um

»

© mesmo problema. Neste toFico aprendemos as estruturas de repeticao PARA,
ENQUANTO e REPITA ATE. Aprendemos que uma estrutura pode ter controle
automatizado ou depender do usuario. Foi possivel também compreender os
[ conceitos de varigveig que atuam como contador e acumulador. A?roveite para
consultar o glossario da disciplina se tiver alguma divida de algum termo. Vamos
partir para alqumas questées de aprendizagem e para a revisao final do tépico. Nao
esqueca de olhar os sites e videos indicados que irdo ampliar os seus horizontes de
conhecimentos sobre o tema da unidade.

-~

E 0 que temos no proximo
topico professor?

Grandes novidades! Vamog
para os proximos topicos
onde trabalharemos com

estruturas de dados e
modulariza¢3o.
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A partir do conhecimento sobre algumas estruturas de controle de dados,
torna-se possivel a aprendizagem de uma das principais instrucées utilizadas na
programacao de computadores: a estrutura de repeticao.

Ela € o mecanismo que facilita a resolucdo de problemas repetitivos.
Normalmente, ¢é empregada para a realizacao de tarefas que envolvem o
processamento de muitas informacoes.

A estrutura de repeticao PARA executa um conjunto de instrucées por uma
quantidade de vezes conhecida (bem definida antes de seu inicio). Ela emprega
uma variavel de controle que recebe a indicacao de um valor inicial e um valor
final. Seu valor sera incrementado pelo valor do passo a cada execucao do bloco
de comandos da estrutura.

A estrutura de repeticao ENQUANTO permite a execucao de um conjunto de
comandos pertencentes ao seu bloco de repeticao (comandos) a partir de um
teste condicional que resulta em verdadeiro. Enquanto este teste permanecer
verdadeiro, a repeticao é executada continuamente, sendo encerrada somente
quando a condicao for falsa (terminando o bloco de repeticao).

A estrutura de repeticdio REPITA ATE possui caracteristicas relevantes e
diferenciadas na sua logica de execucao. Dentro do “repita ate”, o bloco entre as
duas palavras reservadas desta instrucao (bloco de comandos) sera executado no
minimo uma vez, independente do resultado do seu teste condicional que so sera
realizado ao final de cada execucao do proprio bloco. A repeticao é executada
novamente (pela segunda vez) somente se o teste condicional for falso, pois
sendo ele verdadeiro a repeticao € encerrada.
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Podemos controlar a forma de execucao de uma estrutura de repeticao. Esse
controle pode ser automatico ou por meio de interacao com o usuario. Podemos
ainda utilizar estruturas de controle dentro das estruturas de repeticao e, por
meio de comandos especiais, interromper ou modificar a execucao das estruturas
de repeticio. No CONTROLADOR AUTOMATICO, uma varidvel auxiliar conta
quantas vezes sera executado o conjunto de comandos (bloco de repeticao), sem
interferéncia direta do usuario sobre a quantidade de vezes. Ja o CONTROLADO
PELO USUARIO é uma variavel auxiliar que conta quantas vezes sera executado o
conjunto de comandos (bloco de repeticao), sem interferéncia direta do usuario
sobre a quantidade de vezes. Este bloco de instrucoes sempre sera repetido a
quantidade de vezes prevista pelo desenvolvedor do algoritmo (programador).
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Dicas de Programacao - Estrutura de repeticao ENQUANTO
https://dicasdeprogramacao.com.br/estrutura-de-repeticao-enquanto/

Dicas de Programacao - Estrutura de repeticao PARA
https://dicasdeprogramacao.com.br/estrutura-de-repeticao-para/

Dicas de Programacéo - Estrutura de repeticdo REPITA-ATE
https://dicasdeprogramacao.com.br/estrutura-de-repeticao-repita-ate/

Dicas de Programacao - Estrutura de selecao multipla ESCOLHA-CASO
https://dicasdeprogramacao.com.br/estrutura-de-selecao-multipla-escolha-caso/

Dicas de Programacao -Estrutura de decisao SE-ENTAO-SENAO
https://dicasdeprogramacao.com.br/estrutura-de-decisao-se-entao-senao/
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Légica de Programacao com VISUALg - Estrutura de Repeticao - Para - 04
https://www.youtube.com/watch?v=lQjGDLSRUDo

Logica de Programacao com VISUALg Estrutura de Repeticao - Enquanto - 05
https://www.youtube.com/watch?v=8-JWuzb-gIE

Logica de Programacao com VISUALg Estrutura de Repeticao - Repita - 06
https://www.youtube.com/watch?v=cgfe08eg850

Légica de Programacao com VISUALg - Estrutura de Selecao ou Decisao - 02
https://www.youtube.com/watch?v=mmHfui8nenw&index=2
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Vamos conferir se vocé entendeu este topico. Faca um algoritmo que receba
valores de peso validos (positivos) e conte a quantidade de valores recebidos. Ao
receber um valor de peso igual a zero, o sistema termina informando quantos
pesos validos foram recebidos. Use REPITA ATE.

Crie um algoritmo para exibir a tabuada de um ndmero. O usuario informa o
numero e o sistema exibe a tabuada. Utilize REPITA ATE.

Crie um algoritmo para receber as notas de uma turma (sem saber a quantidade de
alunos) até que uma nota negativa seja digitada (nota<0). Ao final, imprimir o
valor da média aritmética da turma (média aritmética = soma das notas /
quantidade de notas), sem considerar o ultimo valor negativo digitado. Use a
estrutura ENQUANTO.

Crie um algoritmo que identifique os nimeros digitados 1, 5 ou 10 apenas. Caso o
usuario digite outro valor qualquer, o sistema deve indicar “NUmero incorreto”.
Use a estrutura CASO.
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

326

1 algoritmo "analisa pesos”

2 // Sintese

3 // Objetivo: confirma a quantidade de pescs lidos
4 // Entrada: pesos

5 // Saida: quantidade de pesos informados

6 // Declaragdes

g var

8 contador : inteiro

g peso : real

10 inicio

11 contador<-0

12 peso<-1

13 repita

14 escreval ("Digite um peso de pessoa valido ou zero para encerrar: ")
15 leia(peso)

16 se (peso < 0) entao

17 escreval ("Peso invalido! Informe somente pesos positivos.")
18 senao
19 contador<-contador + 1 // sé contabiliza pesos vdlidos

20 fimse

2 ate (peso = 0)

2 escreval ("Foram informados ", (contador - 1):2, " pesos validos. ")
23 fimalgoritmo
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algoritmo "semnoms"

A

XA XXXXXEXXXO

var
X,y: inteiro
inicic

escreva ("Int

numero da tabuada:")
leia(x)
y<-0
repita

esoreyal (X, g oy, e N xxy)

y<-y+1 PR
ate (y>10) PR
fimalgoritmo

5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5

numero da tabuada:5
0
5
10
15
20
25
30
kL
40
45

7

VoD WN O

Fim da execugdo.
Feche esta janela para retornar ao Visualg.

1
2
3
4
5
6
7
8

algoritmo "notas da turma"

x:inteiro
nota, soma,media:real
lniclo

x<-0
Escreva ("Digite a (",x+1,"*) nota")
Leia(nota)
se (nota >=0) =ntao
soma<-soma+nota
X<-x+1
snquanto (nota >= 0) faca
Escreva ("Digite a (",x+L1,"*) nota")
Leia{nota)
se (nota>=0) entao
x<-%x+1
soma<-soma+nota
finmse
fimencguanto
media<-soma/x
Escreva ("Mec

a:",media)
fimse
fimalgoritmo
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Gabarito das questées de autoaprendizagem

% // Autor
& // Data : 10/9/2011
9 // Seg¢do de Declaragdes
10 var
11 numero:inteiro
12
13 inicio
14 // Secdo de Comandos
f’S_'Escreval ("Opgoes disponiveis: (1, 5 ou 10)")
16 Escreva ("Entre com o valor escohido=>")
17 Leia (numero)
18
1’9’_ escolha (numero)
20 caso (1)
21 Escreva ("O valor digitado foi -> 1")
2 caso (5)
23 Escreva ("O valor digitado foi -> 5")
24 caso (10)
Escreva ("O valor digitado foi -> 10")
26 outrocaso
27 Escreval ("Numero incorreto.,.")
28 Escreval
29 Escreval
30 fimescolha
31
32 fimalgoritmo
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Acorda gente! Chegou o momento de mais
probgramgc,ao! Agora & hora de comecgar a falar
sobre a importancia das estruturas de dados e
como elag ge relacionam com nogsos
programag. O que acham?

\w

"4
v d

i

Estruturag de dados?

Sim pessoal. Neste topico vamos conhecer as
estruturas de dados homogéneas e heterogéneas e
como elag ge organizam em Logica de
Programagao. Vamos compreender a relagao
dessas estruturas com nossas variiveis, além de
entender e aplicar os conceitos de vetor, matriz e
registro (ou estrutura). Veremos como acessar e
armazenar dados nessas egtruturas diferenciadas
por meio de seus indices. Sera um salto que nos
levar4 a outro patamar de programaco.

E studaremos negte topico, nessas estruturag
rudimentares a bage da construgao de bancos de
dados. Sera uma viagem e tanto. Vamos comegar!
Preparem os indices e vamos acessar og dados !

v
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Unidade 2 Estruturas de Dados e Modularizagdo

Ao término desta unidade
esperamos atingir os seguintes
objetivos:

e Compreender e manipular
estruturas de dados basicas:
vetores e matrizes;

e Codificar algoritmos na
linguagem de programacao;

e Empregar funcdes e
procedimentos para o reuso de
codigo fonte;

e  Produzir programas legiveis,
eficientes e corretos.

Vamos comecar!
Preparem os indices e vamos
acessar os dados!

“Ndo e a linguagem de programacdo que
define o programador, mas sim sua
[6gica.”
David Ribeiro Guilherme

330 Maos ao teclado!
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Como ja aprendemos, as variaveis sao utilizadas para armazenar dados na memoria. A partir de
seus valores, o nosso codigo (programa) realiza acdes, toma decisdes e emite resultados. Mas,

uma variavel pode armazenar apenas um Unico valor de cada vez. Bem, pelo menos foi o que
aprendemos até agora. Veja:

Variaveis permitem armazenar valores durante a execugdo de um
programa.

Ex: idade <- 25
IDADE

25

Fonte: Elaborada pelo autor.

E preciso relembrar que toda varidvel é um apelido (ou simples nome) que aponta para um
endereco de memoria em que o dado estd armazenado. Ocorre que as linguagens de
programacao implementam outras formas de armazenamento como os VETORES e as MATRIZES
que veremos a seguir. Para comecar, vamos observar o conceito de um vetor:

Vetores sdo variaveis que podem armazenar mais de um valor,
gragas a sua estrutura.

Ex: idades: vetor[l..4] de inteiro
IDADES

Fonte: Elaborada pelo autor
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Observando a imagem acima, podemos perceber que o VETOR é um conjunto de variaveis que
armazenam diversos valores. Cada valor armazenado possui uma localizacdo que sera acessada
por um indice. O vetor, assim como a variavel, também possui um apelido (ou simples nome)
que aponta para um endereco de memadria onde os dados estao armazenados.

As estruturas de dados consistem em organizacoes logicas sobre o armazenamento e
manipulacao dos dados que serao necessarios ao algoritmo e ao programa resultante de tal
representacao (portugués estruturado ou fluxograma).

As principais estruturas a serem manipuladas nos algoritmos sao classificadas em homogéneas
(de um mesmo tipo de dado) e heterogéneas (tipos de dados diferentes). Por meio do uso mais
correto dessas estruturas de dados, os algoritmos e os programas se tornam altamente
eficientes sobre os recursos computacionais disponiveis.

indice (posigao)

dados ~ 12 9 1 8 2 7
Matriz (Bidimensional)
0 | 1 2 colunas
0 a b X
linhas 1 z e f

Fonte: Elaborada pelo autor.



333

MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

A MATRIZ, assim como o VETOR e a VARIAVEL, também possui um apelido (ou simples nome)
que aponta para um endereco de memdria onde os dados estao armazenados. Seus dados estao
acessiveis por meio de dois indices (bidimensional - linhas e colunas), conforme demonstra a
Figura 3.

Tanto o VETOR quanto a MATRIZ, particularmente em Portugués Estruturado (utilizando
VISUALg), possuem a caracteristica de serem estruturas homogéneas, pois irdo armazenar dados
de um mesmo tipo. Veja os exemplos desse aspecto nas Figuras 3 e 4.

indMe(poﬁgéo)———aé 0 é 11 2 3 | 4

JRTUES WIOUNINENE (SNRRERL\ HICIPRIY osrsess s i

EACRRR

dados 12 9 1 8 2 7

indice (posigao)

dados

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Vamos refletir?
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Vamos pensar em como ler e armazenar 5 notas de um aluno. Como ficaria esse

algoritmo?

Bem, a reflexao mais rapida € criar 5 variaveis e armazenar os valores das 5

notas.

Veja o codigo abaixo. Observe como os valores estao sendo lidos e armazenados.

1 algoritmo "soma notas"

2/// Sintese

3 // Objetivo: armazenar 5 notas de 5 alunos diferentes e apresentd-las
4 // Entrada: 5 notas
5// 5aida: soma das notas

6 // Declaragdes
7 var

g notal, nota2, nota3, nota4, nota5, total :

8 inicio

10 escreva ("Informe
11 leia (notal)

12 escreva("Informe
13 leia(notal)

14 escreva ("Informe
15 leia (nota3)

16 escreva ("Informe
17 leia(notad)

18 escreva ("Informe
19 leia (notas)

20 total<-notal + notaZ

primeira nota: ")

W

a segunda nota: ")

a terceira nota: ")

W

quarta nota: ")

a quinta nota: ")

+ nota3 + nota4 + notas

real

21 escreval ("Total das notas do grupe = ", total:3:2)

2 fimalgoritmo
23

Fonte: Codigo elaborado pelo autor.
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Do exemplo apresentado, podemos tirar algumas reflexoes:

Uma instrucao de repeticao nao melhoraria muito esta ldgica, pois os cinco
valores precisarao estar disponiveis independentes dos outros valores
informados em variaveis distintas. Imagine entao que as leituras de todas as
notas dos alunos do seu curso tivessem de ser lidas por seu algoritmo. Como
vocé faria? Como saber a quantidade de alunos do prdéximo semestre para
armazenar suas respectivas notas?

Em uma situacao como essa, as estruturas de dados sao fundamentais para o
eficiente processamento dos dados. Essas estruturas fundamentais podem ser de
dois tipos basicos:

Homogénea (vetor ou matriz);

Heterogénea (registro ou estrutura).
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Estrutura de Dados Composta Homogénea Unidimensional (vetor) consiste em uma Unica
estrutura (variavel ou constante) com capacidade de armazenamento de mais de um valor (por
isso composta) com um mesmo tipo de dado (por isso homogénea).

Suas principais caracteristicas sao:
contém varios valores, porém com quantidade definida;
todos os valores sao do mesmo tipo de dado (homogéneo);

possui um Unico nome, ou seja, um Unico identificador para varios valores a serem
armazenados na memoria; e

cada um de seus valores é acessivel independentemente, de acordo com o seu indice
ou sua posicao da estrutura de dados.

Vejamos um exemplo:

Suponha a existéncia de uma estrutura que armazene a idade de 12 pessoas, sendo o
identificador desta estrutura a expressao idades. Observe a imagem do vetor “idade” com os

dados na Figura 5.

indice (posigio}—— 0 | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 {6 | 7 |8

oo R e P S re R S ST s s T ARSI MR SEMURR: |

12 38 43 19 21 53 20 12 25

Dados (valores)

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Os indices correspondem as posicoes de identificacdo dos valores armazenados de forma
independente, apesar de possuirem acesso por meio do mesmo identificador. Por meio de seus
valores inteiros é que se torna possivel manipular, especificamente, um ou mais valores
armazenados nesta estrutura de dados, conforme seja necessaria a logica operacional deste
algoritmo.

Os valores correspondem aos conteudos informados pelo usuario, ou seja, sao as idades
solicitadas ao usuario que as informou por meio da instrucao leia. Esses valores sao
armazenados, independentemente, na estrutura de dados indicada nesta instrucao de entrada
de dados.

Atencao!!!! A primeira posicao de armazenamento tem seu indice igual a zero, sendo seu sexto
elemento de idade armazenado no indice ou posicao 5 da estrutura.

Logo, o VETOR é uma estrutura unidimensional e possibilita a criacao de variaveis compostas
unidimensionais com tamanho definido na declaracao do vetor, possuindo as seguintes
caracteristicas:

Composta: porque podem armazenar varios valores.
Unidimensional: porque sé possui variacao em uma dimensao.
Homogénea: porque armazena um Unico tipo de dado.

A sintaxe geral para criacdo de uma estrutura de dados composta unidimensional, também
chamada de vetor, em um algoritmo em portugués estruturado, é apresentada na forma geral a
seguir:
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Declaracao da estrutura de dados composta homogénea unidimensional (VETOR):

<identificador> : vetor [<inicial>..<final>] de <tipo de dado>

Exemplo: nota : vetor [0..9] de numerico

Onde:
<tipo de dado> € o tipo de dado que sera armazenado na estrutura;

<identificador> é o nome atribuido a estrutura de dados (vetor); e

<inicial> e <final> correspondem respectivamente aos valores numéricos inteiros
de inicio e fim dos indices do vetor, sendo seu intervalo a quantidade exata de
elementos do vetor ou seu tamanho.

E possivel perceber certa semelhanca com a declaracdo de uma varidvel convencional. Houve
apenas uma mudanca que é o acréscimo da indicacao de “vetor” (palavra reservada) com a
definicao do tamanho do vetor.

Vejamos, agora, como seria a declaracao de um vetor chamado que pode armazenar até
20 nimeros reais independentes.

Exemplo:
: vetor [0..19 ] de

Essa quantidade de valores (20) é a capacidade de armazenamento declarada no bloco de
declaracoes do algoritmo em portugués estruturado, pois de zero a dezenove existem vinte
posicoes, ou seja, a capacidade do vetor € de 20 valores . O primeiro guardado na
posicao zero, enquanto o ultimo, na posicao dezenove.
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O acesso independente a um elemento do vetor acontece por meio da especificacao de seu
nome e de seu indice ou posicao entre colchetes. No vetor “idade”, da Figura 6, temos que o
valor armazenado em idades[2] é 43. Ja para idades[8] o valor armazenado € 25 e assim por
diante. Podemos acessar diretamente cada valor da variavel idade, do tipo vetor, apenas
indicando o indice da posicao que armazena o valor que queremos acessar. Observe a Figura 6
que demonstra o acesso a outros valores do vetor “idade”.

Dados (valores)

idade[3] = 19
idade[0] = 12 (primeira posicao do vetor tem indice zero)
O vetor “idade” tem apenas uma dimensao, pois tem apenas um indice.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Propriedades dos vetores:

O tamanho deve ser ajustado na definicao do vetor.
Todos os valores de um vetor pertencem ao mesmo tipo.

notas: vetor[0..3] de inteiro
nome, telefone: vetor[0..3] de literal
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Toda atribuicao ou acesso a dados do vetor deve utilizar um indice inteiro ou valor (veja
a Figura 7):

. Valor: vetor[0..2] de real

- idx <- 0 :

. Valor[1] <-2.0  // (atribuicdo de valor para o vetor Valor na posicao [1])
Valor[idx] <- 1.0 // (atribuicao de valor para o vetor Valor na posicao [idx])

Vetor “ Valor” (Tipo de dados: real)

Indice (o} 1 2

Valor 1.0 2.0 (0}

Fonte: Elaborada pelo autor.

A utilizacao de vetores permite criar uma area de memoria indexada. Podemos utilizar diversas
variaveis para armazenar as notas de um aluno. Veja o exemplo abaixo:

not1,not2,not3,not4 : inteiro

Com vetores, podemos utilizar apenas uma variavel e acessar os diversos valores por meio de
um identificador (indice). Veja o exemplo abaixo:

Notas: vetor[1..4] de inteiro

Vamos observar os dois exemplos seguintes, nas Figuras 8 e 9, sobre a aplicacao de vetores.

Implemente e teste os dois exemplos no VISUALg. Execute e entre com valores. Observe os

340 resultados.
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Figura 8 - Algoritmo do vetor de idades para implementacao no VISUALg

talgoritmo "manipulagdo de varias idades no vetor"

2// Sintese

3// Objetivo: armazenar 12 idades e manipula-las convenientemente

4 // Entrada: 12 idades

§ // Saida: todos os 12 valores finais do vetor

6 // Declaragdes

#var

8 auxiliar : Lnteiro

g idades : vetor [0..11] de inteiro

10 inicio

11 para auxiliar de 0 ate 11 passo 1 faca

12 escreva("Informe a ", (auxiliar+l):2, "* idade: ") // mensagem orientadora
13 leia(idades[auxiliar]) // suponhs & leitura dos valores mostrados acima
14 fimpara

15 auxiliar<-4

16 idades[l]<-idades[auxiliar]

17 idades[auxiliar]<-idades[2 * auxiliar] + §

18 limpatela // Instrugdo que limpa toda tela de execugdc do algoritmo

18 escreval ("Elementos do Vetor Final”) // mostra todos slementos do vetor
20 para auxiliar de 0 ate L1 passo 1 faca

2t escreval ("idades[", auxiliar:2, "] = ", idades[auxiliar]:¥4)

22 fimpara

23 fimalgoritmo

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 9 - Algoritmo de média aritmética com vetor para implementacao no VISUALg

1 algoritmo "média aritmética com vetor"

;1, // Objetivo: armazenar as notas individuais de cada aluno em wns turma e
3 // apresentar a médla aritmética desta mesma turma

4 var

5 auniliar : inteiro

8 soma : real

7 notas : vetor [0..29] de real // vetor notas com capacidade de 30 reais
B inicio

9 soma<-0 // atribuigdo inicial obrigatéria para soma

10 para auxiliar de 0 ate 29 passo 1 faca

11 escreva("Digite a nota (0 => 10) do ", (auxiliar+1l):2, "° aluno: ")

12 // Avaliagdo de nota vdlida (maior ou igual a 0 = menor ou igual a 10)
13 repita

1 leia(notas[auxiliar])

15 se ((notas[auxiliar] < O0) ou (notas[auxiliar] > 10)) =ntac

15 escreval ("Nota invalida! Digite novamente (0 => 10): ")

17 fimse

18 ate ((notas[auxiliar] >= 0) e (notas[auxiliar] <= 10))

13 fimpara

20 Limpatela

21 // Apresentagdo dos resultados finais soclicitados

22 escreval ("Notas por aluno")

23 escreval

24 para auxiliar de 0 ate 79 passa 1 faca

25 escreval ((auxiliar + 1):2, "° Aluno =", notasl[auxiliar]:3:1)
25 soma<-soma + notas[auxiliar]

27 fimpara

28 escreval

2 escrova("Media Aritmética da turma =", (soma / 30):4:2)
2 fimalgoritmo

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Perceba que nos dois exemplos, empregamos estruturas de repeticao. No exemplo 2 (Figura 9),
temos a integracao de estruturas de repeticao e selecao. Observe que o tratamento do vetor é
feito como uma variavel normal, sempre indicando o indice do valor (posicao) que queremos
manipular.

Quando se declara uma variavel do tipo caracter, para armazenar um nome, por exemplo, esta
se criando na verdade um vetor do tipo de dado caracter, afinal um nome consiste de um
conjunto de letras (ou simbolos alfabéticos) e nao simplesmente de um Unico caracter. Vejamos
um exemplo da declaracao de um vetor de caracteres no VISUALg:

var
// vetor nome com capacidade de 10 caracteres

nome : vetor [0 ..9 ] de caracter
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Vamos observar os dois exemplos seguintes, nas Figuras 10 e 11, sobre a aplicacao de vetores
com caracteres. Implemente e teste os dois exemplos no VISUALg. Execute e entre com valores.
Observe os resultados.

W O N O s WD

- i
-

algoritmo "manipulagdo de um nome"

var
auxiliar : inteiro
nome : vetor [0..9] de caracter
inicio
auxiliar<-0
escreval ("Informe um nome com até 9 caracteres e termine com ponto final: ")
repita
leia(nome[auxiliar])
auxiliar<-auxiliar + 1
ate ((nome[auxiliar - 1] = ".") ou (auxiliar = 10))

(n n]

escreval ("--- Sl A s Sl SRR 10 R S e

" "

escreva("A primeira letra do nome informado = ", nome[0])

fimalgoritmo

! £d

Informe um nome com ate 9 caracteres e termine com ponto final:

A primeira letra do nome informado = R
**+* Fim da execugdo.
#44% FPeche esta jancla para retornar ao Visualg.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 11 - Algoritmo de manipulacao senha com vetor de caracteres

1algoritmo "validar senha do usudrio”

2 var

3 auxiliar : inteiro

4 igual : logico

5 senha : vetor [0..3] de caracter // vetor senha cadastrada

6 senhaUsuario : vetor [0..3] de caracter // senha informada pelo usudrio
7 inicio

8 igual<-verdadeiro // tipo de dado légico possuli verdadeiro ou falso

9 auxiliar<-0
10 // registro da senha CUBO pelo programador deste algoritmo

“\?' i~
(e

senha[0]<="C"
senha[l]<-"U"
13 senha[Z]<-"B"
14 senha[3]<-"0"
5 escreva("Digite um caracter da senha por vez, pressionando <ENTER>:")
repita
leia(senhaUsuario[auxiliar]) // digite <ENTER> entre cada caracter informado
auxiliar<-auxiliar + 1
ate ((senhaUsuario[auxiliar - 1] = ".") ou (auxiliar = 4))
para auxiliar de 0 ate 3 passo 1 faca
se (senhal[auxiliar] <> senhaUsuarioc[auxiliar]) entao
igual<-falso // tipo de dado légico
fimse
fimpara
se (igual = verdadeiro) entao
escreva ("Senha corretal™)
senao
2 escreva("Senha incorretal™)
29 fimse
30 fimalgoritmo

BNBBRBRYBAaIaS

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Uma matriz de dados consiste em uma estrutura de dados composta homogénea com variacao
em mais de uma dimensao, ou seja, sua organizacao logica nao esta definida sobre uma Unica
posicao, mas sobre a quantidade de dimensdes definidas em sua declaracao.

Observe o tabuleiro de xadrez descrito na Figura 12 logo abaixo.

COLUNAS —
9 1 @3 8.8 © &
L o4
Agora responda: ' 2
H
2
Qual a posicao que o rei (R) de S 3
seu adversario estaria no inicio | ¢
do jogo? 2
7

Usando uma notacao de linha e coluna podemos indicar que o
REI esta na posicao [0,3] ou seja linha 0 e coluna 3.

Fonte: Elaborada pelo autor.

E possivel uma grande variacdo de dimensdes na criacido de um vetor. No entanto, essa criacdo
deve ser coerente com o problema computacional que estara envolvendo este vetor. A
limitacdo no numero de dimensdes de um vetor esta apenas na quantidade de memoria
disponivel no computador utilizado. Contudo, a capacidade de representacao e entendimento
de uma estrutura com muitas dimensdes é limitada para o ser humano. O mais comum é
utilizarmos o vetor com até 3 dimensoes, ou seja, um cubo.
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Figura 13 - Vetor de duas ou mais dimensoes

Matriz m por n MATRIZ[X]ILYI[Z]; 4@
al : 4
I"J n colunas J a > |
o e 7 B BT g
Q11 9, 933 - Ay, e
: 2 v
| B B Bygew Bgy 4V % “
: : Pt 4
a ., 8., 8.3 a s// L/
' ' : ' a1
7

5

Fonte: Elaborada pelo autor.

A forma de declaracdao de uma matriz bidimensional em portugués estruturado € definida abaixo:
Sintaxe Geral:
<identificador> : vetor [<inicial>..<final> , <inicial>..<final>] de
Onde:
. € o tipo de dado que sera armazenado na estrutura;
« <identificador> é o nome atribuido a estrutura de dados (matriz);
« <inicial> e <final> correspondem, respectivamente, aos valores numéricos inteiros de

inicio e fim dos indices da primeira dimensao da matriz, sendo seu intervalo a quantidade
exata de elementos da primeira dimensao da matriz;

« <inicial> e <final> correspondem aos valores numeéricos inteiros respectivos ao inicio e fim
dos indices da segunda dimensao da matriz, sendo seu intervalo a quantidade exata de
elementos da segunda dimensao da matriz.

Exemplo: tabuleiro : vetor [0..7 , 0..7] de inteiro
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Vocé sabe a diferenca entre Variaveis, Vetores e Matrizes?

Que tal tirar as possiveis dividas sobre essas estruturas de dados que vimos
neste topico? Numa Unica videoaula de 5 minutos, vocé ira aprender os conceitos
de variaveis, vetores e matrizes e entendera a diferenca entre cada um.

Aproveite a explicacao disponivel no YOUTUBE gravada pelo Professor Marcio em
seu canal. Acesse: https://www.youtube.com/watch?v=dUTt4IHe5d4
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Espero que o conteiido esteja sendo bem absorvido e que tudo esteja bastante
claro. Neste topico aprendemos sobre ag estruturag de dados homogéneas
vetor unidimengional), matriz (bidimengional) e outrag estruturag com mais

dimengdes como o cubo (tridimensional). Foi possivel perceber aimportancia e

relevancia das estruturag de dados quando integradas as estruturag de selegao

e repetigdo. Elas sao a base do trabalho com grandes volumes de informagao.
Aproveite para consultar o glossario se tiver alguma divida de algum termo.

‘ Vamos partir para algumas questdes de aprendizagem e para a revisao final do
topico. Nao esqueca de olhar os sites e videos indicados que irdo ampliar os
seus horizontes de conhecimentos sobre o tema da unidade. Vamos em frente!

L Em nosso proximo topico vamos trabalhar os aspectos que permitem o reuso de

codigo por meio da modularizagao, fungdes e procedimentos.




MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

.

/s

As principais estruturas a serem manipuladas nos algoritmos sao
classificadas em homogéneas (de um mesmo tipo de dado) e heterogéneas (tipos de
dados diferentes). Por meio do uso mais correto dessas estruturas de dados, os
algoritmos e os programas se tornam altamente eficientes sobre os recursos
computacionais disponiveis.

O VETOR é um conjunto de variaveis que armazenam diversos
valores. Cada valor armazenado possui uma localizacao que sera acessada por um
indice. O vetor, assim como a variavel, também possui um apelido (ou simples
nome) que aponta para um endereco de memoria onde os dados estao armazenados.

A MATRIZ, assim como o VETOR e a VARIAVEL, também possui um
apelido (ou simples nome) que aponta para um endereco de memoria onde os dados
estdo armazenados. Seus dados estdao acessiveis por meio de dois indices
(bidimensional - linhas e colunas).

E possivel uma grande variacdo de dimensdes na criacdo de um
vetor. No entanto, essa criacao deve ser coerente com o problema computacional
que estara envolvendo este vetor. A limitacao no nimero de dimensdes de um vetor
esta apenas na quantidade de memodria disponivel no computador utilizado.
Contudo, a capacidade de representacao e entendimento de uma estrutura com
muitas dimensdes € limitada para o ser humano. O mais comum é utilizarmos o vetor
com até 3 dimensoes, ou seja um cubo.
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Dicas de Programacao - O que sao Vetores e Matrizes (arrays)
https://dicasdeprogramacao.com.br/o-que-sao-vetores-e-matrizes-arrays/

Exercicios de matriz usando o VISUALg
https://fdocumentos.tips/document/adaobragacombr-exercicios-de-matriz-usando
-0-visualg.html?page=1

Exercicios de vetores
https://ooffoo.wordpress.com/portugol-ide/exercicios-vetores/

Vetores - Curso de Algoritmos #14 - Gustavo Guanabara
https://www.youtube.com/watch?v=j9473xQ39vY

Logica de Programacao - Ordenacao de Vetores (Arrays)
https://www.youtube.com/watch?v=FQXDOVbdp0Y

Matrizes - Curso de Algoritmos #15 - Gustavo Guanabara
https://www.youtube.com/watch?v=hkE9WrjpAAk

VISUALg - Vetores e Matrizes
https://www.youtube.com/watch?v=2TMf6MqSbOk
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Crie um algoritmo que efetue a leitura de 10 elementos inteiros e armazene-o0s em
um vetor Testel. A partir do vetor Teste1 construa um segundo vetor Teste2 do
mesmo tipo, observando as seguintes regras de formatacao: se o valor do indice
for par, o valor do elemento devera ser multiplicado por 5; se for impar, devera
ser somado com 5. Ao final, mostrar o conteudo dos dois vetores.

O usuario ira digitar 10 elementos para um vetor inteiro. Faca um algoritmo que
determine qual o maior e o menor elemento dentro desse vetor.

Dada uma matriz de 6 linhas e 2 colunas de inteiros, calcular e exibir a média
geométrica dos valores de cada uma das linhas. A média geométrica é calculada
pela seguinte expressao: SQRT (X1 * X2), que representa a raiz quadrada do
resultado da multiplicacao dos elementos da coluna 0 (X1) pelos elementos da
coluna 1 (X2).

0.3 e colunas

Matriz (Bidimensional)

linhas -

O usuario ira digitar os valores de uma matriz com 5 x 5 elementos do tipo inteiro.
Faca um algoritmo que determine qual o maior e o menor elemento dentro dessa
matriz.
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A modularizacao € uma caracteristica muito importante no desenvolvimento de programas. Ela
€ um método utilizado para facilitar a construcao de grandes algoritmos, através de sua divisao
em pequenas etapas, que sdo os subprogramas. E a aplicacdo direta do jargdo “Dividir para
conquistar”.

Um “Subprograma” é um programa que auxilia o programa principal através da realizacao de
uma determinada subtarefa. Os subprogramas sao chamados dentro do corpo do programa
principal como se fossem comandos. E conveniente utiliza-los quando uma determinada tarefa é
efetuada em diversos lugares no mesmo algoritmo. Ao invés de escrever-se um trecho diversas
vezes, escreve-se um subprograma e este pode ser invocado (executado) diversas vezes.

Existem dois tipos de subprogramas:
procedimentos (sub-rotina): nao retorna nenhum valor ao término de sua execucao.
funcoes: retorna um valor ou uma informacao quando termina a execucao da funcao.

E possivel perceber que a diferenca entre procedimentos e funcdo esta apenas em retornar ou
nao um valor ao término de sua execucao.

A chamada de um subprograma ocorre quando invocamos o trecho de codigo pelo seu nome
(identificador). Um algoritmo pode chamar um subprograma e, este por sua vez, podera chamar
outro e assim sucessivamente, transferindo o ponto de execucao do algoritmo para o
subprograma chamado. Ao término da execucao do subprograma, o ponto de execucao retorna,
logo apos o ponto inicial da chamada, conforme descrito na Figura 15.

Tanto a chamada quanto o término da execucao de um subprograma podem ter ou nao a
passagem de valores por meio de uma variavel, comumente denominada de parametro (na
chamada) e retorno (no término da execucao).
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Figura 15 - Chamada de subalgoritmos

i Algoritmo \

Principal
¢ Chamads | Subalgoritmo 1.1
L
c— oS
e =t A chamada e o retorno
m— podem ou ndo ter a
passagem de valores...

(

Fonte: Elaborada pelo autor.

O emprego de subalgoritmos apresenta algumas vantagens, tais como:

Reduzem o tamanho do algoritmo como um todo, porque trechos repetidos sO serao
implementados uma vez em um subalgoritmo e, depois, serao apenas “chamados”;

Facilitam a compreensao e visualizacao do que faz o algoritmo, porque o desenvolvimento
modularizado faz com que se possa pensar no algoritmo por partes;

Facilidade de depuracao (correcao/acompanhamento): € mais facil corrigir/detectar um
erro apenas uma vez do que em dez trechos diferentes;

Facilidade de alteracao do cddigo: se é preciso alterar, altera-se apenas uma vez, no
subalgoritmo;

Generalidade de codigo com o uso de parametros: é possivel escrever algoritmos para
situacoes genéricas.
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Uma funcao € um subalgoritmo que, além de executar uma determinada tarefa, retorna,
explicitamente, um valor para quem a chamou (o algoritmo principal ou a outro subalgoritmo
que a tenha chamado), que € o resultado de sua execucao. Esse valor é retornado através da
instrucao Retorne. A chamada de uma funcao aparece como uma expressao € hao apenas Como
um comando, como foi o caso do procedimento, isso porque tem de existir alguma variavel para
receber ou alguma expressao para usar o valor retornado pela funcao.

A declaracao da funcao, de forma analoga ao procedimento, deve estar entre o final da
declaracao de variaveis do algoritmo principal e a linha inicio do mesmo e obedece a seguinte
sintaxe:

funcao nomeFuncao (<sequéncia-de-declaracoes-de-parametros>): Tipo de

Retorno

var //declaracao de variaveis locais

inicio

// Secao de comandos
: retorne <variavel ou expressao de retorno> :
O FATI UG v vveeers s e e e s e e :

A <sequéncia-de-declaracbes-de-parametros> é uma sequéncia de [var]
<sequéncia-de-parametros>: <tipo-de-dado> separadas por ponto e virgula.
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A auséncia (opcional) da palavra-chave var indica passagem de parametros por referéncia!

funcao nomeFuncao (<sequéncia-de-declaracoes-de-parametros>): Tipo de

Retorno

var //declaracao de variaveis locais
inicio

// Secao de comandos

: retorne <variavel ou expressao de retorno>
e, ﬁm.fun.ca.o ...................................................................

Figura 16 - Passagem de parametros por valor

funcao soma (x,y : inteiro) : inteiro
Na <sequéncia-de-declaracoes-de-parametros> nao aparece a palavra var, logo o
recebimento de parametros é feito por VALOR !

1 Algoritmo "soma"
2 var a,b,resultado: inteiro

3

4 funcao soma(x,y: inteiro) :inteiro
5 var res:inteiro

6 inicio

7 res <- x + y

B retorne res

9 Fimfuncao

10

11 Inicio

12 a <- 10

13 b <- 20

14 resultado <-soma (a,b)

15 escreval ("SOMA = ", resultado)
16 fimalgoritmo

. Os valores das variaveis a e b _
sao passados diretamente paraﬁ
© as variaveis x ey :
. (pardmetros da funcao

. soma).

Sao passados por
VALOR (seu
. conteuldo).

Implemente e teste no
. VISUALg!

Fonte: Elaborada pelo autor.

< [

Escopo l Nome | Tipo l Valor ﬂ Inicio da execugao
GLOBAL A I 10

GLOBAL B I 20 : )
GLOBAL RESULTADO I 30 Fim da execugao.
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A presenca (opcional) da palavra-chave var indica passagem de parametros por referéncia!

funcao nomeFuncao (var<sequéncia-de-declaracoes-de-parametros>): Tipo de Retorno
var //declaracao de variaveis locais

inicio

// Secao de comandos

retorne <variavel ou expressao de retorno>
fimfuncao

funcao soma (var x,y : inteiro) : inteiro
Na <sequéncia-de-declaracoes-de-parametros> aparece a palavra var logo o

recebimento de parametros é feito por REFERENCIA!

Algoritmo "soma"
var a,b,resultado: inteiro
funcao soma(var x,y: inteiro):inteiro
var res: iEL[‘O
inicio
res <- x +y
retorne res
P Fimfuncao
Inicio
a <- 10
b <- 20
resultado <-soma (a,b)
escreval ("SOMA = ", resultado)
fimalgoritmo
| |
Escopo Nome | Tipo | Valor ﬂ Inicio da execugao
GLOBAL A I 10
GLOBAL B I 20
GLOBAL RESULTADO I (s}
SOMA |[RETORNO) I 30
SOMA X->A I 10
SOMA T->B I 20
SOMA RES I 30

Fonte: Elaborada pelo autor.

As variaveis x e y (parametros
da funcao soma) apontam para
os enderecos de memoria das
variaveis a e b (local onde estao
armazenados os valores delas).

Sao passados por REFERENCIA
(enderecos em vermelho na
imagem ao lado X->A e Y->B).

Implemente e teste no VISUALg!
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Um procedimento € um subalgoritmo que nao retorna valores ao algoritmo principal ou a outro
subalgoritmo que o tenha chamado. Ele pode apenas receber valores por meio dos parametros e
nunca retornar valores explicitamente como no caso das funcdes que usam a instrucao
“retorne”.

Sua declaracao, como descrito anteriormente, deve estar entre o final da declaracao de
variaveis do algoritmo principal e a linha inicio do mesmo e obedece a seguinte sintaxe:

procedimento nomeProcedimento (<sequéncia-de-declaracoes-de-parametros>)
Var //declaracao de variaveis locais
inicio

/ /Secao de Comandos
fimprocedimento

A <sequéncia-de-declaracoes-de-parametros> é uma sequéncia de [var] <sequéncia-de-
parametros>: <tipo-de-dado> separadas por ponto e virgula.
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Cada subalgoritmo pode ter suas préprias variaveis, chamadas de variaveis LOCAIS. Elas existem
apenas durante a execucao do subalgoritmo e s6 fazem sentido dentro dele.

O subalgoritmo pode também ter acesso as variaveis definidas no algoritmo principal. Na
verdade, as variaveis declaradas na parte inicial do algoritmo principal ficam disponiveis para
uso em qualquer parte deste algoritmo ou por qualquer subalgoritmo. Por isso, elas sao
chamadas de variaveis GLOBAIS.

Porém, para manter a modularidade dos programas, NAO E RECOMENDADO que se faca uso de
variaveis GLOBAIS dentro dos subalgoritmos. E sim, ao invés disso, é importante que se use
passagem de parametros.

As variaveis GLOBAIS existem na memoria do computador durante toda a execucdao do
algoritmo, ou seja, até que o algoritmo completo chegue ao seu final. Ja as variaveis LOCAIS
somente sao criadas quando o subalgoritmo que as contém é ativado e, ao seu término, elas sao
liberadas/desalocadas da memoria, tornando-se inacessiveis.

A Figura 18, a seguir, demonstra um algoritmo que contém um procedimento chamado
“leia_info”. Esse procedimento é um subprograma que recebe um parametro do tipo “literal”
que sera armazenado na variavel TEXTO, uma variavel LOCAL ao procedimento. O algoritmo
possui duas variaveis GLOBAIS chamadas NOME e IDADE, as quais estao disponiveis durante toda
a execucao do algoritmo. Perceba que a variavel TEXTO, local ao procedimento, s6 existe
dentro do subprograma.
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Figura 18 - Procedimento e escopo de variaveis GLOBAIS e LOCAIS

algoritmo “procedimento” . Variaveis |
var = o
NOME : literal |
IDADE: inteiro |

inicio
escreval(TEXTO)
escreva(“Nome:")
leia(NOME)
escreva("ldade:")
leia(IDADE)

fimprocedimento

inicio
leia_info("INFORME")

escreva(NOME," ",|DADENChamadado

fimalgoritmo . procedimento...
Fonte: Elaborada pelo autor.

Quando o procedimento leia_info é chamado, ele passa a string (conjunto de caracteres)
“INFORME” para a variavel TEXTO, variavel local do subprograma. E uma forma de passar valor
do programa principal para o subprograma (um parametro). Os comandos leia dentro do
procedimento receberdao valor para as variaveis GLOBAIS NOME e IDADE. Ao término do
procedimento, elas nao deixam de existir, pois sao GLOBAIS.
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Na Figura 19, temos um outro exemplo interessante. Ha uma variavel GLOBAL chamada numero
do tipo inteiro no algoritmo principal e também, de igual forma, dentro do procedimento
“incrementa” ha outra chamada nimero, so6 que esta Ultima, apesar de idéntica, € uma variavel
LOCAL. Isso significa que estao separadas pelo ESCOPO e, portanto, uma nao ira influenciar a
outra. Note que o procedimento nao tem retorno!

1 Algoritmo "exemploValor"
2 var numero: inteiro
3 ff;:o:ed;m%:ro bara incrementar valor
4 procedimento incrementa(valor: inteiro)
5 var numero: inteiro
6 inicio
7 valor <- wvalor + 1
8 escreval ("Dentro do procedimento, Valor (parametro)= : ", valor)
9 numero <- 10
10 escreval ("Dentro do procedimento, num=sro (LOCAL)= : ", numero)
1 Fimprocedimento
12| //programa principal
13 Inicio
14 numero <- 1
15 escreval ("Antes do procedimsnto, numsro (GLOBAL) = ", numero)
16 incrementa (numero)
17 escreval ("Depois do procedimento, numero (GLOBAL) = ", numero)
18 fimalgoritmo
19
< I 4
Escopo l Nome I Tipo lValor ;]Antes do

GLOBAL NUMERO I 1

g *** Fim da execucgdo.
8 ***% Feche esta janela para retornar ao Visualg.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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No inicio da execucao, a variavel GLOBAL numero € criada (linha2). No inicio do algoritmo, na
linha 13 (proxima linha a ser executada depois da declaracao de variaveis globais) a variavel
numero GLOBAL recebe (armazena) o valor 1. A linha 14 imprime o seu valor (nUmero vale 1)
na tela. A linha 15 chama o procedimento e passa o valor de nUmero para o parametro do
procedimento (valor) na linha 4. Veja que a execucao foi desviada para a linha 4. A variavel
valor é local e sO existe dentro do procedimento “incrementa”. A linha 5, a ser executada na
sequéncia, CRIA a variavel LOCAL nimero (ela ainda nao tem valor armazenado dentro dela). As
linhas continuam executando na sequéncia e na linha 9 a variavel niumero (local) recebe
(armazena) o valor 10. Note que o valor de numero (variavel global) nao se altera. Na linha 10,
a variavel LOCAL numero ¢ impressa na tela. Na linha 11, o procedimento termina
(Fimprocedimento) e a execucao retorna para a linha 17, a linha posterior a chamada do
procedimento. A linha 17 fara a impressao na tela do valor da variavel GLOBAL nUmero (pois
estamos fora do procedimento - ele ja terminou e a variavel nimero local nao existe mais). A
variavel GLOBAL numero continua com o valor 1 armazenado. Ela nao foi alterada devido ao
ESCOPO DAS VARIAVEIS.

O proximo exemplo apresenta a utilizacdao de funcao com retorno. O algoritmo apresentado
possui variaveis globais (Valor1, Valor2 e soma). Dentro da funcao também temos a variavel
total com escopo local, ou seja, sé existe dentro da funcdo. A chamada da funcao é feita por
meio de uma variavel com atribuicao (para armazenar o retorno da funcao Fsoma. A chamada
da funcdo possui dois parametros que sao recebidos por duas variaveis. E uma forma de passar
valores para a funcao.
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Figura 20 - Exemplo de funcao com escopo de variavel local e global

algoritmo "Fungdes
var
Valorl,valorZ, soma: real

L o e

funcao FSoma(Recebe_ valorl, Recebe_ valorZ: Real):Real §
var Pl
total real i
Inicio il
total<-Recebe valorl+Recebe valorZ e S S a e asdys Cep e opa ool St -
= = # " | Valores das variaveis GLOBAIS :

retorne total
fimfuncao

(Valor1 e Valor2) sendo

passados como parametros da y

S

inicio
escreva ("valorl :

leia (vValorl) 5 >
escreva ("valor?2 Chamada da

") e A
leia(Valor?2) & ‘,,/”1 fungao...

soma<-FSoma (Valorl,ValorZ) =
escreva ("Soma das vaidveis é ",

fimalgoritmo

)

algoritmo "Fungdes
var
Valorl,valorZ, soma: real

1 fung@o para as variaveis LOCAIS
| Recebe_valor1 e Recebe_valor2 |

I Fungaocom |
I RETORNO do |
I tipo “Real” |

- — - ——

-~

funcao FSoma(Recebe valorl, Recebe valorZ:
var
total
Inicio
total<-Recebe_valorl+Recebe_valorZ
retorne total

fimfuncao

real

e

———t

inicio

escreva ("Valorl
leia (valorl)
escreva ("valorZ
leia(ValorZ)
soma<-FSoma (Valorl,valorZ)
escreva ("Soma das vaidaveis é ",

fimalgoritmo

i)

"

soma)

Fonte: Elaborada pelo autor.

Real) :Real

Retorno da fungao
I (valor da variavel total) 1
I

! Variavel soma recebe o
retorno da fungdo
; (valor da variavel total)
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Na Figura 20, é importante notar também que a funcao tem sempre um retorno e na sua
declaracao fazemos a definicao do tipo de retorno que ela utilizara. A funcdao, como tem
retorno, tera sempre a sua chamada precedida pela atribuicdo a uma variavel, pois, desta
maneira, a variavel que esta em sua chamada recebera, por meio de atribuicdao, o valor do
retorno da funcao.

Observe e implemente em VISUALg o exemplo de funcao da Figura 21.

Figura 21 - Funcao para calcular o delta

Arquivo Editar Exibir Algoritmo Cédigo Ferramentas Ajuda

ol =2 = = Y e e Y e e B = I =
|l|:|‘5s ,Ilgl @l%l L‘JDEID Até,lmg Dec‘(rdaiszlg =l @lgl.gj

algoritmo "Raiz Equagdo”
var
a, b, ¢, meudelta: real //a, b e ¢ sdo varidveis globais

| »

funcao Delta (aa, bb, cc: Real): Real //aa, bb e cc sdo varidveis locais
var
valor: real
inicio
l valor<- bb*bb-4*aa*cc
retorne valor
fimfuncao

inicio

Escreval ("Fornega a, b e c: ")

Leia (ay; by )

Escreval

meudelta<-Delta (a,b,c)

Escreval ("0 delta da equagdo &:", meudelta)

fimalgoritmo
AR v
« | _>J"
Escopo | Nome ] Tipo l Valor 2|| Inicio da exscugdo =]
GLOBAL A R 2 Fornega a, b e c:
(GLOBAL B R 3 ;
GLOBAL c R L 1
R 1

GLOBAL MEUDELTA
I 0 delta da equagao é&: 1

Fim da execugdo.

4] | = 2

| 12:60  |Modificado |Use Ctrl+1 para acessar a lista de comandos e Fungdes do Visualg 2.5

;sL'Ii

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Comando Interrompa

As estruturas de repeticao aprendidas permitem o uso do comando interrompa, que causa uma
saida imediata do laco. Embora esta técnica esteja de certa forma em desacordo com os
principios da programacao estruturada, o comando interrompa foi incluido no VISUALg por ser
encontrado na literatura de introducao a programacao e mesmo em linguagens como o Object
Pascal (Delphi/Kylix), Clipper, C, C++, PHP, JAVA, VB, etc.

Observe e implemente em VISUALg o exemplo de funcao com o uso do comando interrompa
conforme a figura abaixo.

Figura 22 - Funcao com uso do comando interrompa

A.gﬁno Editar Exibir Algoritmo Codigo Ferramentas Ajuda

Dl=l-a| & 5@ BlE o] st = FLE-J_I
Eefoss =P @[] @ &|0=[0  ce[m e o] @] 2|

algoritmo "Numeros de 1 a 10 (com interrompa)” =]
var x: inteiro
inicio
x <= 0
repita
XL K X
escreva (x:3)
se x = 10 entao
interrompa
10 fimse
11 ate falso
12 fimalgoritmo

- 13 jJ:J

Escopo | Nome | Tipo | Valor 2|| Inicio da ex=cugao |
GLOBAL X I 740 Lz 3 4 5 & 7 8 9

T 1 T Execugao terminada pelo usua
Fim da exescugao.

O NOO e W=

w

- — 2y o
é;

| 5:43  |[Modificado |Use Ctrl+] para acessar a lista de comandos e fungdes do Visualg 2.5

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Vejamos uma lista de funcoes predefinidas do VISUALg.

Lista de funcées predefinidas do VISUALg

Abs (valor : real) :real Valor absoluto

Arccos (valor : real) :real Arco cosseno

Arcsen (valor : real) : rea Arco seno

Arctan (valor : real) :real Arco tangente

Asc (s : caracter) :inteiro Retorna o codigo ASCII

Compr (c : caracter) :inteiro Retorna a dimensao do caractere
Copia (c : caracter , posini, posfin : inteiro) :caracter Copia um determinado caractere
Cos (valor : real) :real Coseno

Cotan (valor : real) :rea Co-tangente

Exp (<base>,<expoente>) :real Potenciacao

Grauprad (valor : real) :real Converte grau para radiano

Int (valor : real):inteiro Converte o valor em inteiro

Log (valor : real) :real Logaritmo de base 10

Logn (valor : real) :real Logaritmo natural (ln)

Maiusc (c : caracter) :caracter Converte em mailscula

Minusc (c : caracter) :caracter Converte em minuscula
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Lista de funcées predefinidas do VISUALg

Numpcarac (n : inteiro ou real) :caracter Converte um ndmero inteiro ou real para
caracteres

Pi :real Valor Pi

Pos (subc, texto: caracter) :inteiro Retorna a posicao de subc em texto

Quad (valor : real) :real Elevado quadrado

Radpgrau (valor : real) :real Converte radiano em grau

Raizq (valor : real) :real Raiz quadrada

Rand :real Gerador de nimeros aleatérios entre 0 e 1

Randi (limite : inteiro) :inteiro Gerador de nimeros inteiros aleatorios com um
limite determinado

Sen (valor : real) :real Seno

Tan (valor : real) :real Tangente

Agora que conhecemos novas funcionalidades (funcées pré-definidas), vamos implementar
algumas em VISUALg, conforme os exemplos de funcoes da Figura 23 a seguir.
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Figura 23 - Exemplos de codigo com funcoes pré-definidas

|Brquve Editer Exbir Agoptmo Cédgo E Aiwda

Dlstia] @f ¢lole] 5 of-| el = =] Bof dH slslmal T T ol o el 8
algoritme "retorna o sobrenoms" ||
var

nome, schrenome : Caractere
quant_caracteres, local_espaco, tamanho_sobrenome : INTEIRO
inicio

noma <= "Ronald Costa® Compr (c : caracter) :inteiro
quant_caracterss <- compr (nome) e —————————] 3 s
Retorna a dimenséao do

escreval ("NOME COMPLETO:", nome)

escreval ("Quantidade de caracteres:", quant caracteres)

local espacc <- pos (" ",nome) - Caractere
tamanho_sobrenome <- gquant_caracteres - local_espaco

escreval ("Posigdo do ESPAGC EM BRANCO: ", local_espaco)

escreval ("Tamanho do SOBRENOME:", tamanhc_sobrenome)

sobrenome <- copia (nome, local espaco + 1 , tamanho_sobrenome)
escreval ("Seu SOERENOME é ", sobrenome)

fimalgoritmo

E — _~r'
| ESCODO l Tome | Tivo | valer ﬂ Inicio da execugho =
LOBAL —  MONE c "Ronald Costa” gO:iLi::iz!:2=Zzgzé:tf::fal.

CLOBAL " SOBRENOKE < frostal P:-iqio do ESPAGO EN BRANCO: 7

lGLOBAL QUANT CARACTERES 1 12 Tamanho do SOBRENOME: &

GLOBAL LOCAL_ESPACO I 7 Seu SOERENGME & Costa

5LoBAL TAKANEG_SOBRENONE [ 5

Fim da execugho.

Editar Exibir Algoritmo Ferramentas Ajuda

D
b

valorReal : REAL

inicio

fimalgoritmo

e )

algoritmo "RETORNA UM VALOR INTEIRO" _‘_I
var

valorInteiro : INTEIRO

valorReal <- 5.87978098980980989085898
valorInteiro <- int (valorReal)

escreval ("Valor real ", valorReal)
escreval ("Valor inteiro ", valorInteiro)

KT

Escopo Nome | Tipo [ valor fﬂ Inicio da execucdo =
GLOBAL 'VALORREAL R 5.87978098980981 Valor ‘real 5.87978098980981
GLOBAL VALORINTEIRO I 5 P T 2

Fim da execugao.

| 5115

| Modificado |Use Ctri+3 para acessar a lista de comandos e fungdes do Visualg 2.5

ol »f!
%

Fonte: Elaborada pelo autor.

%

Continua...
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LTl ) ml] s i
@@_mmuew St Talvl 9

1 aLgorJ.tmo "exemplo_ funcoesl”

2 var

42, b, c: caracter

4 inicio

5 a £=-n2"

6 b <=1V

7 escreval( b + a ) // serd escritc "92" na tela

8 escreval ( caracpnum(b) + caracpnum(a) ) // serd escrito 11 na tela
g escreval ( numpcarac(3+3) + a ) // ssré sscrito "62" na tela

10 c <~ "Brasil"

Rt escreval (maiusc(c)) // serd eserito "BRASIL" na tela

12 escreval (compr (c)) // seré escrito 6 na tela

13 b <- "0 melhor do Brasil”

14 escreval (pos(c,b)) // seré sscrito 13 na tela

15 escreval (asc(c)) // serd escrito 66 na tela - cddigo ASCII de "E"
16 a <- carac (65) + carac(BE) + carac(E7)

17 escreval (a) // serd escrito "ABC" na tela

1!! fimalgoritmo

|»

Escopo | Nome [ Tipo | Valor. EI

Dishial af 116 33 1) e #EL
W@J@Mﬁ&,ntl Alcrm'—ﬁcm i

mﬂ.l_l_]

{ algoritmo "exemplo funceces”
2var a, b, ¢ : real

16 fimalgoritmo

,4' I

3inicio

1 a < 2

5 b < §

5 escreval( b - a ) // serd escrito 7 na tela

7 escreval( abs( a - b ) ) // também serd escritc 7 na tela

8 b ¢ &- raizq( b ) // o recsbe 3, a raiz quadrada de b, que & 9

9 // A férmula da drea do circulo € pi (3,1416) vezes raic ao quadrado...
10 escreval ("A area do circulo com raio " , c , " & " , pi * guad(c) )
11 // Um pouca de trigonometris..,

12 escreval ("Um dngulo de 90 graus tem " , grauprad(90) , " radianos" )
13 escreval ( exp(a,b) ) // escreve 2 elevado & 9*, que é 512

14 // escreve 1, gue & a parte inteira de 1.8, resultado de 9/(34+2)

5 escreval( int( b/ (a+¢c) ) )

Escopo | Nome [ Tizo | vaior fl

21 [ModFiado [use. ) acessal a ksta de comandos e fungdes do Vsudg 2.5

Fonte: Elaborada pelo autor.
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NUmeros aleatorios
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Muitas vezes, a digitacao de dados para o teste de um programa torna-se uma tarefa
entediante. Com o uso do comando aleatério do VISUALg sempre que um comando leia for
encontrado, a digitacao de valores numéricos e/ou caracteres € substituida por uma geracao

aleatoria.

Este comando nao afeta a leitura de variaveis logicas: com certeza, uma coisa pouco usual em
programacao. O VISUALg implementa algumas extensdes as linguagens “tradicionais” de
programacao com o intuito principal de ajudar o seu uso apenas como ferramenta de ensino.

O comando aleatorio tem a seguinte sintaxe:

aleatorio [on]

Ativa a geracao de valores aleatoérios que substituem a
digitacao de dados. A palavra-chave on é opcional. A
faixa padrao de valores gerados € de 0 a 100 inclusive.
Para a geracao de dados do tipo caractere, nao ha uma
faixa pré-estabelecida: os dados gerados serao sempre
strings de 5 letras mailsculas.

aleatorio <valor1>[, <valor2 > ]

Ativa a geracao de dados numéricos aleatorios
estabelecendo uma faixa de valores minimos e
maximos. Se apenas < valor1> for fornecido, a faixa
sera de 0 a <valor1> inclusive; caso contrario, a faixa
sera de <valor1> a <valor2> inclusive. Se <valor2> for
menor que <valor1>, o VISUALg os trocara para que a
faixa fique correta. Importante: <valor1> e <valor2>
devem ser constantes numéricas e nao expressoes.

aleatorio off

Desativa a geracao de valores aleatorios. A
palavra-chave off é obrigatoria.
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Vamos refletir?
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O VISUALg, plataforma que utilizamos para implementar o portugués
estruturado em nossos exemplos,

predefinidas.

possui um conjunto de funcoes

Essas funcées sao subprogramas que disponibilizam

funcionalidades ja prontas para o uso. Em linguagens de programacao

também é possivel

encontrar funcbes pré-definidas para reuso de

codigo, normalmente por meio de bibliotecas.

Observe e implemente em VISUALg o exemplo de uso do comando aleatério conforme a Figura

24.

Figura 24 - Exemplo de codigo com fungdes preé-definidas

EU©foss == %] @ ]

Dlrﬁl Igl_l &ID;I@JF_&JEAJ nlr-lﬂtﬁlgll‘fgl@}

dites I oc

Decimals IU _I @l\é ij

2

1 algoritmo

"Nimeros aleatorios”

3var

4 x:vetor[0..9] de inteiro
St:inteiro

6 iniclo

7

8 aleatorio 1,50

9

10 escreval ("--——- Vetor ¥ —-")
11 para t de 0 ate 9 faca

12 escreva("Vetor X[",t,"]1:")
13 leia(x[t])

14 Tinpara

15 fimalgoritmo

I
Escopo [Nome I Tipo l 61 §oz ﬂ Inicio da execugdo |
GLOBAL X[0] I 28 "," Ve;?';n;( ';'
=etor v2
il s Xiid ; .1 Vetor X[ 1]:L
GCLOBAL X[2] I {28 Vetor X[ 2]:48
GLOBAL X[3] 1 50 Vetor X[ 3]:50
GLOBAL X[4] I 12 ::‘3‘“ ﬁ :g f;;
eLor H
LODAL *Ls] o ga Vetor X[ £€]:14
CLOBAL X[€] I 14 Vetor X[ 71:9
CLOBAL X[7] 1 a Vetor X[ 8]:38
GLOBAL X18] T 38 Yekor RESINGR3
GLOBAL X[e] _I :39 Fim da =xecugao.
GLOBAL T I 10 - 5
K| ;I‘j Kl _»FJ
| 15:63 |Modificada | Usa Ctrl+-1para acessa alista d= comandos & fungdes do Visualg 2.5 4

Fonte: Elaborada pelo autor.



372

MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

Saiba mais!

O que sao Funcodes e Procedimentos?

Hummm! Boa pergunta, nao? Se vocé ainda esta com alguma duvida ou deseja
aprofundar um pouco mais, vamos olhar esse site para entender esses conceitos um
pouco melhor. Ok? Vamos explorar um pouco mais! Nao desista. Seja persistente!
Teste e modifique os codigos!

Acesse: https://dicasdeprogramacao.com.br/o-que-sao-funcoes-e-procedimentos/


https://dicasdeprogramacao.com.br/o-que-sao-funcoes-e-procedimentos/

Foi uma viagem e tanto. Muitos conceitos novos que vao se agrupando a tudo que
ja estudamos. Neste topico aprendemos a trabalhar com fungoes e
procedimentos. Observamos que a diferenga entre essag estruturag est no
retorno de valores. As fungoes sempre retornam valores. Empregamos a
passagem de valores por valor e referéncia, um conceito bagtante importante em
programagao. Foi possivel compreender ainda que o Visuag, assim como ag
linguagens de programagao, possui fungoes prédefinidas que facilitam o dia a dia
do programador. Compreendemos que o reuso de eddigo facilita o
desenvolvimento e torna mais facil a manutengao de softwares. Aproveite para
consultar o glossario se tiver alguma divida de algum termo. Vamos partir para
algumag questdes de aprendizagem e para a revigao final do tépico. Nao
esqueca de olhar os sites e videos indicados que irao ampliar os seus horizontes
de conhecimentos sobre o tema da unidade. Em nossos slides de apoio existem
outrog exemplos esclarecedores sobre a aplicagao de fungdes e procedimentos.
Aproveite para implementar. Vamos em frente para os préximos téﬁicos! Agora
vamog implementar em C / C++ tudo que vimos em Légica e Visualg! i

Agora sim vamos criar programas de verdade!

A == N ‘- <o e .‘ “ l
“— . | @ / v §
. 1
" - -~ ’r' < 1 e |
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.

/s

A modularizacdo €& uma caracteristica muito importante no
desenvolvimento de programas. Ela € um método utilizado para facilitar a construcao
de grandes algoritmos, através de sua divisao em pequenas etapas, que sao oOs
subprogramas. E a aplicacdo direta do jargdo “Dividir para conquistar”.

Um “Subprograma” é um programa que auxilia o programa principal
através da realizacdo de uma determinada subtarefa. Os subprogramas sao
chamados dentro do corpo do programa principal como se fossem comandos. E
conveniente utiliza- los quando uma determinada tarefa é efetuada em diversos
lugares no mesmo algoritmo. Ao invés de escrever-se um trecho diversas vezes,
escreve-se um subprograma e este pode ser invocado (executado) diversas vezes.
Existem dois tipos de subprogramas.

O primeiro € o procedimento (sub-rotina) que nao retorna nenhum
valor ao término de sua execucao. E o segundo, a funcao que retorna um valor ou
uma informacdo quando termina a sua execucdo. E possivel perceber que a
diferenca entre procedimentos e funcao esta apenas no retornar ou nao um valor ao
término de sua execucao. A chamada de um subprograma ocorre quando invocamos
o trecho de codigo pelo seu nome (identificador). Um algoritmo pode chamar um
subprograma e este, por sua vez, podera chamar outro e assim sucessivamente,
transferindo o ponto de execucao do algoritmo para o subprograma chamado. Ao
término da execucao do subprograma, o ponto de execucao retorna, logo apds o
ponto inicial da chamada. Tanto a chamada quanto o término da execucao de um
subprograma podem ter ou nao a passagem de valores por meio de uma variavel,
comumente denominada de parametro (na chamada) e retorno (no término da

execucao).
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Apoio Informatica - Procedimentos em VISUALg

http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/item/17-procedimentos
Apoio Informatica - Funcées em VISUALg

http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg/linguagem/item/18-funcoe
S

Procedimentos - Curso de Algoritmos #12 - Gustavo Guanabara
https://www.youtube.com/watch?v=KoNehy7rn8U

Funcdes - Curso de Algoritmos #13 - by Gustavo Guanabara
https://www.youtube.com/watch?v=-nNx7e8GzHQ

26 - Logica de Programacao - Procedimentos
https://www.youtube.com/watch?v=u-y87XhfHmA

27 - Logica de Programacao - Funcoes
https://www.youtube.com/watch?v=NTPDUw16cm8


http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/item/17-procedimentos
http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg/linguagem/item/18-funcoes
http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg/linguagem/item/18-funcoes
http://www.youtube.com/watch?v=KoNehy7rn8U
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http://www.youtube.com/watch?v=u-y87XhfHmA
http://www.youtube.com/watch?v=NTPDUw16cm8
http://www.youtube.com/watch?v=NTPDUw16cm8
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Crie um algoritmo que tenha 3 procedimentos e uma funcao e execute as seguintes
tarefas.

O primeiro procedimento fara a construcao de um menu de opcoes para o
sistema:

1 - Carregar dados
2 - Exibir dados

3 - Soma da Matriz
4 - Sair

O segundo procedimento ira receber valores para preencher um VETOR (matriz de
3x3) com dados digitados pelo usuario. A variavel do vetor (matriz) sera global.

O terceiro procedimento ira desenhar (exibir) a matriz na tela da seguinte forma
(os valores sao apenas exemplo):

| 11 2] 3
| 41 51 6
| 71 81 9
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Uma funcao “soma” que ira retornar para o programa principal o valor da soma de
todos os elementos da matriz. O resultado sera impresso na tela pelo programa
principal.

Uma funcao “maior” que ira retornar para o programa principal, o maior valor

contido entre todos os elementos da matriz. O resultado sera impresso na tela
pelo programa principal.
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Abaixo, apresento uma resposta incompleta que vocé podera tomar por base para
finalizar o que falta no algoritmo.

algoritmo "Menu para Matriz"
var

matriz: vetor [0..2,0..2] de inteiro
opcao:inteiro

procedimento menu()
var
inicio
limpatela
Escreval(" MENU")
Escreval ("------------ ")
Escreval ("1 - Carregar dados")
Escreval ("2 - Exibir dados")
Escreval ("3 - Sair")
Fimprocedimento

procedimento carregar()
var
X, y:inteiro
inicio
limpatela
escreval ("Carregando dados na Matriz")
escreval (" ")
para x de O ate 2 faca
paray de O ate 2 faca
escreva ("Digite MATRIZ[",x,",",y,"]:")
leia (matriz[x,y])
_ fimpara
378 ‘fimpara _
Fimprocedimento

Continua...

Joooooooocoooanas



MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

procedimento exibir() inicio
var // Secdo de Comandos
X,y:inteiro enquanto opcao<>3 faca
enter:caractere menu()
inicio Escreval (" ")
limpatela Escreva ("Digite a opcao=>")
escreval ("Dados da Matriz") leia (opcao)
escreval (" ") escolha opcao
para x de 0 ate 2 faca caso 1
paray de O ate 2 faca carregary()
escreva (" | ",matriz[x,y]) caso 2
fimpara exibir()
escreval caso 3
fimpara limpatela
Escreval("Pressione <ENTER> para continuar..." Escreva ("FIM !11")
Leia (enter) outrocaso
Fimprocedimento limpatela
Escreva ("OPCAO INVALIDA")
fimescolha

fimenquanto
fimalgoritmo
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Bem vindos ao desafio final ! Prontos para Maravilha! E o que
comegar? O nosso assunto agora é temog neste topico 2
programagao em Linguagem C e C++.E tempo I

de programar!

Neste topico, primeiro, vamos explorar ag
possibilidades da linguagem de proPramaQéo C.
Tudo aquilo que aprendemos em [ogica e em
portugués estruturalsera agora testado e
implementado em C. Vamos comegar desde a
estrutura basica de um programa em C até
chegarmos as estruturag de sequéncia, sele¢ao e
repetigao. A(%xmas coisas que aprendemos
especificas do VISUALG nao se aplicarao por
completo em C, pois cada linguagem de
i)yogramacéo tem suas peculiaridades. Porém a
6gica continuara a mesma! Vamos programar!




&

.?Unidade 4" Linguagem C, Linguagem Orientada a
— Objetos com C++
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Antes de entrarmos na programacao propriamente dita, é preciso escolher um ambiente de
programacao. Para a linguagem C / C++ existem varios disponiveis. Vamos apresentar alguns e
vocé escolhe o que melhor atender a sua demanda.

Dev C++ (Windows)

E um ambiente bastante simples para ser utilizado no Windows. Na unidade 1, ja
demonstramos a sua instalacao. Esta disponivel para download em:
https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp.

™ Project] - [Projectl.dev] - Dev-C++ 5.7.1 e .
File' Edit Search View Project Execute Tools CVS Window Help

DQ9HB%® & |~~ BBIEHE |88 ®

o
Vo

dih & :[IDM—GCC 4.8.1 32-bit

| @ ﬁ [(glcbals) =l .
Project \CIasseﬂDebug' [*] main.cpp ]
= Projectl 1 #include <iostream>
2
3 /* run this program using the console pauser or add your own getch, system("pause
4
5 int main(int argc, char®** argv) {
6 return 8;
7 }

Fonte: Imagem retirada da internet.
Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:08_devC%2B%2B_TemplateProgramma.jpg.
Acesso em: 07 de jun.2022.
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b) Anjuta (GNU/linux)

Ambiente semelhante ao Dev C++ s6 que para GNU/Linux. E bastante versatil e agradavel.
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A

sua instalacao pode ser feita por pacotes no Debian ou Ubuntu. Esta disponivel para

download em: http://anjuta.org/

No debian pode ser instalado com os comandos:

o apt-get install build-essentials
o apt-get install anjuta

Figura 2 - Tela do Anjuta

anjuta - Anjuta

File Edit View Goto Project Build Tools Debug Subversion Settings Help

b & launcher 75
b & libanjuta 77
b i3 libegg 78  —struct AnjutaPlugin {
- 79 GObject parent;
P Emanuals I~ 89
1 D] 81

= [ ] 82 AnjutaShell *shell;
(i Files o || @ Help - | 83
84

/< private >*/

| | ®ANUTA PLUGIN_GET_CLASS (751 \ o

@ Project @

#d=Tine ANJUTA 1S_PLUGIN | CLASS (k) (6 TYPE CPECK CLASS TYPE {(K), ANJUTA TYPE |
76 #d=fine ANJUTA PLUGIN GET CLASS(o) (G TYPE INSTANCE GET CLASS {(o) ANJUTA TYP!

#* The shell in which the plugin has been added */

Rrer - Goven - o B @ o &
ZaFiles 4 %  Z:Documents & ®
¥ L anjuta - ‘ main.c . | anjuta<children.c . |2 anjuta-plugin.h @ | pluginc |
P & data 63 * 15 removed from the shell {by the plugin exporting this valuel, this =]
v iad 68 * callback will be called
- 7 | es /
| anjuta.l.in 66 typedef vold (*AnjutaPluginValueRemoved) (AnjutaPlugin *plugin,
j anjuta launcher.1 i &7 const char *nase,
L anjura 7 68 gpointer user datal;
] Makefile.am g:
¢} scintillaDoc. html 71 rdefine ANJUTA TYPE_PLUGIN (anJuta_pLugm get_type (1) ]
b &3 doc-pak 72 Ad=Tine ANJUTA_PLUGIN(o) {G_TYPE_CHECK_INSTANCE_CAST ({0), ANJUTA_TYI
N 73 #d=Tine ANJUTA_PLUGTN_CLASS (k) (G_TYPE_CHECK_CLASS_CAST((k), ANJUTA TYPE_P|
& globaltags 73 #define ANJUTA 15 PLIEIN(D) (6 TYPE (PECK INSTANCE TYPE ((D) A!UUTA ™|

: 85 AnjutaPluginPrivate *priv;
Bsymbus @ = a6 3.
Local | Globa! | Search | 87
—— 88 -struct AnjutaPluginClass { il
- /g Classes - 89 GobjectClass parent class; ¥
D ¢ Accessor f A - . X
g Action [0 Help disglay - I[&{hsks N J“Qoocumenls -Hlnherkancesraph -
b g Aneditor R —u 3

D ¢ AutoComplete
D ¢ AutolineLayout

Y4 Messages

3| Build 2: terminal

[x] i:a Build 3: document-manager

@ ®
o b

D g AutoSurface @ Building in directory: th Jprojects/anjut

ditor

b “g calitip make text_editor_prefs.o

= ¢ Caret Compiling text editor_prefs.c --> text editor_prefs.o
& active Completed... successful
& on @ Total time taken: 1 secs
5f period [~

I D) 7 Messages ~ ]L(‘ Wiakhes:a 1!@ Breakpoints «

@]

J Col: 000 Line: 0076 Project: anjuta Mode: INS  Zoom: 0

TN N bl

b | libanjutainterfacesa
P | lioanjutala
P [ libanjuta-egg.la
b P test-mult-drag
b € testtreeutils
2 @ test-actions
3 @ test-union
< & anjutatags
=1 tm_global tags.c
2 @ anjuta_launcher
P @ anjuta
b <p anjutashell
> @ test_tm_buffer
b [ libanjuta<ctags.la

| b [ libanjutacvsplugin la

D &P gdomitest
< [ libanjuta-gdb.la
=] debugger.c
-| debugger.h
7 gdbmic
=] gdbmih
=] plugin.c
Y| plugin.h
5 utilities.c
5] utilities.h
b libanjuta-project-import.lz
P [ libanjuta-macro.la

| D [ libanjuta-patch.la

Fonte: Imagem retirada da internet. Disponivel em:
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http://anjuta.org/wp-content/uploads/2014/06/anjuta-screenshot.png.
Acesso em: 07 de jun.2022.
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c) Codeblocks (GNU/linux)

Codeblocks é um IDE (Integrated Development Environment, ou Ambiente Integrado para
Desenvolvimento) open source para a linguagem de programacao C++. Trata-se de um projeto
independente e criado com a colaboracao de diversos desenvolvedores e programadores ao
redor do mundo inteiro. Esta disponivel para download em: http://www.codeblocks.org/

Figura 3 - Tela do Codeblocks

compllergcc.cpp [CodeiBlocks - Unix] - Code::Blocks svn bulld

file Edit View Search #Project Build Dsbug  wxSmith Tools Plugins Settings Help
S - e = 3 B 4R IO P 9 T 0 Buldtsrge| Coreapp & plugins = ‘
- [ RemoveBulldRrogressBart) : void s [
. ?! ! ' cpp x | [ || v 5 llmiuu ®
Projects | Resources vl o5 ¢ Y s T ™ s | [a} View ‘NI workspace symbol | &
4 e le R T 200 (0L B #)
Q workspace » %7 0 { Search; | ||>'
- ‘ Code::Blocks - Unix 668 Delete(n_BuildProgress) T —
b 669 DEGLOG_T(“Can't create build progress bar: no sizer - -
B base 670 - } || {3 importessGlobats =
b B build_toots 6 } b {} LibLoader
612 }
P B include 673 = {} ParserConsts -
v B plugins 6574 void CompilerGCC: RemoveBuildProgressBar ) ) {} platform
b 83 astyle 675  B{
676 it (m_BulldProgress| b {} Projectioadertooks
b 88 autosave :g = { z us v {} ScnmBindings
wxSizer* s = m_Log-»GetSizer(||
> B classwizard 679 AT (5] {3 1oun
P 3 codecompletion 80 { b {} scrptPuginwrappé
v B 681 s -»Detach{n_BuildProgress)| &
682 n_BuildProgress ->Destroy() #% IONamespace
b B depsiib 683 n_BuildProgress = 0. P Base classes
P 8 resources - g 3 s »layout() ¥ Derived classes
advancedcomy 686 - } b
| ::Z -1 ] {} SqPlus —
ilerBCC cp ‘ [ Ad
compi 639 void CompilerGCC: :SetupEnvironment( ) = I T
! 80 [
[ compilercYGW :3]2 i 1:::::\erfaclory :GetCompiler(m_Compilerid)) (0) OnButton(wxCommandEvet
\ Y 893 +¢ XrcDialog{wxWindow* parey
compilerDMC.ci 2: m_EnvironmentMsg. Clear ). Z @ m_CallBack wxString
i s I DB -& ~Xrchialog()
complierDMD ¢ M
Mo+ Target is up to date ki
COmplICTGES seenaas -~ Bulld: Autosave in Code::Blocks - Unix -
f T Target 1s up to date
| compilerGNUAR Process terminated with status 0 (0 ninutes. 54 seconds) el
0 errors, 4 warnings
compt Ccpl B e . -
e L I
e 2 E_‘_I':' ?A:*codislocks { \) Code: Iﬂxksnebug 7‘ Sefrcgrmiti - == ‘[_——"];l
Thor d odeblock kS sr gins/compilergcc/compilergec.cpp UTF-8 Line 681, Cotumn 22 Insert Read/Write

Fonte: Imagem retirada da internet. Disponivel em:
<https://www.edivaldobrito.com.br/ide-codeblocks-no-linux-via-flatpak/>.
Acesso em: 16 de ago.2022.
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d) GCC / G++ (Terminal GNU/linux)

Outra forma bastante pratica de compilar codigos em C / C++ é utilizar o compilador nativo
do GNU/Linux. Utilizando um arquivo de texto que contenha o codigo fonte, gravado com um
editor qualquer, basta acessar um terminal, digitar o comando de compilacao e pronto.

1) No debian o gcc e o g++ podem ser instalados com os comandos:

o apt-get install build-essentials
e apt-get install gcc g++ nano

2) Depois crie um arquivo utilizando um editor do GNU/Linux. Neste caso, usamos o nano.
Digite o codigo fonte mostrado na Figura 4.

S nano modelo.c

Figura 4 - Editando um codigo fonte no terminal com nano

ronald@debian: ~/testes.c - o x

| Arquive Editar Ver Pesquisar Terminal Ajuda

GNU nano 2.7.4 Arquivo: ola mundo.c

[
o
lint main()

printf( );
return(0);

}
[ |

&€ Ajuda A Gravar Bl Onde esta?g@l¥ Recort txt@l] Justifica Pos atual
R Sair Y Ler o arqg @Y Substituirgly Colar txt gl VerfOrtog Ir p/ linha
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Para salvar aperte CTRL+O, depois <ENTER>. Para sair CTRL+X.

Para compilar:
$ gcc <nome_arquivo_fonte> -0 <nome_arquivo_binario_a_ser_gerado>

Para executar agora basta digitar:
S ./<nome_do_arquivo_executavel>

ronaid@debian: ~/testes.c

itar Ver Fesgulsal lerminal AlLCa

:~/testes.c$ nano ola mundo.c

:~/testes.c$ gcc ola mundo.c -o ola mundo.bin
~/testes.c$ ./ola mundo.bin

OLA MUNDO

:~/testes.c$ []

Fonte: Elaborada pelo autor.

Executando C/C++ no navegador (ONLINE) - repl.it

Outra forma bastante pratica de executar codigos em C / C++ é utilizar um compilador
on-line. Isso mesmo, vocé pode compilar ou executar programas diretamente no navegador
em diversas linguagens diferentes. Com suporte a 30 linguagens de programacao, o Replit €
um trabalho de uma equipe pequena, porém muito bem feito. O editor permite configuracao
da identacao e de seu visual. Possui 2 opcoes de tema (clara/escura). Se vocé criar sua conta
on-line, podera armazenar e compartilhar seus programas. Para utilizar basta acessar o
endereco: https://repl.it.


https://repl.it
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@ repiit - Verficacionluhn X YUY
Cr el i v E eS8

G) @ —.,,-:ii;”r~.;..f.{:,-?fri:;?cicrLl;i“j’ - 7 o o ’ mmuni Aus!

o & o >
° gcc version 4.6.3
1 #include "stdlo.h” -
2 int main(void)
2y
4 printf(“Ingresa tu numero de tarjea > ");

5 char numeros[16];

6 gets(numeros);

7 printf("Numeros Ingresados %s\n", numeros);

8 verificar(nunaros);

] return 2;

10 ]

12 void verificar{char numeros[])
13+ {

14 int n =8,

15 suma - 9;

16 ara do 1 1 a ultiplica dos x2
18 for(int 1 = 85 1 < 16; 1++)

9% 4 I
20 | if@ax2 - o)
21~ r
21 { . .

22 n - (arr[i]-'0') *2;

23 if(n »= 10)

24 n=(n- 18) + 1;

25 3
26 else
27~ {

28 n - arr[i]-'0";

29
3e suma = suma + n;

Fonte: imagem retirada da internet.
Disponivel em: <http://i.ytimg.com/vi/YT1UkyOQhP4/maxresdefault.jpg>.
Acesso em: 02 de fev.2018.

Agora que o ambiente de programacao foi escolhido e instalado, vamos dar inicio ao estudo da
linguagem de programacao C.
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4.1.1 Estrutura basica de um programa em C
As linguagens de programacao permitem a criacao de programas empregando regras sintaticas e
semanticas. O cddigo fonte de um programa € o conjunto de palavras e codigos, organizado

segundo as regras de cada linguagem. O codigo fonte para ser executado pelo processador do
computador, primeiro deve ser traduzido e compilado para cdédigo de maquina (executavel).

Figura 7 - Os niveis das linguagens de programacao

Facilidade de entendimento ao ser humano

Linguagem de Maquina Linguagem de Baixo Nivel Linguagem de Alto Nivel

Salario = Base + Bonus

Exemplos de trechos de cédigo em diferentes linguagens

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Onde nasceu a Linguagem C?

A linguagem C nasceu a partir da Linguagem B, desenvolvida por Ken Thompson no final da
década de 60.

A Linguagem C foi criada por Dennis M. Ritchie e Brian Kernighan em 1972, nos laboratoérios Bell
(EUA). Ela foi criada para o desenvolvimento do sistema operacional UNIX, o qual era escrito em
Assembly (linguagem de baixo nivel). A Linguagem C, assim como a Assembly, também possui
instrucoes de baixo nivel bem préximas a linguagem de maquina.

Sao caracteristicas da linguagem C:
E uma linguagem de alto nivel, compilada e estruturada.
E a linguagem do codigo fonte de diversos sistemas operacionais atuais.

E uma linguagem muito popular e foi a base para a criacdo de outras linguagens mais
atuais como C++ e Java.

O que é uma linguagem compilada?

Linguagem compilada é aquela que nao € executada (interpretada) a partir de seu codigo fonte
diretamente. A linguagem compilada passa por um processo de compilacao, realizado pelo
compilador, que interpreta o cédigo fonte, gera um codigo objeto e, neste processo, realiza a
ligacdo de todas as bibliotecas necessarias para o funcionamento do programa. Depois,
converte o arquivo final em um executavel (cédigo binario) que podera ser executado na
arquitetura (sistema operacional) onde foi compilado. A figura 8 exemplifica o processo de
compilacao.



Fundamentos
do ambiente C

Etapas da

execugao de um
programa em C
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1 - Criacdo de um
programa em C
(fonte) - arquivo
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Figura 8 - Processo de compilacao de um programa

2. Compilagido

3 - Execugdo do
programa a partir do
arquivo compilado
(executavel)

Programa
Fonte

Programa
Executavel

100
001

| = =3 Criamos o programa no editor de textos ou
. s IDE (cédigo fonte) e salvamos no disco
i 1%etapa Editor l <= Disco | oy
" g
f = =3 O Coadigo fonte € analisado pelo
i 22 eta % - S pré-processador.
: pa Pré-processador || <« -+ | Disco
i = U B
E (e]
H a - =z N codigo objeto & gerado pelo compilador
' 3 etapa Comp"ador W Disco e gravado no disco.
l‘ =
i TN
{ ] Nesta etapa as bibliotecas sao ligadas ao
' 48 etapa Linker -+ - - DlSCO codigo objeto pelo Linker.
:‘
: Memoéria
5a PnnC|paI O programa é colocado na memoria
; etapa Carregador - principal pelo carregador (loader).
SO Memeria T
{ Principal Agora a CPU busca cada instrugao do
{ CPU - programa na meméria e realiza a
6° et = execucao de cada uma delas. Nesta etapa
elapa | poderao ocorrer novos armazenamentos
de dados conforme o programa for sendo
executado.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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O que é uma linguagem estruturada?

Uma linguagem estruturada é aquela que permite o uso de moddulos (procedimentos ou
funcoes). Esses moddulos sdao trechos de cddigo reutilizavel que serdao chamados sempre que
necessario.

Observe os dois exemplos abaixo. O codigo da esquerda esta descrito em portugués estruturado
(Logica - VISUALG) e o da direita em Linguagem C. Podemos observar os dois codigos e comecar
a perceber as equivaléncias. Isso mesmo, tudo aquilo que aprendemos em VISUALg pode ser
portado (migrado) para a linguagem C. E isso que vamos aprender neste topico.

Visual (légica) Linguagem C
lalgoritm "Calculando o Cubo" : 1 #include <stdio.h>
2// Fungdo : L2
3// Autor - © 3int main() {

4// Data : 28/1172017

5 int x, :
5// Segdo de Declaragdes resultado

printf ("Cubo de um numero \n ");

4

syvar L 3

7 x, resultado: inteiro : 6 printf ("Digite o numero:");

8inicio : 7 scanf ("%d", &x);

9// Segdo de Comandos 8 resultado=x*x*x; :
10 escreval ("Cubo -de um numero') © 9 printf ("\n Cubo de %d = %d \n",x, resultado); :
11 es;reval( Digite o numero:") © 10 return(0); :
12 leia(x) 11}

13 resul tado<-x*x*x :

14 escreval {("Cubo de",x," =", resultado) : 12

ISfimalgoritm

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A Linguagem C possui 32 palavras reservadas pelo padrao ANSI.

1 auto 12 else 23 long
. 2 ......... break ................ 13 ........ typEdef .......... 24 ....... regl St er ..............

3 3 ......... Case ................. 14 ........ Whlle ............. 25 ....... unSIgned ............

. 4 ......... Ch ar ................. 15 ........ enu m ............. 26 ....... rewm ................

. 5 ......... Const ................ 16 ........ eXtem ............ 27 ....... Short .................

. 6 ......... SWItCh ............... 17 ........ ﬂoat .............. 28 ....... SI gnEd ...............

7 ......... Vo|atlle ............. lgfor ................ 29 ....... Slzeof ................

8 ......... Contmue ........... 19g0to .............. 30 ....... Statlc .................

. 9 ......... defau|t .............. 20 e . um On ............. 31 ....... struct ................

. 10 ....... do .................... 21 ........ I.f. .................. 32 ....... VOI d ..................

. 11 ....... dou .b.l.é .............. 22 ........ mt ................... ................. .............

ANSI significa (American Standards Institute) - Instituto Americano de
Padronizagdo. Esta organizacdo busca facilitar a padroniza¢do dos trabalhos dos

seus membros.
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Como fazer comentarios no cédigo em C?
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A aplicacao de comentarios em C pode ser feita tanto por linhas como por blocos.

Figura 10 - Comentarios

oz J#include <stdio.h>_, _ . _._. _
Comentérios I 27/% 'texto de comentario |
em bloco 3 texto de comentério ;
P _—"":.4._ rexto.de_comentirio , /.|
*/ 5
Bdnt malnl) § = dussadealisns e ailaa e s
7 int x, resultado; I // Declaragéo de yg(i_é\_/e_i_s____;
8 printf ("Cubs~de um numero \n ");
9 printf A#0igite o numero:");
10 ("%d", &x);
GC':r:;r::él\ill(:‘sa resultado=x*x*x;
printf ("\n Cubo de %d = %d \n",x, resultado) ;
” 13 return(0);
14}

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.1.2 Estrutura Basica de um programa em C

Um programa em C é composto por um conjunto de funcoes. A funcao pela qual o programa

comeca a ser executado chama-se main. Apds cada comando em C, deve-se colocar um

(ponto-e-virgula). Um programa em C deve ser identado
facilidade.

Um programa basico em C possui os seguintes elementos:

#include <stdio.h> int main

()

{
printif(); “Ola mundo”);

return (0);

o)

para que possa ser lido com mais
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O #include especifica uma biblioteca chamada pelo cédigo C. A linguagem C possui um conjunto
de bibliotecas com instrucées ja prontas que permitem ao desenvolvedor ndao necessitar
escrever codigos ja prontos.

O pequeno codigo da pagina anterior apenas especifica a funcao main(). Ela € um conjunto de
instrucoes que o programa executara em primeiro lugar. Inicialmente, colocaremos todos os
codigos dentro de main. Nao se preocupe, pois depois poderemos criar outras funcdes. O
comando printf permite que seja exibido na tela o texto que esta entre aspas. Todo comando
interno deve ser finalizado com ponto-e-virgula (;).

O arquivo com o cédigo deve ser salvo com o nome desejado pelo desenvolvedor e com a
extensao “.c“. Pronto. Agora basta compilar e executar o cédigo.

Vamos colocar a mao no cédigo!

Escolha o seu compilador C e digite o codigo abaixo para testar o funcionamento. Experimente
fazer modificacdes no programa.

1 #include <stdio.h>

2 _ Lembre-se!
3 int main() { A fungdo main
4 int x, resultado; sera sempre
5 printf ("Cubo de um numero \n "); executada em
6 printf ("Digite o numero:"); : S
7 scanf ("%d", &x); | ny
8 resultado=x*x*x; : sean e cd
9 printf ("\n Cubo de %d = %d \n",x,resultado); fungdo
10 return(@); principal da
0.3 linguagem C.
12 :
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Aprendemos que Variaveis (ou Constantes) sao espacos de memoria, nos quais o computador
armazena um determinado valor para uso posterior, normalmente na execucao de um algoritmo
ou programa. As linguagens de programacao possuem tipos de dados que estao associados a
variaveis e constantes. Algumas linguagens definem o tipo de dado da variavel no momento da
atribuicao e nao precisam da definicao de tipo prévia na declaracao da variavel. A linguagem C
precisa que todas as variaveis sejam declaradas!

Observe o trecho de cédigo apresentado na Figura 11. Qual o valor da variavel c?

Para responder a esta pergunta, teste o cédigo no compilador. Digite o codigo e teste.

Observe o exemplo abaixo:

1

2 // Exemplo de programa em (

3 // Isto € uma linha de comentario

4 int main()

br £

6 int a; -

7 a=3; Tipo inteiro
8 b=a/2;

9 c=b+3.1; / le b somando a 3.1
10 return (0);

11 }

12

Tipos de Variaveis

e Todas as varidveis em C tem um tipo;
Qual o valor de ¢c? e Cada tipo define os valores que a varidvel pode armazenar;
e (Cada tipo ocupa uma certa quantidade de nemaria.

a) c=46

b) c=4.1

c) c=4

d) Nenhuma das opgdes acima

e) Nao é possivel determinar o valor
dec

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Se vocé testou o cddigo ira perceber que ocorreu um erro de compilacao. Logo, a alternativa
correta é a letra “e”. Mas o que aconteceu? Se vocé testou o codigo, tera observado que o

compilador gerou um cédigo de erro e que a explicacao apresentada é:

main.c: In function 'main":

main.c:8:4: error: 'b' undeclared (first use in this function)
b=a/2; // b recebe a/2
A

main.c:8:4: note: each undeclared identifier is reported only once for each function it appears in
main.c:9:4: error: 'c' undeclared (first use in this function)

c=b+3.1; // c recebe o valor de b somando a 3.1
N

exit status 1

Duas mensagens do compilador estao destacadas. As duas mensagens indicam que as variaveis b
e c nao foram declaradas e, por isso, nao podem ser utilizadas pela primeira vez no codigo.
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Constantes

As constantes sao armazenadas na memdria e nao modificam seus valores durante a execucao
do programa. A criacao de uma constante é feita com o comando #define, colocado no inicio do
programa-fonte.

#define LARGURA_MAX 50 // Nao se coloca ponto-e-virgula apos o valor
#define DIAS_DA_SEMANA 7 // no final da linha

#define HORAS_DO_DIA 24

#define VALOR_PI 3.1415

Vamos Refletir?

Digite o cddigo e teste.

Declaragao das constantes... j
V4 b
i
¥4

1 #define LARGURA_MAX 50 // Nao se coloca ponto-e-virgula apos o valor
2  #define DIAS_DA_SEMANA 7 // Nao precisa de "=" para atribuicao
3 #define HORAS DO DIA 24
- #define VALOR_PI 3.1415
5
6 int main ()
7 ~
8 int resultado;
9 resultado = 10 * LARGURA_MAX * DIAS_DA_SEMANA; // uso de constantes
10 printf("Resultado:%d", resultado); // Deve imprimir na tela: "Resultado:3500"
11 return (0);
12/ ¥
13
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Variaveis
As variaveis sao espacos de armazenamento na memoria para um determinado tipo de dado.
Toda variavel possui um nome (seu identificador) e um tipo (tipo de dado armazenado). Toda

variavel deve ser explicitamente declarada (identificada por um nome e um tipo). Elas também
podem ser declaradas em conjunto.

int x; //declara uma variavel do tipo int

float a,b,resultado; //declaracdo de varias variaveis do tipo float
float c=10; //declara e atribui valor a variavel do tipo float
a=10; //atribui valor a uma variavel do tipo int

x=5.0; //atribui valor a uma varidvel do tipo float

Vamos Refletir?

Digite o cddigo e teste.

1  #include <stdio.h>

2

3  int main ()

4 {

5 int x; //declara uma variavel do tipo int

6 int y;

7 float a,b,resultado; //declara varias variaveis do tipo float
8 float c=10;

9 a=10; //atribui valor a uma variavel do tipo int

10 b=20;

11 X=5.0; //atribui valor a uma variavel do tipo float

12 y=5;

13

14 // atribui valor a uma varidvel a partir

15 // do valor de outra variavel

16 resultado = a+b+c+x+y;

17

18 printf("Resultado:%f", resultado); // Imprime na tela: "Resultado:50.000000"
19 return (0);

200 }
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Variaveis s6 conseguem armazenar valores de um mesmo tipo com que foram declaradas.

int x; //declara uma variavel do tipo int (inteiro)
x=4.3 [/avariavel x armazenara apenas o valor 4

ATENGAO: para evitar problemas com acesso aos conteldos indevidos (lixo por variavel nao
inicializada), uma variavel deve ter um valor inicial sempre definido.

Uma variavel pode receber valor enquanto é definida (declarada) ou depois de declarada.

int x=10, y=15; //declara e atribui valor
float c=6.7 //declara e atribui valor

intd //declara
d=5 //atribui valor

Observe o exemplo abaixo que indica a necessidade de sempre se declarar e inicializar as
variaveis. Neste caso, por sorte, a variavel b contém “zero”, mas como nao foi inicializada
poderia conter lixo!

[®) 0O Digite o cddigo e teste.

#include <stdio.h>

1

2

3 int main ()

4~

5 int a,b,resultado; //declaracao de varias variaveis do tipo int .
6 a=10; //atribui valor a uma variavel do tipo int De onde saiu a
7 <B4 (IR
8 [/ atribui valor a uma variavel a partir Var]avel b .
9 // do valor de outra variavel

10 resultado = a+b;

11

12 printf("Resultado:%d \n",resultado); /] Imprime na tela: "Resultado:10"

13 //De onde saiu o valor de b?2?7?

14 printf("b:%d \n",b); // Imprime na tela: "b:0"

15

16

17

return (0);

}
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4.1.4 Operadores aritméticos e logicos
Operadores

Empregamos operadores para realizar diversas operacdes. Com os operadores podemos realizar
operacoes matematicas, de comparacao, logicas e até mesmo em nivel de bits entre variaveis.

Operadores aritméticos

Consideramos OPERADORES ARITMETICOS aqueles que atuam (operam) nUmeros, quer sejam
valores, variaveis, constantes ou até chamadas de funcdes ou expressdes que resultam em
valores numéricos.

Geralmente sao utilizados em conjunto com o operador de atribuicao!

Figura 12 - Operadores Aritméticos

+ Adicao de dois valores a=x+y
- Subtracao de dois valores a=x-y
* Multiplicagao de dois valores a=x"y
/ Quociente de dois valores a=x/ly
% Resto de uma divisao a=X%Y

Precedéncia dos operadores (ordem de execugao)

Avaliado antes (esquerda para direita)
- (sinal de menos) , *,/, % , +, - (subtragao)

Fonte: Elaborada pelo autor.
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N

OC

- o

\>~ Digite o codigo e teste.
1 #include "stdio.h"
2
3~ int main(void) {
4
5 int a;
6 double b,c;
7 d Casa daecimabt em C e 21ta 52
8
9 a=3.5; i i 1 i
10 b=a/2.0; 1.5 i d
11 c=1/3+b; i 1.5 jivi 1 t fei i i
12
13 printf("a=%i \n",a);
14 printf("b=%f \n",b);
15 printf("c=%f \n",c);
16 return 0;
17
18 [0 Serla UtliLlzZa
19 °=1.0/3.0+b;
20 }
21
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Digite o codigo e teste.

O operador de modulo, “%” aplica-se apenas para inteiros.

#include "stdio.h"

» int main(void) {

1
2
Z)
4
5 int x,a;
6
7
8
9

X=12;
a=x%2; vl 2cepe 0 =
10 printf("a=%i \n",a);
11
12 return 0;
$30 3
14
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Operadores de atribuicédo (=, +=, -=, *=, /=, %=)

A atribuicao é considerada pela linguagem C como uma expressao. Atribuir um valor a uma
variavel € armazenar este valor em seu endereco de memoria.

i=10; // atribui o valor de 10 a varidvel i
i+=2; //equivalentea i=i+2;
Xx*=y+1; //equivalentea x=x*(y+1);

Digite o cddigo e teste.

#include "stdio.h"

int main(void) {

4

WLONOWU S WN -

10

13 printf("x= %i * (%i + 1) n",x,y);
15 X *= ) iz - 1; variavel X recepe valor 1€ " +1 1 recebe 156+12 = 168
17 printf{"x=%i \n",%);

19 return 0;
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Operadores de incremento (++) e decremento (--)

Este operador incrementa (acresce) ou decrementa (decresce) de uma unidade o valor da
variavel que foi empregado.

0 incremento pode ser colocado antes ou depois da variavel que foi utilizada.
; //n esta sendo incrementado em 1. Igual a n = n+1;
n--; //n esta sendo decrementado em 1. Igual an =n-1;

n++;

Digite o cddigo e teste.

1 #include "stdio.h"

2

3~ int main(void) {

4

5 int x,a,b,n;

6

7 n=5; variavel "n' al 5

8 X = N++; e 5 e depois e incrementa e
9 printf("n=%i

10

11 X = +n; ] 1 (7), depois ecel 5 | 7
12 printf("n=%i

13

14 a=3;

15 b = a++*2;
16 printf("a=%

18 return O;

gcc version 4.6.3

=
»

n
n
d
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Operadores relacionais ( >, >=, <, <=, ==, |=)

Os operadores relacionais realizam a comparacao entre valores (magnitude), indicando se sao
valores iguais, diferentes, maiores ou menores. Na linguagem C, nao existem valores booleanos
(falso ou verdadeiro) e o resultado retornara 0 ou 1, representando os valores booleanos.

Figura 13 - Operadores relacionais

Operador Significado
> Maior do que x>5
= Maior ou igual a X >=vy
< Menor do que x<5H
o= Menor ou igual a X <=7z
== Igual a ==0
= Diferente de Xl=y
ATENCAO! 0 simbolo de atribuicdo “=” ¢ diferente, muito diferente, do operador relacional de
igualdade “=="

Fonte: Elaborada pelo autor.

405



MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

Digite o cddigo e teste.

#include "stdio.h"

int main(void) {

4

int a,b,c,d;

oo~ U s WN e

c=23; variavel "c" re L
d=c+4; d recebe 31 23 ais 4 (27

0 a = (c<20); 3 recebe O como resultado paraca false = C

11 b = (d>c); b recebe 1 como resultado paraca = true = 1

13 printf("a=%i b=%i \n",a,b);

15 return 0;

version 4.6.3

D=1

406
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Operadores logicos (&&, || ,!)

A realizacdao das operacdoes com operadores logicos € sempre realizada da esquerda para a
direita. A avaliacado da expressao s6 termina quando seu valor pode ser conhecido
(determinado). Sao utilizados para modelar situacoes em que nao podemos utilizar apenas
operadores aritméticos ou relacionais.

Por exemplo, a expressao matematica 0 < x < 10 indica que o valor de x deve ser maior do que
0 (zero) e também menor do que 10. Equivale a (x > 0) && (x < 10) .

Vamos refletir?

Operadores logicos (&&, ||, !)
&& Operador E (x> 0) && (x < 10)
I Operador OU (a==TF) Il (b!=32)
! Operador NEGACAO I(x == 10)

Tabela verdade
Os termos a e b representam o resultado de duas expressoes relacionais

T T T asan e iy
0

e I~ T -
e T
S D e
S O
e

0
0
1
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Digite o codigo e teste.

#include "stdio.h"

4

int main(void) {

c=23; variavel "c" recebe o valor 23

1

2

3

4

5 int a,b,c,d;
6

7

8 d=c+4; d recebe o valor de ¢ (23) mais 4 (2
S

10 a = (c<20) || (d>c); / (0)ou(l) = (1) (verdadeiro)

11 a recebe esultado da comparacao (ver = true =
12

13 b = (c<20) && (d>c); (0)e(1l) = (0) (falso)

14 b recebe 0 como resultado da comparacao (falso = false =

16 printf("a=%i b=%i \n",a,b);

18 return O;
19 }

gcc version 4.6.3
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Retorna o nUmero de bytes ocupados por um tipo.
Conversao de tipo

A conversao de tipo € automatica na avaliacao de uma expressao. A conversao de tipo pode ser
solicitada (requisitada) explicitamente.

Digite o cddigo e teste.

#include "stdio.h"
~ int main(void) {

int a,b,q,h;

1
2
3
4
5
6
7
8
9

a = siz armazena a (tamanh floa
printf("a=%i \n",a);

10 b = sizeof(double); armazena 8 em b (tamanho do double

11 printf("b=%i \n",b);

12

13 float ¢ = 3; armazena 3.0 em ¢ (converte automaticamente o int(3) para float(3.0

14 printf("c=2%f \n",c);

15

16 g = (int)3.5; 3.5 & convertido e arredondado para "int" e armazendo em g

17 printf("g=%i \n",qg);

18

19 h = (int 5 a nd yara "int

20 arma i

21 printf(

22

23 return 0;

24 }

409



410

MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO
A funcao printf (saida)

E uma funcdo utilizada para a saida de valores na tela (exibir) de acordo com um determinado
formato.

A funcao printf deve receber pelo menos dois parametros separados por virgula:

um string de formato que define, através de caracteres especiais, os tipos dos dados a
serem impressos e suas posicoes na linha de impressao;
um

Sintaxe: printf(“%string_formato”, );
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Especificadores de formato de saida (string de formato)

Algumas vezes, necessitamos formatar a saida de dados na tela de forma mais adequada. A

funcao printf possui alguns especificadores de formato que podemos empregar.

Figura 14 - Especificadores de formato de saida (string de formato)

Alguns tipos de saida

%cC
%d ou %i
Y%u
%f
%s
%p
%e ou %E

escrita de um caractere (char)

escrita de nimeros inteiros (int ou char)

escrita de nimeros inteiros sem sinal (unsigned)
escrita de numero reais (float ou double)

escrita de varios caracteres

escrita de um endereco de meméria

escrita em notacao cientifica

Para formatar de maneira diferente usar-se, junto com o %f

uma especificagéo de quantas casas decimais se deseja que %4d D:IEE
o numero tenha. Especifica-se também o numero total de |4—|
caracteres do numero a ser impresso. ~~ _____ :

I

¥ IR

o Q) . - . e e e e -

Por exemplo: %7.2f especifica que se quer imprimir um L ,
float com 2 casas decimais e com um tamanho total de 7 . - .
caracteres no total. 7

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Especificacdo de caracteres de escape (\)

Sao constantes predefinidas. Elas permitem o envio de caracteres de controle nao graficos para
dispositivos de saida. Isso também é empregado para realizar uma formatacao diferenciada ou
controlar funcées e impressao de caracteres especiais.

Figura 15 - Especificacao de caracteres de escape (\)

\a
\b
\n
\r
\v
\t
N
\
\
\f
\?
\0

som de alerta (bip)

retrocesso (backspace)

nova linha (new line)

retorno de carro (carriage return)
tabulacao vertical

tabulacao horizontal

apostrofe

aspa

barra invertida (backslash)
alimentacao de folha (form feed)
simbolo de interrogacao

caractere nulo (cancela a escrita do restante)

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Digite o cddigo e teste.

1 #include <stdio.h>

2 int main()

3+ {

4 float NotaDaPl, NotaDaP2, Media, Numero;
5 printf(“Hello Word \n");

6 printf(*"Hello\nword \n");

7 printf("Hello word \n");

8 printf("\ "Hello Word *);

E printf("\n");

10

11 NotaDaPl = 6.6; Atribuicdo d alores das medias
12 NotaDaP2 8.2

13 Media = (NotaDaPl1l + NotaDaP2) 2.0;
14 printf("Média Final : %6.3f", Media);
15 No momento da exec 30 sinal 5.3F val ser substituil
16 € ariave 13

17 edia F 7.4

18

19 Numero = -2.5;

20 printf( )5

2 printf("1234567890\n");

22 printf(*"%7f\n", Numero);

23 printf("%7.0f\n", Numero);

24 printf("%7.3f\n", Numero);

25 printf("%8.3f\n", Numero);

2 printf("%9.3f\n", Numero);

27 printf(*\n");

28 printf(" 4f\n", Numero);

29 printf("%8.1f\n", Numero);

30 printf("%6.12f\n", Numero);

31 return(0);

32 }
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A funcao scanf (entrada)

E uma funcao utilizada para a entrada de valores por meio do teclado (receber) de acordo com
um determinado formato que sera armazenado em uma variavel.

A funcao scanf deve receber, pelo menos, dois parametros separados por virgula:

e um string de formato que define, através de caracteres especiais, os tipos dos dados a
serem lidos e armazenados;

e um variavel para armazenar o valor (o & indica que o valor lido sera colocado no endereco
de memoria da variavel utilizada).

Sintaxe: scanf(“%string_formatos”,&variaveis);

Especificadores de formato de entrada (string de formato)

A entrada também pode ser formatada de forma mais organizada com o emprego de
especificadores de formato de entrada.

Figura 16 - Especificadores de formato de entrada

Alguns tipos de saida

%cC leitura de um caractere (char)

%d ou %i leitura de nimeros inteiros (int ou char)
%f leitura de nimero reais (float ou double)
%s leitura de vérios caracteres

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Vamos refletir?

Digite o cddigo e teste.

1 #include <stdio.h>
2~ int main () {
3 char str1[20], str2[30];
4 printf("Enter name: ");
B // scanf("%[A-Z a-z]",strl); //limitar os caracteres lidos - todos os caracteres e o espago
6 scanf("%[~\nls",strl); //forgar o scanf ler a string até encontrar o [enter]
7 setbuf(stdin, NULL);
8 printf("Enter your website name: ");
9 scanf("%[~\nls",str2); // forgar o scanf ler a string até encontrar o [enter]
10 // scanf("%[A-Z a-z]",str2); //limitar os caracteres lidos - todos os caracteres e o espago
11 printf("Entered Name: %s\n", strl);
12 printf("Entered Website:%s\n", str2);
13
14 return(0);
5. }
ronald@debian: ~/testes.c - o x

Arquivo Editar Ver Pesguisar Terminal Ajuda
ronald@debian:~/testes.c$ mcedit scanf char.c

ronald@debian:~/testes.c$ gcc -o scanf char.bin scanf char.c
ronald@debian:~/testes.c$ ./scanf char.bin

Enter name: Ronald Costa

Enter your website name: Tudinho Livre

Entered Name: Ronald Costa

Entered Website:Tudinho Livre

ronald@debian:~/testes.c$ JJ '
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1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

—t
7

2

N == =
O W~

N
=

#include <stdio.h>
#include <string.h> arquivo de cabegalho p

Digite o codigo e teste.

FEa e
M| nas

int main()

{

char Nome[30]; // declara uma string que po
' J05E DA SILVA"); atribui "Jose
s foi trdanrldW“, Nome) ;

int numl,

trcpy (Nome,
printf ("0 funcionario

~+aiidn Aa ar

numz2;

printf("\n");
printf("Insira dois numeros: ");

scanf ("%d %d",

snuml, &num2);

printf("\n");

printf("Vocé digitou:

141 a 1edrn

return(0);

gcc version 4.6.3
0 funcionadrio JOSE DA
Insira dois numeros:

a0
24

*10° e

Vocé digitou:

, huml,

SILVA
10

‘20"

numz2) ;
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foi tranferido
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Estruturas de Selecao
Como fazer um programa tomar decisoes?

Em alguns momentos, precisamos tomar decisoes e seguir caminhos de execucao diferentes na
execucao de um programa. Avalie a situacao abaixo:

Imagine que nosso programa tem uma funcao para “qualificar” a temperatura:

se a temperatura for menor do que (<20°C), entdo esta frio;
se a temperatura estiver entre 20°C e 30°C, entdo esta agradavel;
se a temperatura for maior do que 30°C (>30°C), entdo esta quente;

Comando if e if else

O comando if ou if else sao os comandos basicos para codificar uma tomada de decisao. A
estrutura avalia uma condicao inicial e de acordo com o resultado logico dessa expressao toma
a decisao se executa os seus blocos ou o bloco. Observe a sintaxe basica desse comando.

A forma geral do comando if é:

if (condicao) {

< bloco de comando executados se VERDADEIRO >

if (condicao) {

< bloco de comando executados se VERDADEIRO >

} else {

417 < bloco de comando executados se FALSO >
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Digite os codigos e
teste.

la T

io.h>

= R
Exemr
K

#include <std

int main()

- E | gcc version 4.6.3
int num;
printf('Digite um nimero: \n"); Digite um numero:
scanf("%d",&num) ; o

0 nlmero & maior que 10.

v if (num > 10) {

1
2
3
4
=
6
=
8
9
10
11
12
13
14
15

printf ("0 nimero é maior que 10. \n");
}
return(o);

16 1}
17
1
2 Exemplo com strings
3  #include <stdio.h>
4
5  int main()
6 {
7 int num; AT
8 printf("Digite um ndmero: \n"); gcc version 4.6.3
? scant(*%d", Snum) ; Digite um nimero:
e 10
11~ if (num_r 10) { . 0 nimero NAO E MAIOR que 10.
12 printf ("0 numero E MAIOR que 10. \n"); .
13 }
14 ~ elseq o
15 printf("0 nimero NAO E MAIOR que 10. \n");
16 }
17
18 return(0);
18 '}
20
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Imagine que nosso programa tem uma funcao para “qualificar” a temperatura:

419

se a temperatura for menor do que (<20°C), entdo esta frio;
se a temperatura estiver entre 20°C e 30°C, entdo esta agradavel;
se a temperatura for maior do que 30°C (>30°C), entdo esta quente;

Digite o codigo e teste.

Evemnln ~om <trinas
L EMml ( m Crings

#include <stdio.h>

1
2
3
4
5 int main()
6
7
8
9

v o
int temp;
printf("Digite a temperatura: \n");
scanf("%d",&temp);
10
11~ if (temp < 10) {
12 printf("Temperatura muito fria. \n");
13 }
14 ~ else if (temp < 20){
15 printf("Temperatura fria. \n");
16 }
17 ~ else if (temp < 30){
18 printf("Temperatura agradavel. \n");
19 }
20~ else{
21 printf("Temperatura quente. \n");
22 }
23 return(0);
24 '}
25

version 4.6.3

Digite a temperatura:

31
Temperatura quente.
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Estrutura de bloco

A declaracao de variaveis s6 pode ocorrer no inicio do corpo de uma funcao (principal ou nao)

ou de um bloco.

Escopo: define onde e quando a variavel pode ser usada.
Escopo global: Fora de qualquer definicao de funcdo. Tempo de vida é o tempo de

execucao do programa
Escopo local: Bloco ou funcao

O escopo de uma variavel dentro de um bloco de codigo ou funcao é restrito a este espaco.

Uma variavel declarada dentro de um bloco existe apenas dentro desse bloco (ou funcao). Ao
término do bloco (ou funcao) ela deixa de existir.

Digite o cddigo e teste.

1  #include <stdio.h>

2

3 leclaragdo de variaveis globais

4

5

6 Jf ---mmmmmmmee e Fungao main()-------------------
7  int main(void)

8> {

9 declaracdo das variaveis locais da main(
10

11 return(0);

120}

13 /) ==
14

15

16 void funcaol(variaveis locais de parametros)
17+ {

18 jeclaragdo das variaveis locais da funga
19

20 return;

21 }
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Digite o cddigo e teste.

1 #include<stdio.h>

2

3 declaracdo de variavei Lobai

4 float media, nl, n2;

5

6 prototipo da funcdo e d

7  void entrada(void);

8

I R 1Cao e
10 int main(void)

11~

12 variavel local

13 char resposta;

14

15 do

16~ {

17 chame da p/ entrada da

18 entrada

19 usando variaveis edia,nl,n2

20 media = (nl1 + n2)

21 printf("\nMedia do aluno: %.2f\n", media);

22 printf("\nDeseja calcular outra media? (s/n)");
23 scanf (" ', &resposta);

24 y aci nf Jue
25

26 while(resposta '= 's');

2 return(0);

28 }

29 /) - im da 1cdo main() -----

30

31 f e

32 usa as variaveis g is nl e

33 void entrada(void)

34~

35 printf("\nDigite a primeira nota: ");

36 scanf("%f", &nl);

37 printf("Digite a segunda nota: ");

38 scanf ("%f", &n2);

7 P yigite a primeira nota:

segunda nota:

aluno: 15.
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Expressao Condicional

A expressao condicional ndao precisa ser uma expressao no sentido convencional. Pode ser o
valor de uma variavel sendo avaliada pelo compilador.

Uma expressao condicional é a avaliacao de uma condicao, variavel ou valor pelo compilador
que usa seu valor de retorno para tomar uma decisao.

Uma variavel sozinha pode ser uma “expressao” e o compilador pode usar seu proprio valor
para avaliar uma condicao.

int num; int num;
e (num!=0) Equivalea if (num)
if (num==0) if (!num)

J

Fonte: Elaborada pelo autor.

Operador Ternario (7 :)

A expressao condicional ” ? : “ é uma simplificacao do if-else utilizada tipicamente para testar
condicoes.

= Equivale a -

" )

o
Il
-
on
-

~

Operador Ternario
Fonte: Elaborada pelo autor.
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Digite o cddigo e teste.

1 #include "stdio.h"

2

3~ int main(void) {

4

5 int x,y,z;

6

7 printf("\n ------ IF-ELSE ------ n");
8 printf("\n Digite o valor de x: ");
9 scanf("%d", &x);

10 printf("\n Digite o valor de y: ");
)

scanf("%d", &y);
12~ if(x>y){

13 Z = X;

14 }

15~ else{

16 Z=Y;

17 }

18 printf("Maior = n",z);

19

20 printf("\n ------ OPERADOR- TERNARIO ------ 1) B-
21 printf("\n Digite o valor de x: ");
22 scanf("%d", &x);

23 printf("\n Digite o valor de y: ");
24 scanf("%d", &y);;

25 Z=sRX>2NEXR LY S

26 printf(*Maior = %d\n",2);

27

28 return O;

29 }
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Comando “ switch ”

A estrutura de selecao “switch” seleciona uma opcao, dentre os diversos casos disponiveis, de
acordo com a avaliacao da expressao (valor) apresentada. Em linguagem C, a opcao (OPn) deve
ser um inteiro ou caractere.

Sintaxe:

switch( expressao )

{

case op1: bloco de comandos; break;
case op2: bloco de comandos; break;

default: bloco de comandos; break;

Equivale ao CASO que aprendemos em portugués estruturado (VISUALg). A declaracao default é
opcional e sera executada apenas se a expressao que esta sendo testada nao for igual a
nenhuma das constantes presentes nos case.
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Digite o cddigo e teste.

Estruturas de Seleg¢ao ( switch )

1 #include "stdio.h"
2

3~ int main(void) {

4

5 float numl, num2;
6 char op;

7 printf("\nCalculadora de 4 operagdes \n");
8

9

10

11

printf("\nDigite: numero op numero\n");
"3(-3”1:(" ,; % V—‘n, lnuml, '-Op, ,AnUm2);

12~ switch (op){

13 case' printf("= “,numl+num2); break;

14 case'-': printf("=%f\n",numl-num2); break;

15 case'*': printf("=%f\n",numl*num2); break;

16 case'/': printf("=2f\n",numl/num2); break;

17 default: printf("Operador Invalido\n"); break;
18 }

15 return 0;

20 }

21
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Estruturas de Repeticao
- Como construir lacos de repeticao em meus programas?

Agora que comeca a parte divertida da programacao! Vamos pensar utilizando exemplos
praticos! Como calculamos o fatorial de um nimero?

Para comecar a compreender como fazemos esse calculo utilizando programacao, é necessario
relembrar primeiro como realizamos o calculo do fatorial de um nimero matematicamente.
Lembre-se é preciso primeiro entender a logica do problema e sua resolucao para depois
realizar a codificacao.

- Lembrando os conceitos de FATORIAL

Importante relembrar esse processo de calculo de um fatorial, pois o utilizamos em varios
exemplos de estruturas de repeticao.

Figura 18 - Como resolver um fatorial: matematicamente e logicamente.

— fatorial de um namero inteiro nao negativo:

n'=nxX(n—-1)xn-2)..3x2xl
onde:0'=1

— definicao recursiva da funcao fatorial: N — N
fatorial(0) = 1
fatorial(n) = n x fatorial(n-1)

o o - -

- == -

" — calculo nao recursivo de fatorial(n) \
: - comece com:

! ket

|

] f=1

1

: - fagaenquanto k< n

- f=f"k

% incremente k ’

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Comando “ while ”

Estrutura de repeticao que realiza a execucao do bloco de comandos de codigo, enquanto o
resultado da expressdo (condicdo) avaliada for verdadeira. E uma repeticdo com teste no inicio
da estrutura.

Sintaxe: PP PP :
. while ( condicéo ) :

{

<bloco de comandos>

Digite o codigo e teste.

#include ‘stdio.h*
int main(void) {

int k,n;
long int f 1B

1
2
3.
4
o
6
7
8
9

printf("\n ------ FATORIAL ------ 3
printf("\n Digite um n? inteiro ndo negativo: ");

10 scanf(" , &n);

11

13 k=1;

14~ while (k n){

15 printf(*Fatorial = , )

16 f f k;

17 intf( - 7 3% i) I

18 k K% &

19 }

20

21 return O;

427 2}
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Comando “ for ”

Estrutura de repeticao que realiza a execucao do bloco de comandos de codigo, comecando na
inicializacao e repetindo com o incremento até que o resultado da expressao (condicao)
avaliada seja falso.
Sintaxe: P PP F PSP PSPPSR :

. for ( inicializacao; condicao; incremento )

<bloco de comandos>

Se a condicao é verdadeira, continua a execucao do bloco de comandos,incrementando o
valor de inicializacao. Apos executar o bloco de comandos, testa novamente a condicao.

Digite o codigo e teste.

1 #include ‘stdio.h®

3- int main(void) {

4

> int k,n;

6 long int f = 1;

/

8 printf("\n ------ FATORIAL ------ n");
S printf("\n Digite um n? inteiro ndo negativo: ");
10 scanf(" , &n);

11

12

13 k=1

14~ while (k <= n){

15 printf(*Fatorial = i 13
16 f f *k:

17 intf(* = 2 3 it I
18 k=K + 1;

19 }

20

21 return 0O;

220 }
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Digite o codigo e teste.

#include "stdio.h"

1
§~ int main(void) { ERRO !.!
itk Loop Infinito !!!
7

8

long int f = 1;

printf("\n ------ FATORIAL ------ g
9 printf("\n Digite um n? inteiro ndo negativo: ");
10 scanf(*%d", &n);
11
12 “alcula o fatorial
13
14~ for (k = 1; k <= n; k+1){ Atencdo ao ERRO NESTA LINHA
15 :”," jera un 1r "L';‘Z‘ ) correto deveria ser k=k+l1 ++ ¥ L cme d
16 printf("Fatorial = %d x",f);
17 f=7=k:
18 printf("%d = % \n",k,f);
19 }
20
21 return 0;
2 |}
23

Um loop infinito € quando uma estrutura de repeticao nunca é finalizada e o
programa nunca termina a sua execucao. Ficara eternamente executando se
nao for interrompido manualmente. Isso normalmente ocorre por um erro de
légica na condicao de parada ou com a variavel de controle dessa estrutura de

repeticao.
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Comando “ do while ”
Estrutura de repeticao que realiza a execucao do bloco de comandos de coédigo primeiro (uma
vez) e depois testa a . Se a condicao for verdadeira repete o
processo novamente (executa e testa). E uma repeticao com teste no final da estrutura.

Sintaxe: e :
. do 5
{ <bloco de comandos> }
while ( );

Equivale ao FACA - ENQUANTO que aprendemos em portugués estruturado (VISUALg).

Digite o cddigo e teste.

#include "stdio.h"

» int main(void) {

1

2

3

4

5 int k,n;

6 long int f = 1;

7

8 printf{*“\n ------ FATORIAL. -~----- W) -

S

10

11~ do{

12 printf("\n Digite um n¢ inteiro ndo negativo: ");
13 scanf(*%d", &n);

14 }

15 while (n<0);

16

17~ for (k=1; k<=n; k++) {

18 printf("Fatorial = i 5
19 f K

2 printf(" = X:1);
21 }

22

23 return 0;

2 }
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Comando “ break ”

Comando que realiza a interrupcao de um laco de repeticao, ou seja, ele termina a execucao
de uma estrutura de repeticao.

Comando “ continue ”’

Comando que termina a iteracdao corrente (execucao do momento) e passa para o proximo
incremento (volta) da estrutura de repeticao.

Digite o cddigo e teste.

1 #include "stdio.h"

2

3~ int main(void) {

4

5 int k;

6 printf("\nBREAK \n");
7

8~ for (k=0; k<10; k++) {
g~ if (k==5){

10 break;

11 }

12 printf(*%sd ,",k);
13 }

14 printf("\nFIM \n");
15 return 0;

16 }

17
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Digite o cddigo e teste.

#include "stdio.h"

int main(void) {

int k;
printf("\nCONTINUE

for (k=0; k<10; k++)
if (k==5){
continue;
}
printf("%d ,",k);
}
printf("\nFIM \n");
return O;

MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

Nao se esqueca! A primeira preocupacao deve ser em conhecer muito bem o problema, pois
assim sera possivel refletir sobre ele e, desta forma, encontrar uma solucao segura e eficaz
para a sua resolucao.
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Que tal dar uma espiada em alguns tutoriais de linguagem C?

Achou complicado? E sempre interessante assistir videos e explicacdes
diferentes sobre um determinado conteldo. Isso ajuda a melhorar a
compreensao. Vamos espiar um video?

Nao desista. Seja persistente! Programe!

Veja o video do Curso de programacao em C
para iniciantes (Pixel Tutoriais)

Acesse:

https://www.youtube.com/watch?v=3_kvlGGgfW8&index=1&list=PL65GXbMNWBWZ85GBjU
BuG6lwjO8WwihKH
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As linguagens de programacao permitem a criacao de programas
empregando regras sintaticas e semanticas.

O codigo fonte de um programa é o conjunto de palavras e codigos,
organizado segundo as regras de cada linguagem. O cddigo fonte para ser executado
pelo processador do computador, primeiro, deve ser traduzido e compilado para
codigo de maquina (executavel).

A Linguagem C foi criada por Dennis M. Ritchie e Brian Kernighan em
1972, nos laboratérios Bell (EUA). Ela foi criada para o desenvolvimento do sistema
operacional UNIX, o qual era escrito em Assembly (linguagem de baixo nivel). A
Linguagem C, assim como a Assembly, também possui instrucdes de baixo nivel,
bem prdoximas a linguagem de maquina.

A linguagem compilada passa por um processo de compilacao,
realizado pelo compilador, que interpreta o cédigo fonte, gera um codigo objeto e,
neste processo, realiza a ligacdo de todas as bibliotecas necessarias para o
funcionamento do programa. Depois, converte o arquivo final em um executavel
(codigo binario) que podera ser executado na arquitetura (sistema operacional)
onde foi compilado.

Uma linguagem estruturada € aquela que permite o uso de modulos
(procedimentos ou funcoes). Esses mddulos sao trechos de cédigo reutilizavel que
serao chamados sempre que necessario. Um programa em C € composto por um
conjunto de Funcdes. A funcao pela qual o programa comeca a ser executado
chama-se main. Apos cada comando em C, deve-se colocar um “;”
(ponto-e-virgula). Um programa em C deve ser identado para que possa ser lido com
mais facilidade.
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Variaveis (ou Constantes) sao espacos de memoria nos quais o
computador armazena um determinado valor para uso posterior, normalmente, na
execucao de um algoritmo ou programa. As linguagens de programacao possuem
tipos de dados que estao associados a variaveis e constantes. A linguagem C precisa
que todas as variaveis sejam declaradas! A criacao de uma constante é feita com o
comando #define colocado no inicio do programa-fonte.

Com os operadores, podemos realizar operacoes matematicas, de
comparacao, logicas e até mesmo em nivel de bits entre variaveis. A funcao printf
(saida) é uma funcao utilizada para a saida de valores na tela (exibir) de acordo
com um determinado formato. A funcao scanf (entrada) é uma funcao utilizada para
a entrada de valores por meio do teclado (receber) de acordo com um determinado
formato que sera armazenado em uma variavel.

O comando if ou if else sdao os comandos basicos para codificar uma
tomada de decisao. A estrutura avalia uma condicao inicial e, de acordo com o
resultado logico dessa expressao, toma a decisao se executa os seus blocos ou bloco.
O escopo de uma variavel dentro de um bloco de cédigo ou funcao é restrito a este
espaco. Uma variavel declarada dentro de um bloco existe apenas dentro desse
bloco (ou funcao). Ao término do bloco (ou funcao) ela deixa de existir.

Uma expressao condicional € a avaliacao de uma condicao, variavel ou
valor pelo compilador que usa seu valor de retorno para tomar uma decisao. Uma
variavel sozinha pode ser uma “expressao” e o compilador pode usar seu proprio
valor para avaliar uma condicao.
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A estrutura de selecao “switch” seleciona uma opcao, dentre os
diversos casos disponiveis, de acordo com a avaliacao da expressao (valor)
apresentada.

O comando while € uma estrutura de repeticao que realiza a execucao
do bloco de comandos de codigo enquanto o resultado da expressao (condicao)
avaliada for verdadeira. E uma repeticio com teste no inicio da estrutura. O
comando for é uma estrutura de repeticao que realiza a execucao do bloco de
comandos de codigo, comecando na inicializacao e repetindo com o incremento até
que o resultado da expressao (condicao) avaliada seja falso. O comando do while é
uma estrutura de repeticao que realiza a execucao do bloco de comandos de codigo
primeiro (uma vez) e depois testa a expressao (condicao) avaliada. Se a condicao
for verdadeira, repete o processo novamente (executa e testa). E uma repeticao
com teste no final da estrutura. O break € um comando que realiza a interrupcao de
um laco de repeticao, ou seja, ele termina a execucao de uma estrutura de
repeticao. O continue é um comando que termina a interacao corrente (execucao
do momento) e passa para o proximo incremento (volta) da estrutura de repeticao.
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437

Linguagem C - IME-USP https://www.ime.usp.br/~slago/slago-C.pdf

Linguagem C: Completa e Descomplicada
https://kupdf.net/download/linguagem-c-completa-e-descomplicada_5ae0f496
e2b6f5cc553bb08d_pdf

Apostila de Introducao a Introducao a Linguagem C
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4211311/mod_resource/content/1/
Apostila-de-Introdu%C3%A7%C3%A30-%C3%A0-Linguagem-C. pdf

Apostila de Linguagem C (Conceitos Basicos)
http://www.facom.ufu.br/~gustavo/ED1/Apostila_Linguagem_C.pdf

Curso de C - eXcript
https://www.youtube.com/playlist?list=PLesCEcYj0035SwVdufCQM5FIbrOd0GG1M4

Curso - Primeiros passos com a Linguagem C
https://www.youtube.com/playlist?list=PLbEOwWbQR9lqxHn02S-1iG9-lePyRNOO_E

Curso de Linguagem C (ANSI)
https://www.youtube.com/playlist?list=PLZ8dBTV2_5HTGGtrPxDB7zx8J5VMuXdob

Linguagem C - Curso de Programacao Completo para Iniciantes e Profissionais
https://www.youtube.com/playlist?list=PLrgNiweLEMonijPwsHckWX7fVbgT2jS3P


http://www.ime.usp.br/%7Eslago/slago-C.pdf
http://www.ime.usp.br/%7Eslago/slago-C.pdf
https://kupdf.net/download/linguagem-c-completa-e-descomplicada_5ae0f496e2b6f5cc553bb08d_pdf
https://kupdf.net/download/linguagem-c-completa-e-descomplicada_5ae0f496e2b6f5cc553bb08d_pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4211311/mod_resource/content/1/Apostila-de-Introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0-Linguagem-C.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4211311/mod_resource/content/1/Apostila-de-Introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0-Linguagem-C.pdf
http://www.facom.ufu.br/%7Egustavo/ED1/Apostila_Linguagem_C.pdf
http://www.youtube.com/playlist?list=PLesCEcYj003SwVdufCQM5FIbrOd0GG1M4
http://www.youtube.com/playlist?list=PLesCEcYj003SwVdufCQM5FIbrOd0GG1M4
http://www.youtube.com/playlist?list=PLbEOwbQR9lqxHno2S-IiG9-lePyRNOO_E
http://www.youtube.com/playlist?list=PLbEOwbQR9lqxHno2S-IiG9-lePyRNOO_E
http://www.youtube.com/playlist?list=PLZ8dBTV2_5HTGGtrPxDB7zx8J5VMuXdob
http://www.youtube.com/playlist?list=PLZ8dBTV2_5HTGGtrPxDB7zx8J5VMuXdob
http://www.youtube.com/playlist?list=PLrqNiweLEMonijPwsHckWX7fVbgT2jS3P
http://www.youtube.com/playlist?list=PLrqNiweLEMonijPwsHckWX7fVbgT2jS3P
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“Nunca abandone o 3F (Foco, Forca e Fé)!”
Prof. Ronald Costa

Desenvolver um algoritmo que leia um ndmero inteiro e verifique se o niUmero é
divisivel por 5 e por 3 ao mesmo tempo.

Desenvolver um algoritmo para ler o nUmero de uma sala de aula, sua capacidade e
o total de alunos matriculados e imprimir uma linha mostrando o nimero da sala,
sua capacidade, o nimero de cadeiras ocupadas e sua disponibilidade indicando se
a sala esta lotada ou nao.

Fazer um algoritmo que leia um numero indeterminado de linhas contendo cada
uma a idade de um individuo. A Gltima linha, que nao entrara nos calculos, contém
o valor da idade igual a zero. Calcule e escreva a idade média deste grupo de
individuos.

Faca um programa que imprima, na tela, todos os niUmeros pares de um intervalo
informado pelo usuario.
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

/* Desenvolver um algoritmo que leia um ndmero
inteiro e verifique se o numero & divisivel
por 5 e por 3 ao mesmo tempo. */

#include<stdio.h>
#include<math.h>

int main()

{

int numero;

printf("Digite o numero:") ;
scanf("%d", &humero) ;

if (((numero % 5)==0) && ((numero % 3)==0)){
printf ("0 NUMERO E DIVISIVEL\n");

}

elseq
printf ("0 NUMERO NAO E DIVISIVEL\n");

}

return O;
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

#include<stdio.h>
#include<math.h>
int main()

{

int numerosala, capacidade, alunosmatriculados;
printf("\nEntre o Nr. da SALA:");

scanf(" %d",&numerosala);

printf("\nEntre a capacidade da SALA:");

10 scanf (" %d",&capacidade);

11 printf("\nEntre o Nr. de alunos matriculados:");
12 scanf(" %d",&alunosmatriculados);

1
2
3
4
5~
6
7
8
9

13
14 if (alunosmatriculados >= capacidade)
15 {

16 printf("SALA = %d\n",numerosala);

17 printf ("CAPACIDADE = %d\n",capacidade);

18 printf("CADEIRAS OCUPADAS = %d\n",alunosmatriculados);
19 printf("SALA LOTADA\n");

20 }

21 else if (alunosmatriculados < capacidade)

22~ {

23 printf("SALA = %d\n",numerosala);

24 printf("CAPACIDADE = %d\n",capacidade);

25 printf("CADEIRAS OCUPADAS = %d\n",alunosmatriculados);
26 printf("SALA NAO LOTADA\n");

27 }

28 return O;

29 }
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

#include<math.h>
#include<stdio.h>
#include<string.h>

int main(){

int idade, soma, count;
float media;

soma = 0;

count = 0;

printf("\nDigite a idade:");
scanf("%d", &idade);

while (idade > 0Q){
soma += idade;
count++;
printf("\nDigite a idade:");
scanf("%d", &idade);
}
media = (float)soma / (float)count;
printf("IDADE MEDIA = %.2f\n",media);
return 0;

}
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Gabarito das questdes de autoaprendizagem

1

2 #include<stdio.h>

3~ int main(){

4 int cont,valorl,valor2;

5 printf("Digite um valor: ");

6 scanf("%d",&valorl);

7 printf("Digite outro valor: ");
8 scanf("%d",&valor2);

g~ if(valor2<valorl){

10 cont=valorl;

11 valorl=valorz;

12 valor2=cont;

13 }

14 ~ for(cont=valorl;cont<=valor2;cont++){
15~ if(cont%2==0){

16 printf("s=d ",cont);

17 }

18 }

19 return(o);

20 }
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G++ (Terminal GNU/linux)

Para compilar codigos em C++ podemos utilizar o compilador nativo do GNU/Linux. Basta
criar um arquivo de texto que contenha o codigo fonte e gravar com um editor de textos
qualquer. O processo é simples. Tudo que tem a fazer é acessar um terminal (shell), digitar o

comando de compilacao e pronto.
Para instalar o G++ no Debian GNU/Linux utilizamos os comandos:

apt-get install build-essentials
apt-get install gcc g++ nano

Depois crie um arquivo utilizando um editor do GNU/Linux. Neste caso, usamos o nano.

Digite o codigo fonte mostrado na Figura 19.

$ nano testa_ambiente.cpp

Listagem 1. testa-ambiente.cpp
#include <iostream>
using namespace std;

int main(void){

char s[40];

cout << "Digite seu nome: ";

cin >> s;

cout << "Seu nome eh" << s << "\n";
return 0;

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Para salvar aperte CTRL+O depois <ENTER>. Para sair CTRL+X.
Para compilar e executar basta digitar os comandos demonstrados na Figura 20.

$ g++ testa-ambiente.cpp -o testa-ambiente
$ ./testa-ambiente

Digite seu nome: Jose
Seu nome é Jose

Fonte: Elaborada pelo autor.

Executando C++ no navegador (ONLINE) - repl.it

Outra forma bastante pratica de executar codigos em C++ é utilizar um compilador online.
Para utilizar com C++ basta acessar o endereco: https://repl.it/languages/cpp

Fonte: imagem retirada da internet. Disponivel em:
444 <https://i.ytimg.com/vi/YT1Uky0QhP4/maxresdefault.jpg>.
Acesso em: 02 de fev.2018.


https://repl.it/languages/cpp
https://i.ytimg.com/vi/YT1Uky0QhP4/maxresdefault.jpg
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A Programacao Orientada a Objetos (POO) € um paradigma de programacao. Atualmente, a POO
€ largamente empregada na area de desenvolvimento de software. De acordo com AGUILAR
(2008), a POO ¢é o paradigma de programacao mais utilizado no mundo de desenvolvimento de
software e da engenharia de software do século XXI.

Na orientacao a objetos, avancamos para uma nova abordagem que contém classes, objetos,
atributos e métodos, dentre outros conceitos que nos ajudam a descrever o mundo real. E um
processo de otimizacao da producao e manutencao de codigo no desenvolvimento de sistemas.
Os primeiros estudos sobre POO (Programacao Orientada a Objetos) ocorreram no inicio na
década de 60 no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), Estados Unidos.

A programacao orientada a objetos nos permite (fundamenta-se em) associar objetos do mundo
real para o ambiente de programacao. Em nosso dia a dia, conseguimos distinguir um
enumerado de coisas no mundo real, como, por exemplo, animais, casas, carros, pessoas,
arvores etc. Cada objeto do mundo real pode ser descrito por meio de suas caracteristicas e
informacoes.

As linguagens de programacao orientada a objetos possuem um conjunto claro de propriedades
que as definem:

Abstracao (tipos abstratos de dados e classes);
Encapsulamento de dados;

Ocultacao de dados;

Heranca; e

Polimorfismo.
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Neste topico, sera possivel explorar todas essas caracteristicas na Linguagem de Programacao
C++, pois ela suporta a orientacao a objetos e, mesmo assim, continua compativel com C e a
programacao estruturada. C++ é uma extensao da linguagem C.

Abstracao

Esse processo consiste em levar em conta apenas os aspectos importantes de um determinado
ponto de vista, desconsiderando os aspectos restantes. No campo da programacao, consiste em
diferenciar entre as propriedades externas de uma entidade e os detalhes de sua composicao
interna. O processo de abstracao possui diversos graus, denominados niveis de abstracao. De
maneira geral, € um meio de reduzir a complexidade.

Mundo Real

<+

CJsa Jogo Calro
Representagao do objeto
vV Y YL V
Q MoraQ) Dirigin)) =>
Casa Jodo Carro Arvore

Fonte: Imagem retirada da internet. Disponivel em:
<http://techblog.desenvolvedores.net/tag/construtores-e-destrutores/>.
446 Acesso em: 01 de fev.2018
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Classes

O ser humano se relaciona com o mundo através do conceito de objetos. Estamos sempre
identificando qualquer objeto ao nosso redor. Para isso lhe damos nomes e, de acordo com suas
caracteristicas, lhes classificamos em grupos, ou seja, classes.

Aluno

Nome Classe
Matricula

Nota Média

Fonte: Elaborada pelo autor.

A unidade fundamental de programacao em orientacao a objetos (POO) é a “classe”, e ela
contém:

Atributos (propriedades): determinam o estado do objeto;

Métodos (comportamento): semelhantes a procedimentos (funcoes) em linguagens
convencionais, sdo utilizados para manipular os atributos. E uma sub-rotina que é
executada por um objeto ao receber uma mensagem (chamada a esse método).

Cada método (funcao) tem uma assinatura (seu identificador - nome, tipo para o valor de
retorno e sua lista de argumentos com tipo e nome também).

A sobrecarga de métodos é quando dois métodos da classe tem o mesmo nome, porém
com assinaturas (argumentos) diferentes.

As classes proveem a estrutura para a construcao de objetos.
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Objetos

Objetos do mundo real possuem duas caracteristicas: estado e comportamento. E importante
registrar que Objetos sao instancias das Classes!

Exemplos de objetos:

estado: nome, cor, raca
comportamento: latir, correr

estado: marcha atual, velocidade atual
comportamento: trocar marcha, aplicar freios

Identificar o estado e o comportamento de objetos do mundo real é o primeiro passo para
comecar a pensar em POO (programacao orientada a objetos).

Observe um objeto e pergunte:

A Figura 24 apresenta dois exemplos de classes. No primeiro, a classe “Aluno” e duas instancias
“Ronald” e “Helena” com seus atributos (dados). Podemos dizer que sao dois objetos (Ronald e
Helena. Observe que a classe possui atributos e métodos.

Classe Instancias CLASSE OBJETOS
| (Instdncias da classe Automovel)
Aluno , Ronaid ; —
2 ona Automével ] Palio JWW- 8864
atributos | | Nome 001.31.098-7 | |
< |Identidade 8,6 r
| Nota Média , Marca Fusca TRS- 0654
' [ | setNome(nome Helena e " il
meétodos J getNome(() ) 002.31.022-5 : Corsa ASD-4432
. 9,7 :
448

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Vamos observar um exemplo da classe Pessoa com seus atributos e métodos na Figura 25. A
classe apresenta trés atributos e trés métodos.

Pessoa —p  CLASSE
Cpf —)  ATRIBUTOS
Nome

DataNascimento

CadastrarPessoa —  METODOS
ImprimirPessoa

Calcularldade

Fonte: Elaborada pelo autor.

A implementacao de uma classe em C++ deve ser feita antes da declaracao da funcao principal
main(). Neste caso, ela tera o escopo global e podera ser utilizada em qualquer parte do
codigo. A declaracao comeca com a palavra reservada class. Observe, na Figura 26, o exemplo
de declaracao da classe Pessoa em C++.

lass Pessoa < Defini¢do de uma
classe Pessoa em

char Nome[30],

mt DataNascmento;
Dados encapsulados

C
f
t

" v01d 'éada.str_arPessoa(); “
void ImprimirPessoa(); |

} void CalcularIdade(); Meétodos

I}mmO

: Instanciagdo de um
Pessoa p;

objeto Pessoa (p)

449 return O,
} Fonte: Elaborada pelo autor.
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Bora praticar? Vamos colocar a mao no cédigo!

Escolha o seu compilador C++ e digite o cddigo abaixo para testar o funcionamento.
Experimente fazer modificacées no programa.

Use o Repl.it para testar online: https://repl.it/languages/cpp

1 #include <iostream>

2 class Pessoa //Definicdo de uma classe Pessoa
Tl ]

B //Atributos (Dados encapsulados)

5 int Cpf;

6 char Nome[301;

7 int DataNascimento;

8

9 / /Metodos

10 void CadastrarPessoal();

11 void ImprimirPessoal();

12 void CalcularIdade();

T2 ¥

14~ int main() {

15 Pessoa p; //Instancia de um objeto Pessoa (p)
16 return (0);

17}

18

Os objetos sao a abstracdao de uma entidade do mundo real e que possuem caracteristicas
(valores). Eles sao instancias de uma determinada classe. Sob o ponto de vista da programacao
orientada a objetos, um objeto ndao é muito diferente de uma variavel normal.

Um programa baseado no paradigma de orientado a objetos € composto por um conjunto de
objetos que interagem entre si (chamadas aos métodos - mensagens). Os objetos de software
(de programacao) sao conceitualmente similares a objetos do mundo real: eles consistem do
estado (atributos) e do comportamento (métodos) relacionados ao objeto.

Um objeto armazena seu estado em campos (variaveis) e expde seu comportamento através de

métodos (funcoes).
450
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N&ao se esqueca! No paradigma de POO, o programa é formado por um conjunto de classes que
sao modelos para criacao de objetos.

As classes e objetos tém membros que sao dados privados e métodos de acesso que sao as
funcoes.

Quando um trecho de codigo quer fazer uma operacao sobre um objeto, ele emite uma
mensagem requisitando a operacao utilizando a chamada de funcao (método).

Encapsulamento

O encapsulamento é principio de projeto pelo qual cada componente de um programa deve
agregar toda a informacao relevante para sua manipulacao como uma unidade (uma capsula).

Os atributos de uma classe sao acessiveis apenas pelos métodos da prépria classe.

Outras classes s6 podem acessar os atributos de uma classe invocando os métodos
publicos.

Restringe a visibilidade do objeto, mas facilita o reuso.
Ocultacao da Informacao

A ocultacao da Informacao € o principio pelo qual cada componente deve manter oculta sob sua
guarda uma decisdao de projeto Unica. Para a utilizacdo desse componente, apenas o minimo
necessario para sua operacao deve ser revelado (tornado publico).

Nao se esqueca! Encapsulamento é justamente o fato dos dados nao estarem acessiveis
diretamente, mas apenas através dos métodos permitidos na classe.
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Visibilidade das Classes

Quem tem acesso a classe tem acesso também a qualquer membro com visibilidade public. E
raro ter atributos publicos, mas € comum ter métodos publicos.

O membro private nao é acessivel fora da classe. A intencao € que apenas quem escreve a
classe possa usar esses membros.

O membro protected é acessivel a classe e as suas subclasses. A intencao é dar acesso aos
programadores que estenderao a sua classe.

Construtor

O construtor € uma estrutura especial da classe (um método). Seu objetivo € definir a
configuracao inicial de uma classe. Ele € utilizado quando existem atributos da classe que sao
essenciais para o funcionamento do objeto, porém sao atributos de uma instancia e, assim,
variam de acordo com cada objeto.

Destrutor

O destrutor é uma estrutura especial da classe (um método). Ele é responsavel por limpar a
memoria ou atributos utilizados na execucao da classe.
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4.2.3 Invocacao de métodos

A chamada de métodos € a chamada das funcées do objeto que permitem modificar o seu
comportamento. Os métodos normalmente sao publicos para permitir a comunicacao com
os objetos. Os membros (atributos - dados) privados de uma classe s6 podem ser acessados
pelos métodos (funcoes) da propria classe.

Os métodos (funcoes-membro do objeto) operam no estado interno de um objeto e servem
como mecanismo de comunicacao entre objetos.

Figura 27 - Comunicacao entre os objetos

Objeto — mensagem —  Objeto

Joao Bibicleta B
Jodo mudarMarcha | 7°
30 anos 35 km/h

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Escolha o seu compilador C++ e digite o cddigo abaixo para testar o
funcionamento. Experimente fazer modificacées no programa.

Use o Repl.it para testar online: https://repl.it/languages/cpp

30~ int main() {

1  #include <iostream> I oyt o o
2 Using namespace std; 31 Pessoa p; Instancla de um objeto Pessoa
3  class Pessoa Definicdo de uma classe Pessoa 32 p.CadastrarPessoa();

A { 33 p.ImprimirPessoa();

5 private: 34 return (0);

6 char Nome[30]; 35

7 char Cpf[11]; 36

8 int AnoNasc; 37

9 public: - —
10 void CadastrarPessoa() gcc version 4.6.3
11~ {

12 cout<<"\nNome:";

i ainygel Lneihinc, 1 Nome: Linux Tux
15 cin.getline(Cpf,12);

16 cout<<"\nAno Nascimento:";

17 cin==AnoNasc;

18 +

19 void ImprimirPessoa()

20~ {

21 cout=<" %

22 cout=<

23 cout<<

24 cout

25 cout=<" e

26 ¥;

27

28 };

29

A linha 2 indica o escopo para entrada de argumentos em C++.
using namespace std;

A linha 5 indica que os atributos (dados) da classe Pessoa sao privados. Ela esta protegendo
os dados de acesso direto.
private:

A linha 9 indica que os métodos da classe Pessoa sao publicos.
public:
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A classe Pessoa possui o método (funcao) chamado CadastrarPessoa() que nao recebe nenhum
parametro e nao retorna nenhum valor.

void CadastrarPessoa()

{cout<<”\nNome:”; // Imprime a variavel na tela (semelhante ao printf)
cin.getline(Nome, 30); // armazena o valor em Nome (semelhante ao scanf)
cout<<”\nCPF:”;
cin.getline(Cpf,12); // armazena o valor em Cpf (semelhante ao scanf)
cout<<”\nAno Nascimento:”; 5
cin>>AnoNasc; // armazena o valor em AnoNasc (semelhante ao scanf) :
5 :

A classe Pessoa possui o método (funcdao) chamado ImprimirPessoa() que nao recebe nenhum
parametro e nao retorna nenhum valor.

void ImprimirPessoa()

{cout<<”\n ------------------ \n”; // Imprime na tela (semelhante ao printf)
cout<<Cpf<<”\n”; // Imprime a variavel na tela
cout<<Nome<<"\n";
cout<<AnoNasc;
cout<<”\n----------meooon- \n”;

5
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Dentro da funcao principal main(), fazemos uso da classe Pessoa para instanciar um objeto p e
depois utilizamos os métodos (funcoes) do objeto para carregar e exibir os seus dados
(atributos).

int main() /1 funcao principal

{

Pessoa p; /1 Instancia do objeto (p) com base na Classe Pessoa
p.CadastrarPessoa(); // chama o método CadastrarPessoa do objeto p

p.ImprimirPessoa(); // chama o método ImprimirPessoa do objeto p
return (0);
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Escolha o seu compilador C++ e digite o cddigo abaixo para testar o
funcionamento. Experimente fazer modificacées no programa.

Use o Repl.it para testar online: https://repl.it/languages/cpp

1v

2 e de Acesso:

3 e iva e e ivamente 2 et 3 a e
4

5

6  #include <iostream>

7  #include <string>

8 using namespace std;

9

10 class Aluno

11~ {

12 private:

13 string nome;

14 public:

15 void set_name(string s) {nome =s; };

16 void print() {cout << nome; };

17 }

18

19 int main(int argc, char+**argv)

20~ {

21 cout << "Dados privados e acesso atraves de funcoes\n";
22 Aluno a;

23 a.nome = "Ronald"; ERR( ome" & um membro privac
24 a.set_name("Ronald");

25 a.print();
26 return(o);

Observe que, no codigo acima, a linha 23 esta
comentada (de propdsito).

a.nome = "Ronald";

Nao podemos acessar o atributo (dado) da
classe diretamente, pois ele é privado
(private).

Observe o erro ao lado se tentarmos acessar o
dado privado.
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4.2.4 Heranca, polimorfismo e ligacdo dinamica

Heranca

A heranca é o fatoramento de caracteristicas comuns de diversas classes em uma classe base
(superclasse). Ela é o mecanismo pelo qual uma subclasse herda todas as propriedades da
superclasse e acrescenta suas proprias e exclusivas caracteristicas. No processo de heranca, as
propriedades da superclasse nao precisam ser repetidas em cada subclasse. A principal
aplicacao da heranca é a reutilizacao de cadigo.

Figura 28 - Exemplo de heranca

— SuperClasse

ot |
| | SubClasse
\ /7’
quadripedes °

Uma superclasse pode ser herdada por diversas subclasses. Nesta imagem, a classe Animal é
herdada pelas classes: quadripedes, aquaticos e aves. Desta forma, a superclasse Animal possui as
mesmas caracteristicas que as outras subclasses.

Fonte: Elaborada pelo autor.

O mecanismo de heranca faz a definicao de classes mais especializadas a partir de classes
basicas.

Superclasse: fornece membros a outras classes | Subclasse: herda membros da subclasse
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Sobreposicao

Refere-se a redefinicao de métodos na hierarquia da heranca, de forma que estes métodos
implementam definicdes diferentes (mais especializadas) nos subtipos das classes herdeiras.

Observe as trés classes abaixo na Figura 29. Elas possuem caracteristicas comuns e podem ser
fatoradas (agrupadas em uma classe comum). Essas semelhancas (itens comuns) estao
SUBLINHADAS para destacar.

PROFESSOR ALUNO FUNCIONARIO

Dados ................ operacaes Dados ................ operacaes Dados ................ operacaes ...........
Nome Aaliarfndereco | Nome . Aulierfndereco | Nome | Atualizarfndereco
fndereco  IncluDadosPessoais |  Endereco . IncluirDadosPessoais | | Endereco IncluirDadosPessoais
L Grau .............. Altera rGrau .................... Matr Icu|a ..... E : Mat ncula r ...................... Salar .i.c; ........... Altera rsalano ...............
- DISCI plm as ...... Altera rD I SCIpl mas ............. Cur so ............. Indu'r NOt a S .................... Depto ............ Indu'r Depto ................
L Area .............. Indu'r A rea ..................... DISCI plm as ...... Le rD adospe Ssoa IS ............ m .............. Le rD adospe Ssoa IS .........
MLerDadospessoals ........ NOtaSLercurso .................... CargOLersalarlo ....................
SURUUURURPRS S E e S D . LerDepto

NumDisc  : LerDadosAcademicos Nasc . LerNotasDisc  LerCargo

. ArlterarCargo

Fonte: Elaborada pelo autor.

A partir dessas trés classes, vamos gerar uma SUPERCLASSE utilizando o conceito de HERANCA.
459
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Observe agora, na Figura 30, a mesma estrutura, utilizando heranca, na qual pessoa é uma
superclasse e professor, aluno e funcionario sao trés subclasses de pessoa.

Grau
. Disciplinas
. Area
: NumbDisc

460

: IncluirGrau

. IncluirDisciplinas

© IncluirArea

. LerDadosAcademicos

Figura 30 - Superclasse Pessoa

PESSOA
Dados Operagoes
Nome . AtualizarEnderego
. Endereco  : IncluirDadosPessoais
: Nasc . LerDadosPessoais
ALUNO FUNCIONARIO
Dados Operagoes Dados Operagoes
Matricula Matricular Saldrio AlterarSalario
: Curso . IncluirNotas . ! Depto . AlterarDepto
: Disciplinas : LerMatricula . 1 Cargo . LerSalario
: Notas . LerCurso . LerDepto
: NumbDisc  : LerNotasDisc . LerCargo
e et AlterarCargo

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Vamos observar, agora, um exemplo pratico de Heranca em C++ na Figura 31. O processo de

heranca esta materializado na linha:

MODULO II - LOGICA DE PROGRAMACAO

A Classe Motor esta herdando todas as caracteristicas da Classe Equipamento.

Figura 31 - Exemplo de heranca em C++

class Equipamento{
char nome[100];
char fabricante[100];
float preco;

public:
void setNome(const char *_nome);
void setFabricante(const char *_fabricante);
void setPreco(float _preco);
char* getNome(void);
char* getFabricante(void);
float getPreco(void);

3

class Motor : public Equipamento{
float potencia;
float velocidade;
public:
void setPotencia(float _potencia);
void setVelocidade(float _velocidade);
float getPotencia(void);
float getVelocidade(void);
}:

<4

A

/ O processo de \

heranga ocorre logo
no inicio da definicdo
da classe Motor.

A Classe MOTOR esta
herdando a Classe

\ EQUIPAMENTO
b _4

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Polimorfismo

O polimorfismo permite que referéncias de tipos de classes mais abstratas representem o
comportamento das classes concretas que referenciam. Assim, um mesmo método pode
apresentar varias formas, de acordo com seu contexto.

O Polimorfismo torna possivel reimplementar métodos de uma classe basica na classe mais
especializada e, posteriormente, tratar diversos objetos diferentemente especializados através
dos mesmos métodos.

A especificacao de classes, cuja Unica funcao é definir conjuntos de métodos, da origem ao
conceito de classes abstratas e as diferencia dos tipos concretos que sao aqueles que realmente
implementam os métodos.

Ligacdo dinamica

O polimorfismo ocorre quando uma mesma mensagem, chegando a objetos diferentes, provoca
respostas diferentes. Ligacao dinamica é a chave para fazer polimorfismo.0 Compilador nao
gera o coédigo para chamar o método em tempo de compilacdao, em vez disso, cada vez que se
aplica um método a um objeto, o compilador gera codigo para calcular que método deve ser
chamado, usando informacdes de tipo do objeto. Na ligacao dinamica, as bibliotecas sao
carregadas e descarregadas da memoria conforme solicitadas durante a execucao do programa.
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Vamos praticar?

Escolha o seu compilador C++ e digite o cddigo abaixo para testar o
funcionamento. Experimente fazer modificacées no programa.

Use o Repl.it para testar online: https://repl.it/languages/cpp

Exemplo 1 - Implemente e teste o codigo. Faca alteracdes nos atributos e métodos.

1 #include <iostream>

2 #include <string>

3 using namespace std;

4

5~ class Veiculo {

6 protected:

7 int rodas;

8 float peso;

9 public:

10~ void criar (int in_rodas, float in_peso){
11 rodas = in_rodas;

12 peso = in_peso;

13 s

14~ int get_rodas (void){

15 return (rodas);

16 s

17~ float get_peso (void){

18 return (peso);

19 s

20~ float carga_por_roda (void){

21 return (peso/rodas);

22 }s

23: };

24

25~ class Carro:public Veiculo {

26 int carga_de_passageiros;

27 public:

28~ void criar(int in_rodas, float in_peso, int pessoas = 4){
29 rodas = in_rodas;

30 peso = in_peso;

31 carga_de_passageiros = pessoas;
32 }s

33~ int passageiros(void){

34 return (carga_de_passageiros);
35 Js

360 J;

463 37 (continua...)
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38~ class Caminhao:public Veiculo {
39 int carga_de_passageiros;

40 float carga;
41 public:
42~ void criar_caminhao(int quantos = 2, float carga_maxima = 24000.0){
43 carga_de_passageiros = quantos;
44 carga = carga_maxima;
45 5
46 ~ float eficiencia(void){
47 return (carga_de_passageiros-(peso/carga));
48 };
49~ int passageiros(void){
50 return (carga_de_passageiros);
51 ¥
520 };
53
54  int main()
55+ {
56 Veiculo monociclo;
57
58 monociclo.criar(l, 12.5);
59 cout << "O monociclo tem " << monociclo.get_rodas() << " rodas.\n"<<endl;
60 cout << "0 monociclo carrega " << monociclo.carga_por_roda() << " Kg em uma Unica roda.\n";
61 cout << "O monociclo pesa " << monociclo.get_peso() " Kg.\n\n";
62
63 Carro sedan;
64
65 sedan.criar(4, 3500.0, 5);
66 cout << "O sedan carrega " << sedan.passageiros() << " passageiros.\n";
67 cout "0 sedan pesa " << sedan.get_peso() << " Kg.\n";
68 cout << "O sedan esta carregando " << sedan.carga_por_roda() << " Kg por roda.\n\n";
69
70  Caminhao bau;
71

72 bau.criar(18, 12500.0);
73 bau.criar_caminhao(1l, 33675.0);

74 cout << "O bau pesa " << bau.get_peso() << " Kg.\n";

75 cout << "A eficiéncia do bau é de " << 100.0 * bau.eficiencia() << " %.\n";
76 return (0);

77

version

0 monoc

) mono
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£/ Vamos praticar?

——— Exemplo 2 - Implemente e teste o codigo. Faca alteracdes nos atributos e métodos.

1  #include <iostream>

2  #include <cstring>

3

4 using namespace std;

5

6~ class Equipamento{

7 char nome[100];

8 char fabricante[100];

9 float preco;

10  public:

11 void setNome(const char *_nome);
12 void setFabricante(const char *_fabricante);
13 void setPreco(float _preco);

14 char* getNome(void);

15 char* getFabricante(void);

16 float getPreco(void);

15

18

19~ class Motor : public Equipamento{
20 float potencia;
21 float velocidade;

22 public:
23 void setPotencia(float _potencia);
24 void setVelocidade(float _velocidade);

25 float getPotencia(void);
26 float getVelocidade(void);
20 -}

29~ void Equipamento::setNome(const char *_nome){
30 strcpy(nome,_nome);

33~ void Equipamento::setFabricante(const char *_fabricante){
34 strcpy(fabricante, _fabricante);

37~ void Equipamento::setPreco(float _preco){
38 preco=_preco;

39 }

40

465 (continua...)
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41~ char* Equipamento::getNome(void){

42 return nome;

43}

44

45~ char* Equipamento::getFabricante(void) {

46 return fabricante;

47 '}

48

49~ float Equipamento::getPreco(void) {

50 return preco;

51 }

52

53~ void Motor::setPotencia(float _potencia){

54 potencia=_potencia;

55. -}

56

57~ void Motor::setVelocidade(float _velocidade){

58 velocidade=_velocidade;

59 }

60

61~ float Motor::getPotencia(void){

gg g return potencia; gcc version 4.
64

65~ float Motor::getVelocidade(void){ ==

66 return velocidade; ACME
67 } o =
- 23.45
69~ int main(void){ Speedatron
70 Motor m; 130

71 m.setFabricante("ACME"); e

72 m.setPreco(23.45); 280

73 m.setNome ( "Speedatron"); g

74 m.setPotencia(130); .

75 m.setVelocidade (280) ;

76 cout << m.getFabricante() << "\n"

77 << m.getPreco() << "\n"

78 << m.getNome() << "\n"

79 << m.getPotencia() << "\n"

80 << m.getVelocidade() << "\n";

8z |}
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VioaDeProcramapor

/" HISTORIA REAL
ENVIADA POR
WAGNER “/

@oLe

CARA... O QUE £
"ORIENTADO A OBJETOS"2

E UMA FORMA DE PROGRAMAR
QUE FOI CRIADA PARA TENTAR
APROXIMAR O MUNDO REAL PO
MUNDO VIRTULAL USANDO
PROPRIEDADES, OBJIETOS,
METOPOS, ETC...

AHHHH TA... E QUE EU
ACHO QUE FACO ORIENTADO
A OBJETOS E NEM SEI...

Fonte: Imagem retirada da internet. Disponivel em:
<https://vidadeprogramador.com.br/wp-content/uploads/2011/11/tirinha344.png>.
Acesso em: 2 de fev.2018.
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— . —
 ———————

Vocé ainda esta em divida em como instalar um ambiente para desenvolver com POO e
C++2

Assim como qualquer linguagem de programacao, precisamos editar os codigos em C++
de alguma maneira. Qualquer editor simples pode ser empregado para editar o
codigo-fonte  desenvolvido em C++. Ocorre que desenvolver utilizando uma IDE
(Ambiente Integrado de Desenvolvimento) € muito mais pratico.

Acompanhe no site do professor Agostinho Brito, um resumo completo da Programacao
Orientada a Objetos e C++ e aproveite para aprofundar a leitura sobre como preparar o
ambiente de desenvolvimento em C++.

Todo o esforco vale a pena. Conhecimento nunca é demais.
Acesse o site:

https://agostinhobritojr.github.io/tutorial/cpp/
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Chegamos ao fim da nossa disciplina! Parabéns. Foi muito legal compartilhar
conhecimentos com vocé. [ntegramos em diversag atividades os principais
conceitos da programagao e da [0gica. Neste topico trabalhamos os conceitos
basicos da Programagao Orientada 3 Objetos como classes, objetos, atributos e
métodos. Percebemos que og obAetos 30 instanciag de uma classe, agsim como
geus atributos representam os dados os métodos (fungdes) representam o seu
i comportamento. Obgervamog como ocorre a comunicagao entre os objetos. Esge
processo de comunicagao é feito por chamadas aos métodos piblicos e as agdes
y|  realizadas sdo as mensagens. Aprendemos como eriar Classes e Objetos com a
Linguagem C++. Utilizamos construtores e destrutores de classes e ingtanciamos
~| objetos. Também compreendemos como funciona o encapsulamento, a heranga e 0
l po"’imorﬁsmo. Finalizando este t6pico realizamos implementagao de programas que
envolvem classes em objetos em C++. Aproveite para consultar o glossario e tiver
’ alguma divida de algum termo. Vamog partir para algumas questdes de

aprendizagem e para a revigio final do topico. Nao esquega de olhar os sites e
videos indicadog que irdo ampliar os seus horizonteg de conhecimentos sobre o
tema da unidade. Gostaria de agradecer o seu esfor¢o e dedicagao para chegar até
l o final do curso. Tenha certeza que os resultados virdo. Acredite em seu potencial e
‘ dedique-se que o resultado vira. Boa sorte e até uma préxima oportunidade.

)
/" -
B
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POO é o paradigma de programacao mais utilizado no mundo de
desenvolvimento de software e da engenharia de software do século XXI. Essa nova
abordagem que contém classes, objetos, atributos e métodos, dentre outros
conceitos, nos ajudam a descrever o mundo real.

A programacao orientada a objetos nos permite (fundamenta-se em)
associar objetos do mundo real para o ambiente de programacao. Cada objeto do
mundo real pode ser descrito por meio de caracteristicas e informacoes proprias. As
linguagens de programacao orientadas a objetos possuem um conjunto claro de
propriedades que as definem: abstracao (tipos abstratos de dados e classes);
encapsulamento de dados; ocultacao de dados; heranca e polimorfismo. A unidade
fundamental de programacao em orientacao a objetos (POO) é a “classe” e ela
contém: atributos (propriedades): determinam o estado do objeto; métodos
(comportamento): semelhantes a procedimentos (funcées) em linguagens
convencionais, sao utilizados para manipular os atributos. As classes proveem a
estrutura para a construcao de objetos. Objetos sao instancias das classes!

Sob o ponto de vista da programacao orientada a objetos, um objeto
nao € muito diferente de uma variavel normal. Um programa orientado a objetos é
composto por um conjunto de objetos que interagem entre si. Um objeto armazena
seu estado em campos (variaveis) e expdoe seu comportamento através de métodos
(funcoes). No paradigma de POO, o programa é formado por um conjunto de classes
que sao modelos para criacao de objetos.
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As classes e objetos tém membros que sao dados privados e métodos
de acesso que sao as funcoes. Quando um trecho de codigo quer fazer uma operacao
sobre um objeto, ele emite uma mensagem requisitando a operacao, utilizando a
chamada de funcao (método).

Encapsulamento é justamente o fato de os dados nao estarem
acessiveis diretamente, mas apenas através dos métodos permitidos. Heranca é o
mecanismo pelo qual uma subclasse herda todas as propriedades da superclasse e
acrescenta suas proprias e exclusivas caracteristicas. O polimorfismo ocorre quando
uma mesma mensagem chegando a objetos diferentes provocam respostas
diferentes.
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Cartilha de Programacao em C para ARDUINO - Joao Alexandre
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4287607/mod_resource/content/3/Cartilha
_de_programacao_Arduino.pdf

Linguagem C++ - Notas de Aula
http://www.inf.ufpr.br/ci208/NotasAula.pdf

Curso de Linguagem C - CPDEE / UFMG
http://www.pucsp.br/~so-comp/cursoc/c.htmi

Curso C++
http://excript.com/curso-cpp.htmi

Guia de Referéncia Rapida - C++
https://pt.wikibooks.org/wiki/Refer%C3%AAncia_r%C3%A1pida_de_C%2B%2B

Curso C++
https://www.youtube.com/playlist?list=PLesCEcYj003QTw6OhCOFb1FdI8Uiqyrqo

Curso de C++ - CFBCursos
https://www.youtube.com/playlist?list=PLx4x_zx8csUjczg1qPHavU1vw1lkBcm40

Curso Programacao em C/C++
https://www.youtube.com/playlist?list=PLCOE87254BD7A875B

Partiu C++
https://www.youtube.com/playlist?list=PLG6ZmQok0kq8EitPWzgmTxJfdt4MyHtUM
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F Questdes de autoaprendizagem

a) Digite o codigo abaixo e teste. Altere o programa para criar mais dois atributos na
Classe Aluno (CPF e Identidade). Ajuste o codigo para permitir o carregamento e a
exibicao dos dados corretamente. Crie mais um objeto “b” a partir da Classe

Aluno.

1~ /* Consisténcia:

2 - Controle de acesso restrito permite verificagdes de consisténcia a serem realizadas
3 ./'/

4 #include <iostream>

5  #include <string>

6 using namespace std;

7 // Enum & um vetor de valores onde cada item tem um indice comegando em O..
8 enum Cabelo { qualquer,loiro, castanho, caracol, grisalho }; //lista de valores
9

10 class Aluno

11~ {

12 private:

13 string nome;

14 int idade;

15 Cabelo cabelo;

16 public:

17 void set_idade(int i) {idade = i; };
18 void set_name(string s) {nome = s; };
19 int get_idade() { return idade; };

20 void set_cabelo(Cabelo c);

21 void print() ;

22 Y

23

24  void Aluno::set_cabelo(Cabelo c)

25~ {

26 if (idade <35 && c==grisalho)

27~ {

28 cout << "erro" << endl;

29 cabelo = qualquer;

30 }

31 else cabelo = c;

32 ¥

(a questao a) continua na proxima pagina)
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{
/ Questbées de autoaprendizagem

. /

33

34 void Aluno::print()

35 {

36 cout << "Nome: " << nome << endl;

37 cout << "Idade: " << idade << " anos\n";

38 cout << "Cabelo: " << cabelo << endl;

39 b

40

41 // Funcdo Principal
42 int main()

43+ {

44 Aluno a; //Cria o objeto "a" - Instdncia da Classe Aluno

45

46 a.set_name("Giovani"); //seta nome (carrega valor chamando o método)

47 a.set_idade(30);

51 a.print();
52 return(0);
53 }

474

// seta a idade chamando o métoda
48 a.set_cabelo(grisalho);

// tenta setar o valor de cabelo,
// mas como idade<35 e cabelo=grisalho ndo aceita
// entdo carrega cabelo como "qualquer (valor Q)"
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Questbes de autoaprendizagem

b) Digite e teste o programa que implementa a Classe Aluno. Modifique o cddigo
apresentado e crie mais um objeto “b” a partir da Classe Aluno. Adicione mais um
atributo idade na Classe Aluno e faca o carregamento e impressao correta dos

dados.
Tiv | /¥
2 Controle de Acesso:
3 - public e private sdo como labels que centrolam o acesso aos membros
4 - funcoes em uma classe sdo chamadas de métodos
5 - métodos podem ter seu corpo definido dentro da definicdo da classe
5] nesse caso, devem ser fungdes inline
7 - caso contrario, podem ter seu corpo definido depois com a sintaxe:
8 nome_da_classe::nome_da_fungao
9 Exercicios:
10 - inclua mais membros privados representando mais dados
11 - inclua mais membros publicos representando mais operacoes
12 )
13

14 #include <iostream=
15 using namespace std;
16 class Aluno

17~ {

18 private:

19 string nome;

20 public:

21 void set_name(string s) {nome = s; };

22 void print() {cout << nome; };

23 j =

24

25 int main(int argc, char**argv)

26~ {

27 cout << "Dados privados e acesso atraves de funcoes\n";
28 Aluno a;

29 // a.nome = "Giovani"; // ERRO: nome eh membro privado
30 a.set_name("Giovani");

31 a.print();

32 }
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Glossario

e algoritmo - um algoritmo é uma sequéncia finita de instrucdes bem definidas e
nao ambiguas; cada uma das quais pode ser executada mecanicamente num
periodo de tempo finito e com uma quantidade de esforco finita.

e alto nivel - sdao aquelas que estao mais proximas da linguagem humana, ou seja,
sao mais faceis de compreensao. Sao mais simples, pois utilizam uma sintaxe
estruturada, assim seu codigo € mais legivel.

e arrays (ou vetor) - estruturas de dados unidimensionais ou multidimensionais.

e baixo nivel - sao linguagens escritas usando as instrucées do microprocessador do
computador. Sao complexas tanto para compreensao como para a criacao de
programas.

e biblioteca de classes - programas ja desenvolvidos que contém funcionalidades
para utilizacao de outros programas.

e breakpoint - quando se executa um programa via ambiente de programacao, vocé
pode escolher a opcao de depuracao para encontrar erros € uma das maneiras de
se fazer isto é colocar, no meio do programa, um ponto de parada, o chamado
breakpoint.

e C-uma linguagem de programacao popular; o equivalente hexadecimal ao niUmero
doze no sistema decimal.

e C# (C sharp) - linguagem de programacao orientada a objetos da Microsoft,

derivada de C. C++ - uma linguagem de programacao orientada a objetos.
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Glossario

e campo - uma série de caracteres formando uma unidade de informacao; o espaco
para entrada de dados no banco de dados.

e caracter - é uma unidade de informacao correspondente a um simbolo escrito
(uma letra, um ndmero etc.) ou algo semelhante. Representado por %c ou char -
(Ex: 1, 2, A, B, C): server para armazenar informacoes alfanuméricas, porém, com
esse tipo nao se pode realizar operacdes aritméticas e sim apenas trabalhar
informacoes.

e carregar - transferir algo enquanto se prendendo a ele; comunicar, passar adiante.

e carregar; carga - abrir um programa ou documento; a quantidade de processos
sendo realizada.

e cascata - tipo de desenvolvimento onde estagios sao completados sequencialmente
e passos anteriores nao se sobrepéem com posteriores e nao podem ser
facilmente modificados.

o CASE (Engenharia de Software Auxiliada por Computador) - a tecnologia e as
técnicas do uso de software para auxiliar ou automatizar o desenvolvimento de
software.

e caso de uso - técnica para capturar os requisitos funcionais de um sistema.

e ciclo de desenvolvimento - ciclo para desenvolvimento de software composto de
cinco fases individuais.

e ciclo de vida - todos os estagios pelos quais passam projetos e produtos, da
477 concepcao inicial ao término.
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Glossario

e classe - definicao do que uma rotina programada faz; em programacao orientada a
objetos, € um construto usado para agrupar objetos semelhantes.

o Classe abstrata - aquela definida para generalizada para que atenda a diversos
objetivos. Classe base - nome dado a uma classe herdada por outra(s) classe(s).

e classe colecao - em programacao orientada a objetos, uma classe que pode
armazenar outros objetos.

o Classes concretas - sao diferentes das abstratas por conterem implementacdes; no
caso, as abstratas podem conter métodos abstratos e estes nao possuem corpo.
As abstratas também nao podem ser instanciadas, ja as concretas podem sé-las.

e Classe derivada - nome dado a uma classe que herda caracteristicas de outra
classe. Classe filha - o mesmo que classe derivada.

e C(Classe pai - 0 mesmo que casse base.

e codigo de maquina - linguagem de baixo nivel que manipula o hardware
diretamente, em especial a unidade central de processamento.

e codigo de retorno - mensagem que informa o status e o sucesso de um pedido de
dados.

e cobdigo fonte - texto original de um programa ou documento que deve ser
compilado antes de ser executado ou visualizado.

e codigo, codificar - instrucoes em linguagem de programacao para um programa ou

pagina na web que podem ser lidas e compiladas; escrever codigo.
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Glossario

e comando - uma instrucao para realizar uma acao.

e comentario - uma resposta a uma mensagem em um weblog ou forum publico na
web, postado junto a mensagem original; uma nota explanatéria no codigo-fonte
para leitores humanos.

e compilador - um programa para compilacao. Sao programas que fazem a traducao
de todas as instrucoes de um programa fonte, gerando um programa executavel.

e compilar - transformar dados escritos em uma linguagem de computador em um
formato que pode ser executado. E o processo que o compilador executa. Ele
verifica a existéncia de erros de sintaxe no codigo fonte e depois gera um
programa executavel que contém o binario equivalente ao codigo fonte que
recebeu.

e comunidade virtual - uma comunidade cujos membros se conhecem e se
relacionam principalmente através de computadores.

o Constante - E um tipo abstrato de dado que é armazenado, porém, esse dado nao
pode ser alterado, ou seja, nao sobre nenhuma variacao no decorrer do tempo.

e construtor - método especial em linguagens orientadas a objetos, usado para a
criacao de objetos. contador de programa - contador de registro que aponta para
a proxima instrucao a ser executada. do while (laco repita) - repita uma instrucao
até que uma condicao definida no final do laco do seja verdade.

e Else (Entdo) - saida de uma condicao IF.
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Glossario

e Elseif (Senao SE) - estrutura logica de decisao dentro de outra estrutura logica de
decisao.

e Erro de logica - ocorre durante a execucao de um programa (codigo fonte), devido
a um erro de ldgica na execucao dos comandos (instrucoes).

e Erro de sintaxe - ocorre durante o processo de compilacao do programa, quando o
programador, ao editar o seu programa fonte, nao respeita alguma regra de
sintaxe da linguagem de programacao.

e Funcao - uma sequéncia de passos, acoes e atividades designadas a um usuario
ou programa. Fluxograma - sao formas de expressar a logica por meio de
simbolos.

e For (laco para) - esse laco contém uma condicao inicial, uma condicao final e um
passo.

e Framework - modelos abstratos de um determinado tipo de aplicacao. Eles trazem
toda a funcionalidade basica de um tipo de aplicacdao que pode ser utilizada
conforme a necessidade.

e Heranca - recurso da programacao orientada a objetos que permite a uma
determinada classe herdar caracteristicas de outra classe.

e IDE - Integrated Development Environment (Ambiente de desenvolvimento
integrado), como o ambiente se apresenta para o usuario, seus menus, suas
funcoes e facilidades.

480 e Identificadores - sao os nomes que damos as variaveis.
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Glossario

e Inteiro - tipos de dados para armazenar informacdoes numéricas de numeros
inteiros positivos ou negativos. Representado por %d ou int - (Ex: 1, -1).

e Interface - sao modelos para a construcao de outras classes.

e Interpretadores - sao programas que interpretam cada instrucao do arquivo de
codigo fonte do programa, executando-o dentro de um ambiente de programacao.
Como exemplo de linguagem interpretada temos o PHP.

e |F (ou SE) - estrutura logica de condicao. Verifica-se se uma condicao é Verdade ou
Falsa e toma-se uma decisao. Se a condicao for verdadeira, executa-se um
conjunto de instrucoes, se ela for falsa, executa-se outro conjunto de instrucoes.

e Linguagem de maquina - é a linguagem basica dos computadores. Formada por 0 e
1. Nao é uma linguagem simples e legivel para um programador.

e Linguagem de programacao - arcabouco (conjunto) de regras sintaticas e
semanticas empregadas para a construcao de um programa.

e Lobgico - representa Verdadeiro ou Falso: do tipo logico, aceita apenas dois
valores, Verdadeiro ou Falso.

e Matrizes - estruturas de dados multidimensionais.
e Métodos - funcoes que determinam qual o comportamento que uma classe tera.

e Modificador - altera a situacdao normal de um comando ou instrucao, assim como
sao os modificadores de acesso (public, private, protected).

481 e Objetos - tudo na POO é objeto; os objetos; sao exemplares de uma classe
qualquer.
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Glossario

e Operadores - simbolos que representam operacdes aritméticas, logicas ou
relacionais. Sao normalmente empregados em expressoes e condicoes em
estruturas de repeticao ou decisao.

e Override - indica que o método com este escopo sera sobrescrito em alguma classe
derivada.

e Pseudocodigo - uma forma de imitar a linguagem de programacao através de uma
linguagem natural.

e Polimorfismo - significa executar tarefas de formas diferentes. Private - Pode ser
acessado apenas pela propria classe.

e Programa - é um conjunto de instrucées (comandos) que descrevem uma
determinada tarefa a ser executada por um computador.

e Programar - € a acao de escrita, teste e manutencao de um programa. Protected
- pode ser acessado pelas subclasses da classe base.

e Public - método de acesso que permite ao membro definido ser acessado de
qualquer outra classe ou método.

e Sobreposicao - quando um método € reescrito em uma classe derivada, sendo que
seu home permanece o mesmo (aquele definido na classe base).

e Real - quando se quer armazenar informacdes numéricas que pertencam ao
conjunto de numeros reais, porém nesse caso aceita numeros decimais.

182 Representado por %f ou float - (Ex: 5.50, 1.57).
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Glossario

e String - utilizado em programacao e em linguagens formais, uma cadeia de
caracteres (também conhecida como samblagem ou string) € uma sequéncia
ordenada de caracteres (simbolos) escolhidos a partir de um conjunto
pré-determinado. Em programacao, cada simbolo armazenado na memoria é
representado por um valor numérico. Uma variavel declarada com tipo de dado
cadeia geralmente armazena um nUmero pré-determinado de caracteres.
Representado por %s ou str (Ex: 1, 2, 3, A, B, C).

e switch (significa escolha) - avalia o valor da variavel X e caso X seja igual ao valor
1, executa instrucao 1, se for igual ao valor 2, executa instrucao 2, se for igual ao
valor 3, executa instrucao 3 e assim sucessivamente.

e Vetores ou arrays - estruturas de dados unidimensionais ou multidimensionais.

e Variavel - é um tipo abstrato de dado que é armazenado e pode ser alterado em
algum instante no decorrer de um certo tempo durante o processamento de dados
no computador.

e while (laco enquanto) - enquanto uma condicao for verdade, continua repetindo a
instrucao.
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Mensagem de Boas-Vindas

Seja bem-vindo (a) ao moédulo Fundamentos de Web Design!!!

Vocé ira se divertir bastante desenvolvendo paginas web, utilizando os conceitos
de usabilidade, escrevendo cddigos em HTML e JavaScript, formatando tudo com
o CSS.

Este capitulo nao visa formar web designers profissionais, e sim, apresentar
importantes conceitos, que serao uteis no desenvolvimento de sistemas e na
customizacao de templates.

Sabe o que sao templates? Neste contexto, sdo modelos prontos de sites, que ja
vém com todo o basico que vocé precisa em termos de HTML, CSS e JavaScript.
Assim, basta vocé colocar o seu conteldo e adaptar a formatacao, usando os
fundamentos de WebDesign que vocé vera neste curso.

Vocé que adora acessar a internet, ver o seu youtuber preferido, ou acessar a sua
pagina do Facebook, ja parou para pensar como aquelas paginas sao feitas?

Bom, tudo comeca com uma ideia, que se junta as ideias de outras pessoas
criativas. Essa criatividade deve ser traduzida em uma interface que seja facil e
agradavel de aprender e de usar. A isso chamamos de usabilidade, um dos topicos
deste curso.
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No final, tudo precisa ser codificado de forma que o seu navegador entenda. Essa
codificacao pode estar dividida em camadas. Nesse caso, podemos utilizar o HTML, o
CSS e o JavaScript.

Vocé pode estar pensando... € muita coisa!!! Que nada, com o tempo vocé vera que
tudo € muito mais diversao que trabalho ou estudo. Mas apenas para vocé ter uma
ideia, vou apresentar os principais conceitos.

O HTML é responsavel por apresentar o conteudo da sua pagina, independente do
estilo ou do comportamento da aplicacao. Em outras palavras, € um texto no qual
vocé define o conteludo da sua pagina, que é interpretado pelo seu navegador, sem
se importar se a cor da fonte sera em vermelho ou azul.

O CSS define o estilo da sua pagina, sem se importar com o conteldo. Em outras
palavras, o CSS é um texto no qual vocé pode definir, por exemplo, que todas as
tabelas terao uma fonte com a cor vermelha, independente de qual tabela sera
usada.

O JavaScript controla o comportamento de algum elemento da sua pagina, permitindo
uma maior interacdo com o usuario, sem ter que obrigatoriamente passar pelo
servidor. Entdao vocé pode, por exemplo, alertar o usuario que ele nao pode deixar
em branco um campo de formulario de cadastro.

Espero que vocé aproveite a oportunidade e construa paginas incriveis usando a
técnica aqui aprendida e a sua criatividade!!



Unidade 1 Arquitetura de Informacao

Ola! Leitor,

Para iniciar o estudo sobre Web Design é essencial que vocé conheca os aspectos basicos
relacionados a Arquitetura de Informacdo. Portanto, nesta primeira unidade vocé
estudara os conceitos de usabilidade, acessibilidade e legibilidade. Também descobrira
um pouco sobre os fundamentos e padroes de desenho para Web. Além disso, vocé vai
conhecer sobre interfaces para sites, web e portais.

Ao final desta unidade, vocé sera capaz de:
e Definir os limites de atuacao profissional em Web Design;
e Identificar o que precisa fazer para desenvolver uma pagina que seja facil de
usar e de aprender;
e Descrever os conceitos de usabilidade, acessibilidade e legibilidade;
e Apontar os fundamentos e padrées de desenho para Web; e
e (aracterizar os aspectos que configuram as interfaces para sites, web e portais.

Vamos nessa? Vem comigo navegar nesse fantastico universo da Arquitetura da
Informacao.
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1.1 Usabilidade

Para inicio de conversa...

Vocé ja parou para pensar nos equipamentos que vocé usa no dia a dia? Quais deles sao
realmente faceis de usar? Quais deles vocé aprendeu a usar com facilidade?

Vocé pode ter certeza, todos os equipamentos que sao faceis de usar foram projetados tendo o

usuario em mente.

Veja dois exemplos de um controle remoto de TV. Qual deles parece ser mais facil de usar?

Imagem 2 - Controle remoto TV
Fonte:
https://pixabay.com/pt/vectors/controle-remoto-
tv-televis%C3%A30-146212/

Imagem 1 - Controle remoto TV
Fonte: https://support.apple.com/pt-br/HT205329

Esperto como vocé é, ja deve ter percebido que um controle remoto com menos botdes, mais
leve e menor, que faz coisas semelhantes, é muito mais facil de usar e muito mais facil de

aprender a usar.
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Os mesmos problemas vistos nos equipamentos podem ser identificados em sites considerados
ruins na internet. Vejamos, a seguir, um exemplo bom e um ruim:

« Exemplo positivo:
O site de busca da Google tem uma finalidade principal, fazer pesquisas na internet,
entdo sua pagina, simples e direta, reflete bem isso.

Google

O\ Pesquise no Google ou digite um URL

-

Imagem 3 - Tela inicial do Google
Fonte: www.google.com

» Exemplo negativo:
O site de Compras Governamentais tém evoluido bastante nos ultimos tempos. E um
importante portal governamental, tanto para os gestores, quanto para os fornecedores.
Entretanto, esse portal também é responsavel pela divulgacdao e a realizacao das
licitacoes. Desafio vocé a localizar, em menos de 3 minutos, as licitacbes que foram
abertas, na area de informatica, nos ultimos 30 dias.
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g \,Lb Organs da Goveme  Accssoalomacte  Legidache  Acecublidase © & Entrar
= Portal de Compras do Governo Federal Buscarno Site Q
N sz Corsultas
Consultas
Ucitagges Pregées

Contratos

Cotacio Eletrénica Regime Diferenciado de Contratacoes - ROC

Fornecedor Catélogo de Materiais o Servigos & UASS

Imagem 4 - Tela do portal de compras do Governo Federal
Fonte: https://www.gov.br/compras/pt-br/assuntos/consultas-1/capa-consulta

Vocé conseguiu perceber o problema? Sabe é qual o grande problema dos exemplos negativos?
Nao foram projetados tendo o usuario em mente, e sim, o proprio desenvolvedor ou o gestor do
ambiente. Problemas desse tipo interferem diretamente no que chamamos de usabilidade.
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odD Vamos refletir?

Eu falei que um site tem uma boa interface, se a maioria dos usuarios acha-la agradavel
e facil de usar. Eu disse também que para que isso aconteca, a mesma tem que ser
desenvolvida pensando no usuario. Isso parece oObvio, mas em muitos casos, o
desenvolvedor (profissional que trabalha com web designer), cria uma pagina
imaginando o que o usuario quer ver, sem perguntar para os usuarios.

Entendeu? Por isso, digo que nem sempre o 6bvio é feito.

E facil dizer que uma pagina deve ter boa usabilidade, mas como fazer isso
na pratica? Sera que existe algum documento que ajude o desenvolvedor a

criar paginas com boa usabilidade?

A resposta é “Sim”. Esse documento é a Norma NBR 9241-11 .

Essa norma define que usabilidade é:

A medida na qual um produto pode ser usado por usuarios
especificos para alcancar objetivos especificos com eficacia,
eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso. Em
outras palavras, qualquer interface tem uma boa usabilidade
quando é facil de usar e de aprender e quando faz aquilo que
se propoe.
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M Saiba mais!

A ABNT - Associacao Brasileira de Normas Técnicas - é o Forum Nacional de
Normalizacdo. As Normas Brasileiras, cujo conteldo é de responsabilidade dos
Comités Brasileiros (ABNT/CB) e dos Organismos de Normalizacao Setorial (ONS),
sao elaboradas por Comissoes de Estudo (ABNT/CE), formadas por representantes
dos setores envolvidos, delas fazendo parte: produtores, consumidores e neutros
(universidades, laboratorios e outros).

Os Projetos de Norma Brasileira, elaborados no ambito dos ABNT/CB, circulam para
Consulta Publica entre os associados da ABNT e demais interessados.

A NBR 9241 consiste das seguintes partes, sob o titulo geral de Requisitos
ergonomicos para trabalho de escritério com computadores. E a parte 11 refere-se
as orientacoes sobre usabilidade.

Fonte: http://www.labiutil.inf.ufsc.br/cpqd-capacitacao/is09241-11F2.doc
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1.2 Acessibilidade

Quando eu disse que uma pagina deve ser facil de usar, eu também me referi as pessoas
com necessidades especiais, ou seja, devem ser considerados os critérios de acessibilidade.
E vocé sabe o que é acessibilidade?

Segundo a Secretaria Especial dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia, acessibilidade é:

“Um atributo essencial do ambiente que garante
a melhoria da qualidade de vida das pessoas.
Deve estar presente nos espacos, no meio fisico,
no transporte, na informacao e comunicacao,
inclusive nos sistemas e tecnologias da
informacao e comunicacao, bem como em outros
servicos e instalacoes abertos ao publico ou de
uso publico, tanto na cidade como no campo”.

Imagem 5 - Acessibilidade
Fonte:
https://pixabay.com/pt/illustrations/acessibilidade-de
fici%C3%AANcia-1682903/
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Mas como fazer um site acessivel? E como verificar sua acessibilidade?

Existem diversas referéncias de acessibilidade que podem ajudar vocé na construcao de
uma interface que seja, ao mesmo tempo, de alta usabilidade e acessivel as pessoas com
necessidades especiais.

O Governo Federal disponibiliza um site denominado eMAG - Modelo de Acessibilidade em
Governo Eletronico, que “tem o compromisso de ser o norteador no desenvolvimento e a
adaptacao de conteldos digitais do Governo Federal, garantindo o acesso a todos”.

Mesmo que vocé nao esteja desenvolvendo um sistema para o Governo Federal, esse site
ainda assim é uma referéncia, pois as recomendacdoes do eMAG “permitem que a
implementacao da acessibilidade digital seja conduzida de forma padronizada, de facil
implementacao, coerente com as necessidades brasileiras e em conformidade com os
padroes internacionais”.

Além disso, deve-se seguir as recomendacdes do World Wide Web Consortium (W3C), que é
uma comunidade internacional que desenvolve padrées com o objetivo de garantir o
crescimento da web.

Saiba mais!

Para mais informacdes acesse:
http://emag.governoeletronico.gov.br/
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Saiba mais!

Sabe quem lidera o W3(C?

Nada menos que o Tim
Berners-Lee, o inventor da
web!!!

O W3C desenvolve protocolos
e diretrizes, de modo a
garantir o crescimento da
rede mundial de
computadores (World Wide
Web). Uma das maneiras de
manter o crescimento é
ajudar todas as pessoas a
acessarem a rede mundial,
inclusive as  pessoas com
necessidades especiais.
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Tim Bernes-Lee
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/

c2/Tim_Berners-Lee 2012.ipg



http://biografieonline.it/img/bio/Tim_Berners-Lee_4.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Tim_Berners-Lee_2012.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Tim_Berners-Lee_2012.jpg

UNIDADE | - FUNDAMENTOS DE WEBDESIGN

M Saiba mais!

Modelo de Acessibilidade em Governo Eletronico (eMAG)

O Ministério do Planejamento, Orcamento e Gestao, por meio da
Secretaria de Logistica e Tecnologia da Informacao, elaborou um documento
chamado “Modelo de Acessibilidade em Governo Eletrénico (eMAG)”, com o
compromisso de ser o norteador no desenvolvimento e na adaptacao de conteldos
digitais do Governo Federal, garantindo o acesso a todos.

As recomendacées do eMAG permitem que a implementacao da acessibilidade digital
seja conduzida de forma padronizada, de facil implementacao, coerente com as
necessidades brasileiras e em conformidade com os padrdes internacionais. E
importante ressaltar que o eMAG trata de uma versao especializada do documento
internacional WCAG (Web Content Accessibility Guidelines: Recomendacées de
Acessibilidade para Contetdo Web) voltado para o governo brasileiro, porém o eMAG
nao exclui qualquer boa pratica de acessibilidade do WCAG.

Fonte: https://www.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-digital/eMAGv31.pdf
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M Saiba mais!

A W3C disponibiliza uma cartilha, que apresenta varios critérios de
usabilidade que vocé deve observar quando for desenvolver o seu site. A
referida cartilha destaca os seguintes objetivos:

o 0 que é acessibilidade? Usar uma linguagem simples e de facil entendimento, de modo que
todos possam compreender o assunto acessibilidade;

e Quais sao os grupos beneficiados com a acessibilidade? A cartilha da W3C apresenta os
diferentes grupos de usuarios com necessidades especiais e suas respectivas dificuldades
quando tentam acessar a rede mundial;

» Como fazer um site acessivel? A W3C apresenta recomendacoes e diretrizes que devem ser
seguidas por desenvolvedores, de modo a minimizar ou eliminar as dificuldades de acesso
dos grupos indicados no item anterior;

« Como avaliar um site quanto a acessibilidade? A referida cartilha apresenta orientacoes a
respeito dos procedimentos que devem ser adotados para avaliar a acessibilidade de um
site web;

« Como exigir acessibilidade? A W3C apresenta em sua cartilha algumas orientacdes sobre
como devem proceder para cobrar a acessibilidade em sites web.

Fonte:
https://www.w3c.br/pub/Materiais/PublicacoesW3C/cartilha-w3cbr-acessibilidade-web-fasciculo
-l.html
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1.3 Legibilidade

Agora, vamos estudar mais um aspecto fundamental da arquitetura da informacao: Legibilidade.
Vocé ja percebeu que alguns sites usam cores que dificultam a leitura?

Eles usam uma combinacao de cores de fundo que atrapalha a identificacao das letras do texto
apresentado no site, ou usam letras muito pequenas. Esses sao problemas de legibilidade.

Segundo o dicionario Michaelis, legibilidade é a “qualidade de legivel”.

Em outras palavras, um site € legivel quando todas as informacoes apresentadas na tela podem
ser lidas sem dificuldade.

Como que vocé garante legibilidade? Comprando um 6culos para o leitor?? (risos)
E claro que nao! Entdo, o que é preciso para garantir a legibilidade em um site?

Continue comigo, siga em frente que eu vou te explicar!
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Para garantir a legibilidade em um site, vocé deve ficar atento, por exemplo, ao brilho do
caractere, ao tamanho da fonte, ao contraste letra/fundo, ao espacamento entre entre as
linhas, ao espacamento entre os paragrafos.

Veja o exemplo a seguir:

ONTRA

CONTRASTE ERRADO CONTRASTE CERTO

Imagem 6 - Legibilidade

Fonte: http://institucional.zapgrafica.com.br/wp-content/uploads/2012/05/dicas especiais_efeitos 02.png

Quando vocé procura que seu site tenha um bom desempenho, deve facilitar a leitura da
informacao apresentada. Para isso, o desenvolvedor do site deve levar em conta duas
caracteristicas dos usuarios: a primeira diz respeito ao cognitivo, que esta relacionada com o
processo de aquisicao de conhecimento; a segunda esta relacionada a percepcao pelos sentidos.
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M Saiba mais!

O LablUtil da UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina) foi o laboratério de usabilidade
criado em 1995 e desativado no final de 2003, quando apoiou empresas brasileiras produtoras de
software interativo que buscavam a melhoria da usabilidade dos sistemas que produziam. Hoje,
mesmo desativado, continua a disponibilizar uma lista de verificacao de qualidades ergonomicas
do software. O referido laboratorio fez as seguintes recomendacoes gerais:

Titulos devem ser centralizados;
o Rotulos devem estar em letras maiUsculas;

» Cursores devem se apresentar distintos dos outros itens;

« Quando o espaco para o texto for limitado, mostrar poucas linhas longas ao invés de muitas
linhas curtas;

o Exibir texto continuo em colunas largas de, ao menos, 50 caracteres por linha;

« A justificacdo a direita deve ser empregada se puder ser obtida por espacamento, desde que
sejam mantidos espacamentos proporcionais constantes entre e nas palavras e espacamento
consistente entre palavras de uma linha;

o Ao exibir um material textual, mantenha as palavras intactas, com o minimo de hifens.

Disponivel em: http://www.labiutil.inf.ufsc.br/index.html
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1.4 Fundamentos e Padrdes de Desenho para Web

As imagens utilizadas nos sites tém evoluido bastante nas Ultimas décadas. Antes a gente podia
exibir apenas textos. Agora podemos inserir fotos, audios e videos. A velocidade de conexao
evoluiu também, o que permite vocé ver a sua série favorita online.

Vocé conhece todos os principais formatos de imagens utilizados atualmente? Existem dezenas
de formatos de imagens.

—

° o)
g Vocé vera que existem muitas possibilidades de aplicacao. Por um

lado isso é bom, pois lhe da maior flexibilidade. Por outro lado, pode
te deixar em dlvida sobre qual formato usar. Fique tranquilo!
O mais importante é saber as caracteristicas de cada formato, e analisar as
possibilidades de acordo com as necessidades do seu projeto.

Vamos refletir?

®)

Observe a tabela a seguir que apresenta uma comparacao entre as caracteristicas dos
principais formatos de imagens, considerando a mesma imagem, com o tamanho de 840 x 560.

502



503

UNIDADE | - FUNDAMENTOS DE WEBDESIGN

Tabela comparativa entre as caracteristicas dos

principais formatos de imagens

Principais Tamanho
Formato Caracteristicas
Usos do Arquivo
Bitmap u‘m dos formatos mais antigos e mais
simples 1361 KB
(bmp) Geral trabalha com milhdes de cores
arquivos muito grandes
* ndo permite o efeito de fundo transparente
. ~ trabalha com apenas 256 cores
Animacgoes e
GIF - permite o efeito de fundo transparente 90 KB
icones * arquivos pequenos (compactados sem
perdas)
IPEG boa qualidade de imagem
+ trabalha com imagens de 24 bits(ou cerca 130 KB
JPG Geral de 16,8 milhdes de cores)
0 arquivos pequenos (compactados com
perdas?)
trabalha com milhdes de cores
Animacdes e + permite o efeito de fundo transparente
arquivos pequenos (compactados sem 384 KB
PNG icones perdas)
+ exibe detalhes com mais nitidez que a JPEG,
pois sua compactacdo é sem perdas
+ utilizacdo apoiada pela W3C
Tabela 1 - Caracteristicas dos principais formatos de imagens
Fonte: elaborado pelo autor
(continua...)
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Muito
grande
Uso
. . (tamanho
profissional + guarda todos os dados da imagem, tal como
RAW i captada pelo sensor da camera fotografica, depende da
de fotografia sem aplicacdo de efeitos ou ajustes L
maquina
fotografica)
Imagens imagens vetoriais
estaticas e + formato aberto
SVG permite o efeito de fundo transparente 503 KB
animadas * podem ser ampliadas ou reduzidas sem
causar perda de qualidade
imagens + grande quantidade de cores
TIFF médicas e excelente qualidade de imagem 428 KB
* suporta o uso de camadas
industriais permite o efeito de fundo transparente
formato de imagem desenvolvida pela
Google
WebP Geral * tamanho reduzido 28 KB

rapido carregamento

* boa qualidade de imagem
+ concorrente do JPEG

Tabela 1 - Caracteristicas dos principais formatos de imagens

Fonte: elaborado pelo autor

1 JPEG: realiza a compactac3o da imagem original, com perdas de informagdo. Porém, se efetuada dentro de
certos limites, as perdas ndo sdo perceptiveis ao olho humano.




UNIDADE | - FUNDAMENTOS DE WEBDESIGN

1.5 Interfaces para Sites Web e Portais

A pesquisadora Camila Brandao da PUC-SP, destaca que apesar da importancia de qualquer
interface contemplar as necessidades e desejos dos usuarios, existem muitos produtos digitais
de dificil uso e pouco prazerosos para os usuarios, representando uma baixa usabilidade.

A referida pesquisadora referéncia também os trés principais problemas de interfaces mal
idealizadas, a saber:

« Ignorancia em relacao aos usuarios: nao sabe ao certo quais sao as caracteristicas do usuario
da interface e nem o que a mesma deveria ter para deixa-los felizes;

« O conflito de interesse entre as necessidades dos usuarios e as prioridades de construcao do
produto digital: € comum ter um conflito entre o que pode ser feito, com o tempo
disponivel, com a equipe contratada e da forma mais facil;

« Falta de processo para entender as necessidades dos usuarios: nem sempre sao
estabelecidos processos para realmente entender o que o usuario final da interface precisa.
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Saiba mais!
Como podemos criar sites que sejam agradaveis e faceis de usar?

Abordaremos duas propostas basicas

« Design Thinking: a ideia principal € pensar numa solucao utilizando diferentes pontos de
vista, de forma colaborativa e coletiva, envolvendo todas as pessoas relacionadas com o
projeto, desde os patrocinadores até os usuarios finais. E tudo fica melhor se envolver
pessoas com vivéncias e formacdes diferentes, em equipes multidisciplinares. Assim,
teremos diferentes modos de ver os problemas, testando diversas ideias e encontrando
possiveis solucoes.

Leia este material da InovaGov sobre “Design Thinking“. Disponivel em:
http://inova.gov.br/biblioteca/livro-confianca-criativa/

o User Experience (UX): o ponto focal dessa abordagem é como tornar a experiéncia do
usuario da interface mais facil e util. Ou seja, focar na usabilidade, com a apresentacao
do conteldo disposta de forma logica, do ponto de vista da experiéncia do usuario.

Assista a este video da Canaltech Startups e saiba um pouco mais sobre “O que é UX (User
Experience)? E o que NAO é UX?”. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=2hfu_F4cDRQ, .
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Questdes de autoaprendizagem

Vamos pensar e praticar...

Vamos supor que vocé seja ligado no mundo da internet. Nesse caso,
talvez seja facil imaginar uma nova interface para um novo tablet, que acessaria sua
série favorita do Netflix (Stranger Things??) ou os videos do seu Youtuber preferido

(Whindersson Nunes??). Mas vamos tirar vocé da sua zona de conforto.

Gostaria que vocé imaginasse uma nova interface do tablet para um publico especifico,
o idoso. Imagine as funcionalidades que esse tablet deveria ter e faca um esboco da

tela inicial.

Solucao...

Entendeu que se colocar no lugar do outro, no caso, o usuario, € necessario e deve ser
feito com cuidado? Entao, vocé precisa ouvir o usuario, conhecer o perfil da pessoa que
ira utilizar, saber onde serao utilizados, conhecer as atividades que as pessoas estao
realizando quando interagem com o produto (que pode ser um site) e imaginar como

vocé poderia fazer para otimizar a interacao do usuario com o sistema.

Uma proposta de solucao seria a proposta a seguir...
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TabSénior

”

E Tablet, E Smartphone
e e facil de mexer!

OBA
X08

LOCALIZADOR

FACA LIGACOES DE HOSPITAIS )
RAPIDAMENTE BOTAO S.0.S PARA

EMERGENCIAS

COMPARTILHE SEUS
MOMENTOS NO

FACEBOOK
SEUS CONTATOS .
SEMPRE A MAO JOGOS PARA

SE DIVERTIR

WHATSAPP

Imagem 7 - TabSénior
Fonte: https://canaltech.com.br/tablet/conheca-o-primeiro-tablet-para-idosos-do-brasil-97290/
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Vamos rever!

Nesta unidade vocé descobriu o que seria um bom projeto de interface.
Vocé viu que um bom projeto deve ter o usuario como foco central.
Parece obvio, mas quantas vezes vocé ja entrou em um site ruim,
dificil de usar e chato para aprender.

Vocé também estudou que o conceito de usabilidade tem evoluido continuamente.
Essa usabilidade envolve também aspectos de acessibilidade, garantindo o acesso as
pessoas com necessidades especiais. E envolve também critérios de legibilidade.

Nesta unidade, vocé também conheceu alguns padrées de formato de imagens. Talvez
vocé nunca tenha usado alguns desses formatos, mas agora ja possivel utilizar novas
formas e fazer coisas bonitas, diferentes e ao mesmo tempo usuais, acessiveis e legiveis
sempre com foco no usuario. Pode ter certeza!

Por fim, identificamos algumas estratégias para elaborar interfaces agradaveis e faceis
de usar.

Sites indicados

CARTILHA: ACESSIBILIDADE NA WEB - W3C BRASIL. Disponivel em:
<https://www.w3c.br/pub/Materiais/PublicacoesW3C/cartilha-w3cbr-acessibilidade-we

b-fasciculo-l.htmI>. Acesso em: 22 fev. 2021.

Laboratorio de Utilizabilidade da Informatica - Home Page. Disponivel em:
<http://www.labiutil.inf.ufsc.br/index.html>. Acesso em: 22 fev. 2021.

Modelo de editoracdao de Normas ABNT - LablUtil. Disponivel em:

<http://www.labiutil.inf.ufsc.br/cpgd-capacitacao/is09241-11F2.doc>. Acesso em: 22
fev. 2021.


http://www.w3c.br/pub/Materiais/PublicacoesW3C/cartilha-w3cbr-
https://www.w3c.br/pub/Materiais/PublicacoesW3C/cartilha-w3cbr-acessibilidade-web-fasciculo-I.html
https://www.w3c.br/pub/Materiais/PublicacoesW3C/cartilha-w3cbr-acessibilidade-web-fasciculo-I.html
http://www/
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/index.html
http://www.labiutil.inf/
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/cpqd-capacitacao/iso9241-11F2.doc
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Glossario

» Acessibilidade
E um atributo essencial do ambiente que garante a melhoria da qualidade de vida das
pessoas. Deve estar presente nos espacos, no meio fisico, no transporte, na informacao e
comunicacao, inclusive nos sistemas e tecnologias da informacao e comunicacao, bem como
em outros servicos e instalacées abertos ao publico ou de uso publico, tanto na cidade como
no campo.

Fonte:
https://www.gov.br/mdh/pt-br/navegue-por-temas/pessoa-com-deficiencia/programas/acessibilidade

» Legibilidade
Diz respeito as caracteristicas lexicais das informacdes apresentadas na tela que possam
dificultar ou facilitar a leitura desta informacao (brilho do caractere, contraste letra/ fundo,
tamanho da fonte, espacamento entre palavras, espacamento entre linhas, espacamento de
paragrafos, comprimento da linha, etc.).

Fonte: http://www.labiutil.inf.ufsc.br/CriteriosErgonomicos/LablUtil2003-Crit/140legib_A.html

» Usabilidade
Estudo ou a aplicacao de técnicas que proporcionem a facilidade de uso de um dado objeto,
no caso, um sitio.

Fonte: http://epwg.governoeletronico.gov.br/cartilha-usabilidade
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Unidade 2 HyperText Markup Language - HTML

Ola! Leitor,
Que bom que vocé continua seus estudos!

Na primeira unidade, vocé aprendeu que devemos desenvolver
interfaces que sejam agradaveis e faceis de usar, que podem ser um
site, uma pagina web. Para criar essa pagina, vocé deve usar uma
linguagem especifica, que permita que o navegador a reconheca.
Assim, nesta segunda unidade aprenderemos uma dessas linguagens
utilizadas para a construcao de paginas web: HTML, uma abreviacao
para HyperText Markup Language, que em portugués podemos
traduzir para Linguagem de Marcacao de Hipertexto.

E importante esclarecer que vocé nao sera um desenvolvedor HTML
profissional apenas com este curso, pois o0 objetivo ndao é esse, e
sim fornecer o conhecimento necessario para customizar templates
e criar paginas mais simples, o conhecimento basico que todo
desenvolvedor web deve ter.

0 estudo desta unidade 2, possibilitara a vocé alcancar os seguintes
objetivos de aprendizagem:
e  (itar as versoes do HTML;
e  Descrever os principais ambientes de desenvolvimento web;
e Definir os elementos basicos de uma pagina HTML;
e  Relacionar as respectivas marcagoes suas funcoes na
formatacao basica de texto;
Criar link entre paginas; e
Inserir imagens, videos e tabelas em uma pagina HTML.
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2.1 Histérico do HTML

Quando todo mundo comecou a usar o HTML, as coisas estavam um pouco confusas, sem um
padrao. Entdao, em 1990 o HTML foi formalizado como uma linguagem, seguindo determinados
padroes. Nessa mesma linha, em 1994, Berners-Lee criou o famoso World Wide Web
Consortium, também conhecido com W3C, que é um consorcio com cerca de 400 membros, cujo
objetivo principal é a padronizacao da World Wide Web, também conhecida como rede mundial
de computadores ou simplesmente web.

Segundo a W3C, sempre se buscou novos recursos para o0 HTML, que continuam a ser
introduzidos para ajudar os autores de aplicativos da Web. Desse modo, novos elementos
continuam a ser introduzidos com base na pesquisa sobre as praticas de autoria prevalecentes.

Com isso, com todas as
o s Versa An
contribuicoes, o HTML tem ersao °
evoluido muito ao longo dos HTML 5.2 2017

anos, acompanhando as novas HTML 5.1 2016 e 2017 (segunda edicao)

necessidades e a evolucao das HTML S 2014

tecnologias. = Resumidamente,
XHTML 2000

na tabela ao lado,
. HTML 4.01 1999

apresentamos as  principais
versoes do HTML. HTML 3.2 1997
HTML 2.0 1995
HTML 1991

Tabela 1: versoes do HTML
Fonte: elaborado pelo autor
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Saiba mais!

O Consorcio World Wide Web (W3C) é um consorcio internacional, no
qual organizacoes filiadas, uma equipe em tempo integral e o publico

trabalham juntos para desenvolver padroes para a Web. Liderado pelo
inventor da web, Tim Berners-Lee e o CEO Jeffrey Jaffe, o W3C tem como missao
conduzir a World Wide Web para que atinja todo seu potencial, desenvolvendo
protocolos e diretrizes que garantam seu crescimento de longo prazo.

Fonte: http://www.w3c.br/Home/WebHome
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Vocé sabia?

De onde surgiu essa ideia de internet? Sera que
um dia todo mundo acordou e passou a usar o
WhatsApp?

Esse homem ao lado €& um fisico britanico,
cientista da computacao e professor do MIT
chamado Timothy John Berners-Lee, que criou o
HTML com o objetivo inicial de compartilhar suas
pesquisas com seus colegas. Naquela época a
pagina da internet nao ia além de textos, com
pouca interatividade, sem imagens ou videos.
Mas foi o inicio de uma tremenda revolucao no
modo como nos comunicamos.

Sera que vocé sera o proximo Berners-Lee? S6 o
tempo dira.
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Tim Bernes-Lee
https: //www.csaspeakersindia.

in/media/pictures/profile/ TIMBER.png
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2.2 Editores

Eu ja falei para vocé um pouco sobre a evolucao do HTML.
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Agora, para colocar em pratica, vamos desenvolver um cédigo HTML e vamos criar uma pagina

web.

Por onde vocé deve comecar? Afinal do que vocé precisa para criar um codigo HTML?

A rigor, basta ter um editor de texto simples (bloco de notas) para criar um codigo HTML (neste
caso vocé deve salvar como um arquivo .html) e um navegador para visualizar o resultado do
referido codigo. Existem dezenas de ambientes de desenvolvimento. Vou apresentar para vocé

0s principais.

Nome Breve descrigao Onde encontrar
Adobe Este é provavelmente o mais famoso | http://www.adobe.com/br/prod
Dreamweaver programa para desenvolvimento de | cts/dreamweaver.html
paginas web.

Notepad++ E um editor de codigo-fonte gratuito, | https://notepad-plus-plus.org/
regido pela Licenga GPL2.

Sublime Text Semelhante ao Notepad++, porém com | https://www.sublimetext.com/
uma interface melhorada.

Brackets Um editor de codigos leve e limpo com | http://brackets.io/
6timas fungdes de apoio.

NetBeans E um ambiente de desenvolvimento
integrado gratuito e de cdédigo aberto https://netbeans.org/downloads/
para desenvolvedores de software de
varias linguagens.

Tabela 2: ambientes de desenvolvimento HTML

Fonte: elaborado pelo autor

2 GNU General Public License (Licenca Publica Geral GNU), GNU GPL ou simplesmente GPL.
Fonte: http://www.gnu.org/
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Testando os exemplos

Para entender a teoria sobre HTML, é muito importante testar os exemplos e praticar. Vou

apresentar como fazer esses testes, de uma maneira muito simples. Para isso, peco que vocé
siga estes passos

1. Abra o aplicativo chamado “bloco de notas”

2. Escreva o codigo a seguir
3. Salve o arquivo com o nome exemplo.html
4. Dé dois cliques em cima do arquivo exemplo.html
5. 0 navegador padrao do seu computador sera aberto e vocé vera o resultado.
Codigo HTML
<html>
<body>
Exemplo de uma pdgina HMTL
</body>
</html>

Resultado no navegador

Exemplo de uma pagina HMTL
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2.3 Definicées Iniciais

Agora que vocé ja sabe que precisa praticar, vamos aprender alguns conceitos iniciais.

Por exemplo, como um navegador sabe o que € um texto simples e o que € um cddigo
HTML?

Os codigos HTML ficam entre as marcacoes (ou também chamadas tags) < e >, que
geralmente sao apresentadas aos pares, ou seja, <marcacao> e </marcacao>.

Exemplo:

<html> ... </html>

Entretanto, ha algumas excecOes para o funcionamento aos pares, que eu vou explicar a
medida que elas forem aparecendo, mas ja podemos citar a marcacao que indica um
paragrafo <p> que nao necessita, obrigatoriamente, de um </p>.
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Vocé sabia?

O navegador é um aplicativo que interpreta codigos em HTML, permitindo a
interacao do usuario com o contetdo apresentado em uma pagina web. Esses
aplicativos tém evoluido muito, acompanhando a evolucao das tecnologias.
Hoje existem diversos navegadores, desenvolvidos por diferentes empresas.
Por exemplo:

@ Chrome da Google

@ Firefox da Mozilla

@ Internet Explorer da Microsoft
&

@ Safari da Apple

Existe um padrao estabelecido pela W3C e determinadas exigéncias de mercado, mas nao
existe uma lei que obrigue todos os desenvolvedores de navegadores a seguir tais padroes e
exigéncias. E se o navegador nao entende uma determinada marcacao, ele simplesmente a
ignora. Portanto, € importante realizar um cross-browser, ou seja, testar uma determinada
pagina em diferentes navegadores.

Existem diversas solucoes online que podem lhe ajudar a realizar esses testes. Veja alguns
exemplos:

» Browsera. Disponivel em: <https://turbo.net/browsers>

« Browserling. Disponivel em: <https://www.browserling.com/>

» Browsershots. Disponivel em: <http://browsershots.org/>

« |IE NetRenderer. Disponivel em: <http://netrenderer.com/index.php>
 Viewlike.us. Disponivel em: <https://www.viewlike.us/>>
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Além da marcacao <html> existem outras, que podem ser consideradas as marcacées minimas
de uma pagina. Preste atencao!

- <IDOCTYPE html> -—»e define este documento como HTML5
. <html> : . .
: m %+ . elementoraizde uma pagina HTML
. <title>  ’
Exemplo — o especifica um titulo para o documento
</title> :

. - »e conttm meta-informagbes sobre o :
<head> : :

documento
<meta charset="UTF-8">
</head>

<body> usado
Minha m

</body> e local do conteudo da pagina visivel

T e define o conjunto de caracteres a ser :

Vocé sabia?

Apesar de existir um padrao, na hora em que vocé esta digitando seu codigo
HTML, pode acontecer de vocé trocar alguma letra mailscula pela
equivalente minUscula e vice-versa. Nao esquente a cabeca com isso!!! As
marcacoes HTML nao sao “case sensitive”, nao diferenciam letras mailsculas
de minusculas. Em outras palavras, <HTML> significa o mesmo que <html>.
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2.4 Elementos Basicos de uma Pagina HTML

Vamos agora estudar os elementos basicos de uma pagina HTML. Sao varias marcacoes que
aparecem com maior frequéncia.

2.4.1 Cabecalhos

No contexto do HTML, vocé utiliza cabecalhos para definir um destaque para um determinado
texto e podem ser definidos 6 niveis de cabecalhos. Segue a codificacao basica:

<HnUmero>...</Hnumero>

Exemplo:
Cddigo HTML Resultado no navegador
<IDOCTYPE html> :
<html> - - <
<title>Titulo da pagina</title> il * &
<head> C | O localhost/exempio.htmi
<meta charset="UTF-8"> :
</head> - destaque
<body> :
<h1> destaque </h1> . destaque
<h2> destaque </h2> :
destaque

<h3> destaque </h3>
<h4> destaque </h4>

destaque %
<h5> destaque </h5> :
<h6> destaque </h6> . destaque
</b0dy> : destaque
</html>
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2.4.2 Paragrafos
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Agora eu vou explicar como sao inseridas quebras de paragrafo no HTML. Veja, a seguir:

O texto de uma pagina web geralmente é dividido em paragrafos, como normalmente a gente faz
fora da web. Entretanto, os navegadores nao reconhecem as quebras de paragrafos que vocé

coloca no codigo HTML.

Os navegadores inserem uma
quebra de linha ou a marcacao
de um novo paragrafo apenas
quando o texto chega no final
da janela. Para inserir a quebra
de um novo paragrafo
manualmente, vocé precisa
inserir a marcacao  <p>,
preferencialmente seguida da
marcacao </p>. Observe o

quadro ao lado.

521

Cédigo HTML

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Titulo da pagina</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
Sem a marcacdo do paragrafo
Com a marcacdo <p> do paragrafo

</body>
</html>
Resultado no navegador
Titule da pagina X

C | O localhost/exemplo.htmi
Sem a marcacdo do paragrafo Com a marcagio

do paragrafo
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2.4.3 Quebra de linha

Vamos refletir?

0 espaco entre linhas nao pode ser exagerado. Talvez vocé nao queira colocar o
espaco extra nas linhas, que aparece sempre que VOCcé Usa a marcacao <p>.

O que fazer?

Neste caso, vocé precisa usar a marcacao <br>, que quebra a linha, sem acrescentar um
espaco extra entre as linhas.

Exemplo: Codigo HTML
<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Titulo da pagina</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
Com a marcacdo <p> do paragrafo
Com a marcacdo <br> de quebra de linha
</body>
</html>

Resultado no navegador

[F] Titulo da pagina b4 \\: ‘

C | O localhost/exemplo.htmi

Com a marcacdo

do paragrafo Com a marcacio

de quebra de linha
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2.5 Formatando Textos

Tao importante quanto o texto que vocé apresenta na pagina web é a formatacao e o destaque
com que vocé apresenta o referido texto.

A linguagem HTML permite inserir diversas formatacoes em um texto qualquer. As principais
marcacoes relacionadas a formatacao sao as seguintes:

Marcag¢ao | Fungao

<b> Colocar o texto em negrito.

<strong> | Visualmente faz o mesmo que a marcacao b, basicamente é apenas uma recomendacao

mais nova.
<i> Coloca o texto em italico.
<em> Visualmente faz o mesmo que a marcacao i, basicamente é apenas uma recomendacdo
mais nova.

<mark> Coloca marcado com um uma cor de destaque.

<small> Coloca o texto em destaque, diminuindo seu tamanho em relacdo ao tamanho padrao.

<del> Coloca um trago sobre o texto para marcar que o referido trecho foi excluido do texto
original.

<ins> Coloca um traco sob o texto para marcar que o referido trecho foi incluido no texto
original.

<sub> Coloca o texto subescrito.

<sup> Coloca o texto sobreescrito.

Tabela 3: Formatacdes basicas de texto
Fonte: elaborada pelo autor
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Exemplo:

Cédigo HTML

<IDOCTYPE html>

<html>
<title>Titulo da pagina</title>
<head>

<meta charset="UTF-8">

</head>
<body>

Texto sem marcadores de formatacao<br>

<b>Texto entre marcadores b</b><br>

<strong>Texto entre marcadores strong</strong><br>
<i>Texto entre marcadores i</i><br>

<em>Texto entre marcadores em</em><br>
<mark>Texto entre marcadores mark</mark><br>
<small>Texto entre marcadores small</small><br>
<del>Texto entre marcadores del</del><br>
<ins>Texto entre marcadores ins</ins><br><br>
Texto<sub>entre marcadores</sub>sub<br><br>

Texto<sup>entre marcadores</sup>sup

</body>
</html>

UNIDADE Il - FUNDAMENTOS DE WEBDESIGN
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Resultado no navegador

C | O localhost/exemplo.htm

Texto sem marcadores de formatacdo
Texto entre marcadores b

Texto entre marcadores strong
Texto entre marcadores i

Texto entre marcadores em

Texto entre marcadores mark

Texto entre marcadores small
Texoeremarenderes ael

Texto entre marcadores ins

Textoentre marcadoresSub

Textotnire marcadoressup

UNIDADE Il - FUNDAMENTOS DE WEBDESIGN
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2.6 Ligando Uma Pagina a Outra

Imagine algo comigo! Vocé esta na pagina do Youtube, vé um video legal, talvez do seu
Youtuber preferido e clica no link do video. Entado, a pagina com o video que vocé selecionou
aparece no navegador.

Essa € uma das grande vantagens do HTML: a possibilidade de vocé poder navegar pelas
diferentes paginas, sem ter que seguir uma ordem pré-definida e sim o interesse do usuario.

Mas como fazer isso?
Usando a marcacao de ancora.

A seguir, veja o passo a passo para criar um link para uma outra pagina.
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Passo a passo para criar um link para uma outra pagina:

1. Utilizar a marcacao <a>
2. Utilizar o atributo href para indicar qual pagina sera “linkada”
3. Definir o texto ou imagem que servira de link
4. Fechar com a marcacao </a>
Exemplo:
Pagina 1 Pagina 2
<IDOCTYPE html> <IDOCTYPE html>

<html>
<title>Pagina 1</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
<h1>Pagina 1</h1>
Link para a

<a href="pagina2.html|">

: <html>

<title>Pagina 2</title>
<head>

<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>

<h1>Pagina 2</h1>

Link para a

<a href="paginal.html|">

pagina 2 pagina 1
</a> </a>
</body> : </body>
</html> . </html>

Resultado no navegador

Resultado no navegador

Pagina 1

Link para a pagina 2

e C |0 locaIhos(gl::agma'_,i‘tm‘

C | O localhost/pagina2.html

Pagina 2

Link para a pigina 1
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Vocé sabia?

O chamado Hypertext Transfer Protocol (ou na sigla HTTP, que em
traducao livre do inglés significa Protocolo de Transferéncia de Hipertexto) é um
protocolo de comunicacdao (na camada de aplicacao segundo o Modelo OSI) utilizado

para sistemas de informacao de hipermidia distribuidos e colaborativos.

(Fonte: https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/idiomas/o-protocolo-http/20408 )
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2.7 Inserindo Imagens

Mas... uma pagina nao deveria ser feita apenas de textos, correto? E uma imagem pode dizer
mais que 1000 palavras. Para inserir uma imagem em uma pagina HTML basta utilizar a
marcacao <img> e alguns atributos,a saber:

e src: define o nome do arquivo da imagem;

« alt: define o texto que sera apresentado, no lugar da imagem, quando a
imagem nao pode ser exibida;

o width: define a largura da imagem (em pixels);

« height: define a altura da imagem (em pixels).
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Usando uma imagem local

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Pagina 2</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
Acesse o youtube clicando
<a href="https://www.youtube.com/">
aqui
</a>
</body>
</html>

Resultado no navegador

Antes de clicar

Depois de clicar

Acesse o youtube clicando aqui ‘ =

cen000DO0Q;
PV EES

F1Ed
L

Facerwes
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2.8 Inserindo Videos

Por falar em Youtube, esse € um dos maiores sites de videos do mundo, onde todos podem se
divertir, aprender e, muitas vezes, se chocar. E se vocé quiser inserir um video na sua pagina? E
facil. Vamos aprender a fazer?

Com o HTML 5 a insercao de videos em uma pagina web ficou muito mais facil. Vocé precisa
utilizar basicamente duas marcacgoes:

« <video>: que define que vocé ira inserir um video;

« <source>: onde vocé especifica o formato do video;

« <iframe>: use para incorporar um outro documento dentro do HTML.

Junto com essas marcacoes, vocé pode utilizar alguns atributos que podem ser muito Uteis, a
saber:

 width: vocé especifica a largura da janela do video;
« height: vocé especifica a altura da janela do video;

« controls: vocé permite que os controles de reproducao, pausa e volume sejam
visualizados;

« autoplay: vocé define que o video seja inicializado automaticamente;
« src: vocé especifica onde encontrar o arquivo do video, seja numa pasta local ou na web;
- allowfullscreen: vocé especifica que o video pode ser visto em tela cheia;

« type: vocé especifica o tipo de arquivo. Atualmente, os principais tipos de arquivos sao os
seguintes:
-  mp4: formato padrdao de compactacao de audio e video;
- ogg: um formato orientado a stream, ou seja, nao precisa fazer o download de
todo o video para comecar a vé-lo;

5 ->  webm: um formato de alta qualidade desenvolvido pela Google.
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Usando um video local

Usando o link para um video na web

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Exemplo video</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
<video width="400"
height="300"
allofullscream
controls

autoplay>

<IDOCTYPE html>

: <html>

<title>Exemplo video</title>
<head>

<meta charset="UTF-8">

</head>
<body>
<iframe width="560"
height="315"

src="https://www.youtube.com/embed/kJ
: QP7kiw5Fk"

<source -

src="Wanna_cry_virus_in_action.mp4">

</video>
</body>
</html>

frameborder="0"
allowfullscreen>
</iframe>
</body>

</html>

Resultado no navegador

Resultado no navegador
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2.9 Criando Tabelas

E se vocé quiser apresentar alguns dados em pagina de forma organizada e ordenada, divididos
em colunas e linhas? Por exemplo, um site que apresenta os resultados do Brasileirao. Nesse
caso vocé poderia apresentar os dados na forma de uma tabela do HTML.

Agora vocé vai aprender a criar tabelas.

Para criar uma tabela, vocé precisa usar pelo menos as seguintes marcacoes:

<table>: define onde comeca e termina uma tabela;

o <tr>: define uma nova linha da tabela;

<th>: define uma célula especial, do tipo cabecalho, com destaque;

o <td>: define uma célula de dados.

Além disso vocé pode utilizar os seguintes atributos:

« border: permite incluir as linhas de borda;

« align: permite definir o alinhamento ao centro (center), a esquerda (left) ou a direita
(right);

» rowspan: permite mesclar duas linhas;

» colspan: permite mesclar duas colunas.
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Cédigo HTML

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Exemplo video</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
<table border="1">
<tr>
<td rowspan="2">

src="https://c1.staticflickr.com/1/28/49684002_3890beba97.jpg"

width="200"
height="300">
</td>

<td align="left">Hermione Granger</td>
<td align="right">Ronald Weasley</td>

</tr>

<tr>
<td colspan="2" align="center">Harry Potter</td>

</tr>

</table>
</body>
</html>

<img

Recunltadn nn navesadnr

C | D locathost/exempio.nem

Hermione Granger|Ronald Weasley|

N\,
e &
! Q,ﬁﬂ '.‘"u_” Harry Potter
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Questdes de autoaprendizagem
Vamos pensar e praticar...

Sei que vocés tém seus programas e séries favoritas, seus sites favoritos, as coisas
com as quais vocé consegue passar horas vendo e se divertindo. Vamos contar isso para todo mundo?

Crie uma pagina reproduzindo a pagina a seguir. Seja criativo e pode mudar o conteldo e os temas, mas

nao a estrutura. Tenho certeza de que vocé consegue, pois € uma pessoa muito inteligente. Atencao: as
imagens sao apenas ilustrativas.

Coisas que eu gosto

Meu desenho favorito

Meu game preferido

Meu youtuber preferido
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Solucéo...

Para resolver essa questdo, vocé deve primeiro pensar na estrutura da tabela e na forma que vocé quer apresentar.
Depois, pesquisar algumas imagens que sdo interessantes para vocé. Por fim, deveria escrever um codigo
semelhante a este:

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>
Exemplo
</title>
<head>
<meta charset="UTF-8”>
</head>
<body>
<table border>
<tr>
<th colspan="2">Coisas que eu gosto</th>
</tr>
<tr>
<td>Meu desenho favorito</td>

<td>
<img width="200"
height="200"

src="https://i.ytimg.com/vi/5_f5Nmt1pRE/maxresdefault.jpg”>
</td>
</tr>
<tr>
<td>Meu game preferido</td>
<td>

(continua...)
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<img width="200"
height="200"
src="http://cdn.edgecast.steamstatic.com/steam/apps/730/header.jpg?t=1513742714"
</td>
</tr>

<tr>
<td>Meu youtuber preferido</td>
<td>
<img width="200"
height="200"
src="http://s2.glbimg.com/8BrYj30etdqgHBzbUammebQ204VA=/620x465/s.glbimg.
com/jo/g1/f/original/2016/06/27/whindersson1.png”

</td>
</tr>
<tr>

</tr>
</table>
</body>
</html>
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- :
(Z@ Vamos rever?
; Nesta unidade vocé conheceu um breve historico sobre o HTML e suas versoes.

Também estudou sobre alguns ambientes de desenvolvimento web, tais como o
Adobe Dreamweaver e o Brackets. Agora vocé ja sabe que os elementos basicos
de uma pagina HTML sao: cabecalhos, paragrafos e quebra de linhas.

Vocé também aprendeu sobre formatacdes basicas de texto relacionando as marcacdes as
suas devidas funcoes. Por fim, creio que vocé ja consegue criar link entre paginas, inserir
imagens e tabelas, tudo isso usando o HTML.

Agora vocé esta preparado (a) para a proxima licao, em que aprendera a formatar a sua
pagina, usando uma folha de estilos.

Continue estudando...

Sites indicados

HTML5 Tutorial. Disponivel em: <https://www.w3schools.com/html/>
Acesso em: 14 jan. 2018.

W3C Brasil. Disponivel em: <http://www.w3c.br/Home/WebHome> Acesso
em: 14 jan.2018.
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| Glossario

e HTML
HyperText Markup Language ou Linguagem de Marcacao de HiperTexto é o

construtor de blocos mais basico da web. Ele serve para descrever e definir o
conteldo de uma pagina web.

Fonte: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/HTML

e HTTP
O chamado Hypertext Transfer Protocol (ou na sigla HTTP, que em traducao livre do

inglés significa Protocolo de Transferéncia de Hipertexto) é um protocolo de
comunicacao (na camada de aplicacao segundo o Modelo OSl) utilizado para sistemas
de informacao de hipermidia distribuidos e colaborativos. Seu uso para a obtencao
de recursos interligados levou ao estabelecimento da World Wide Web.

Fonte: https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/idiomas/o-protocolo- http/20408
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Unidade 3 ’ INTRODUCAO AO CSS

Ola novamente!!!

Na Unidade Il, eu expliquei para vocé sobre como criar cédigos HTML e até

um pouquinho sobre alguma formatacao, entretanto, essa nao € a forma
mais pratica e produtiva de uma pagina web. O melhor é usar o que

chamamos de folha de estilos.

Por isso, nesta unidade, vocé vera como utilizar as folhas de \
estilo em cascata Style Sheets, ou simplesmente CSS. Assim,
vocé podera facilmente aplicar formatacdao a todas as
paginas de um site qualquer, o que também facilita ajustes
e eventuais manutencodes, pois faz a correcao em um Unico
lugar que se repete em todos os sites que usam o0 mesmo
arquivo CSS.
Ao final desta unidade, vocé podera:

« Identificar os principais conceitos sobre folhas ;

« ldentificar os principais editores;

o Usar classes e id’s,

« Aplicar as diferentes maneiras de incluir as formatacoes do CSS;

« ldentificar as diversas formas de cores;

« Alterar os padroes de fundo;

. Formatar textos e fontes usando as propriedades do CSS; e

541 < Fazer animagdes simples usando o CSS.
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3.1 Conceito de CSS
Passamos agora a analisar em maiores detalhes a definicao de CSS (Cascading Style Sheets).

As folhas de estilo especificam como os elementos de uma pagina HTML serdo exibidos na tela,
separando o contetdo do formato. Ao utilizarmos o CSS temos os seguintes beneficios:

«  Melhorar o controle da aparéncia de cada elemento HTML;

« Facilitar a manutencao, pois podemos fazer a alteracao em um Unico arquivo CSS e utilizar
a mesma formatacao em todas as paginas de um portal;

«  Permitir o desenvolvimento de paginas mais leves, facilitando o seu carregamento.

M Saiba mais!

Bootstrap é o mais popular framework HTML, CSS e JS para desenvolvimento
de projetos responsivo e focado para dispositivos mdveis na web. Um site
responsivo permite que o conteldo se adapte ao tamanho da tela, mudando
a aparéncia e disposicao dos elementos.

Veja as configuracdes CSS em geral, classes CSS para elementos HTML
fundamentais e um poderoso sistema de grid.

Fonte: http://getbootstrap.com.br/
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Agora que ja falamos sobre a importancia do CSS, vamos aprender os codigos e colocar em
pratica. Vamos formatar uma pagina web usando o CSS.

Por onde vocé deve comecar? Afinal, qual aplicativo vocé precisa usar para criar um codigo CSS?

A rigor, basta ter um editor de texto simples (bloco de notas) para criar um codigo CSS (neste
caso vocé deve salvar como um arquivo .css) e um navegador para visualizar o resultado do
referido codigo. Existem dezenas de ambientes de desenvolvimento. Vou apresentar para vocé

0s principais.

Nome Breve descri¢ao Onde encontrar?
Adobe Famoso programa para desenvolvimento de | http://www.adobe.com/br/produ
Dreamweaver paginas web. cts/dreamweaver.html
Notepad++ Editor de cddigo-fonte gratuito, regido pela | https://notepad-plus-plus.org/

Licenga GPL'.

Sublime Text

Semelhante ao Notepad++, porém com uma

interface melhorada.

https://www.sublimetext.com/

Brackets Um editor de cddigos leve e limpo com | http://brackets.io/
otimas fungdes de apoio.
NetBeans Ambiente de desenvolvimento integrado | https://netbeans.apache.org/down

gratuito e de cddigo aberto para
desenvolvedores de software de varias

linguagens.

load/index.html

Tabela 1: ambientes de desenvolvimento CSS

Fonte: elaborado pelo autor

543 ' GNU General Public License (Licenca Publica Geral GNU), GNU GPL ou simplesmente GPL.
Fonte: http://www.gnu.org/
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Peco que vocé teste todos os exemplos que mostraremos. Para isso, faca o seguinte:

N O U1 N W N -

Escreva o codigo HTML a seguir;

Salve o arquivo com o nome exemplo.html;

Abra uma segunda janela do “bloco de notas”;
Salve o arquivo com o nome teste.css;

Dé dois cliques em cima do arquivo exemplo.html

Abra a primeira janela do aplicativo chamado “bloco de notas”;

O navegador padrao do seu computador sera aberto e vocé vera o resultado.

Cédigo HTML

Codigo CSS

<IDOCTYPE html>
<html> :
<title>Exemplo CSS</title> 2}
<head> :
<meta charset="UTF-8">
<link href="teste.css"

. body{
- color:red;

type="text/css"
rel="stylesheet">
</head>
<body>

A cor deste texto foi definida no CSS
</body>
</html>

Resultado na tela

A cor deste texto foi definida no CSS
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3.3 Sintaxe Basica e Seletores

Vocé, uma pessoa inteligente, ja entendeu o que precisa usar para trabalhar com o CSS. Agora,
vamos conhecer a estrutura essencial desse tipo de cédigo.

A sintaxe basica do CSS é composta basicamente de um seletor e um bloco de declaracoes,
delimitado por chaves. O seletor indica o elemento do HTML que sera formatado.

No bloco de declaracoes, temos o seguinte:
« uma ou mais propriedades, seguida de dois pontos;
« 0 valor de cada propriedade, seguida de ponto e virgula.

No primeiro exemplo apresentamos o seguinte:

~ | seletor

— | propriedade

P valor

body { color : red ; }

Imagem 1
Fonte: elaborado pelo autor

Em outras palavras, toda pagina HTML que referenciar esse codigo CSS apresentara em vermelho
todos os textos que estiverem entre as marcacées <body> e </body>.

Se vocé quiser fazer varias declaracoes para o mesmo seletor, ou seja, se quiser definir varias
formatacoes para a mesma marcacao do HTML, precisa separar cada declaracao por um ponto e
virgula.
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Codigo HTML

Codigo CSS

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Exemplo CSS</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<link href="teste.css"
type="text/css"
rel="stylesheet">
</head>
<body>

Exemplo de varias declaragdes

</body>

</html>

- body{

color:blue;

text-shadow: Opx 1px black;

Resultado na tela

Exemplo de vérias declaragdes
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3.4 Classes e ID’s

Vocé conheceu a sintaxe basica do CSS. Agora, vamos aprender como usar algumas estruturas
que permitem a aplicacao de determinada formatacao utilizando classes e id’s.

Vocé sabia?

“Em HTML e CSS, ha a possibilidade de aplicar estilos através de ‘class’ e ‘id’
e, em JavaScript é possivel identificar algum elemento de uma pagina por
sua classe, id ou tag. Mas qual a diferenca entre ‘class’ e ‘id’?

As classes sao uma forma de identificar um grupo de elementos. Através delas, pode-se
atribuir formatacéo a VARIOS elementos de uma vez.

As ids sdo uma forma de identificar um elemento e devem ser UNICAS para cada elemento.
E como se fossem impressdes digitais de nossos dedos ou RGs. Através delas, pode-se
atribuir formatacao a um elemento em especial”.

Fonte: http://tableless.github.io/iniciantes/manual/css/class-id.html
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3.4.1 Usando o id

Se vocé definir no CSS que os paragrafos serdao na cor vermelha, todos serdao vermelhos. E
se vocé quiser que um paragrafo especifico seja na cor azul?

Nesse caso, vocé poderia usar um id, que deve ser Unico, como o CPF de um brasileiro,
que € unico. Vocé define a formatacao de um determinado id no CSS e utiliza o referido
id com um atributo de uma marcacao do HTML. Para criar um id, basta fazer o seguinte:

« No CSS: colocar o simbolo # seguido de um nome que sera usado no HTML para
identificar o id.

« No HTML: colocar o atributo id seguido do sinal = e o nome identificador entre
aspas duplas.

/
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Exemplo:
Cdédigo HTML Codigo CSS
<IDOCTYPE html> - p{
<html> . color:pink;
<title>Exemplo CSS</title> }
<head>  #tidentificador1{
<meta charset="UTF-8"> color:blue;
<link href="teste.css" -}
type="text/css" #identificador2{
rel="stylesheet"> . color:red;
</head> }
<body> :
PERSONAGENS DE DRAGON BALL Z
<p>Goku</p>

<p id="identificador1">Vegeta</p>

<p id="identificador2">Freeza</p>

</body>
</html>

Resultado na tela

PERSONAGENS DE DRAGON BALL Z

Vegeta

Freeza
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Se usar o mesmo id para mais de um marcador, seu codigo ndao vai passar pelo validador.
Segundo a W3(C?%, a maioria dos documentos da Web sao escritos usando linguagens de
marcacao, como o0 HTML, que sao definidas por especificacoes técnicas, que geralmente
incluem uma gramatica formal (e vocabulario) legivel por maquina. O ato de verificar um
documento contra essas restricoes € chamado de validacdo, e isso € o que o Validador de
Marcacao faz. A validacao de documentos da Web é um passo importante que pode ajudar
dramaticamente a melhorar e a garantir a sua qualidade, e pode economizar muito tempo e
dinheiro.

3.4.2 Usando o class

Se vocé quiser agrupar caracteristicas semelhantes, deve usar classes. Assim, vocé poderia
aplicar a mesma formatacao diferenciada em diferentes marcacdes. Pode parecer um pouco
complicado entender, mas na pratica é bem mais facil.

Para usar uma classe, vocé define a formatacao de uma determinada classe no CSS e a utiliza
com um atributo de uma marcacao do HTML. Para cria-la, basta fazer o seguinte:

» No CSS: colocar o simbolo . seguido de um nome que sera usado no HTML para identificar
a classe.

 No HTML: colocar o atributo class seguido do sinal = e o nome identificador entre aspas
duplas.

2 World Wide Web Consortium (W3C) é uma comunidade internacional onde membros de organizacdes, funcionarios em
tempo integral e o publico em geral trabalham em conjunto para desenvolver padrdes da Web .
Fonte: https://www.w3.org/Consortium/
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<head>

<meta charset="UTF-8">

Exemplo:
Codigo HTML Codigo CSS
<!DOCTYPE html> p{
<html> . color:red;
<title>Exemplo CSS</title> }

. .minhaclasse{

color:blue;

<link href="teste.css" }
type="text/css" :
rel="stylesheet">
</head>
<body>
PERSONAGENS DE DRAGON BALL Z
<p>Goku</p></div>
<p class="minhaclasse">Vegeta</p>
<p class="minhaclasse">Freeza</p>
</body>
</html>

Resultado na tela

PERSONAGENS DE DRAGON BALL Z
Goku
Vegeta

Freeza
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3.5 Maneiras de Incluir Estilos

Imagine a seguinte situacao: vocé foi contratado(a) para desenvolver um grande portal.
Parabéns!!! Entdo, vocé tera que criar e formatar 45 paginas HTML. Imagine ter que formatar
cada pagina individualmente. E o problema se agrava quando estamos na fase de homologacao,
quando temos que testar e corrigir todas as paginas. Um trabalho maior do que a batalha entre

Goku e Freeza, que durou 20 episodios (risos).

Nesse caso, seria melhor vocé entender as diferentes formas de inserir as formatacoes do CSS:

linking, embedding e inline.

Vocé ja entendeu como usar classes e id’s. Parabéns!!! Vocé é uma pessoa inteligente. Agora

vamos aprender que podemos inserir as formatacoes do CSS de diferentes formas.

Vocé pode formatar um documento HTML de acordo com as informacdes de uma folha de estilo

(CSS), que podem ser inseridas de trés formas diferentes, a saber:

« Linking (externa ou lincada): carrega um arquivo CSS, que pode ser usado em varias

paginas, utilizando a marcacao link;

« Embedding (interna ou incorporada): define um cddigo CSS na propria pagina HTML,

sem afetar outras paginas, utilizando a marcacao style.

« Inline (na linha): define a formatacao do CSS apenas em uma marcacao especifica,

utilizando a propriedade style.
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Vocé sabia?

Imagine a seguinte situacdo: vocé criou um site com dezenas de

paginas HTML. Em cada pagina vocé colocou um link para um arquivo
externo de CSS.

Entretanto, em uma Unica pagina vocé quer fazer uma alteracao especifica, ou seja,
nao quer mudar tudo, apenas um detalhe. Nesse caso, qual regra sera seguida? A regra
do arquivo externo ou a regra da pagina especifica?

Em ordem de hierarquia, a formatacao inline se sobrepde a formatacao incorporada,
que se sobrepode a formatacao lincada.
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CSS Externo

CSS Incorporado

CSS inline

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Exemplo CSS</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<link href="teste.css"
type="text/css"
rel="stylesheet">

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Exemplo CSS</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<link href="teste.css"
type="text/css"
rel="stylesheet">

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Exemplo CSS</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<link href="teste.css"
type="text/css"
rel="stylesheet">

</head> <style> <style>
<body> p{color:blue;} p{color:blue;}
<p>CSS externo</p> </style> </style>
</body> </head> </head>
</html> <body> <body>
<p>CSS incorporado</p> <p style="color:green">
</body> CSS inline
</html> </p>
</body>
</html>
Resultado na tela
CSS externo CSS incorporado CSS inline
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3.6 Uso de Cores

Vocé ja sabe como incluir o CSS. Vamos agora identificar como trabalhar com cores no CSS.
Existem varias formas de especificar uma mesma cor. Podemos formatar as cores de um
determinado elemento HTML, usando a propriedade color e valor da cor. Atualmente os
navegadores suportam 140 cores diferentes. No CSS ha diferentes formas de identificar uma
cor:

« pelo nome da cor: existem 140 diferentes nomes pré-definidos de cores. Vocé pode
encontrar todos os nomes padrao de cores no seguinte endereco:
https://www.w3.org/TR/css-color-3/;

- pelos valores em RGB: todas as cores podem ser representadas pela combinacao das
cores vermelho (Red em inglés), verde (green em inglés) e azul (Blue em inglés). Para
cada uma dessas cores, pode-se atribuir valores de 0 a 255;

« valores em RGBA: também representa as cores usando Red, Green, Blue e
acrescentamos o Alfa, que indica a intensidade da transparéncia. O valor Alfa pode
variar de 0 a 1, quando 0 é uma cor opaca e 1 é a total transparéncia;

« valores em Hexadecimal: os valores de 0 a 255 do RGB podem ser convertidos para o
padrao hexadecimal. Assim, vocé coloca o simbolo # e os valores em hexadecimal
representando os valores do padrao RGB;


https://www.w3.org/TR/css-color-3/
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» valores em HSL: podemos definir uma cor em termos da tonalidade (Hue), saturacao
(Saturation) e leveza (Lightness):

o saturacao é um valor percentual que representa a pureza ou intensidade de
uma cor, variando de 0% a 100%.

o a leveza é um valor percentual que representa a quantidade de luz
percebida, variando de 0% a 100%.

« valores em HSLA: também representa as cores usando o padrao HSL e acrescentamos o
Alfa, que indica a intensidade da transparéncia. O valor Alfa pode variar de 0 a 1,
quando 0 é uma cor opaca e 1 seria a total transparéncia.

verde 90
120 60

O Hue é uma roda de cores, em
que cada angulo indica uma cor
pura diferente. Por exemplo, 0 é
vermelho, 120 é verde e 240 é
azul.

30

vermelho

240 300
azul 270 purpura

Imagem 2: HUE - roda de cores

Fonte:
https://www.maujor.com/tutorial/css3-modulo-para-cores.php



https://www.maujor.com/tutorial/css3-modulo-para-cores.php

UNIDADE Il - FUNDAMENTOS DE WEBDESIGN

Cdédigo HTML Cédigo CSS
<IDOCTYPE html> #testeNome{ background-color:red; }
<html> : #testeRGB{ background-color:rgb(255,0,0); }
<title>Exemplo CSS</title> * #testeRGBA{ background-color:rgba(255,0,0,0.5); }
<head> #testeHex{ background-color:#ff0000; }

* #testeHSL{ background-color:hsl(0,100%,50%); }
: #testeHSLA{ background-color:hsla(0,100%,50%,0.5); }

<meta charset="UTF-8">
<link href="teste.css"
type="text/css" -
rel="stylesheet">
</head>
<body>
<button id="testeNome">Cor Vermelha</button><br>
<button id="testeRGB">Cor Vermelha</button><br>
<button id="testeRGBA">Cor Vermelha</button><br>
<button id="testeHex">Cor Vermelha</button><br>
<button id="testeHSL">Cor Vermelha</button><br>
<button id="testeHSLA">Cor Vermelha</button><br>
</body>
</html>

Resultado na tela
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Saiba mais!

Eventualmente vocé vai querer converter uma determinada cor para
padrdes diferentes. O calculo manual dessa conversao pode ser mais
complicado. Entretanto, existem diversos sites que fazem a conversao
online, um deles € o webcalc.

Disponivel em: http://webcalc.com.br/Utilitarios/form/rgb_hex.

3.7 Alterando os Padroes de Fundo

Conforme vimos no exemplo acima, podemos definir diferentes padroes de fundo de um
elemento do HTML, que pode ser uma cor especifica ou uma imagem. Usando o CSS, vocé
consegue formatar muito melhor os padrées de fundo, tanto cor quanto imagem de fundo.

3.7.1 Usando uma cor de fundo

Para definir a cor de fundo de um elemento do HTML, podemos utilizar a propriedade
background-color com uma das especificacdes de cores vistas no item anterior.

Sintaxe basica:

seletor {background-color: cor;}
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3.7.2 Usando uma imagem de fundo

E, se ao invés de uma cor, vocé quisesse colocar uma imagem de fundo? Nesse caso, vocé
precisaria usar estas propriedades:

» background-image

Com esta propriedade, vocé pode especificar a imagem que sera usada como fundo do elemento
do HTML. Por definicao, a imagem sera repetida ao longo de todo o elemento.

Exemplo:
Cdédigo HTML Cddigo CSS
<IDOCTYPE html> - body{
<html> background-image: url("imagens/tbbt.jpg");
<title>Exemplo CSS</title> }
<head> :

<meta charset="UTF-8">
<link href="teste.css"
type="text/css"
rel="stylesheet">
</head>
<body> </body>
</html>

Resultado na tela
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Observe que vocé precisa indicar onde a imagem se encontra. Se estiver em uma pasta
diferente de onde vocé salvou o codigo HTML, devera indicar o caminho até a imagem.

Vocé também pode indicar o endereco do site onde a imagem pode ser localizada. Por
exemplo:

body{
background-image:
url(“https://upload.wikimedia.org/wikipedia/lt/thumb/1/1b/
BigBangTheoryTitleCard.png/250px-BigBangTheoryTitleCard.png”);

}

o background-repeat
E se vocé quiser repetir a imagem apenas na vertical ou na horizontal?
Neste caso, vocé deve utilizar a propriedade background-repeat, junto com a propriedade

background-image. Os principais valores permitidos para essa nova propriedade sao:

o repeat-x: a imagem de fundo é repetida apenas horizontalmente;
o repeat-y: a imagem de fundo é repetida apenas verticalmente;
o no-repeat: a imagem de fundo nao sera repetida;

o space: a imagem de fundo é repetida o maximo possivel sem recortar.

560



561

UNIDADE Il - FUNDAMENTOS DE WEBDESIGN

Cédigo HTML

Codigo CSS

body{
background-image:
url("imagens/goku_menor.jpg");

background-repeat: repeat-x;

- body{

background-image:
url("imagens/goku_menor.jpg");

background-repeat: repeat-y;

Resultado na tela

rrxxnrr
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» background-attachment
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Usando esta propriedade, a imagem de fundo nao rola com a pagina, fica fixa.

Cédigo HTML

Codigo CSS

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Exemplo CSS</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<link href="teste.css"
type="text/css"
rel="stylesheet">
</head>
<body>

Todos os dias quando acordo<br>

Ndo tenho mais<br>
O tempo que passou<br>
Mas tenho muito tempo<br>

Temos todo o tempo do mundo<p>

Todos os dias<br>

Antes de dormir<br>

Lembro e esquego<br>
Como foi o dia<br>

Sempre em frente<br>

N3do temos tempo a perder<p>
Nosso suor sagrado<br>

E bem mais belo<br>

Que esse sangue amargo<br>
E tdo sério<br>

E selvagem! Selvagem!<br>
Selvagem!<p>

- body{

background-image:
url("legiao.jpg");

background-repeat: no-repeat;

background-attachment: fixed;

(continua...) -
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Cédigo HTML Cédigo CSS

Veja o sol<br>
Dessa manha tdo cinza<br>
A tempestade que chega<br>
E da cor dos teus olhos<br>
Castanhos<p>
Entdo me abraga forte<br>
E diz mais uma vez<br>
Que ja estamos<br>
Distantes de tudo<br>
Temos nosso proprio tempo<br>
Temos nosso proprio tempo<br>
Temos nosso préprio tempo<p>
</body>
</html>

Resultados na tela (mostra que a imagem fixa, mesmo rolando o texto)

Todos os dias quando acordo Nosso suor sagrado

Nio tenho mais : E bem mais belo

O tempo que passou Que esse sangue amargo

Mas tenho muito tempo : E tao sério

Temw lm : E selvagem! Selvagem’™

SRR : seivabBIAO URBANA

Todos 08 diag— : Iy

Antes de dormir ’eja o sol .

Lembro e esquecB A4S : Dessa manha ta)¢inga

Como foi o dia . A tempestade que chega

Sempre em frente : E da cor dos teus olhos

Nio temos tempo a perder Castanhos

Nosso suor sagrado Ent3o me abraca forte

E bem mais belo : E diz mais uma vez

Que esse sangue amargo : Qpe ja estamos

E tdo sério : Distantes de tudo

E selvagem! Selvagem! Temos nosso proprio tempo

Selvagem! : Temos nosso proprio tempo
Temos nosso proprio tempo

Veja o sol :

Dessa manhi tio cinza . Nio tenho medo do escuro
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« background-position

Por padrao, uma imagem em segundo plano é colocada no canto superior esquerdo da tela. E se
vocé nao quiser a imagem nesse local?

A propriedade background-position define outra posicao inicial de uma imagem de fundo,
utilizando os valores: left top, left center, left bottom, right top, right center, right bottom,
center top, center center e center bottom.
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Cédigo HTML

Codigo CSS

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Exemplo CSS</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<link href="teste.css"
type="text/css"
rel="stylesheet">
</head>
<body>
Veja o sol<br>
Dessa manha tdo cinza<br>
A tempestade que chega<br>
E da cor dos teus olhos<br>
Castanhos<p>
Entdo me abraga forte<br>
E diz mais uma vez<br>
Que ja estamos<br>
Distantes de tudo<br>
Temos nosso proprio tempo<br>
Temos nosso préprio tempo<br>
Temos nosso préprio tempo<p>
</body>
</html>

- body{
- background-image:
url("imagens/legiao.jpg");

background-repeat: no-repeat;
background-attachment: fixed;

- background-position:center top;

)

: html{

- background-color:gray;

color:white;
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Resultados na tela

Veja o sol

Dessa manha tdo cinza
A tempestade que chega
E da cor dos teus olhos
Castanhos

Entio me abraca forte
E diz mais uma vez
Que j4 estamos

Distantes de tudo

Temos nosso proprio tempo
Temos nosso proprio tempo
Temos nosso proprio tempo
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Saiba mais!

“Em se tratando de planos de fundo, as CSS nos fornecem a propriedade
background, recurso que traz diferentes opcoes para customizacao desse

espaco nos elementos declarados em nossas paginas.

Fonte: https://www.devmedia.com.br/css-background/3831

Com background podemos definir a cor de fundo, imagem, o posicionamento dela, se deve se
repetir, entre outras opcoes, agregando um diferencial ainda maior para o visual das nossas
aplicacoes”. Saiba mais neste video da DevMedia.


http://www.devmedia.com.br/css-background/38313
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3.8 Textos e Fontes

No item anterior, vocé compreendeu como formatar padroes de fundo. Agora vamos aprender a
formatar textos e fontes usando as propriedades do CSS.

As propriedades que formatam o texto e as fontes sao as seguintes:

« color: define a cor de um texto, utilizando os valores ja vistos anteriormente;

- text-align: define o alinhamento do texto na horizontal, utilizando os seguintes valores:
o o left: alinhado a esquerda;

o right: alinhado a direita;
o center: alinhamento centralizado;
o justify: alinhamento justificado.

» text-decoration: define o uso de linhas de decoracao em um texto, que pode ser:
o o overline: acima do texto;

o underline: abaixo do texto;
o line-through: em cima do texto.

« text-transform: define o uso de letras em caixa alta, que pode conter os seguintes valores:
o 0 uppercase: todas as letras em caixa alta;

o lowercase: todas as letras em caixa baixa;

o capitalize: apenas a primeira letra em caixa alta.
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» letter-spacing: define o espacamento (em pixels) entre os caracteres;
« line-height: define o espacamento (em pixels) entre as linhas;
- word-spacing: define o espacamento (em pixels) entre as palavras;

» text-shadow: insere uma sombra ao texto. Vocé deve especificar: a posicao da sombra
no sentido horizontal (em pixels);

o a posicao da sombra no sentido vertical (em pixels); e
o a cor da sombra.

- font-family: define a familia de fontes a ser utilizada. Se o navegador nao suportar a
primeira, ele tenta a préxima, e assim por diante.

« font-style: define se o texto sera mostrado em italico ou nao, usando o valor italic;
- font-size: define o tamanho da fonte, que pode ser especificado em termos:
o Absolutos: define a fonte com um tamanho especifico (em pixels ou cm);

o Relativos: define a fonte com um tamanho relativo, usando:
=« aunidade de medida em “em”, em que 1 em é o tamanho padrao;
= xx-small: define um tamanho muito muito menor que o padrao;
= Xx-small: define um tamanho muito menor que o padrao;
= small: define um tamanho menor que o padrao;
= large: define um tamanho maior que o padrao;
= X-large: define um tamanho muito maior que o padrao;
= xx-large: define um tamanho muito muito maior que o padrao;
=« smaller: define um tamanho menor que o padrao;
= larger: define um tamanho maior que o padrao
= %: define um valor percentual em relacao ao tamanho padrao.
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- font-weight: define o peso da fonte, ou seja, a intensidade do negrito. Pode utilizar um

destes valores:

o bold: define o negrito padrao;
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o bolder: define um negrito mais intenso;

o lighter: define um destaque usando um negrito menos intenso que o padrao;

o Vvalores de 100 a 900.

Cédigo HTML

Codigo CSS

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Exemplo CSS</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<link href="teste.css"
type="text/css"
rel="stylesheet">
</head>
<body>
<p class="formato1">
linha vermelha centralizada
</p>
linha antes
<p class="formato2">
caixa alta e letras espacgadas e
linhas distantes
</p>
linha depois
<p class="formato3">
espagamento entre as
palavras e sombra azul
</p>
<p class="formato4">
fonte courier itdlico grande e
em negrito
</p>
</body>
</html>

)
- p.formato2{

)
- p.formato3{

}

- p.formatol{

color:red;
text-align:center;
text-decoration:underline;

text-transform:uppercase;
letter-spacing:10px;
line-height:90px;

word-spacing: 10px;
text-shadow:1px 1px blue;

p.formato4({
font-family:courier,"Times New Roman";

font-style:italic;
font-size:xx-large;
font-weight:900;

}
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Resultados na tela

Linka vermelin centraliza
lmha antes

CAIXA ALTA E LETRAS ESPACADAS E LINHAS DISTANTES

linha depois
pagamento entre 0s palavras @ sombra arul

fonte courier italico grande e em negrito

Saiba mais!

A MDN, uma rede de desenvolvedores da Mozilla, é uma plataforma de
aprendizagem sobre as principais tecnologias da Web, que disponibiliza um tutorial CSS, do
qual destacamos a pagina referente aos estilos de texto. Disponivel em:

https://developer.mozilla.org/pt-PT/docs/Web/CSS/Como_come%C3%A7ar/Estilos_de texto
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3.9 Animacao com CSS

Vamos refletir?

Ja imaginou fazer uma animacao bem legal, fazendo a transicao de estilo CSS
para outro? Por exemplo, fazendo a transicao suave de cores de fundo de um
elemento HTML qualquer. E muito simples. Vamos aprender?

Para a fazer uma animacao, o minimo que vocé precisa fazer é o seguinte:

« Definir regras dentro de um @keyframe: essas regras especificam os percentuais de
mudanca de estilo. Para que uma animacao funcione, vocé deve vincular a animacao a
um elemento.

« Definir os critérios da animacao usando:

(o]

animation-name: especifica um nome para a animacao @keyframes;

animation-duration: define quantos segundos ou milissegundos uma animacao leva
para completar um ciclo;

animation-delay: especifica um atraso em segundos ou milissegundos para o inicio
de uma animacao;

animation-direction: define se uma animacao deve tocar no sentido inverso ou em
ciclos alternados. Use alternate ou reverse;

animation-iteration-count: especifica o nimero de vezes que uma animacao deve
ser reproduzida. Use um nimero especifico de vezes ou infinite.
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3.9.1 Transformacées

Junto com as animacdes vocé também pode fazer transformacdes 2D, usando a propriedade
transform e os seguintes valores:

o translate(): que move um elemento HTML da sua posicao atual (de acordo com os
parametros dados para o eixo X e o eixo Y). Exemplo: translate(10px,10px);

« rotate(): que gira um elemento HTML no sentido horario ou anti-horario de acordo com um
determinado grau. Exemplo: rotate(10deg);

o scale(): que aumenta ou diminui a escala de um um elemento HTML. Exemplo:
scale(1.5,1.5).
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Codigo HTML

Codigo CSS

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Exemplo CSS</title>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<link href="teste.css"
type="text/css"
rel="stylesheet">
</head>
<body>
<button></button>
</body>
</html>

@keyframes aula {

0% {transform: translate(Opx,0px);}

20% {transform: translate(200px,0px);}

40% {transform: translate(400px,0px);}

60% {transform: translate(600px,0px);}

80% {transform: translate(800px,0px);}
© 100% {transform: translate(1000px,0px);}

)

button {

- background-color: red;
animation-name: aula;
animation-duration: 2s;
animation-iteration-count:infinite;
animation-direction:alternate;
width: 100px;

- height: 100px;

-}

Resultado na tela
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Questdes de autoaprendizagem

Vamos pensar e praticar...

Vamos voltar aquele exercicio de HTML, no qual vocé criou uma
tabela com seu desenho, jogos e Youtuber favoritos. Tenho certeza que vocé conseguiu
fazer. Afinal, vocé é uma pessoa muito inteligente!!!

Agora, vamos formatar aquela pagina usando o CSS. Vocé deve alterar, no minimo:
» cores de fundo;
« tamanho e negrito das fontes;
» expandir a largura da tabela para 100%;
 inserir animacoes diferentes para as 3 imagens.

Novamente, seja criativo(a), faca algo legal e mostre para seus/ suas amigos(as). Tenho
certeza de que vocé consegue. Atencao: as imagens sao apenas ilustrativas.

Coisas que eu gosto

Meu desenho favorito

Coisas que eu gosto

Meu desenho favorito

Meu game preferido Meu game preferido

Meu youtuber preferido & > Meu youtuber preferido
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Solucdo...

Para resolver essa questao, vocé deveria pensar no padrao de cores que iria usar, alterar as
fontes e imaginar as animacdes de translacao, mudanca de escala e rotacao. Por fim, deveria
escrever um codigo semelhante a este:

Arquivo HTML

<title>Exemplo</title>

<meta charset="UTF-8">
<link rel="stylesheet”
href="exemplo.css

”»

type="text/css”>

</head>
<body>
<table border>
<tr>
<th colspan="2">Coisas que eu gosto</th>
</tr>
<tr>
<td>Meu desenho favorito</td>
<td>
<img
id="deslizaDesenho”
width="200"
height="200"

src="https://i.ytimg.com/vi/5_f5Nmt1pRE/maxresdefault.jpg”’>
</td>
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<td>Meu game preferido</td>
<td>
<img
id="encolheJogo”
width="200"
height="200" :
src="http://cdn.edgecast.steamstatic.com/steam/apps/730/header.jpg?t=151374271
4” :
</td>
</tr>
<tr>
<td>Meu youtuber preferido</td>
<td>
<img
id="giraYoutuber”
width="200"
height="200" :
: src="http://s2.glbimg.com/8BrYj30etdgHBzbUammebQ204VA=/620x465/s.glbim
g.com/jo/g1/f/original/2016/06/27/whindersson1.png” :

</td>
</tr>

<tr>
</tr>

</table>
: </body>
- </html>


http://cdn.edgecast.steamstatic.com/steam/apps/730/header.jpg?t=1513742714
http://cdn.edgecast.steamstatic.com/steam/apps/730/header.jpg?t=1513742714
http://cdn.edgecast.steamstatic.com/steam/apps/730/header.jpg?t=1513742714
http://s2.glbimg.com/8BrYj3OetdqHBzbUammebQ2o4VA%3D/620x465/s.glbimg
http://s2.glbimg.com/8BrYj3OetdqHBzbUammebQ2o4VA%3D/620x465/s.glbimg
http://s2.glbimg.com/8BrYj3OetdqHBzbUammebQ2o4VA%3D/620x465/s.glbimg
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Arquivo CSS

width:100%;

th{
background-color:rgb(12,97,18)

3

; color:white;

text-align:center;
text-transform:uppercase

; font-size:xx-large;

tdf

3

background-color:rgb(187,247,191)

; text-align:center;
text-shadow: 1px 1px
green; font-weight: 600;

font-size:30px;

@keyframes animaYoutuber {
8% {transform: rotate(30deg);}

17% {transform:
25% {transform:
33% {transform:
42% {transform:
50% {transform:

rotate(60deg);}
rotate(90deg);}
rotate(60deg);}
rotate(30deg);}
rotate(0deg);}
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3

58% {transform:
66% {transform:
75% {transform:
83% {transform:
91% {transform:

rotate(-30deg);}
rotate(-60deg);}
rotate(-90deg);}
rotate(-60deg);}
rotate(-30deg);}

100% {transform: rotate(Odeg);}

@keyframes animaJogo {

3

13% {transform:
25% {transform:
38% {transform:
50% {transform:
63% {transform:
75% {transform:
88% {transform:

100% {transform: scale(1.0,1.0);}

)

scale
scale
scale
scale

0.9,0.9
0.7,0.7
0.5,0.5
0.3,0.3
scale(0.5,0.5
scale(0.7,0.7
scale(0.9,0.9);}

}
)1
33
)3
}
}

)

)

— e~ e~ — —
N N N S S S

)

@keyframes animaDesenho {

13% {transform:
25% {transform:
38% {transform:
50% {transform:
63% {transform:

75% {transform:
88% {transform:

translate(-

Opx,0px);}

100% {transform: translate(Opx,0px);}

translate(30px,0px
translate(60px,0px
translate(30px,0px

)
)
)

)

)

)

translate(Opx,0px);}

translate(-30px,0px);}
translate(-60px,0px);}

3

3
3
3



#giraYoutuber{
animation-name:

animaYoutuber;
animation-duration: 3s;

animation-iteration-count:infinite;

}

#encolheJogo{
animation-name:

animaJogo;
animation-duration: 3s;
animation-iteration-count:infinite;

}

#deslizaDesenho{
animation-name:

animaDesenho;
animation-duration: 3s;

animation-iteration-count:infinite;

578

UNIDADE Il - FUNDAMENTOS DE WEBDESIGN



UNIDADE Il - FUNDAMENTOS DE WEBDESIGN

Vamos rever?

Bom, chegamos ao final de mais uma unidade! Espero que vocé tenha
gostado. Vocé, uma pessoa muito inteligente e divertida, conseguiu compreender
os principais conceitos sobre folhas de estilo, conheceu os principais editores,
aprendeu a usar classes e id’s, descobriu diversas maneiras de incluir as
formatacdes do CSS, aprendeu as diversas formas de uso de cores, conheceu as
técnicas para alterar os padroes de fundo, entendeu como aplicar formatacoes a
textos e fontes, e aprendeu a fazer animacoes simples usando o CSS.
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Sites indicados

| +CSS Tutorial. Disponivel em:
e ‘ https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/CSS
Acesso: 15 jan. 2018.

+CSS. Disponivel em:
https://www.w3schools.com/css/default.asp

Acesso: 15 jan. 2018.

|

L
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Glossario

e  Background
E um substantivo masculino que significa fundo ou segundo plano.
Fonte: https://www.dicio.com.br/background/

e (CSS
CSS (Cascading Style Sheets ou em portugués: folhas de estilos em cascata) é uma

linguagem de estilo usada para descrever a apresentacao de um documento escrito
em HTML ou em XML (incluindo varias linguagens em XML como SVG ou XHTML). O
CSS descreve como elementos sao mostrados na tela, no papel, no discurso ou em
outras midias.

Fonte: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/CSS

e Padding
E uma propriedades CSS usada para gerar espaco em torno do conteldo de um
elemento, dentro de qualquer limite definido.

Fonte: https://www.w3schools.com/css/css_padding.asp

e Template
E um modelo a ser seguido, com uma estrutura predefinida que facilita o
desenvolvimento e a criacao do conteldo a partir de algo construido a priori. Ao
instalar o Joomla! em sua versdao mais basica, alguns modelos ja sao trazidos e
podem ser usados e modificados livremente, mas dependendo do que se deseja
construir ou modificar, existem outros modelos que melhor se adaptam a nossa
necessidade.

Fonte: https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/educacao/o-que-e-template/39828

581


http://www.dicio.com.br/background/
http://www.dicio.com.br/background/
https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/CSS
http://www.w3schools.com/css/css_padding.asp
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Asgim terminamos nossa Unidade 3 — CSS. Espero que tenham compreendido o
assunto. Nesta undiade aprendemos os principais conceitos e as principais
propriedade do CSS. APora voce ja conseque formatar melhor as suas paginas
web, que foram desenvolvidag em HTML. Aproveite para congultar o glossario se
tiver alguma ddvida de algum termo. Vamos partir para algumas questoes de
aprendizagem e para a revisio final da unidade. Nao esquega de olhar os sites e
videos indicados que irdo ampliar os seus horizontes de conhecimentos sobre o
tema da unidade.

Na Unidade [V vamos continuar
colocando a mao na massa, porém
aprenderemos como desenvolver
codigos em JavaSeript, fechando os
conhecimentos basicos na area de
web design. Ao final voce tera uma
boa base para continuar geug estudos
rumo ao crescimento profigsional.
Espero voce na proxima ligao!
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Unidade 4 JavaScript

Ola, que bom encontrar vocé novamente!!! Vamos avancar mais um =

—

e e
pouco nos fundamentos de web design? Na Unidade 3, vocé Z

=’

descobriu como formatar uma pagina HTML usando as propriedades —
do CSS. Agora, vocé aprendera a utilizar o JavaScript, uma /’/’(\\
linguagem extremamente versatil e essencial para quem trabalha
com desenvolvimento web. — e
Por exemplo, vocé ja preencheu um formulario na web e quando deixou

um campo em branco, recebeu um aviso para preencher? Entao, isso é
feito com o JavaScript, que é uma linguagem de programacao

codificada no interior de pagina HTML ou em um arquivo separado.

Ao final desta unidade, vocé conhecera os principais conceitos sobre o
JavaScript, conhecera os principais editores, aprendera as diversas
maneiras de incluir a linguagem JavaScript em sua pagina web,
conhecera varias maneiras de mostrar uma informacao na tela usando
essa linguagem, sabera quais sao os elementos basicos de programacao,

aprendera a criar funcoes e eventos com o JavaScript.
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Vocé sabia?

Muita gente acha que JavaScript € uma espécie de versao da Linguagem
Java, mas nao é. A linguagem de programacao JavaScript, desenvolvida pela
Netscape, nao faz parte da plataforma Java. O JavaScript nao cria applets ou
aplicacdes independentes. Na sua forma mais comum, o JavaScript fica
embutido nos documentos HTML e pode fornecer niveis de interatividade
para paginas Web que nao sao acessiveis com um HTML simples.

Diferencas-chave entre o Java e o JavaScript:

« Java é uma linguagem de programacao Orientada a Objeto, ao passo que Java Script
€ uma linguagem de scripts Orientada a Objeto.

« Java cria aplicacdes executadas em uma maquina virtual ou em um browser, ao
passo que o codigo JavaScript é executado apenas em um browser.

o O codigo Java precisa ser compilado, ao passo que os codigos JavaScript estao
totalmente em texto.

o Eles requerem plug-ins diferentes.

Fonte: https://www.java.com/pt_BR/download/faq/java_javascript.xml
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4.1 Editores

Desenvolvedores profissionais utilizam Ambientes de Desenvolvimento Integrado (em inglés,
Integrated Development Environment - IDE), que devem oferecer um conjunto de ferramentas
que facilitam o trabalho do desenvolvedor, incluindo um bom editor de texto, sintaxes
destacadas, funcionalidades de auto completar e teclas de atalho.

Sabemos que existem diversos IDE’s, entao por onde vocé deve comecar? Afinal, qual aplicativo
vocé precisa usar para criar um coédigo em JavaScript? Veremos os principais ambientes logo a
seguir.

A rigor, basta ter um editor de texto simples, como o bloco de notas, para criar um codigo CSS
(neste caso, vocé deve salvar como um arquivo .css) e um navegador para visualizar o resultado
do referido cddigo. Existem dezenas de ambiente de desenvolvimento. Vou apresentar para
vocé os principais.

Vocé precisa de algum aplicativo para criar um cédigo em JavaScript?

Semelhante ao que dissemos na unidade sobre HTML, para criar um codigo em JavaScipt basta
ter um editor de texto simples (bloco de notas), salvar como um arquivo .js € um navegador
para visualizar o resultado do referido codigo. Entretanto, existem dezenas de ambientes de
desenvolvimento, os mesmos do HTML, vamos relembrar na tabela a seguir.
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Nome Breve descrigao Onde encontrar?
Adobe Famoso programa para desenvolvimento de | http://www.adobe.com/br/produ
Dreamweaver paginas web. cts/dreamweaver.html
Notepad++ Editor de cddigo-fonte gratuito, regido pela | https://notepad-plus-plus.org/

Licenca GPL'.

Sublime Text

Semelhante ao Notepad++, porém com uma

interface melhorada.

https://www.sublimetext.com/

Brackets Um editor de cddigos leve e limpo com | http://brackets.io/
otimas fungdes de apoio.
NetBeans Ambiente de desenvolvimento integrado | https://netbeans.org/downloads/

gratuito e de cdédigo aberto para
desenvolvedores de software de varias

linguagens.

Tabela 1: ambientes de desenvolvimento CSS

Fonte: elaborado pelo autor

' GNU General Public License (Licenca Publica Geral GNU), GNU GPL ou simplesmente GPL.
Fonte: http://www.gnu.org/
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https://www.sublimetext.com/
http://brackets.io/
https://netbeans.org/downloads/
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Exemplo:

Peco que vocé teste todos os exemplos que mostraremos. Para isso, faca o seguinte:

1.
2.
3.
4.
5.

Abra o aplicativo chamado “bloco de notas”;

Escreva o codigo a seguir;

Salve o arquivo com o nome exemplo.html;

Dé dois cliques em cima do arquivo exemplo.html;

0 navegador padrao do seu computador sera aberto e vocé vera o resultado.

Vocé sabia?

O codigo em JavaScript pode ser escrito tanto no interior de um codigo
HTML, quanto em um arquivo externo. Veremos como fazer isso daqui a
pouco!
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O codigo em JavaScript pode ser colocado dentro do codigo HTML, entre as secoes <body> ou
<head>, utilizando a marcacao <script>, usando o parametro type, com o valor text/javascript.

Codigo HTML com JavaScript

<html>
<body>
<script type="text/javascript">
alert("primeiro JavaScript");
</script>
</body>
</html>

Resultado no navegador

X | D flay//C/exomplahtm!

Essa pagina diz

PrinoiD Lascript
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4.2 O JavaScript em um Arquivo Externo

Vamos refletir?

Lembra que a gente usou o elemento <link> do HTML para referenciar
um arquivo externo do CSS. Entdao, com o JavaScript é bem
semelhante.

Assim a gente pode utilizar o mesmo codigo em JavaScript em varias
paginas HTML, de maneira rapida, facil e eficiente, facilitando
também a manutencao do referido codigo.

Escreva seu codigo JavaScript, salve em um arquivo com a extensao .js com todas as instrucoes
do JavaScript. No codigo HTML, chame o referido arquivo .js da seguinte forma:

» Use a marcacao script, a propriedade type e o valor text/javascript.

« Na mesma marcacao script, use também a propriedade src, e como valor da mesma, use
0 nome do arquivo junto com a extensao.
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Exemplo:

Cédigo HTML Cédigo JavaScript Externo
<IDOCTYPE html> - alert("Meu segundo codigo em
<html> JavaScript");

<title>Titulo da Pagina</title> :
<head>

<script
charset="I1S0-8859-1"
type="text/javascript”
src="exemplo.js">
</script>
</head>
<body>
</body>
</html>

Resultado no navegador

X | D fiev/Citestedumi

Essa pagina dic

e segundo cadiga ein JusSicnpt
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Vocé sabia?

O atributo do charset com o valor “ISO-8859-1” é usado para indicar

que formatacao utilizara a codificacao de caracteres do alfabeto
latino.

4.3 Como Mostrar Informacgdes na Tela?

No JavaScript, assim como em outras linguagens, temos uma coisa chamada funcao, que é
basicamente um bloco de cdédigo que realiza uma tarefa especifica. Esse bloco facilita a
manutencao do cédigo, mas so é executado quando é chamado.

Em outro tdépico, falaremos como criar as suas proprias funcdes. Neste momento utilizaremos

funcoes pré-existentes, mais especificamente funcoes que mostram informacdes na tela do
navegador.
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4.3.1 Usando a funcao alert()

Vocé ja deve ter observado que utilizamos essa funcao no exemplo anterior para abrir uma
janela e mostrar uma mensagem de alerta. Adicionalmente, vocé pode concatenar um texto
com um valor numeérico usando o simbolo +.

Cadigo HTML Cadigo JavaScript Externo

<html> * alert("Numero = "+5);
<title>Titulo da Pagina</title> :
<head>
<script
charset="IS0-8859-1"
type="text/javascript”
src="exemplo.js">
</script>
</head>
<body>
</body>
</html>

Resultado no navegador
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4.3.2 Usando a document.write()
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Funciona de forma semelhante ao alert, mas em vez de apresentar o texto em uma janela,

apresenta na propria pagina web.

Cédigo HTML

Cadigo JavaScript Externo

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Titulo da Pagina</title>
<head>
<script
charset="IS0-8859-1"
type="text/javascript”
src="exemplo.js">
</script>
</head>
<body>
texto do HTML antes do JavaScript<br>
</body>
</html>

 document.write("Numero = "+5);

Resultado no navegador

Numero =3

texto do HTML antes do JavaScript
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4.3.3 Usando a funcao getElementByld() com o innerHTML

Vocé lembra que a gente estudou o uso do id unidade Ill, quando falamos sobre o CSS? Foi dito
que id é uma forma de identificar um elemento do HTML. Dissemos também que o id deve ser

Unico para cada elemento.

E se vocé quisesse mostrar alguma informacao em um elemento especifico do HTML usando esse
id? Nesse caso, vocé poderia utilizar o método getElementByld() do objeto document, junto com
a propriedade innerHTML. Essa propriedade possibilita a troca do contelddo de um determinado

elemento, sem a necessidade de recarregar pagina web.

Vamos apresentar um exemplo a seguir e se vocé quiser ver mais detalhes acesse estes sites:

. document.getElementByld(). Disponivel em:
https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/APl/Document/getElementByld
Acesso: 19 jan.2018.

. Element.innerHTML. Disponivel em:
https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/APIl/Element/innerHTML

Acesso: 19 jan.2018.
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A sintaxe basica é a seguinte:

document.getElementByld(id).innerHTML = valor
Onde:

- getElementByld(): € a funcao que retorna, por meio do id, a referéncia de um
determinado elemento;

« id: é o identificador Unico que vocé utilizou em um elemento do HTML;
 innerHTML: é a propriedade que substitui o elemento do HTML,;

« valor: é o conteldo que sera utilizado para substituir o conteido do elemento
identificado pelo id.

Cadigo HTML com JavaScript

<IDOCTYPE html>
<html>
<title>Titulo da Pagina</title>
<body>
texto do HTML antes do JS
<p id="teste]S"> </p>
<script
charset="1S0-8859-1"
type="text/javascript">
document.getElementByld("teste]S").innerHTML = "texto do JS";
</script>
texto do HTML depois do |S
</body>
</html>

Resultado no navegador

texto do HTML antes do JS
texto do TS

texto do HTML depois do IS
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Vocé sabia?

Programacdo Orientada a Objetos é um paradigma de programacdao que usa
abstracao para criar modelos baseados no mundo real. E o método é uma acdo do objeto, como ligar,
desligar, frear se estivermos representando um veiculo, por exemplo. E uma subrotina ou funcdo
associada a uma classe.

Fonte: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/conflicting/Learn/JavaScript/Objects

4.4 Elementos Basicos de Programa¢cao em JavaScript

Agora a gente vai fazer uma rapida passagem por alguns conceitos fundamentais, que sao
utilizados em todas as linguagens de programacao. Aproveite para fazer uma revisao ou aprender
o basico.

4.4.1 Variaveis

Sao enderecos de memoria associados a um determinado nome (também chamado de
identificadores), que guardam algum dado em tempo de execucao. Vocé pode atribuir qualquer
nome a uma variavel, desde que siga as regras abaixo.

« Nao utilize simbolos especiais. Por exemplo, ¢ ou acentos;
« 0O nome da variavel deve comecar sempre com uma letra. Por exemplo, usuariot;

« Recomenda-se que os nomes de variaveis iniciem sempre com letras minudsculas.
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Observacoes:

o« O JavaScript é case sensitive, ou seja, considera letras
maiusculas e minUsculas diferentes;

o Quando vocé criar uma variavel, podera utilizar ou a palavra
var antes do nome da variavel. Se usar, a referida variavel sera
considerada uma variavel local e nao global.

Variavel com letra minuscula Variavel com letra maiuscula
<!DOCTYPE html> . <IDOCTYPE html>
<html>  <html>
<title>Titulo da Pagina</title> <title>Titulo da Pagina</title>
<body> : <body>
<script <script
charset="1S0-8859-1" : charset="1S0-8859-1"
type="text/javascript"> : type="text/javascript">
var palavra = "Goku"; var palavra = "Goku";
var PALAVRA = "Jiren"; : var PALAVRA = "Jiren";
alert(palavra); alert(PALAVRA);
</script> : </script>
</body> : </body>
</html> . </html>

Resultado no navegador

Essa pagina diz: Essa pégina diz:

Goku . Jiren
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Vocé sabia?

UNIDADE IV - FUNDAMENTOS DE WEBDESIGN

A Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP) prové a integracao global e a
colaboracao apoiada em Tecnologias de Informacao e Comunicacao para a geracao
do conhecimento e a exceléncia da educacéo e da pesquisa.

Fonte: https://www.rnp.br/sobre

A RNP disponibilizou uma série de videoaulas, entre as quais destaco a aula sobre “Tipos de Dados,
Variaveis e Comandos de Entrada e Saida”. Caso vocé tenha ainda alguma divida sobre estes assuntos
basicos, recomendo que vocé assista a essa videoaula.

Disponivel em: http://videoaula.rnp.br/v.php?f=/ufjf/ciencias_exatas/dcc119/aulal/dcc119_aulal.xml
Acesso: 19 jan. 2018.

4.4.2 Operadores Aritméticos

Sao aqueles que permitem realizar algumas operacoes matematicas basicas. Sao eles:

7 ~ e . Valor armazen m
Simbolo Operacao Aritmética Exemplo (apf':soasainst;: fﬁ;ﬁae:(;s lago)

+ Soma varx=3+2; 5

- Subtracdo varx=3-2; 1

* Multiplicacdo varx=3*2; 6

/ Divisdo varx=3/2; 1.5

% Resto da divisdao varx=10% 6; 4
++ Incremento varx=4; 5

X++;
var x = 4;
- Descremento - 3

Tabela 1: operadores matematicos
Fonte: elaborado pelo autor
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4.4.3 Uso do if e de operadores relacionais

Digamos que vocé entre com uma senha no Facebook. Se a senha estiver correta, abre a pagina
do perfil. Caso contrario, mostra uma mensagem de erro. Como resolver isso em programacao?
Poderia usar um if.

A estrutura do if é utilizada para simular tomadas de decisao. Se um teste laogico for verdadeiro,
executamos um bloco de instrucdes, caso contrario, executamos outro bloco de instrucdes, mas
nunca os dois ao mesmo tempo.

Os testes sao realizados utilizando operadores relacionais, a saber:

Simbolo Descri¢cao Exemplo Resposta do teste

varx =3;

== igual vary =4; falso
if(x ==y)
varx =3;

1= diferente vary =4; verdadeiro
if(x I=y)
varx =3;

> maior vary =4; falso
if(x >vy)

Tabela 2: operadores relacionais
Fonte: elaborado pelo autor
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Estrutura .
.. if (teste)
basica: f
instrucoes
else

{

instrucoes

3

Cédigo HTML com JavaScript

<html>
<head>
<title>Goku</title>
</head>
<body>
<p id="teste]S"></p>
<script
charset="1S0-8859-1"
type="text/javascript">
var idadeGoku = 40;
if(idadeGoku == 44)
document.getElementByld("teste]S").innerHTML =
"Goku tem 44 anos";
else
document.getElementByld("teste]S").innerHTML =
"mude o valor da variavel idadeGoku para 44";
</script>

</body>
</html>

Resultado no navegador

mude o valor da variavel idadeGoku para 44
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4.4.4 Uso de lacos de repeticao

Digamos que vocé queira repetir seu nome 10 vezes na pagina do navegador. O que
faria? Que codigo utilizaria? Nem pense em usar document.write() 10 vezes (risos).

Nesse caso o melhor seria usar um laco de repeticao.

Lacos de repeticao sao estruturas utilizadas para repetir uma ou mais instrucoes. As
duas principais estruturas de repeticao sao while e for.

A estrutura basica desses lacos sao:

Usando While
ValorInicialDoContador
while(TesteDeParada){
instrucoes
AlteracaoDoValorDoContador
}

Usando For
for(ValorinicialDoContador; TesteDeParada; AlteracdoDoValorDoContador){
instrucoes
}
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Exemplos:
Usando While Variavel com letra maiuscula
<html> . <html>
<head> <head>
<title>Jogo</title> <title>Jogo</title>
</head> </head>
<body> <body>

<script charset="1S0-8859-1"
type="text/javascript">
var jogo = "Counter-Strike";
var contador = 1;
while(contador <= 10){

<script charset="1S0-8859-1"
type="text/javascript">
var jogo = "Counter-Strike";
for(var contador = 1;
contador <= 10;

document.write( contador++){

contador+ document.write(

") "+ contador+

]' Ogo + n |l+

"<br>"); jogo+

contador++; "<br>");

} }
</script> </script>
</body> </body>
</html> - </html>
Resultado no navegador

1) Counter-Strike 1) Counter-Strike
2) Counter-Strike 2) Counter-Strike
3) Counter-Strike 3) Counter-Strike
4) Counter-Strike 4) Counter-Strike
5) Counter-Strike 5) Counter-Strike
6) Counter-Strike 6) Counter-Strike
7) Counter-Strike 7) Counter-Strike
8) Counter-Strike 8) Counter-Strike
9) Counter-Strike 9) Counter-Strike
10) Counter-Strike 10) Counter-Strike
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Vocé sabia?
Para saber mais sobre lacos de repeticdo assista aos videos da Khan Academy.

Introducao aos lacos de repeticao While. Disponivel em:
https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/looping/pt/intro-to-while-loops

Lacos For! Um novo tipo de Estrutura de Repeticao. Disponivel em:
https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/looping/pt/for-loops-a-n
ew-kind-of-loop

Assista! Vale a pena.

4.5 Criando as suas Funcées em JavaScript

Como dissemos anteriormente, uma funcao é basicamente um bloco de codigo que realiza uma
tarefa especifica. Para que esse bloco seja executado, a funcao precisa ser chamada.

Syntaxe basica:

Onde:

function nomeDaFuncao (parametros){
instrucoes
return dado;

3

function ¢ a palavra-chave que define uma funcao;

nomeDaFung¢do é nome que vocé da para a funcao, que sera usado quando vocé for
chama-la;

parametro é a informacao que a funcao precisa saber para ser executada. Por exemplo, a
funcao que calcula a raiz quadrada precisa saber de qual nimero sera calculada a raiz
quadrada.

return € opcional e serve para retornar alguma informacao para quem chama a funcao.


https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/looping/pt/intro-to-while-loops
https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/looping/pt/for-loops-a-new-kind-of-loop
https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/looping/pt/for-loops-a-new-kind-of-loop
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Exemplo:
P Codigo HTML com JavaScript e com CSS

<html>
<head>
<title>Fungoes</title>
<style type="text/css">
.botao {
font-weight: 900;
background-color:red;
color: white;
padding: 10px 30px;
text-align: center;
font-size: 20px;
}
</style>
</head>
<body>
<button class="botao" id="valor1" width="50" height="50"></button> +
<button class="botao" id="valor2" width="50" height="50"></button> =
<button class="botao" id="resultado" width="50" height="50"></button>
<script charset="1S0-8859-1"
type="text/javascript">
function soma(){
document.getElementByld("valor1l").innerHTML = "4";
document.getElementByld("valor2").innerHTML = "3";
document.getElementByld("resultado").innerHTML = "7";
}
soma();
</script>
</body>
</html>

Resultado no navegador

Il
~
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4.6 Eventos em JavaScript

Normalmente um programa é executado sequencialmente. E se vocé quisesse que todas as vezes
que passasse o mouse sobre uma figura, aparecesse uma mensagem? Como vocé faria? Use um
evento. Existem dezenas de eventos, apresentamos os eventos mais utilizados, a saber:

Evento Descricao

Onchange Indica o que fazer quando um elemento do HTML mudar. Por
exemplo, quando preencher o campo ou selecionar um item

de um formulario.

Onclick Indica o que fazer quando clicar sobre um elemento do
HTML.

Onsubmit Indica o que fazer quando clicar em botdo submit de um
formulario.

onmouseover Indica o que fazer quando o mouse passar sobre um
determinado elemento do HTML.

onload Indica o que fazer quando o navegador termina de carregar
uma pagina.

onunload Indica o que fazer quando o navegador abandonar uma
pagina HTML.

Tabela 3: eventos em JavaScript
Fonte: elaborado pelo autor
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Exemplo: Cédigo HTML com JavaScript e com CSS

<html>
<body>
<h1>Clique sobre a imagem</h1>

<img id="dbz"
onclick="mudalmagem();"
src="https://img00.deviantart.net/3cd7/i/2016/222 /a/6/goku_by_bthrgking-dadbnvv.jpg"
width="200"
height="400">
<script type="text/javascript">
function mudalmagem() {
var image = document.getElementByld('dbz");
if (image.src.match("saiyan")) {

image.src =
"https://img00.deviantart.net/3cd7/i/2016/222/a/6/goku_by_bthrgking-dadbnvv.jpg";
}else {
image.src =
"https://img00.deviantart.net/c429/i/2016/222 /f/5/super_saiyan_3_goku_by_bthrgking-dadbo71.jpg";
}
}
</script>
</body>
</html>
Resultado no navegador Resultado no navegador
(imagem inicial) (ap6s o clique)
Clique sobre a imagem Clique sobre a imagem
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Vocé sabia?

Existem muitos eventos diferentes e listar e explicar todos eles nao
seria muito produtivo. Entdao, a medida da sua necessidade, vocé pode
pesquisar qual evento é mais adequado para resolver um problema
especifico.

Para ajudar na sua pesquisa, indico um site onde consta uma lista mais completa de
eventos em JavaScript.

« Desenvolvimento de Eventos. Disponivel em:
https://tdn.totvs.com/display/public/fluig/Desenvolvimento+de+Eventos
Acesso: 19 jan. 2018.

o Referéncia do evento. Disponivel em:
https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/Events
Acesso: 19 jan. 2018.
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Saiba mais!

Viu como eventos sao uma ferramenta poderosa para o desenvolvedor
web? Vocé conseguiu entender o conceito de evento? Caso reste
alguma duvida, proponho que vocé assista a mais uma videoaula da
RNP.

No video abaixo, é apresentado novamente o conceito de evento, os principais tipos e
diz como associar trechos de codigo aos eventos e outros detalhes importantes.

Eventos. Disponivel em:
http://videoaula.rnp.br/v.php?f=/cederj/sistemas_comp/ead05002/Aula_017/Aula_017.xml
Acesso: 19 jan. 2018.

N

@ Vamos rever?

=

Nesta licao a gente viu muita coisa sobre JavaScript. Vimos os
principais editores para desenvolver seus projetos em JavaScript.

Aprendemos que podemos inserir o JavaScript dentro do préprio HTML ou
podemos armazena-lo em um arquivo externo. Conhecemos algumas formas de
mostrar uma informacao na pagina do navegador. Fizemos uma rapida revisao
sobre os principais elementos de programacao. Aprendemos como criar funcoes
e como criar eventos no JavaScript.
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== ' Sites indicados

JavaScript Tutorial. Disponivel em:
<https://www.w3schools.com/js/default.asp>. Acesso em: 19 jan. 2018.

Qual é a diferenca entre o JavaScript e o Java?. Disponivel em:
<https://www.java.com/pt_BR/download/faq/java_javascript.xml>. Acesso em: 19 jan. 2018.

Introducao ao JavaScript Orientado a Objeto. Disponivel em:
<https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/conflicting/Learn/JavaScript/Objects>. Acesso em: 19
jan. 2018.

O que é uma variavel?. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=-ZMCNZXmzZk>.
Acesso em: 19 jan. 2018.

Introducao aos lacos de repeticao While. Disponivel em:
<https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/looping/pt/intro-to-w
hile-loops>. Acesso em: 19 jan. 2018.

Lacos For! Um novo tipo de Estrutura de Repeticao. Disponivel em:
<https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/looping/pt/for-loops-
a-new-kind-of-loop>. Acesso em: 19 jan. 2018.

HTML DOM Events. Disponivel em: <https://www.w3schools.com/jsref/dom_obj_event.asp>.
Acesso em: 19 jan. 2018.
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Glossario

e DOM
O Modelo de Objeto de Documento (DOM) é uma interface de programacao para

documentos HTML, XML e SVG. Ele fornece uma representacao estruturada do
documento como uma arvore. O DOM define métodos que permitem acesso a arvore,
para que os mesmos métodos possam alterar a estrutura, estilo e conteldo do
documento. O DOM fornece uma representacao do documento como um grupo
estruturado de nos e objetos, possuindo varias propriedades e métodos. Os nds
também podem ter manipuladores de eventos que lhe sao inerentes e, uma vez que
um evento € acionado, os manipuladores de eventos sao executados. Essencialmente,
ele conecta paginas web a scripts ou linguagens de programacao.

Fonte: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/API/Document_Object Model

e JavaScript
JavaScript® (as vezes abreviado para JS) € uma linguagem leve, interpretada e

baseada em objetos com funcées de primeira classe, mais conhecida como a
linguagem de script para paginas Web, mas usada também em varios outros ambientes
sem browser como node.js, Apache CouchDB e Adobe Acrobat. E uma linguagem de
script multiparadigma, baseada em prototipo que é dinamico e suporta estilos de
programacao orientado a objetos, imperativo e funcional. Saiba mais sobre
JavaScript.

Fonte: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/\Web/JavaScript

e Programacao Orientada a Objetos
Programacao Orientada a Objetos € um paradigma de programacao que usa abstracao
para criar modelos baseados no mundo real. POO usa varias técnicas vindas de
paradigmas previamente estabelecidos, incluindo modularidade, polimorfismo e
encapsulamento.
Fonte: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/conflicting/Learn/JavaScript/Objects
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