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Prologo

Uma linguagem de programacédo é um sistema que permite a interagdo do homem
com a maquina, sendo entendida por ambos. E uma linguagem formal que especi-
fica um conjunto de instrucdes e de regras, sendo usada para materializar a solugdo
de um problema.

Resolver problemas com utilizac@o de linguagens de programacdo ndo se resume
a “teclar codigo”, escrevendo-o num editor. Antes de codificar € necessario identificar
0 problema, compreendé-lo e encontrar, ndo apenas solu¢des, mas a melhor das
solucdes.

O processo de resolugéo de problemas deve recorrer a ferramentas que decom-
ponham o problema em partes, como Top-Down; que o decomponham em partes com
recurso a variaveis, dados e alguma linguagem computacional, como Algoritmos; e
experimentacao com valores de teste com as tracagens. Apenas ap0ds descoberta a
melhor solugdo é que esta é traduzida numa linguagem de programacédo (no caso

deste livro num programa de computador com recurso a linguagem Python,
atualmente a linguagem mais usada para ensino/aprendizagem da programagao).

Este livro é dirigido especialmente a quem parte do zero, e pretende dar os
primeiros passos no maravilhoso mundo da programacao.

Resolver problemas, encontrando a solug¢édo e traduzindo-a numa linguagem de
programagé&o sao atividades entusiasmantes e Uteis para diferentes tipos de pessoas
— ndo so para o estudante, futuro informatico. Este livro pretende ajudar o leitor neste
processo, que vai da utilizacéo de ferramentas de decomposicdo de problemas até a
resolucéo de pequenos/médios problemas em linguagem Python.






PARTLE [
Introducao






Capitulo 1

Pensamento computacional

1.1. Problemas basicos do dia-a-dia

1.1.1. Problema béasico sem entrada

Comecando com um problema basico do dia-a-dia:

O Anténio tem quatro bolas e o Alfredo oferece-lhe mais uma bola. Com quantas
bolas fica o Antonio?

* Inicialmente o Anténio tem 4 bolas O O O O
» O Alfredo oferece uma bola ao Anténio O O O O <~ O
* O Anténio fica com 5 bolas O O O O O

Neste caso sabemos quantas bolas tem inicialmente o Anténio (4) e quantas
bolas oferece Alfredo (1).

Inicial Final Saida

Inicializar o nimero de bolas do Anténio 4

Calcular o nimero de bolas com que o Anténio fica 5

O Anténio fica

Escrever o n° de bolas com que o Anténio fica
com 5 bolas
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O resultado do respetivo programa informético seria:

O Anténio fica com 5 bolas.

1.1.2. Problema basico com uma entrada

Alterando o problema anterior:

O Anténio tem quatro bolas e o Alfredo oferece-lhe vérias bolas. Com quantas
bolas fica o Antonio?

* Inicialmente o Anténio tem 4 bolas O O O O

» O Alfredo oferece varias bolas ao Antonio ’? O O O

« Calcular nimero de bolas final O O O O + ’) O O O
+ O Anténio fica com Final bolas O O O O’) O O O

Neste caso sabemos quantas bolas tem inicialmente o Anténio (4) mas nao
sabemos quantas bolas Ihe oferece o seu Alfredo. Para resolver o problema ha que
perguntar ao utilizador quantas bolas oferece o Alfredo ao Antonio.

Por exemplo com DATA 2 (ou seja, neste caso: o Alfredo oferece duas bolas ao
Antoénio):

Inicial Oferece Final Saida

Inicializar o nimero de bolas
do Anténio

Ler o nimero de bolas que Quantas bolas oferece

o Alfredo oferece ao Anténio o Alfredo ao Anténio?
Calcular o numero de bolas 6

com que o Antonio fica

Escrever o n° de bolas com O Antonio fica
gue o Antonio fica com 6 bolas

Se fosse o resultado de um programa informatico teriamos:

Quantas bolas oferece o Alfredo ao Anténio? 2

O Anténio fica com 6 bolas.
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1.1.3. Problema basico com mais do que uma entrada

Complicando os problemas anteriores:
O Antonio tem vérias bolas e o Alfredo da-lhe algumas bolas. Com quantas bolas

fica 0 Anténio?

« Inicialmente o Anténio tem varias bolas ) O O O

» O Alfredo oferece varias bolas ’? O O O

« Calcular nimero de bolas final ’? O O O + ’) O O O
« O Anténio fica com Final bolas ? O O O ? O O O

Neste caso ndo sabemos quantas bolas tem inicialmente o Anténio nem sabe-
mos quantas bolas lhe oferece o seu Alfredo. Para resolver o problema ha que per-
guntar ao utilizador quantas bolas tém inicialmente o Antonio e quantas bolas o
Alfredo oferece ao Anténio.

Por exemplo com DATA 4, 7 (ou seja, neste caso: 0 Antonio no inicio tem quatro
bola; o Alfredo oferece sete bolas ao Anténio):

Inicial Oferece  Final Saida
Ler o namero inicial de bolas 4 Quantas bolas
do Antonio tem o Anténio?

Ler o nimero de bolas que Quantas bolas oferece
o Alfredo oferece ao Antonio o Alfredo ao Antonio?

Calcular o nimero de bolas

e 11
com que o Antonio fica
Escrever o n° de bolas O Anténio fica
com que o Antonio fica com 11 bolas

Se fosse o resultado de um programa informatico teriamos:

Quantas bolas tem o Anténio? 4
Quantas bolas oferece o Alfredo ao Anténio? 7

O Anténio ficacom 1l bolas.
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1.2. Top-down

Um top-down (em portugués tera uma tradugdo para aproximagao decrescente)
€ um instrumento que permite esquematizar o problema a resolver de forma simples
e objetiva.

Regras e notac¢des basicas de um top-down
« Titulo: Contem apenas a palavra reservada top-down.

» Passos numerados e etiquetados: Cada linha € numerada sequencialmente
seguida de um ponto e da descri¢cdo do proposito do passo comegando sempre
por um verbo de Acéo no infinitivo e iniciado por uma letra maitscula.

 Fim do top-down: O ultimo passo deve ser a palavra reservada «Terminar».

No caso dos trés exemplos anteriores:

O Anténio tem quatro bolas e o Alfredo oferece-lhe mais uma bola. Com quantas
bolas fica o Anténio?

Top-down

1. Inicializar o nimero de bolas do Ant6nio

2. Calcular o nimero de bolas com que o Antonio fica
3. Escrever o n° de bolas com que o Anténio fica

4. Terminar

O Anténio tem quatro bolas e o Alfredo oferece-lhe vérias bolas. Com quantas
bolas fica o Antonio?

Top-down

1. Inicializar o numero de bolas do Ant6nio

. Ler o nimero de bolas que o Alfredo oferece ao Anténio
. Calcular o numero de bolas com que o Anténio fica

. Escrever o n° de bolas com que o Anténio fica

. Terminar.

a b~ W N

O Anténio tem varias bolas e o Alfredo da-lhe algumas bolas. Com quantas bolas
fica o Antonio?

Top-down

1. Ler o ndmero inicial de bolas do Antonio

. Ler o nimero de bolas que o Alfredo oferece ao Anténio
. Calcular o numero de bolas com que o Anténio fica

. Escrever o n° de bolas com que o Anténio fica

. Terminar.

a b WON
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Outros exemplos de Top-down:

« Exemplo 1 — Top-down que Ié o primeiro e Ultimo nome de uma pessoa, escre-
vendo-o sob a forma de uUltimo nome, primeiro.

Top-down

1. Ler o primeiro nome da pessoa

2. Ler o Ultimo nome da pessoa

3. Escrever o nome a forma de ultimo nome, primeiro
4. Terminar

* Exemplo 2 — Top-down que |& o ano de nascimento de uma pessoa € 0 ano
atual, calcula e escreve qual a idade da pessoa.

Top-down

1. Ler o ano de nascimento da pessoa
. Ler o ano atual

. Calcular a idade da pessoa

. Escrever a idade da pessoa

. Terminar

a b WN

* Exemplo 3 — Top-down que dados dois numeros, calcula e escreve a soma
dos dois nameros.

Top-down

1. Ler o 1° nimero

. Ler 0 2° nimero

. Calcular a soma dos dois numeros
. Escrever a soma dos nimeros

. Terminar

a b~ W N

* Exemplo 4 — Top-down que dadas as idades de dois irméos, calcula e escreve
a média dessas idades.

Top-down

1. Ler aidade do 1° irméo

. Ler a idade do 2° irmdo

. Calcular a média das idades dos irmédos
. Escrever a média das idades dos irmaos
. Terminar

a b WN
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* Exemplo 5 — Top-down que calcula e escreve o bdnus que um funcionério vai
receber no Natal, sabendo que a formula a considerar Bonus = Horas extra —

- i x Faltas .
3

Top-down

1. Ler as faltas do funcionario

. Ler as horas extras do funcionario

. Calcular o bénus que ele vai receber no Natal
. Escrever o bénus que ele vai receber no Natal
. Terminar

a b WwDN

* Exemplo 6 — Top-down que calcula e escreve a taxa de metabolismo de uma
pessoa, sabendo que é usada a seguinte formula: Taxa metabolismo = 665 +
+ 9.6 x Peso + 1.8 x Altura + 4.7 x |dade.

Top-down

1. Ler o peso corporal em kg

2. Ler a altura em centimetros

3. Ler aidade

4. Calcular a taxa de metabolismo
5. Escrever a taxa de metabolismo
6. Terminar

1.3. Algoritmo

Um algoritmo é um instrumento que permite esquematizar o problema de uma
forma simples. Aparece como um nivel seguinte ao top-down havendo ja defini¢cdo
de variaveis, assim como o que é fornecido ao utilizador: leitura e escrita.

B REGRAS E NOTAGOES BASICAS DE UM ALGORITMO
a) Titulo

Um algoritmo é sempre comecgado pela palavra reservada Algoritmo seguido de
um nome que deve ser 0 mais representativo quanto possivel do que se pretende
com o algoritmo. Esse nome deve seguir as mesmas regras dos nomes das
varidveis: ndo conter espagos, nao ter palavras reservadas (como PRINT), ndo
ter carateres especiais (como acentos) e comegar por letra.



Soénia Rolland Sobral (Porto, 1971) é licenciada em Informatica de Gestéo,
mestre em Engenharia Eletrotécnica e de Computadores, doutora em Tec-
nologias e Sistemas de Informacéo e possui o titulo de agregado em Cién-
cias da Informacdo. Desde 1993 é docente da Universidade Portucalense
(UPT), sendo atualmente professora associada com agregacdo. Lecionou em
diversos cursos como Engenharia Informatica e Engenharia e Gestéo Indus-
trial, em diversas instituicbes como Lodz University of Technology e a Uni-
versidade de Aveiro, e em diversos paises como Angola e Cabo Verde. Parti-
cipou em diferentes 6rgéos, tendo sido presidente do Conselho Pedagdgico
da UPT. Pertence & comissdo de vérias conferéncias internacionais e revistas cientificas. E autora
de uma centena de publicacées, a sua maioria indexadas na SCOPUS e/ou WoS. E membro inte-
grado no REMIT - Research on Economics, Management and Information Technologies, sendo
atualmente coordenadora de um dos dois grupos de investigacdo (Transformacéo Digital e Ino-
vacgdo nas Organizagoes).

Uma linguagem de programacao é um sistema que permite a interagcao do
homem com a méaquina, sendo entendida por ambos. E uma linguagem formal
que especifica um conjunto de instrucdes e de regras, sendo usada para mate-
rializar a solucdo de um problema.

Resolver problemas com utilizacdao de linguagens de programacao nao se
resume a «teclar cédigo», escrevendo-o num editor. Antes de codificar é
necessario identificar o problema, compreendé-lo e encontrar, ndo apenas
solugdes, mas a melhor das solugoes.

O processo de resolucdo de problemas deve recorrer a ferramentas que
decomponham o problema em partes, como Top-Down; que o decompo-
nham em partes com recurso a varidveis, dados e alguma linguagem compu-
tacional, como Algoritmos; e experimentacdo com valores de teste com as tra-
cagens. Apenas apds descoberta a melhor solucdo é que esta é traduzida
numa linguagem de programacdo (no caso deste livro num programa de
computador com recurso a linguagem Python, atualmente a linguagem mais
usada para ensino/aprendizagem da programacao).

Este livro é dirigido especialmente a quem parte do zero, e pretende dar
0s primeiros passos no maravilhoso mundo da programacao.

Resolver problemas, encontrando a solucéo e traduzindo-a numa lingua-
gem de programacdo sao atividades entusiasmantes e Uteis para diferentes
tipos de pessoas — ndo sé para o estudante, futuro informatico. Este livro pre-
tende ajudar o leitor neste processo, que vai da utilizacdo de ferramentas de
decomposicdo de problemas até a resolucao de pequenos/médios problemas
em linguagem Python.
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