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Uma linguagemde programação é um sistema que permite a interação do
homemcomamáquina, sendo entendida por ambos. É uma linguagem formal
que especifica um conjunto de instruções e de regras, sendo usada paramate-
rializar a solução de um problema.

Resolver problemas com utilização de linguagens de programação não se
resume a «teclar código», escrevendo-o num editor. Antes de codificar é
necessário identificar o problema, compreendê-lo e encontrar, não apenas
soluções, mas a melhor das soluções.

O processo de resolução de problemas deve recorrer a ferramentas que
decomponham o problema em partes, como Top-Down; que o decompo-
nham em partes com recurso a variáveis, dados e alguma linguagem compu-
tacional, comoAlgoritmos; e experimentação comvalores de teste com as tra-
çagens. Apenas após descoberta a melhor solução é que esta é traduzida
numa linguagem de programação (no caso deste livro num programa de
computador com recurso à linguagem Python, atualmente a linguagemmais
usada para ensino/aprendizagem da programação).

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

Resolver problemas, encontrando a solução e traduzindo-a numa lingua-
gem de programação são atividades entusiasmantes e úteis para diferentes
tipos de pessoas – não só para o estudante, futuro informático. Este livro pre-
tende ajudar o leitor neste processo, que vai da utilização de ferramentas de
decomposição de problemas até à resolução de pequenos/médios problemas
em linguagem Python.

Sónia Rolland Sobral (Porto, 1971) é licenciada em Informática de Gestão,
mestre em Engenharia Eletrotécnica e de Computadores, doutora em Tec-
nologias e Sistemas de Informação e possui o título de agregado em Ciên-
cias da Informação. Desde 1993 é docente da Universidade Portucalense
(UPT), sendo atualmente professora associada com agregação. Lecionou em
diversos cursos como Engenharia Informática e Engenharia e Gestão Indus-
trial, em diversas instituições como Lodz University of Technology e a Uni-
versidade de Aveiro, e em diversos países como Angola e Cabo Verde. Parti-
cipou em diferentes órgãos, tendo sido presidente do Conselho Pedagógico

da UPT. Pertence à comissão de várias conferências internacionais e revistas científicas. É autora
de uma centena de publicações, a sua maioria indexadas na SCOPUS e/ou WoS. É membro inte-
grado no REMIT – Research on Economics, Management and Information Technologies, sendo
atualmente coordenadora de um dos dois grupos de investigação (Transformação Digital e Ino-
vação nas Organizações).



© 
Ed

iç
õe

s 
Sí

la
bo

 

Al
m

ed
in

a 

20
23

-0
3-

09

  



© 
Ed

iç
õe

s 
Sí

la
bo

 

Al
m

ed
in

a 

20
23

-0
3-

09

 

 

 

Introdução 
à Programação 
usando Python 

 

 

 

SÓNIA ROLLAND SOBRAL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

EDIÇÕES SÍLABO 



© 
Ed

iç
õe

s 
Sí

la
bo

 

Al
m

ed
in

a 

20
23

-0
3-

09

É expressamente proibido reproduzir, no todo ou em parte, sob qualquer 

forma ou meio gráfico, eletrónico ou mecânico, inclusive fotocópia, este livro. 

As transgressões serão passíveis das penalizações previstas na legislação em vigor. 

Não participe ou encoraje a pirataria eletrónica de materiais protegidos. 

O seu apoio aos direitos dos autores será apreciado. 

 
 

Visite a Sílabo na rede 

www.si labo.pt 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

FICHA TÉCNICA:  

Título: Introdução à Programação usando Python 
Autora: Sónia Rolland Sobral 
 Edições Sílabo, Lda. 
Capa: Pedro Mota 

1.ª Edição – Lisboa, março de 2023 
Impressão e acabamentos: ARTIPOL – Artes Tipográficas, Lda. 
Depósito Legal: 512369/23 
ISBN: 978-989-561-295-6 

 

 
 

Editor: Manuel Robalo 
 

R. Cidade de Manchester, 2 
1170-100 Lisboa 
Tel.: 218130345 
e-mail: silabo@silabo.pt 
www.silabo.pt 



© 
Ed

iç
õe

s 
Sí

la
bo

 

Al
m

ed
in

a 

20
23

-0
3-

09

 

 

 

 

Índice 
 
 

 

Prólogo 11 

 
 

PARTE I 

Introdução 

Capítulo 1 – Pensamento computacional 15 

1.1. Problemas básicos do dia-a-dia 15 

1.1.1. Problema básico sem entrada 15 

1.1.2. Problema básico com uma entrada 16 

1.1.3. Problema básico com mais do que uma entrada 17 
 

1.2.  Top-down 18 

1.3. Algoritmo 20 

1.4.  Traçagem 25 

1.5. Operadores 27 

1.5.1. Operadores aritméticos 27 

1.5.2. Operadores alfanuméricos 27 

1.5.3. Operadores especiais 28 

1.5.4. Operadores relacionais 28 

1.5.5. Operadores lógicos 29 
 

1.6. Expressões matemáticas e computacionais 29 
 

EXERCÍCIOS 30 



© 
Ed

iç
õe

s 
Sí

la
bo

 

Al
m

ed
in

a 

20
23

-0
3-

09

PARTE II 

Conceitos de programação 

Capítulo 2 – Estruturas condicionais 37 

EXERCÍCIOS 43 

Capítulo 3 – Ciclos 49 

3.1.  Introdução 49 

3.1.1. DO FOR/Fazer-para 51 

3.1.2. DO WHILE/Fazer-enquanto 56 

3.1.3. DO UNTIL/Fazer-Até 58 

3.1.4. Propósitos diferentes 60 
 

EXERCÍCIOS 61 
 

3.2. Resolução de problemas 65 

3.2.1. Exercício um 65 

3.2.1.1. Versão zero 65 
3.2.1.2. Versão um 67 
3.2.1.3. Versão dois 68 
3.2.1.4. Versão três 69 
3.2.1.5. Resumo do exercício um 70 

 

3.2.2. Exercício dois 71 
 

EXERCÍCIOS 75 
 

3.3. Resolução de problemas avançados 78 

3.3.1. Exercício três 78 

3.3.1.1. Versão um 79 
3.3.1.2. Versão dois 80 
3.3.1.3. Versão três 82 

 

3.3.2. Exercício quatro 84 

3.3.2.1. Versão um 84 
3.3.2.1. Versão dois 86 

 

EXERCÍCIOS 88 

 



© 
Ed

iç
õe

s 
Sí

la
bo

 

Al
m

ed
in

a 

20
23

-0
3-

09

Capítulo 4 – Vetores e matrizes 95 

4.1. Definição 95 

4.2. Ordenação e pesquisa de vetores 102 

4.2.1. Ordenação por troca (BubbleSort) 103 

4.2.2. Ordenação por seleção 104 

4.2.3. Ordenação por inserção 104 

4.2.4. Pesquisa sequencial 105 
 

EXERCÍCIOS 106 

Capítulo 5 – Alfanuméricas 109 

5.1. Concatenar 109 

5.2.  Tamanho 110 

5.3. Subalfanumérica 110 

5.4. Procura padrão 111 

5.5. Exemplos 113 
 

EXERCÍCIOS 114 

Capítulo 6 – Frequência de alfanuméricas 117 

6.1.  Frequência de letras 118 

6.2.  Frequência de palavras 120 

6.3.  Frequência de dupletos 123 

6.4. Exemplos 125 
 

EXERCÍCIOS 
 129 

 
 

PARTE III 

Programação em Python 

Capítulo 7 – Introdução 135 

7.1. Problemas básicos 136 

7.2. Estruturas condicionais 143 
 

EXERCÍCIOS 148 



© 
Ed

iç
õe

s 
Sí

la
bo

 

Al
m

ed
in

a 

20
23

-0
3-

09

Capítulo 8 – Ciclos em Python 157 

8.1. Ciclo for 158 

8.2. Ciclo while 161 

8.3. Ciclos, resolução de problemas 163 

8.3.1. Exercício um 163 

8.3.1.0. Versão zero 163 
8.3.1.1. Versão um 164 
8.3.1.2. Versão dois 165 
8.3.1.3. Versão três 166 
8.3.1.3. Resumo do exercício um 167 

 

8.3.2. Exercício dois 168 

8.3.3. Exercício três 170 

8.3.3.1. Versão um 170 
8.3.3.2. Versão dois 171 
8.3.3.3. Versão três 173 

 

8.3.4. Exercício quatro 174 

8.3.4.1. Versão um 174 
8.3.4.2. Versão dois 176 

 

EXERCÍCIOS 178 

Capítulo 9 – Blocos de código 191 

9.1. Reutilização de código 191 

9.2. Passagem por valor 192 

9.3. Passagem por referência 193 

9.4. Variáveis globais 194 

Capítulo 10 – Vetores e matrizes 197 

10.1. Definição 197 

10.2. Ordenação e pesquisa de vetores 203 

10.2.1. Ordenação por troca (BubbleSort) 204 

10.2.2. Ordenação por seleção 205 

10.2.3. Ordenação por inserção 206 

10.2.4. Pesquisa sequencial 207 
 

EXERCÍCIOS 210 



© 
Ed

iç
õe

s 
Sí

la
bo

 

Al
m

ed
in

a 

20
23

-0
3-

09

Capítulo 11 – Alfanuméricas em Python 213 

11.1. Concatenação 213 

11.2.  Tamanho 213 

11.3. Procurar alfanumérica 214 

11.4. Exemplos 214 
 

EXERCÍCIOS 215 

Capítulo 12 – Frequência de subalfanuméricas 217 

12.1.  Frequência de letras 217 

12.2.  Frequência de palavras 219 

12.3.  Frequência de dupletos 221 

12.4. Exemplo 223 
 

EXERCÍCIOS 224 

 

  



© 
Ed

iç
õe

s 
Sí

la
bo

 

Al
m

ed
in

a 

20
23

-0
3-

09

 

 

 

 

 



© 
Ed

iç
õe

s 
Sí

la
bo

 

Al
m

ed
in

a 

20
23

-0
3-

09

 

 

 

Prólogo 
 

 

Uma linguagem de programação é um sistema que permite a interação do homem 

com a máquina, sendo entendida por ambos. É uma linguagem formal que especi-

fica um conjunto de instruções e de regras, sendo usada para materializar a solução 

de um problema. 

Resolver problemas com utilização de linguagens de programação não se resume 

a “teclar código”, escrevendo-o num editor. Antes de codificar é necessário identificar 

o problema, compreendê-lo e encontrar, não apenas soluções, mas a melhor das 

soluções. 

O processo de resolução de problemas deve recorrer a ferramentas que decom-

ponham o problema em partes, como Top-Down; que o decomponham em partes com 

recurso a variáveis, dados e alguma linguagem computacional, como Algoritmos; e 

experimentação com valores de teste com as traçagens. Apenas após descoberta a 

melhor solução é que esta é traduzida numa linguagem de programação (no caso 

deste livro num programa de computador com recurso à linguagem Python, 

atualmente a linguagem mais usada para ensino/aprendizagem da programação). 

Este livro é dirigido especialmente a quem parte do zero, e pretende dar os 

primeiros passos no maravilhoso mundo da programação.  

Resolver problemas, encontrando a solução e traduzindo-a numa linguagem de 

programação são atividades entusiasmantes e úteis para diferentes tipos de pessoas 

– não só para o estudante, futuro informático. Este livro pretende ajudar o leitor neste 

processo, que vai da utilização de ferramentas de decomposição de problemas até à 

resolução de pequenos/médios problemas em linguagem Python. 
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Capítulo 1 
 

Pensamento computacional 
 

 

 

1.1. Problemas básicos do dia-a-dia 

 

1.1.1. Problema básico sem entrada 

Começando com um problema básico do dia-a-dia: 

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

bolas fica o António? 

 Inicialmente o António tem 4 bolas      

 O Alfredo oferece uma bola ao António      

 O António fica com 5 bolas        

 

Neste caso sabemos quantas bolas tem inicialmente o António (4) e quantas 

bolas oferece Alfredo (1). 

 

 Inicial Final Saída 

Inicializar o número de bolas do António 4   

Calcular o número de bolas com que o António fica  5  

Escrever o nº de bolas com que o António fica 
  O António fica 

com 5 bolas 
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16  I N T R O D U Ç Ã O  À  P R O G R A M A Ç Ã O  U S A N D O  P Y T H O N  

O resultado do respetivo programa informático seria: 

 O António fica com 5 bolas. 

 

 

1.1.2. Problema básico com uma entrada 

Alterando o problema anterior: 

O António tem quatro bolas e o Alfredo oferece-lhe várias bolas. Com quantas 

bolas fica o António? 

 Inicialmente o António tem 4 bolas       

 O Alfredo oferece várias bolas ao António  ?  

 Calcular número de bolas final       + ? 

 O António fica com Final bolas      ? 

 

Neste caso sabemos quantas bolas tem inicialmente o António (4) mas não 

sabemos quantas bolas lhe oferece o seu Alfredo. Para resolver o problema há que 

perguntar ao utilizador quantas bolas oferece o Alfredo ao António. 

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

António): 

 

 Inicial Oferece Final Saída 

Inicializar o número de bolas 
do António 

4   
 

Ler o número de bolas que 
o Alfredo oferece ao António 

 2  
Quantas bolas oferece 
o Alfredo ao António? 

Calcular o número de bolas 
com que o António fica 

  6 
 

Escrever o nº de bolas com 
que o António fica 

   
 O António fica 

com 6 bolas 

 
 

Se fosse o resultado de um programa informático teríamos: 

 Quantas bolas oferece o Alfredo ao António? 2 

 O António fica com 6 bolas. 
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1.1.3. Problema básico com mais do que uma entrada 

Complicando os problemas anteriores: 

O António tem várias bolas e o Alfredo dá-lhe algumas bolas. Com quantas bolas 

fica o António? 

 Inicialmente o António tem várias bolas  ? 

 O Alfredo oferece várias bolas     ? 

 Calcular número de bolas final     ?  + ? 

 O António fica com Final bolas     ?? 

 

Neste caso não sabemos quantas bolas tem inicialmente o António nem sabe-

mos quantas bolas lhe oferece o seu Alfredo. Para resolver o problema há que per-

guntar ao utilizador quantas bolas têm inicialmente o António e quantas bolas o 

Alfredo oferece ao António. 

Por exemplo com DATA 4, 7 (ou seja, neste caso: o António no início tem quatro 

bola; o Alfredo oferece sete bolas ao António): 

 

 Inicial Oferece Final Saída 

Ler o número inicial de bolas 
do António 

4   
Quantas bolas 
tem o António? 

Ler o número de bolas que 
o Alfredo oferece ao António 

 7  
Quantas bolas oferece 
o Alfredo ao António? 

Calcular o número de bolas 
com que o António fica 

  11 
 

Escrever o nº de bolas 
com que o António fica 

   
O António fica 
com 11 bolas 

 
 

Se fosse o resultado de um programa informático teríamos: 

 Quantas bolas tem o António? 4 

 Quantas bolas oferece o Alfredo ao António? 7 

 O António fica com 11 bolas. 
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18  I N T R O D U Ç Ã O  À  P R O G R A M A Ç Ã O  U S A N D O  P Y T H O N  

1.2. Top-down 

Um top-down (em português terá uma tradução para aproximação decrescente) 

é um instrumento que permite esquematizar o problema a resolver de forma simples 

e objetiva. 

Regras e notações básicas de um top-down 

 Título: Contem apenas a palavra reservada top-down. 

 Passos numerados e etiquetados: Cada linha é numerada sequencialmente 

seguida de um ponto e da descrição do propósito do passo começando sempre 

por um verbo de Acão no infinitivo e iniciado por uma letra maiúscula. 

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

No caso dos três exemplos anteriores: 

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

bolas fica o António? 

Top-down 

1. Inicializar o número de bolas do António 

2. Calcular o número de bolas com que o António fica 

3. Escrever o nº de bolas com que o António fica 

4. Terminar 
 

O António tem quatro bolas e o Alfredo oferece-lhe várias bolas. Com quantas 

bolas fica o António? 

Top-down 

1. Inicializar o número de bolas do António 

2. Ler o número de bolas que o Alfredo oferece ao António 

3. Calcular o número de bolas com que o António fica 

4. Escrever o nº de bolas com que o António fica 

5. Terminar. 
 

O António tem várias bolas e o Alfredo dá-lhe algumas bolas. Com quantas bolas 

fica o António? 

Top-down 

1. Ler o número inicial de bolas do António 

2. Ler o número de bolas que o Alfredo oferece ao António 

3. Calcular o número de bolas com que o António fica 

4. Escrever o nº de bolas com que o António fica 

5. Terminar. 
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P E N S A M E N T O  C O M P U T A C I O N A L  19  

Outros exemplos de Top-down: 

 Exemplo 1 – Top-down que lê o primeiro e último nome de uma pessoa, escre-

vendo-o sob a forma de último nome, primeiro. 

Top-down 

1. Ler o primeiro nome da pessoa 

2. Ler o último nome da pessoa 

3. Escrever o nome a forma de último nome, primeiro 

4. Terminar 
 

 Exemplo 2 – Top-down que lê o ano de nascimento de uma pessoa e o ano 

atual, calcula e escreve qual a idade da pessoa. 

Top-down 

1. Ler o ano de nascimento da pessoa 

2. Ler o ano atual 

3. Calcular a idade da pessoa 

4. Escrever a idade da pessoa 

5. Terminar 
 

 Exemplo 3 – Top-down que dados dois números, calcula e escreve a soma 

dos dois números. 

Top-down 

1. Ler o 1º número 

2. Ler o 2º número 

3. Calcular a soma dos dois números 

4. Escrever a soma dos números 

5. Terminar 
 

 Exemplo 4 – Top-down que dadas as idades de dois irmãos, calcula e escreve 

a média dessas idades. 

Top-down 

1. Ler a idade do 1º irmão 

2. Ler a idade do 2º irmão 

3. Calcular a média das idades dos irmãos 

4. Escrever a média das idades dos irmãos 

5. Terminar 
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20  I N T R O D U Ç Ã O  À  P R O G R A M A Ç Ã O  U S A N D O  P Y T H O N  

 Exemplo 5 – Top-down que calcula e escreve o bónus que um funcionário vai 

receber no Natal, sabendo que a fórmula a considerar Bonus Horas extra 
 2

 Faltas
3

  . 

Top-down 

1. Ler as faltas do funcionário 

2. Ler as horas extras do funcionário 

3. Calcular o bónus que ele vai receber no Natal 

4. Escrever o bónus que ele vai receber no Natal 

5. Terminar 
 

 Exemplo 6 – Top-down que calcula e escreve a taxa de metabolismo de uma 

pessoa, sabendo que é usada a seguinte fórmula: Taxa metabolismo = 665 + 

+ 9.6 × Peso + 1.8 × Altura + 4.7 × Idade. 

Top-down 

1. Ler o peso corporal em kg 

2. Ler a altura em centímetros 

3. Ler a idade 

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 nível seguinte ao top-down havendo já definição 

de variáveis, assim como o que é fornecido ao utilizador: leitura e escrita. 

 

 REGRAS E NOTAÇÕES BÁSICAS DE UM ALGORITMO 

a) Título 

 Um algoritmo é sempre começado pela palavra reservada Algoritmo seguido de 

um nome que deve ser o mais representativo quanto possível do que se pretende 

com o algoritmo. Esse nome deve seguir as mesmas regras dos nomes das 
variáveis: não conter espaços, não ter palavras reservadas (como PRINT), não 

ter carateres especiais (como acentos) e começar por letra. 
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Uma linguagemde programação é um sistema que permite a interação do
homemcomamáquina, sendo entendida por ambos. É uma linguagem formal
que especifica um conjunto de instruções e de regras, sendo usada paramate-
rializar a solução de um problema.

Resolver problemas com utilização de linguagens de programação não se
resume a «teclar código», escrevendo-o num editor. Antes de codificar é
necessário identificar o problema, compreendê-lo e encontrar, não apenas
soluções, mas a melhor das soluções.

O processo de resolução de problemas deve recorrer a ferramentas que
decomponham o problema em partes, como Top-Down; que o decompo-
nham em partes com recurso a variáveis, dados e alguma linguagem compu-
tacional, comoAlgoritmos; e experimentação comvalores de teste com as tra-
çagens. Apenas após descoberta a melhor solução é que esta é traduzida
numa linguagem de programação (no caso deste livro num programa de
computador com recurso à linguagem Python, atualmente a linguagemmais
usada para ensino/aprendizagem da programação).

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

Resolver problemas, encontrando a solução e traduzindo-a numa lingua-
gem de programação são atividades entusiasmantes e úteis para diferentes
tipos de pessoas – não só para o estudante, futuro informático. Este livro pre-
tende ajudar o leitor neste processo, que vai da utilização de ferramentas de
decomposição de problemas até à resolução de pequenos/médios problemas
em linguagem Python.
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