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UNIDADE |

| PROGRAMACAO:
| ANTES DO INiCIO




Nesta unidade, vocé estudard alguns conceitos relativos & Logica, Algoritmo, Dados,
Informagdo, Processamento de Dados e Logica de Programacdo. Estes conceitos e
observacdes objefivam uma sustentacdo cientifica aos temas propostos.

Organizamos esse conteldo a fim de que voceé perceba a importdncia de cada
fema aqui trabalhado para a aprendizagem sobre programacdo e de como
efetuar o levantamento e a identificacdo de componentes necessdrios para o
resolugdo de um problema. Além disso, fizemos uma infrodugdo as técnicas de
programacado.

Os problemas que utilizamos nesta unidade vocé encontra em seu cofidiano, o
que poderd colaborar para iniciarmos um processo de raciocinio, buscando a
identificagd@o do problema e de todos os componentes necessdrios para sua
resolucdo.

Inicialmente, a representacéo de resolucdo de algoritmos serd a Descricdo
Narrativa, na qual os passos de resolucdo sé&o expressos em linguagem natural,
como se fossem regras para utilizacdo de determinado aparelho, um manual.

Assim, ao final desta leitura esperamos gue vocé tenha condicdes de:

1. CONCEITOS BASICOS

Nesta secdo, vocé ird estudar conceitos gue sdo fundamentais para sua
formacao em Informdtica: Logica, Algoritmo, Dados e Informacéo, Dados de
Entrada e Saida, Processamento de Dados e Légica de Programacdo.

1.1. LOGICA

- Vocé ja ouviu falar em Logica :

- alguém responder algo do tipo: 'é Iégico gue eu sei’, ou "é
I6gico que isso ndo daria certo™. Nao é2 e :

- Mas serd que, quando damos uma resposta assim, estamos

2 N&o? Mas, cerfamente j& ouviu

tendo pensamento légicoz =
- - Voce saberia dizer o que € Logica?

Escreva, a seguir, o que vocé entende por Idgica.

(W]
th

romacdo - Everton Coimbra de Aradjo

1)
i)
i)
(9]
Q)
Q




Pois bem, a palavra légica vem do grego cldassico Aoyikn e foi criada pelo fildsofo
grego Aristoteles no século IV a.C. para estudar o pensamento humano e distinguir
interferéncias e argumentos certos e errados.

Assim, um sistema l6égico € um conjunto de axicmas e regras de inferéncia que visam
representar formalmente o raciocinio vdlido, dedutivo ou indutivo.

Para que vocé compreenda melhor o que sao esses dois tipos de pensamento e
como se diferenciam, acompanhe minha explicagcdo e os exemplos.

O pensamento dedutivo se caracteriza por apresentar conclusées que devem,
necessariamente, ser verdadeiras caso fodas as premissas sejam verdadeiras.

Exemplo: Todo ser humano € mortal.
O homem é um ser humano
Portanto, ele é mortal.

Lembra-se do Sherlock Holmes, do autor Arthur Conan Doyle? As respostas aos
enigmas policiais eram encontradas por Sherlock mediante pensamentc dedutivo,
que se traduzia na tdo conhecida frase: "Elementar, meu caro Watson".

J& o pensamento indutivo significa partir de premissas particulares, na busca de
uma lei geral, universal.

Por exemplo: O ferro conduz elefricidade
O ferro & metal
O ouro conduz eletricidade
O curo é metal
O cobre conduz eletfricidade
O cobre & metal
Logo: os metais conduzem elefricidade.

Os indutivistas acreditavam que as explicacdes para os fendmenos
advinham unicamente da observacdo dos fatos. Por isso eles
poderiam produzir resultados falsos.

Por exemplo: O cavalo, o burro e a mula sdo quadripedes.

O cavalo, o burro e a mula sdo mamiferos.
Logo: Todos os mamiferos sado quadrupedes.
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7o inducdo € falsa, pois apresenta duas premissas verdadeiras, no entanto a
neralizacdo de conclusdo é falsa.

4]

Agora, tente vocé elaborar um raciocinio dedutivo e outro
indutivol
Dedutivo:

“mw;nigb Indutivo:

Muito bem!

Agora que vocé fez o exercicio, prossiga sua
leitura da se¢do 2, que frata dos algoritmos.

Mas, o que a Logica tem a ver com
algoritmos?e

1.2. ALGORITMO

Agora, entdo, vocé terd oportunidade de relembrar esse assunto e,
principalmente, verificar que ndo hd como falar de algoritmos sem antes tecer
comentdarios sobre automacgdo.

maqumas ao mecanfc:as ou ele‘rromciﬁé (SAL BA 1993?

Vamos ver como pode ocorrer uma automacgado?

Determinada tarefa, para que seja automatizada, deve ter todas as etapas
conhecidas, e a maquina ou dispositivo que desempenhard este processo deverd
estar apfa a garantir sua repetibilidade.

O objefivo maior da automagcdo & que o resultado de uma tarefa possa ser
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conhecido ou obtido por vérias vezes, no mesmo intervalo de tempo & com a
mesma qualidade. :

Exemplos: :

sGo exemplos de automacdo os caixas eletrénicos dos bancos, que hoje
realizam tarefas antes realizadas pelos bancarios, e as fungdes mecanicas
de montagem na linha de producdo automotiva.

Observe que cada situac&o-problema, ou processo para ser solucionada precisa
seguir algumas etapas que podemos chamar de especificacdo de sequéncia
ordenada de passos. A esta especificacdo damos o nome ALGORITMO.

Veja estes exemplos de dlgoritmo que vocé pode observar no
‘seu dia a dia:

- resolver uma operacdo maftemdtica seguindo passos
até chegar ao resultado final;

-digar o forno de micro-ondas seguindo as etapas de
conectar & energia, apertar determinados botoes,
sequencialmente, até que a maquina seja ligada;

- tomar medicamentos seguindo orienfacdo medica;

- fazer receitas culindrias.

E agora, vocé consegue pensar em oufros exemplos? Entao
escreva no espaco abaixo pelo menos mais dois exemplos
de algoritmos que vocé enconirou em seu dia a dia.

= 3 a)
anlnn‘n?>

1.3.DADOE INFORMAC[\O
Vocé saberia dizer o que significa “dado” em Informdtica?

Podemos dizer que o dado é a matéria-prima da informacado, ou seja, a
informacdo é composta de um conjunto organizado de dados. O dado puro e
simples, muitas vezes, € confundido com a propria informag¢do, ndo carrega
obrigatoriamente nenhum cardter informativo.

Imagine que cada lefra deste fexto estivesse solta na
pdagina, ou seja, gque as lefras nGo estivessem presas por
nenhum processo tipogrdfico. Ao sacudirmos a pdagina, as
letras cairiam no ch&@o, concorda?

Os montinhos de lefras espalhadas pelo chdo conteriam
todos os dados que consfituem d informacdo deste texto,
sendo, porem, impossivel constitui-lo novamente apenas
recolocando as letras sobre o papel. Isso é o que pode
acontecer com um dado puro e simples.
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‘oo ransmifem informacgoes, respeitfando regras linguisticas e idiomaticas.
~.onco escrevemos, frabalhamos com letras que, ao serem ligadas entre si,
‘ormam palavras (o que ja € uma informacgdo), que formam frases.

™ mesmo conjunto de dados pode ser ufilizado para representar informagdes de
naiureza distinia. :

/2ja o exemplo da escrita na lingua portuguesa, que utiliza o alfabeto formado
oor lefras, e a escrita na lingua japonesa, que utiliza simbolos.

Ha também os casos em que a linguagem escrita se socorre do mesmo alfabeto,
porem com idiomas distintos. Sendo assim, podemos verificar que, apesar de
utilizar o mesmo alfabeto, a lingua portuguesa é distinta das demais linguas
(francés, inglés, alemado, etc.). Esse € um exemplo de que, guando falamos em
dados, podemos encontrar um mesmo veiculo e um mesmo conjunto de dados,
com fofmas de informacado totalmente distintas, que dependerdo apenas das
técnicas de unido dos dados.

Com base em suas reflexées, cremos que ja & possivel enunciar uma definicdo que
atenda aosignificado de dado e informacdo. Vamos &s definicdes?

1.4. DADOS DE ENTRADA E SAIDA

Quando um problema surge em nosso dia a dia, -
geralmente ele ocupa totalmente nossa atencdo, e isso
pode interferir em nossa capacidade de percepgdo.

Ai... Tirei zero...
Al... Tirei zero...
Al... Tirei zero...

Na ilustracdo acima, hd uma preccupacao fundamental: a média baixa na
avaliacdo. O estudante tem como foco principal o problema. NGo hd uma
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preocupac@o com os dados que levaram aquela situagdo. '

| Em sua opinido, o que levou o aluno a tirar uma nota abaixo da media? Que
acdes ou atitudes anteriores colaboraram para que obfivesse aguele resultadoz

Visualizando o problema e os componentes causadores dele, podemos identificar
dados que auxiliardo em sua resolugdo. Hé situacdes em que esta identificacdo é
imediata, apesar de ndo percebermos. Porém, em situacoes mais complexas, um
exaustivo Trobclho de identificacdo de probabilidades e condicoes se faz
necessario.

A estes componentes, probabilidades e condicdes damos o nome de dados de
entrada, pois & por meio do processamento destes dados, com o Uso de um
algoritmo, que chegamos & solugdo do problema, que gerard uma saida de
dado, ou seja, a resposta, informagdo ou resultado desejado.

1.5. PROCESSAMENTO DE DADOS

A informacdo pura e simples nada significa se ndo for transmitida. Ao mesmo tempo,
s6 podemos afirmar a existéncia de uma comunicacdo se houver informacdo para
serenviada.

Entdo, observe os conceitos de comunicacdo e informagdo:

~ Ink tmagoo i resul?c:do--de processamen?o mc}napu_agoo e ﬂrgcmazae;oo de
- dados de tal forma que represente uma modificagdo (quantitativa ou
-qucthm‘hvcz} no conh@mmen’ro do sistema {pessoq, animal ou maquina) que a
recebe.

Por isso, embora sejam distintas em suas definicdes, s6 podemos justificar uma com
a existéncia da outra.

Podemos dizer que a informacdo sé existe apds o término de um processo que
envolve:

-A elabé'mc;c}o dela mesma;
- A transmissdo dos dcdos gue formama mfomcgao

A obscm;ao por u?ra enfidade diferente daguela que ongzrwu a informagdo,
1d0s € rganzzcsdos f:ie manem tdenhccs ainformac&o ongmcd
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erso dos conjuntos de dados associados a um veiculo de comunicacéo é
50. Para gue a fransmissdo da informagdo seja realizada com sucesso é

- gue a enfidade geradora saiba codificar a informacdo com o
conjunto de dados escolhidos;

- gue a entidade receptora saiba decodificar a informacdo, por meio
do conjunto de dados escolhidos para a transmissdo.

1.6. LOGICA DE PROGRAMACAO

Quando falamos em logica de programacdo, nds nos remetemos & sequéncia de
insfrucoes.

Vocé sabe o que é instrucdo?

Nas disciplinas de programagao, quando nos é dado um problema, o primeiro
passo & determinar uma sequéncia de instrucdes tal que, fornecidos os dados de
enfrada, por meio da execugdo da sequéncia de instrucdes alcancemos como
saida a solucéo do problema.

Agora, para que vocé exercite seus conhecimentos sobre légica
de programagéo, vamos lhe propor um desafio, por meio de
um estoria muito conhecida:

E’S Um senhor estd numa das margens de um rio com uma raposa,
uma dizia de galinhas e um saco de milho. Ele pretende
afravessar o rio com sua carga, num barco que sé comporta ele e parte de sua
carga. Ele nGo pode deixar a raposa com as galinhas, nem as galinhas com o

milho. O que fazer para atravessar o rio e chegar & outra margem com a
raposa, as galinhas e o milho?

Ajude o senhor a resolver esse empasse! Porém, tente encontrar a resposta
antes de prosseguir a leitura.

Descreva-a no quadro abaixo:

A~
Lol
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Vocé conseguiu chegar a resposta? Entdo, parabéns! Caso contrario,
acompanhe o caminho por mim percorrido para solucionar o problema.

Geralmente, os estudantes fentam partir para a resolugdo imediata, alguns
chegam a desenhar duas margens separadas por um ro e os demais personagens
tentando encontrar a solucdo. Poucas sao as sifuagoes em que ocorre a
preocupacdo em avaliar a esséncia do problema, ou seja, as caracteristicas de
cada personagem, os dados de enfrada.

A identificacdo do problema é relativamente simples, © proprio texto a retrata
muito bem, sem necessidade de informacdo complementar.

Os componentes forecidos fambeéem sdo suficientes, bastando uma andlise
detalhada &s caracteristicas de cada um deles.

J& os dados de saida, neste caso, ndo sao informagdes, e sim uma maneira de
resolver o problema proposto.

Avaliando as caracteristicas de cada componente, identificamos gue,
evidentemente, o senhor ndo pode deixar em uma das margens, sozinhos, a
raposa e as galinhas. Fatalmente, a raposa comeria as galinhas. Nem as galinhas e
o milho, pois as galinhas comeriam os graos.

A questdo é escrever uma sequéncia de passos (Um algoritmo) que processe estes
dados e oriente o senhor a realizar seu intento, sem que haja perda.

E dbvio que, na primeira viagem, ele ndo pode levar d raposa, pois as galinhas
comeriam 0 milho.

Também ndo pode levar o milho, pois a raposa comeria as galinhas.

Como resolver esse problema?

Veja o algoritmo (sequéncia de
passos) identificado (dados de saida)
para a resolugdo do problema:

Atravesse as galinhas
Retorne sozinho
Alravesse d raposd
Retorne com as galinhas
Atfravesse o milho
Retorne sozinho

5 S Heat i = ] .
| ENTRADA L PROCESSAMENTCL’——H SAIDA | Atravesse as galinhas.

2. DESCRICAO NARRATIVA

O que vocé imagina que seja "descricao narrativa"?

Ao depararmos com um problema, cuja necessidade de automagao € iminente,
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precisamos fer certeza de que o compreendemos e de que sabemos o que se
espera da solugdo para depois, sim, iniciarmos o trabalho de programacado.

N&o hé como aceitar uma resposta sem sabermos se é ela que se deseja. Para
isso, quando essa situacdo ocorre, uma ampla andlise do problemo em questao
se faz necessdria.

Por meio desta andlise, & possivel identificar alguns dos passos que devem ser
seguidos e respeitados para que seja possivel a resolucdo da situacdo-problema.
Esses passos compoem a tabela usada para estudo de um problema e
conseguenfemente servirdo como base para a construcdo da Descricdo Narrativa
de como esfe problema deve ser resolvido.

Esta tabela g estes passos serdo amplamente discutidos e exemplificados na
sequéncia.

Entretanto, antes disso, vale a pena observarmos que uma das maiores
dificuldades encontradas pelos estudantes na disciplina de algoritmos é a
interpretacdo de texto.

Nao conseguir identificar aquilo que se pede (problema), o que se espera obter
(dados de saida), o que serd necessdario para o processamento (dados de
entrada) e a maneira de processar esses componentes dificulta muito o processo
de resolucado.

Portanto, aproveitamos para destacar a importéncia do exercicio didrio da leitura,
seja no contexto escolar, seja no profissional, seja no lar. Mediante o hdbito da
leitura, frmamos ainda mais a compreensdo ou interpretacdo do que lemos e
essas competéncias sdo fundamentais para todas as dreas do conhecimento, ndo
somente quando tratamos da Lingua Portuguesa, como equivocadamente
pensam muitos estudantes.

Nos casos descritos a seguir nos proximos tépicos, por exemplo, vocé precisard
interpretar o texto para identificar os elementos necessdrios & sua resolucdo.

Portanto, exercite a leitura e verd como isso poderd ajudd-lo ndo somente em
informdtica, mas em todas as dreas do conhecimento, ok?

2.1. RESOLUCOES SEQUENCIAIS

Agora, observando o exemplo abaixo, vamos verificar se o texto que traz o
problema (enunciado) teve uma correta interpretagdo. Para isso, propomos o
preenchimento de uma tabela como mostrada a seguir.

PROEBLEMA 1

De rés pnsnonearos gue estavam em ‘céreere, um tinha visdo normc:i e} segundo
_tinha apenas um olho e o Terceero era Cego Os fres eram, pe!o menos de
'fni‘ehgencm med;c ' e
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es’rc:vq pronbrdo de vef cx cor do chopeu em sua p‘ ﬁprzc:z cabeca.

”umndo -08, O carcereira ofereceu a hberdcsde ao prrsmraefro Com visGo
;'ai se ele fosse ccpaz de dtzer Q cor do chapeu que 1‘1nhc1 nc cabeca.

=O prxslonefro confessou que ndo podia dizer & se refirou.

A segmr o carcereiro ofereceu a liberdade ao pnszmesm gue so tmhc um olho
_-na c:cmd&c:mo de que ele dissesse a cor de seu chapéu,

i _':O pns;anelro confsssou que Tombem noo sabio dzze loe %ambem se refirou.

O carcereiro ndo se deu o frabalho de fazer a idéntica proposta ao prisioneiro
“=c:ego mas. c: tn51s’renc:1c deste concordou em dcr-fhe a mesma oportunzdode

_O prisioneiro cego ﬁbnu um Gmpio sormiso e disse. “Nao rzec:essﬁo da minha visdo.
;PeEo que meus amrgos dissemm vejo ciaramen’fe que meu chapeu & branco.

Tabelda

I: Interpretac@o do problema |

iBe Tres prisioneiros, verif icar qucl ou quczs identificam a cor do
chapéu posto em sua cabeca, sem olhd-lo.

o Prw:ema
SemE i Observogoes complemeniares
Exzstem cinco chapéus: frés brancos e dois vermelhos.
: S@IU;:QCT‘EO‘ Cada preso deve identificar a cor do
- esperada | chapéu que fem em sua cabeca.
: Detalhamento dos Dados de Enfrada
" Dﬁi‘??dde Chapéus
entaad i G . .
e Existern duas cores possiveis enfre 0s cinco e‘x;s?entes
Neste problema em particular, ndo se obiém dados ou
Dados de informacdes go seu término, apenas a resolucac do
saida problema, que é a identificac@o da cor do chapéu sobre
cabeca do prisioneiro.
-Colocarna cabecade cada preso um chapéu;
Etapas - Escolher um dentre os frés prisioneiros para perguntar a cor do
enconfradas chapéu sobre suacabeca;
- Efetuar a pergunta para fodos.
Descrigféo 1. Ponha os chapéus na cabeca dos presos;
Narrativa da 2.Pergunte o primeiro preso acor de seu chapéu;
_ solugdo 8. Pergunte aosegundo preso a corde seuchapéu;
en_co.ntrod.o- | 4.Pergunteco terceiropresoa corde seu chapéu;
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A tabela apresentada ndo é regra, nem pré-requisito para resolucao de
algoritmos, porém pode ser vista como uma étima ferramenta para apoio ao inicio
de um aprendizado tdo exigente como Programacgado.

Atente bem a cada um de seus itens, tente identificar a real importéncia de eles
existirem. Caso identifique novos itens relevantes, inclua-os. Caso acredite que
nem todos sGo necessarios para a resolugdo de seus algoritmos, refire-os. Lembre-
se de gue uma ferramenta deve ter o propodsito de auxiliar, e ndo dificultar. No
entanto, ela s6 poderd auxiliar se vocé souber como utilizé-la.

Observe, no problema anterior, que a escolha de quem serd interrogado antes faz
parte do problema, até de forma racional, pois primeiro se pergunta para quem
tem mais condicdes visuais, assumindo-se que talvez, por ter visdo total, terd
condicdes de identificacdo.

Podera ser notado que a resolucdo deste algoritmo ndo estd diretamente ligada
aos passos que devem ser percorridos, mas sim ao raciocinio légico do terceiro
preso.

Sendo assim, vejamos o raciocinio utilizado por ele para saber seguramente a cor
do chapéu em sua cabeca.

a) O primeiro prisioneiro sé poderia ter visto na cabeca dos outros dois as seguintes
combinacoes de chapéus:

Prisonere. . P ¢ S ERGnare

Vermelho Vermelho

o Bonee 0 0 Bines
Branco : Vermelho
v@rma!ho Lo e sE e

A primeira possibilidade esta descartada, pois ele teria acertado, uma vez que s6
xistiam dois chapéus vermelhos. Sendo assim, restaram as trés Ultimas.
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b) O segundo prisioneiro, tendo em vista as possibilidades que restaram, sé poderia
ter visto:

Branco

Branco

Como a primeira e a terceira sdo iguais, ele sé pode ter visto vermelho ou branco.
Se ele tivesse visto vermelho, teria certeza de que seu chapéu era branco, pois se
fosse vermelho, o primeiro teria acertado. Logo, ele sé poderia ter visto chapéu
branco no ferceiro prisioneiro; dai sua duvida: o dele seria branco ou vermelho?

c) Foram essas as conclusdes que o terceiro tirou para dizer que o chapéu dele
era branco.

Voceé deve ter percebido que o terceiro prisioneiro usou a logica, conceito j&
estudado nesta unidade, para responder acertadamente sobre a cor de seu
chapéu, ou seja, baseando-se nos dados que tinha, ordenou o raciocinio e
chegou & resposta.

A situacdo exposta neste exemplo reflete o que vocé precisard sempre ter em
mente:

ecess@no saber resoiver o prob!ema c:m?es de usar ferrczmenfczs para

o pz‘ogramc:dor tem que ter fom domtnlo do problemg ed '::crmbseme,
~ pois 56 desta maneira ele poderd aplicar Ianguagens de progrOmQ(;go e
.ou’h'cs fem;;memgs que o GUXi[ em aresolvé-los.

Nos problemas resolvidos, hd grande possibilidade de maior detalhamento.

Para isso, € necessario sempre um estudo pormenorizado do ambiente em que se
deseja promover a automacao. Os exercicios descritos e resolvidos tratam os
problemas de uma forma generalizada, porém, se durante a leifura e aplicacao
vocé enconfrar particularidades gue devam ser tratadas em decorréncia de novo
ambiente, faca-o como exercicio de abstracdo.

O exemplo antferior apresentou um pequeno problema, com
uma Unica possibilidade de solucdo, ndo havendo condicdes
ou pré-requisitos para tomar um caminho ou outro, ou dinda
encontrar uma situacdo em que inviabializaria a resolucdo do
problema. A esfe ﬂpo de resolucdo, da-se a caracteristica de

seqguencial, pois cada pc‘:sso ocorre um apods o outro, sem
desvuo
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2.2. RESOLUCOES CONDICIONAIS

i
o

|

= 'maginar o gue sdo resolucdes condicionais, sime

- ©rooro nome nos remete ao conceito. Resolucdes condicionais s&o necessdarias

Z.orco. cianfe de uma nova situacdo, temos que lidar com “condicoes” para
2= ceterminada tarefa seja desempenhada.

—~ 2 E]

= Zenfificacdo destas condicdes faz parte da identificacdo do problema e, porisso,
TuTas vezes deparamos com a dificuldade de encontrd-las e de como resolvé-Ias.

o exemplo aseguir fem a caracteristica de uma estrutura condicional, veja:

”'Soituz;;&z@”; e i _' e i
emn - | Entrega de cesta bdsica apenas para quem realmente necessite.

Deialhamenfo dos Dados de Entrada

Dados de i Questiondrio

entrada Conjunto de pergunfos que permitirdo a identificacdo da
necessidade, ou ndo, de cesta bdsica -
S Se foridentificada a necessidade de cesta bdsica, deve
o %5 & ser en’tregue ao cidaddo, caso contrdrio, deve ser dito a
L 2 G : : : ele que nao possui direl’ro
Etapas
enconiradas
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No problema exposto acima, o enunciado praticamente esclarece todas as
dividas e expde todos 0s passos a serem cumpridos para chegarmos & solucdo,
pbastando apenas uma especial atencdo ao texto, para, assim, a interpretacdo ser
perfeita.

O objetivo é entregar cesta bdasica &s familias de baixa renda. Mas qual familia é
de baixa renda? Como saber disso?

Neste caso, ndo interessa as particularidades, pois o texto diz que as informacgdes
serdo solicitadas por um responsdvel e a ele compete esta identificacdo, cabendo
a seu programa apenas frabalhar com a informacdo passada pelo responsavel.
Uma vez identificado que a familia & de baixa renda, entrega-se a cesta. Caso
confrario, apenas informa quais familias nGo tém direito & cesta bdsica.

2.3. RESOLUC@ES COM PONTOS DE REPETICAO
d) Repeticdo contada

Sem duvida, pudemos perceber situagdes condicionais no exemplo anterior, mas
ainda existem ocasidoes em que deferminado problema, para ser resolvido,
necessita de um processo que pode se repetir por varias vezes, podendo esta
guantidade ser predeterminada ou condicional, e isso fambém deve ser
frabalhado. A esta caracteristica € dado o nome de repeticdo.

Veja o exemplo:

;;T'PxoBz.EMA m

Em um msf:‘rute de pesc{uzscs voltado & criacdo de pinguins, foi Ievam‘ado a
temperatura de todos os dias do més de novembro. Encontre a quantidade de
dias com temperafura positiva, a guantidade de dias com temperaturas
negativa, além da média da temperatura nos dias quentes.

Tabela lll: Interpretacdo do problemal lll

Encontrar a quantidade de dias de novembro com
Tem;aercx?urc positiva e negativa, além da média de
Tempe{qz‘ura nos dias em que esta foi positiva.

it

O Pmb‘:éh?:@ff o i Observat;oes compiementares
-O' mes de novem bro tem 30 dias;
'em ?odc:s as femperaturas obnga’soncmeme sCo positivas

. ou negaiivc&s - A i
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Solucao
esperada

Dados de
enirada

Este problema é interessante, pois frata uma situagdo que se repete um numero
de vezes conhecido, o que chamamos de repeticdo contada.

Nem sempre o problema traz a quantidade de vezes que um processo se repetird.
Normalmente essa informacdo vem de forma implicita, como neste texto.

Vocé observou que ndo foi dito quantas vezes € preciso solicitar a temperaturae

Mas vocé viu que foi dito que a situacdo se passa em novembro, ficando mais
facil definir a quantidade de repeticoes, ndo é2

Um outro detalhe que nao pode passar despercebido € gue a média desejada
ndo é de todas as temperaturas, apenas das positivas. Logo, & necessario saber
quando a temperatura € positiva e, quando o for, somar estes valores.

Observe que nGo podemos, além disso, dividir este valor pela quantidade de
remperatura, apenas pela quantidade identificada como positiva.

~

Outra solicitacdo é a quantidade de dias negativos. Esta é a mais facil, pois ja
‘denfificamos a quantidade de dias posifivos para chegar a média e temos o total




dos dias. Basta deduzirmos que os negativos saéo o resultado de uma subtracdo
entre o fotal de dias e os dias com temperatura posifiva.

b) Repeticdo contada e condicionadl - aninhadas

Para vocé verificar como ocorre uma repeticdo confada e condicional
“aninhada"”, acompanhe o problema a seguir:

| EQPROBLEMA v

'Umc:: vmnco o deseja suber o percen’fual de vmho brcnco seCO venchdo durcm‘e

Por ques?oes dd es?ru’rurc: de como os dodos sdo utilizados nesfe a[gommo

f:fr cliente por c:hen?e. os tipos de vmho e

Tabela IV: Interpretacdo do problema IV

o] E’rob‘?ema '

idenm‘” icar o percen’rugl de vmho brcnco seco vendsdo em
G de’rermmado meés.

Qbservagoes comptememares

_NGose sabe gualomésse desejo fazer a verificacao;
- Cada cliente pode comprar vcm_os fipos de vinho.

Solugcao
esperada

Apresenfugao do percentudl que represem‘c: a vendc de vinho
branco seco, perante foda a venda de determmcdo mes.

Dados de
entrada

Detalhamento dos Dados de Eniradu

-Més
- Cliente
- Tipo do vinho e quantidade comprada por cada cliente

Deve ser solicitado antes do cliente, o tipo de
vinho e a guantidade comprada por cliente, pois
é o més que identifica a guantidade de vezes que

deve ser verificada a venda.

DOdos de
saida

- Percentual de vinho branco seco vendido no més
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Eiapas

enconiradas

- Identificar o més em que se deseja fazer esta pesquisa:

- Ildentificar para cada dia os clientes gque compraram vinhos;
- Identificar @ quantidade e tipo de vmhg comprados por
cliente;

- Saber que, para cada tipo de vmho comprado se deve

verificar se é o desejado para a pesguisa: Vinho Branco
Seco. Caso seja, deve-se somar o guantidade informada,
para, ao final, fozer ver ificacdo do percentual;

- Devem-se somar todos os vinhos comprados por fodos os

clientes, pois o percenmol deverd ser encc}nirado sobre o
total comercializado; : ;

- Caleular e ;m‘ormor o pércen?uc:tl desejodo

De's'c:'ri(;éo
so;u_g_:oo,
encontrada

'1 Solicitar o més em que se dese;cl fc;zzer fol pesq visc
- 2.8olicitar, para cada dia do mes, .os clientes que compmrczm

vinhos na vinicola.
3. Solicitar, para cada chenfe o] frpo de vmho e a quunﬁdade

comgrﬂda

- 4.5e o fipo de vinho for Brcmco e Seco deve—se acumular a

quantidade informada. -

5 Para cada fipo de vinho informado, independentemente de
_ele ser do fipo desejado para pesquisa ou nao, deve-se
acumular a quantidade.

6. Apos a informacdo do tipo e quantidade comprada pe%
cliente, deve-se verificar se o cliente comprou mais vinho.

7. Caso a resposta seja positiva, deve-se retomar do item 3
Caso confirdrio, deve-se verificar se ha mais chenies que
compraram vinho neste dia.

8. Caso aresposta seja positiva, deve-se r@tomar ao item 2.
Caso contrario, deve-se prosseguir.

2. Uma vez enconfrado fodos os valores, deve-se efe’fuor o)

cdlculo do percentual referente &s vendas de Vinho Branco
Seco e informd-lo go usudrio.

Este exercicio nos mostra uma situac@o um pouco mais
curiosa que os anteriores: hd processos repetitivos
dentro de um processo repetifivo. A esta caracteristica
damos o titulo de repeticdo aninhada.

E interessante observamos que, neste caso, o Unico laco repetitivo gue se pode
chamar de repeticdo contada & o mais externo, o que se referencia aos dias do
més utilizado para a pesquisa.

Aos lacos intermos denominomos de lagos condicionais, pois sua contfinuidade

lepe
asos em que esta

condigdo é alcangada por meio de processos do propno

goritmo (como em uma repeticdo contadal).
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HaG casos em que esta condi¢cdo € alcancada em decorréncia de uma interacéo
com o usudrio, como ocorre no exemplo, em gque se pergunta se o cliente comprou
ou nao mais vinho. Isso apds a avaliagdo total da primeira intferacao do laco.

Chegamos ao final dessa unidade, em que vocé teve a
oportunidade, na secdo de Conceitos Basicos, de identificar o

~ que é Logica e a importancia desse conceito para aprender
RELEMBRANDO algoritmo. Vocé estudou o conceito de algoritmo e
automacgao. Péde verificar o que é dado ¢ informacdo e a
relacdo entre esses dois conceitos.

Vocé estudou sobre dado de entrada e de saida e verificou como &
importante ndo observar o problema em si, mas os componentes, as
probabilidades e as condigcdes para sua resolucdo. No item Processamento
de Dados, vocé observou a relagdo entre comunicacéo e informacdo. Em
Loégica de Programagdo vocé viu o que € instrucdo e como a execucdo da
sequéncia de instrugoes permite chegar a resolucdo do problema.

Na se¢do 2 - Descricdo Narrativa - vocé pdde conhecer um pouco sobre
linguagem e a importancia da leitura para identificar um problema. No item
Resolugdes Sequenciais, por meio de exemplos, vocé pdde verificar os
processos para chegar a solugdo de um problema.

No item Resolugcdes Condicionais, vocé observou que a identificacéo das
condicoes faz parte da identificacdo do problema e gue a resolucdo deste
depende de verificar quais sdo essas condicoes.

No item Resolugcdes com Pontos de Repeticdo, vocé verificou que, além das
. situacdes condicionais, um processo pode se repetir varias vezes e esta
‘ quantidade pode ser predeterminada ou condicional.

No item Repeticdo Aninhada, vocé teve oportunidade de verificar que
processos repetitivos podem ocorrer dentro de um processo repetitivo.

Vocé deve ter percebido, pelo estudo dessa unidade, que falamos um
pouco sobre os conceilos basicos que envolvem as técnicas de
programagdo. Sao nogdes que precisam ser compreendidas de modo
significativo para uma futura compreensao de toda a légica envolvida nos
processos de programag¢do na drea da Informatica.

Esperc que vocé tenha tido condicées de observar que, por exemplo, a
descric@o narrativa € uma maneira simples de se programar, por isso vocé |
deve ter identificado que, se vocé faz descricoes narrativas todos os dias,
VOCE € capaz de programar, sim?e

Bem, agora que voceé ja teve contato com as primeiras conceituacoes,
podemos dar um passo adiante! |

Realmente, espero que nossa conversa nesta unidade tenha fornecido a
vocé os subsidios minimos para confinuidade do trabalho! Mas, se ainda
restam duvidas, leia esta unidade quantas vezes julgar necessdrio.

Lembre-se sempre que vocé € capaz!
Até a Unidade II! |
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