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APRESENTACAO

A programacéo esta presente em praticamente todas as tecnologias utilizadas atualmente: aplicativos de celular,
sistemas bancarios, sites, jogos, carros, equipamentos industriais e dispositivos inteligentes. Antes de aprender
uma linguagem de programacao, € fundamental desenvolver o raciocinio l6gico e compreender como solucionar
problemas de maneira organizada.

Os algoritmos representam a base da programacao. Eles descrevem uma sequéncia légica de passos para resolver
um problema, independentemente da linguagem utilizada. Ao dominar esse conceito, o estudante estara preparado
para aprender linguagens como C, Python, Java, JavaScript, PHP e muitas outras.

Esta apostila apresenta os fundamentos da légica de programacéao, os elementos basicos dos algoritmos,
estruturas de controle, vetores, modularizagao e os principios da programagao estruturada, preparando o estudante
para desenvolver programas simples e organizados.




UNIDADE |

LOGICA DE PROGRAMAGAO E CONSTRUGAO DE
ALGORITMOS
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1. O que é Logica de Programacao?

Logica de programacgao € a capacidade de organizar pensamentos e criar uma sequéncia de instrugdes para
solucionar um problema.

Programar nao significa apenas escrever cédigos, mas analisar uma situagao, identificar uma solugéo e
transforma-la em instrugdes que possam ser executadas pelo computador.

Exemplo do cotidiano
Problema: Fazer um café.
Algoritmo:

Colocar agua na chaleira.
Aquecer a agua.

Colocar o p6 de café no filtro.
Despejar a agua quente.
Servir o café.
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Essa sequéncia organizada representa um algoritmo.

2. O que é um Algoritmo?

Algoritmo é uma sequéncia finita e ordenada de passos para resolver um problema ou executar uma tarefa.
Todo algoritmo deve possuir:

inicio;
processamento;
resultado;

fim.

Caracteristicas de um bom algoritmo

Clareza
Organizacao
Objetividade
Eficiéncia



e Corregao

3. Formas de Representar Algoritmos

Existem diversas formas de representar algoritmos.

Linguagem Natural
Descricdo utilizando o idioma portugués.
Exemplo:

"Solicite 0 nome do usuario e exiba uma mensagem de boas-vindas."

Fluxograma
Representagao grafica utilizando simbolos.

Principais simbolos:

Simbolo Funcao
Oval Inicio/Fim
Retangulo Processo

Paralelogram  Entrada/Said
o} a

Losango Decisao

Pseudocddigo (Portugol)
E a forma mais utilizada no ensino de programacéo.
Exemplo:

Algoritmo "BoasVindas"
Inicio

Escreva("Digite seu nome:")
Leia(nome)

Escreva("Ola ", nome)

Fim




4. Elementos Basicos

Todo programa utiliza informagdes chamadas dados.

Os principais tipos sao:

Tipo Exemplo
Inteiro 10
Real 7.5

Caracter "A"
e

Cadeia "Bahia"

Légico Verdadeiro/Fals
o

| Y 4 L]
Variaveis
Variaveis armazenam informacgdes na memodria.

Exemplo:

idade «— 20
nome <« "Carlos"

media «— 8.5

Constantes

S&o valores que ndao mudam durante a execugao.
Exemplo:

Pl =3.14159

Operadores

Aritméticos

+



%

Relacionais

<>

Légicos
E

ou

5. Entrada e Saida de Dados (E/S)

Todo programa recebe informacdes e produz resultados.

Entrada

Leia(nome)

Saida

Escreva(nome)
Exemplo completo:
Leia(idade)

Escreva("Sua idade é ", idade)

Atividades da Unidade |

Defina algoritmo.

Explique a diferenca entre algoritmo e programa.

Cite trés formas de representar algoritmos.

O que é uma variavel?

Escreva um algoritmo que leia 0 nome do aluno e mostre uma mensagem de boas-vindas.

akrowbd =~



UNIDADE II

PROGRAMAGCAO ESTRUTURADA

(Paginas 6 a 10)

1. Paradigma Estruturado

A programacéo estruturada organiza o cédigo em blocos bem definidos, facilitando a leitura, manutencéo e
reutilizagéo.

Ela utiliza trés estruturas basicas.

Estrutura Sequencial

As instrucdes sdo executadas em ordem.
Exemplo:

Leia(a)

Leia(b)

soma«—a+b

Escreva(soma)

Estrutura Condicional

Permite tomar decisdes.
Exemplo:

Se nota >= 6 Entao
Escreva("Aprovado")
Senéo
Escreva("Reprovado”)

FimSe

Estrutura de Repeticao



Executa comandos diversas vezes.

Enquanto

Enquanto contador <=10 Faca
Escreva(contador)
contador < contador +1

FimEnquanto

Para
Paraide 1 até 10 Faga

Escreva(i)

FimPara

2. Arrays (Vetores)

Arrays armazenam varios valores do mesmo tipo utilizando apenas um nome.
Exemplo:
notas[5]

Representagao:

indice Valor

0 7
1 8
2 10
3 5
4 9
Exemplo:

Paraide 0 até 4
Leia(notas]i])

FimPara

3. Matrizes



S&o vetores com duas dimensoes.
Exemplo:

notas[3][4]

Representam tabelas com linhas e colunas.
Muito utilizadas para:

planilhas;

jogos;

imagens;
bancos de dados.

4. Modularizacao

Programas grandes devem ser divididos em médulos menores.
Cada moddulo realiza uma tarefa especifica.

Vantagens:

organizagao;

manutencao;

reutilizacao;
facilidade de testes.

Procedimentos

Executam tarefas sem retornar valores.
Exemplo:

Procedimento Mensagem()
Escreva("Bem-vindo")

FimProcedimento

Funcoes
Retornam um resultado.

Exemplo:

Fungdo Soma(a,b)

Retorne a+b



FimFuncéao

5. Linguagens de Programacao Estruturadas

Os algoritmos podem ser implementados em diversas linguagens.
Exemplos:

C

Pascal
Python
Java

PHP
JavaScript

Apesar das diferencas na sintaxe, todas utilizam os mesmos conceitos estudados nesta apostila.

Boas Praticas de Programacao

v Utilizar nomes significativos para variaveis.
v Escrever cédigo organizado.

v Criar comentarios.

v Evitar repeticdo de codigo.

v Testar os programas.

v’ Corrigir erros antes da entrega.

Resumo Geral

Ao concluir esta apostila, o estudante devera compreender que:

algoritmos s&o a base da programacgéo;

I6gica é mais importante que decorar comandos;

programas sao compostos por entrada, processamento e saida;
estruturas de decisao e repetigdo controlam o fluxo do programa;
vetores armazenam varios dados;

modularizac¢ao facilita o desenvolvimento;

diferentes linguagens utilizam os mesmos conceitos fundamentais.

Esses conhecimentos servirdo de base para disciplinas posteriores de desenvolvimento de sistemas, programacéao
web, banco de dados e desenvolvimento de aplicagbes.




Exercicios Finais

®NOOh WD~

Explique o conceito de algoritmo.

Diferencie variavel e constante.

Escreva um algoritmo que leia duas notas e calcule a média.

Escreva um algoritmo que informe se um nimero é par ou impar.

Faga um algoritmo utilizando uma estrutura de repeticdo para exibir os numeros de 1 a 20.
Crie um vetor para armazenar as notas de cinco alunos e calcule a média da turma.

Explique a diferencga entre procedimento e fungao.

Pesquise uma linguagem de programacao estruturada (como C, Python ou Pascal) e descreva:

o suas principais caracteristicas;
o areas de aplicagao;
o vantagens e limitacdes.

Glossario

Termo
Algoritmo

Légica de
Programacao

Pseudocédigo

Variavel

Constante

Estrutura
Condicional

Estrutura de
Repeticao

Array (Vetor)

Matriz

Modularizagao

Programacao
Estruturada

Significado
Sequéncia légica de passos para resolver um problema.

Forma organizada de pensar e solucionar problemas
computacionais.

Representacédo textual de um algoritmo, independente de linguagem.

Espaco de memoria destinado ao armazenamento de dados que
podem variar durante a execugao do programa.

Valor que permanece inalterado durante a execugéo do programa.

Bloco que permite ao programa tomar decisdes com base em uma
condigao.

Bloco utilizado para repetir comandos enquanto uma condigao for
satisfeita ou por um numero definido de vezes.

Estrutura de dados que armazena diversos elementos do mesmo
tipo utilizando um unico nome e indices.

Estrutura bidimensional formada por linhas e colunas.

Técnica de dividir um programa em fungdes e procedimentos
menores para facilitar o desenvolvimento e a manutengéao.

Paradigma de programagao baseado nas estruturas sequencial,
condicional e de repeticdo, promovendo cddigo organizado, legivel e
reutilizavel.
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