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1 Introducéo

Nesta apostila é apresentado o estudo de Logica de Programacéao e, para isto, & importante ter uma
visdo geral do processo de desenvolvimento de programas (softwares), visto que o objetivo final é ter
um bom embasamento para a préatica da programacéo de computadores [MARO3].

Sao apresentados contetidos tedricos com exemplos e exercicios que também sdo executados na
pratica utilizando a Linguagem de Programacéo Python.

Para o desenvolvimento de qualquer programa, deve-se seguir basicamente as seguintes etapas,
conhecidas como Ciclo de Vida do Sistema [BUF03]:

1) Estudo da viabilidade do software (Estudos Iniciais)

2) Andlise detalhada do Sistema (Projeto Logico)

3) Projeto preliminar do Sistema (Projeto Fisico)

4) Projeto detalhado do Sistema (Algoritmo)

5) Implementacdo ou Codificacdo do Sistema (na Linguagem de Programacdo escolhida)
6) Testes do Sistema

7) Instalacdo e Manutencdo do Sistema

No desenvolvimento de um sistema, quanto mais tarde um erro é detectado, mais dinheiro e
tempo se gasta para repard-lo. Assim, a responsabilidade do programador é maior na criagdo dos
algoritmos do que na sua propria implementacao, pois quando bem projetados ndo se perde tempo tendo
que refazé-los, reimplanta-los e retesté-los, assegurando assim um final feliz e no prazo previsto para o
projeto [BUF03].

Pode-se encontrar, na literatura em informatica, varias formas de representacdo das etapas que
compdem o ciclo de vida de um sistema. Essas formas de representacdo podem variar tanto na
quantidade de etapas quanto nas atividades a serem realizadas em cada fase [MARO03].

Como pode-se observar, nesse exemplo de ciclo de vida de um sistema (com sete fases)
apresentado acima, os algoritmos fazem parte da quarta etapa do desenvolvimento de um programa. Na
verdade, os algoritmos estdo presentes no nosso dia-a-dia sem que saibamos, pois uma receita culinaria,
as instrucdes de uso de um equipamento ou as indica¢es de um instrutor sobre como estacionar um
carro, por exemplo, nada mais sdo do que algoritmos.

Um algoritmo pode ser definido como um conjunto de regras (instrucdes), bem definidas, para
solucdo de um determinado problema. Segundo o dicionario Michaelis, o conceito de algoritmo é a
"utilizacéo de regras para definir ou executar uma tarefa especifica ou para resolver um problema
especifico™.

A partir desses conceitos de algoritmos, pode-se perceber que a palavra algoritmo ndo é um termo
computacional, ou seja, ndo se refere apenas a area de informatica. E uma definicdo ampla que agora
que vocé ja sabe o que significa, talvez a utilize no seu cotidiano naturalmente.

Na informatica, o algoritmo é o "projeto do programa", ou seja, antes de se fazer um programa
(software) na Linguagem de Programacdo desejada (Python, C, Java etc.) deve-se fazer o algoritmo do
programa. Entdo um programa, é um algoritmo escrito numa forma compreensivel pelo computador
(através de uma Linguagem de Programacdo), onde todas as acdes a serem executadas devem ser
especificadas nos minimos detalhes e de acordo com as regras de sintaxe® da linguagem escolhida.

! Sintaxe: segundo o dicionario Aurélio, é a parte da gramatica que estuda a disposi¢do das palavras na frase e a das frases
no discurso, bem como a relagdo I6gica das frases entre si. Cada Linguagem de Programacdo tem a sua sintaxe (forma de
escrever as instruces, os comandos) que deve ser seguida corretamente para que o programa funcione. O conjunto de
palavras e regras que definem o formato das sentencas validas chama-se de sintaxe da linguagem.
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Um algoritmo néo é a solugdo de um problema, pois, se assim fosse, cada problema teria apenas
um algoritmo possivel. Um algoritmo é um ‘caminho’ para a solu¢do de um problema e, em geral, existem
muitos caminhos que levam a uma solucéo satisfatoria, ou seja, para resolver o mesmo problema pode-
se obter varios algoritmos diferentes.

Nesta apostila sdo apresentados 0s passos basicos e as técnicas para a construcao de algoritmos
através de trés métodos para sua representacéo, que sao alguns dos mais conhecidos. O objetivo ao final
da apostila, € que vocé tenha adquirido capacidade de transformar qualquer problema em um algoritmo
de boa qualidade, ou seja, a intencdo € que vocé aprenda a Ldgica de Programacdo dando uma base
teorica e pratica suficientemente boa, para que vocé domine os algoritmos e esteja habilitado a aprender
uma Linguagem de Programacao posteriormente [BUFO03].

Para resolver um problema no computador é necessario que seja primeiramente encontrada uma
maneira de descrever este problema de uma forma clara e precisa. E preciso encontrar uma sequéncia de
passos que permitam que o problema possa ser resolvido de maneira automaética e repetitiva. Esta
sequéncia de passos é chamada de algoritmo [GOMO04].

A nocao de algoritmo € central para toda a computacéo. A criacdo de algoritmos para resolver
os problemas é uma das maiores dificuldades dos iniciantes em programacdo em computadores
[GOMO4].

Uma das formas mais eficazes de aprender algoritmos é através da execucdo de “muitos”
exercicios. Veja na Tabela 1 algumas dicas de como aprender e como ndo aprender algoritmos:

Algoritmos néo se aprende Algoritmos se aprende
Copiando algoritmos Construindo algoritmos
Estudando algoritmos prontos Testando algoritmos

Tabela 1: Dicas de como aprender e como ndo aprender algoritmos

O aprendizado da Légica é essencial para a formacao de um bom programador, servindo
como base para o aprendizado de todas as Linguagens de Programacao, estruturadas ou ndo. De um
modo geral esses conhecimentos serdo de supra importancia, pois ajudardo no cotidiano, desenvolvendo
um raciocinio rapido [COS04].
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2 Formas de Representagdo de Algoritmos

Os algoritmos podem ser representados de varias formas, como por exemplo:

a) Através de uma lingua (portugués, inglés etc.): forma utilizada nos manuais de instrugdes, nas receitas
culinérias, bulas de medicamentos etc.

b) Através de uma linguagem de programacéo (Python, C, Delphi etc.): esta forma € utilizada por alguns
programadores experientes, que "pulam” a etapa do projeto do programa (algoritmo) e passam direto
para a programacao em si.

c) Através de representacOes graficas: sdo bastante recomendaveis, ja que um "desenho” (diagrama,
fluxograma etc.) muitas vezes substitui, com vantagem, varias palavras.

Cada uma dessas formas de representar um algoritmo tem vantagens e desvantagens, cabe a
pessoa escolher a forma que melhor lhe convir. Nesta disciplina serdo apresentadas trés formas de
representacdo de algoritmos (que sdo algumas das mais utilizadas), sdo elas:

- Diagrama de Nassi-Shneiderman (Diagrama de Chapin)
- Fluxograma (Diagrama de Fluxo)

- Portugués Estruturado (Pseudocodigo, Portugol ou Pseudolinguagem)

N&o existe consenso entre os especialistas sobre qual é a melhor maneira de representar um
algoritmo. Nesta apostila sera incentivada a utilizag&o do Diagrama Nassi-Shneiderman, mais conhecido
como Diagrama de Chapin (Ié-se “chapan”), por acreditar que é uma das formas mais didaticas de
aprender e representar a logica dos problemas. Mas, fica a critério de cada um escolher a forma que
achar mais conveniente ou mais facil de entender. Nos proximos capitulos sdo apresentadas breves
explicagdes sobre cada uma dessas trés formas de representar algoritmos e alguns exemplos.

2.1 Diagrama Nassi-Shneiderman

Os Diagramas Nassi-Shneiderman, também conhecidos como Diagramas de Chapin, surgiram nos anos
70 [YOUO04] [SHNO03] [CHAO02] [NAS04] como uma maneira de ajudar nos esforcos da abordagem de
programacéo estruturada. Um tipico diagrama Nassi-Shneiderman é apresentado na Figura 1 abaixo.
Como pode-se observar, o diagrama é facil de ler e de entender, pois cada "desenho" representa uma
acdo (instrucdo) diferente.

Tnicio

Leia M1, N2

Média « (M1+1723/2

Média ==7

Sim Mo

Ezcreva Escreva
“Aprovado® “Reprovado”

Fim

Figura 1: Exemplo de Diagrama Nassi-Shneiderman
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A ideia bésica deste diagrama € representar as acdes de um algoritmo dentro de um dnico
retangulo, subdividindo-o em retangulos menores, que representam os diferentes blocos de sequéncia de
acOes do algoritmo. Para saber mais sobre o historico desses diagramas e conhecer o0s seus criadores
acesse 0 site: http://www.cs.umd.edu/hcil/members/bshneiderman/nsd/. Para ter acesso ao primeiro
artigo elaborado pelos autores do Diagrama de Chapin, escrito em 1973, acesse 0 seguinte enderego
onde vocé pode fazer o download do artigo: http://fit.faccat.br/~fpereira/p12-nassi.pdf.

2.2 Fluxograma

Os Fluxogramas ou Diagramas de Fluxo sdo uma representacdo grafica que utilizam formas geométricas
padronizadas ligadas por setas de fluxo, para indicar as diversas a¢Oes (instrucdes) e decisdes que devem
ser seguidas para resolver o problema em questéo.

Eles permitem visualizar os caminhos (fluxos) e as etapas de processamento de dados possiveis
e, dentro destas, 0s passos para a resolucdo do problema. A seguir, na Figura 2, é apresentado um
exemplo de fluxograma [GOMO04] [MARO3].

| nl.n2

M €(nl1+n2)/2

@ Aprovado

Reprovado

Fim

Figura 2: Exemplo de Fluxograma

2.3 Portugués Estruturado

O Portugués Estruturado é uma forma especial de linguagem bem mais restrita que a Lingua Portuguesa
e com significados bem definidos para todos os termos utilizados nas instrugdes (comandos).

Essa linguagem também € conhecida como Portugol (juncdo de Portugués com Algol [ALG96]
[PRO04]), Pseudocodigo ou Pseudolinguagem. O Portugués Estruturado na verdade é uma simplificagdo
extrema da lingua portuguesa, limitada a pouquissimas palavras e estruturas que tém significado preé-
definido, pois deve-se seguir um padrdo de escrita. Emprega uma linguagem intermediaria entre a
linguagem natural e uma linguagem de programacao, para descrever os algoritmos.

A sintaxe do Portugués Estruturado ndo precisa ser seguida tdo rigorosamente quanto a sintaxe
de uma linguagem de programacao, ja que o algoritmo ndo sera executado como um programa [TONO4].
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Embora o Portugués Estruturado seja uma linguagem bastante simplificada, ela possui todos 0s
elementos béasicos e uma estrutura semelhante a de uma linguagem de programacéo de computadores.
Portanto, resolver problemas com portugués estruturado pode ser uma tarefa tdo complexa quanto a de
escrever um programa em uma linguagem de programacdo qualquer s6 ndo tdo rigida quanto a sua
sintaxe, ou seja, 0 algoritmo ndo deixa de funcionar porque esquecemos de colocar um ;' (ponto-e-
virgula) por exemplo, j& um programa ndo funcionaria. A Figura 3 apresenta um exemplo de algoritmo
na forma de representacédo de portugués estruturado.

Inicio
Ler N1
Ler N2
M = (N1+N2)/2
Escrever M
Se M >= 6 Entéao
Escrever "Aprovado"
Senéo
Escrever "Reprovado"
FimSe
Fim

Figura 3: Exemplo de Portugués Estruturado
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3 Conceitos Importantes

Neste capitulo sdo apresentados e explicados trés conceitos fundamentais para a construcdo de
algoritmos, séo eles: Constante, Variavel e Atribuicéo.

3.1 Constantes

S@o chamadas de constantes, as informagdes (os dados) que ndo variam com O tempo, ou Seja,
permanecem sempre com 0 mesmo conteddo, é um valor fixo (invaridvel). Como exemplos de
constantes pode-se citar: nimeros, letras, palavras, frases.

3.2 Variaveis

O bom entendimento do conceito de variavel é fundamental para elaboracdo de algoritmos e,
consequentemente de programas. Uma variavel é um espaco da memdria do computador que se
"reserva" para guardar informaces (dados). Como o préprio nome sugere, as variaveis, podem conter
valores diferentes a cada instante de tempo, ou seja, seu conteido pode variar de acordo com as
instrucdes do algoritmo.

As varidveis sdo referenciadas através de um nome (identificador) criado pelo préprio
programador durante o desenvolvimento do algoritmo. Exemplos de nomes de variaveis: produto, idade,
a, X, notal, peso, nl. O contetdo de uma variavel pode ser alterado, consultado ou apagado quantas
vezes forem necessarias durante o algoritmo. Mas, ao alterar o contetdo da variavel, a informacao
anterior é perdida, ou seja, sempre "vale" a Gltima informacdo armazenada na variavel. Uma variavel
armazena ‘apenas' um contetdo de cada vez.

Uma variavel pode ser vista como uma caixa com um rétulo (nome) colado nela, que em um
dado momento guarda um determinado objeto. O conteldo desta caixa ndo € algo fixo, permanente. Na
verdade, essa caixa pode ter seu contetido alterado diversas vezes. No exemplo abaixo, a caixa (variavel)
rotulada como FATOR, contém o valor 5. Em outro momento essa caixa podera conter qualquer outro
valor numeérico. Entretanto, a cada instante, ela conterd um, e somente um valor [TONO04].

CONTEUDO

NOME

Figura 4: llustracdo de Variavel [TONO4]
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3.3 Atribuicao

A atribuicdo € uma notacdo utilizada para atribuir um valor a uma variavel, ou seja, para armazenar um
determinado contetdo em uma variavel. A operacao de atribuicdo, normalmente, é representada por uma
seta apontando para a esquerda ( <— ), mas existem outros simbolos para representar a atribuicdo, como
o sinal de igualdade ( =), por exemplo. A notag&o a ser usada para representar a atribuicdo, depende da
forma de representacdo do algoritmo escolhida. J4, nas linguagens de programacdo, cada uma tem a sua
notacdo descrita pelas regras de sintaxe da linguagem. Na Linguagem Python € o sinal de igualdade que
representa a atribuicdo. Na Tabela 2 a seguir, sdo apresentados alguns exemplos de atribui¢des possiveis:

Atribuictes Possiveis Exemplos
variavel «— constante idade «— 12 (lé-se: idade recebe 12)
variavel «— variavel peso «— valor
variavel «— expressdo A—B+C

Tabela 2: Exemplos de AtribuicGes

Uma observacdo importante a ser feita em relacdo a atribuicdes € que na “parte esquerda” (a que
vai "receber" algo) ndo pode haver nada além da variavel, ou seja, € so a varidvel que "recebe" algum
conteudo, ndo é possivel ter um calculo, por exemplo, ou uma constante, recebendo alguma coisa. Veja,
por exemplo, essa notacao:

notal + nota2 <— valor (notagdo ERRADAI!)

Atencdo: Esta operacdo apresentada acima nao € possivel, ndo esta correta esta atribuicao!
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4 Instrucéo Escrever

Existem basicamente duas instrucdes principais em algoritmos (e em programacao em geral) que s&o:
Escrever e Ler. Ou seja, cada Linguagem de Programacédo tem um comando para representar a Entrada
de Dados (leitura) e outro para a Saida de Dados (escrita). Neste capitulo serd apresentada a instrucao
Escrever.

A instrucdo Escrever € utilizada quando deseja-se mostrar informacGes na tela do
computador, ou seja, € um comando de Saida de Dados. Resumindo: usa-se a instrucdo Escrever,
quando necessita-se que o algoritmo (programa) mostre alguma informacdo para o usuario, pois 0
comando Escrever é para “escrever na tela do computador”.

Tanto no Diagrama de Chapin quanto em Portugués Estruturado representa-se a saida de dados
através da propria palavra Escrever (ou Escreva). Ja em Fluxogramas, a representacao da saida de dados
é feita através de uma forma geométrica especifica [GOMO04] [MARO03]. Na Linguagem Python o
comando para escrever na tela do computador € 0 print.

Exemplos Préaticos:

1) Escreva um algoritmo para armazenar o valor 20 em uma variavel X e o valor 5 em uma variavel Y.
A seguir, armazenar a soma do valor de X com o de Y em uma variavel Z. Escrever (na tela) o valor
armazenado em X, em Y e em Z. (Capitulo 23: Respostas dos Exemplos — Pag.40).

2) Escreva um algoritmo para armazenar o valor 4 em uma variavel A e o valor 3 em uma variavel B. A
seguir, armazenar a soma de A com B em uma variavel C e a subtracdo de A com B em uma variavel D.
Escrever o valor de A, B, C e D e também escrever a mensagem “Fim do Algoritmo”.

Observacéo:

Note que quando deseja-se escrever alguma mensagem literalmente na tela (letra, frase, nimero etc.),
deve-se utilizar aspas para identificar o que sera escrito, pois 0 que estiver entre aspas no programa,
sera exatamente o que aparecera na tela do computador. Diferente de quando necessita-se escrever o
conteudo de uma variavel, pois neste caso ndo utiliza-se aspas. Veja 0s exemplos abaixo:

Escrever A
Esta instrucdo faz com que o algoritmo escreva o conteudo da varidvel A na tela

Escrever “A”
Esta instrucdo faz com que o algoritmo escreva a letra A na tela
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5 Operadores Aritméticos

Muitas vezes, ao desenvolver algoritmos, € comum utilizar expressdes matematicas para a resolucdo de
calculos. Neste capitulo sdo apresentados os operadores aritméticos necessarios para determinadas
expressdes. Veja a Tabela 3 a seguir.

Operacao Simbolo Prioridade de Execucéo
Multiplicacéo (Produto) * 12,
Divisdo / 18,
Adicédo (Soma) + 28,
Subtracdo (Diferenca) - 28,

Tabela 3: Operadores Aritméticos e Prioridades de Execucao

Nas linguagens de programacdo e, portanto, nos exercicios de algoritmos, as expressoes
matematicas sempre obedecem as regras matematicas comuns, ou seja:

o As expressOes dentro de parénteses sdo sempre resolvidas antes das expressGes fora dos
parénteses. Quando existem varios niveis de parénteses, ou seja, um paréntese dentro de outro, a
solucdo sempre inicia do paréntese mais interno até o mais externo (“de dentro para fora”).

e Quando duas ou mais expressdes tiverem a mesma prioridade, a solugdo é sempre iniciada da
expressdo mais a esquerda até a mais a direita (“da esquerda para a direita”).

Desta forma, veja 0s seguintes exemplos e 0s respectivos resultados:
ExemploA: 2+ (6* (3+2)) =32

ExemploB: 2+6* (3+2)=32
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6 Programas e Programacao

O hardware do computador, constituido de placas e dispositivos mecanicos e eletronicos, precisa do
software para lhe dar vida: programas, com finalidades bem determinadas, que fagam o que 0s usuérios
querem ou precisam. Ha programas para editar textos, para fazer calculos, jogos e milhares de outras
finalidades. Alguns programas maiores, como processadores de textos, planilhas eletronicas e
navegadores da Internet, sdo de fato agrupamentos de dezenas de programas relacionados entre si (séo
sistemas).

Programas sao constituidos de instru¢des e comandos que o processador do computador entende,
do tipo: faca isso, faca aquilo. Esses comandos devem estar representados em uma linguagem. Talvez
voCcé ndo esteja ciente de que esta familiarizado com varios tipos de linguagem. Além do Portugués, ha
linguagens para inumeras finalidades: sinais, faixas e placas de transito, gestos com a mdo e com a
cabeca, o Braille, a linguagem dos surdos-mudos etc. Até para falar com bebés temos formas especificas!
Também ha formas de linguagem mais simples para nos comunicarmos com méaquinas, como a televisao,
0 videocassete, a calculadora. Ninguém "chama™ verbalmente um elevador, nem "diz" a TV qual canal
sintonizar; se vocé nao fizer algo que os aparelhos entendam, ndo vai conseguir 0 que quer. Assim € 0
computador: vocé deve comanda-lo de uma forma que ele entenda e faca o0 que vocé esta solicitando.

Para que algo aconteca no computador, ndo basta um programa; os comandos do programa
devem ser executados. Programas de computador sdo como filmes: uma coisa é a pelicula em um rolo,
contendo uma sequéncia de imagens. Outra coisa é colocar o filme em um projetor e assisti-lo na telona.
Os programas ficam guardados em arquivos no Disco Rigido ou CD, DVD, enfim, até que seja
comandada (acionada) sua execug¢do. Sao entdo carregados pelo Sistema Operacional para a memoria e
SO entdo acontece (exatamente) o que foi programado, e vocé pode perceber o que o programa faz.

Uma diferenca entre maquinas em geral e o computador é que este pode fazer muito mais coisas,
portanto precisa de uma variedade maior de comandos. E outra diferenca fundamental: o computador
pode armazenar os comandos, agrupados em programas, para execugao posterior.

Programar um computador €, portanto, produzir comandos agrupados em programas, em uma
linguagem que o computador entenda e que, quando executados, fagam o computador produzir algum
resultado desejado. Um bom programador é treinado em algumas habilidades, sendo o objetivo desta
apostila desenvolver na préatica essas habilidades, para isso usando uma linguagem de programacéo de
computadores chamada Python.
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7 Linguagem do Computador

A atividade basica de um computador consiste em executar instrucées, através de um microprocessador
ou simplesmente processador, as vezes também chamado de CPU (Central Processing Unit — Unidade
Central de Processamento). O processador, em ultima analise, recebe instru¢des na forma de impulsos
elétricos: em um determinado circuito, pode estar ou ndo fluindo corrente. Representa-se cada impulso
por 1 ou 0, conforme passe corrente ou ndo. Esta € a menor unidade de informacdo que pode ser
representada em um computador, e é chamada bit.

A CPU recebe instrucdes e dados na forma de bits agrupados de 8 em 8; cada conjunto de 8 bits
é chamado byte. De uma forma simplificada, um byte, ou seja, um conjunto de 8 impulsos elétricos (ou
sua auséncia), constitui uma instrucao ou um dado (na verdade, uma instrucdo pode ocupar mais de um
byte). Essa unidade de informacdo € representada pelo nimero correspondente no sistema decimal.
Dessa forma, ao byte 00000001 associa-se o0 numero 1, ao byte 00000011 associa-se 0 nimero 3, ao
00000100 o numero 4 e assim por diante. Um byte pode armazenar, portanto, um nidmero de 0 a 255
(1111112122).

A memoria RAM (Random Access Memory - Memoria de Acesso Aleatdrio) de um computador
é constituida de uma sequéncia de milhares ou milhdes de bytes, cada um identificado por um nimero
que constitui o seu endereco (veja a Tabela 4). O processador tem a capacidade de buscar o contetdo da
mem©ria e executar instrucdes ali armazenadas. A CPU também contém algumas unidades de memoria,
chamados registradores, identificados por nomes como AX, CS e IP, que também armazenam nimeros
e servem a varias funcoes.

1 2 3 4 5 6 ..
|56 230 Jearfrsafer | .| [ [ | [ | [ [ |

Tabela 4: Esquema Simplificado da Memdria RAM - enderecos e respectivos valores.

Os numeros armazenados na memoria podem representar dados ou instrucdes. Quando
representando instrugdes, tém significados especificos para a CPU. Por exemplo, a CPU em geral recebe
comandos do tipo (mas ndo na forma):

“Armazene 9 no registrador DS”
“Armazene 204 no endereco de memoria 1.234.244”
“Some 5 ao conteudo do registrador AL”

“Se a ultima instru¢do deu resultado 0, passe a executar as instrugoes a partir do enderego de
memoria 457.552”
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8 Linguagens de Alto Nivel

Escrever programas de computador em linguagem de maquina, apesar de os programas produzidos
serem rapidos, pode ser muito dificil e trabalhoso, além de exigir conhecimentos profundos sobre o
computador.

Para ndo ter que programar nessa linguagem dificil, foram desenvolvidas as linguagens de alto
nivel. Estas permitem descrever o que deseja-se que o computador faca utilizando instrugdes mais
préximas da linguagem humana. Além de facilitarem as descri¢cbes dos processos a serem executados,
as linguagens de alto nivel simplificam a utilizacdo da memdria do computador, diminuindo a quantidade
de detalhes com os quais deve ocupar-se o programador. Assim, ao invés de lidar com bits, bytes,
enderecos de memdria e uma infinidade de outros detalhes, o programador pode pensar em “limpar a
tela"”, "escrever uma linha de texto", somar e subtrair variaveis como na matematica e tomar uma decisdo
na forma "se...entdo".

Veja um exemplo especifico — as instrucGes abaixo, escritas na linguagem Python, determinam
que seja escrito na tela a palavra Ola! e, logo ap6s, uma soma seja efetuada e o resultado desta também
mostrado na tela:

print (“01l4a!”)
print (23+44+6)

O resultado na tela seria o seguinte (usando IDLE? que ¢ a IDE basica do Python):

-
%4 Python Shell =
File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.3.0 (v3.3.0:bdBafbf®0ebf2, Sep 29 2012, 10:57:17) [MS5C w.1600 &4 bit (AMD&4)] on win32 J
Type "copyright"™, "credits" or "license()"™ for more information.
ps RESTART
P
0la!

T3
>
Ln: 7|Col: 4
LS

Figura 5: Tela da IDE bésica do Interpretador Python

Uma linguagem de programacdo de alto nivel possui varias caracteristicas em comum com a
linguagem humana. Elas possuem um alfabeto (letras, nimeros e outros simbolos) e palavras. Frases
podem ser construidas com as palavras, respeitando-se certas regras. O conjunto de regras de construcao
de palavras e frases numa linguagem de alto nivel, assim como nas linguagens comuns, chama-se
sintaxe. Cada Linguagem de Programacé&o tem a sua sintaxe que deve ser seguida para que 0s programas
sejam executados corretamente.

2 IDLE: é um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE - Integrated Development Environment) para a Linguagem de
Programacéo Python.
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8.1 Linguagem Python

Porque foi escolhida a Linguagem Python para ensinar programacao de computadores nesta apostila?
Toda programacéo de computadores € feita através de uma ou mais linguagens de programacéo, portanto
para aprender a programar é necessario aprender ao menos uma linguagem de programacgéo. O objetivo
desta apostila ndo é ensinar uma linguagem especifica, mas sim ensinar a programar de uma
forma geral. Ou seja, a linguagem é apenas uma ferramenta para esse aprendizado. O mais
importante é aprender a Idgica de programacéao.

Existem varias linguagens de programacéo, como C, C++ e Java, por exemplo. Essas linguagens
sdo mais complexas, entdo, por isso, optou-se pelo uso de Python, devido a sua simplicidade e clareza.

A linguagem Python foi escolhida por ser uma linguagem muito versatil, usada ndo s6 no
desenvolvimento Web, mas em muitos outros tipos de aplica¢cbes. Embora simples, é também uma
linguagem poderosa, podendo ser usada para administrar sistemas e desenvolver grandes projetos. E
uma linguagem clara e objetiva, pois vai direto ao ponto, sem rodeios. Na pagina oficial do Python no
Brasil (http://www.python.org.br/wiki/EmpresasPython), é possivel verificar algumas empresas que
utilizam a linguagem. Ent&o o leitor desta apostila estard aprendendo a programar em uma linguagem
que podera utilizar na préatica e nao ficara apenas na teoria.

O nome Python é uma homenagem ao grupo humoristico inglés Monty Python, adorado por
geeks (nerds) de todo o mundo.

Apesar de sua sintaxe simples e clara, Python oferece muitos recursos disponiveis também em
linguagens mais complexas como Java e C++, como por exemplo: programacdo orientada a objetos,
recursos avangados de manipulacdo de textos, listas e outras estruturas de dados, possibilidade de
executar o0 mesmo programa sem modificacbes em varias plataformas de hardware e sistemas
operacionais.

Em resumo, Python oferece uma sintaxe tdo simples quanto a linguagem PHP, por exemplo, mas
é mais versatil. Permite explorar varios recursos de Java e C++ de uma forma mais acessivel. Por esses
motivos acredita-se que seja a melhor escolha para quem quer comecar a programar hoje
(http://www.python.org.br/wiki/AprendaProgramar).

Python € software livre, ou seja, pode ser utilizada gratuitamente, gracas ao trabalho da Python
Foundation (http://www.python.org/) e de inimeros colaboradores. Python pode ser utilizada em
praticamente qualquer arquitetura de computadores ou sistema operacional, como Linux, FreeBSD,
Microsoft Windows ou Mac OS X.
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9 Instalando Python

E necessario instalar o Interpretador da Linguagem Python. O interpretador Python néo vem instalado
com o Microsoft Windows, ou seja, deve-se fazer download da Internet. No Mac OS X ou no Linux,
provavelmente ja esteja instalado juntamente com o Sistema Operacional.

Como Python é Software Livre, pode ser baixado tranquilamente e gratuitamente no site
http://www.python.org. Na Figura 6 pode ser observada a opcdo DOWNLOAD na coluna da esquerda
na pagina web oficial da linguagem.

[ @ Weicome to Python.org

€& 9 @ wwwpython.org

Functions Defined

The core of extensible programming is defining functions.
Python allows mandatory and optional arguments, keyword
arguments, and even arbitrary argument lists. More about

defining functions

a
-
@
o
a
o
]
a
=

© 1123581321 3455 89 144 233 377 610

Python is a programming language that lets you work quickly
and integrate systems more effectively. »» Learn More

O Get Started & Download Docs = Jobs

Whether you're new to Python source code and installers Documentation for Python's Looking for work or have a Python

programming or an experienced are available for download for all standard library, along with tutorials related position that you're trying to

developer, it's easy to learn and use versions! Not sure which version to and guides, are available online. hire for? Our community-run job

Python. use? Check here. board is the place to go.
docs_python.org

Start with our Beginner’s Guide Latest: Python 2.7.6 -'if"gf'hon 334 jobs_python_org

Figura 6: Site da Python Foundation

A seqguir, na Figura 7, aparecem as op¢des para download, de acordo com o Sistema Operacional
utilizado. N&o esqueca também, de verificar se seu sistema é 32 ou 64 bits, antes de fazer a instalacéo
(no Windows, essa informacéo estad em Painel de Controle — Sistema).
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€& @ www.python.org/download/releases/3.3.4 ¢ | |B-~ Google AR &+ #
"

Download

This is a production release. Please report any bugs you encounter.
We support these formats for download:

= XZ compressed source tar ball (3.3.4) (sig), ~ 11 MB

= Gzipped source tar ball (3.3.4) (sig), ~ 16 MB

= Windows x86 MSI Installer (3.3.4) (sig) and Visual Studio debug information files (sig)

= \Windows X86-64 MS! Installer (3.3.4) [1] (sig) and Visual Studio debug information files (sig)

= Windows help file (sig)

= Mac OS X 64-bit/32-bit Installer (3.3.4) for Mac OS X 10.6 and later [2] (sig). [You may need an updated
Tcl/Tk install to run IDLE or use Tkinter, see note 2 for instructions.]

= Mac OS X 32-bit i386/PPC Installer (3.3.4) for Mac OS X 10.5 and later [2] (sig)

The source tarballs are signed with Georg Brandl's key, which has a key id of 36580288; the fingerprint is
26DE A9D4 6133 91EF 3E25 C9FF OASB 1018 3658 0228. The Windows installer was signed by Martin von
Lsawis' public key, which has a key id of 7D9DC8D2. The Mac installers were signed with Ned Deily's key,
which has a key id of 6F5E1540. The public keys are located on the download page.

MD5 checksums and sizes of the released files:

9f7df0dde690132c63b1dd2b640ed3ab 16843278 Python-3.3.4.tgz
8fb961a20600aatatd249537af3ac637 12087568 Python-3.3.4.tar.xz

Figura 7: Pagina de Download do Python

Vocé selecienou abrir:
i5 python-3.3.4.amd64.msi

Tipo: Windows Installer Package (20,2 MB)
Site: http://legacy.python.org

Deseja fazer o download?

|Dowr1|oad | | Cancelar |

Figura 8: Arquivo de Instalagdo do Python (versdo 3.3.4 para 64 bits)

9.1 Usando o Interpretador Python

IDLE é uma interface gréafica para o interpretador Python que permite também a edicdo e execuc¢do dos
programas.

e No Windows, deve ter uma pasta no menu Iniciar > Programas > Python 3.3 > IDLE
e No Linux, abra o terminal e digite: idle-python3.3 &

e No Mac OS X, abra o terminal e digite: IDLE3.3 &
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A janela inicial do IDLE verséo 3.3.4, no Windows 8 — 64 bits, ¢ mostrada na Figura 9. No Mac
OS X, no Linux ou em outra versdo do Windows, talvez ndo seja igual a janela da figura, mas sera
parecida.

Eile Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.3.4 (v3.3.4:7ff62415e426, Feb 10 2014, 18:13:51) [MSC v.1600 €4 bit (AMD64)] on win32 =
Type "copyright", "credits"™ or "license()" for more information.

>>>

lmcm:dl

Figura 9: Janela Inicial IDLE Python

E possivel usar qualquer Editor de Textos para fazer um programa na Linguagem Python e depois
apenas usar o Interpretador para Executar o programa, ou entdo, pode-se usar o préprio Editor do
Interpretador, da seguinte forma: na janela do Interpretador, conforme Figura 9 (pagina anterior), clique
no menu File >> New File (ou Ctrl + N). Aparecera a janela a seguir:

File Edit Format Run Options Windows Help

Figura 10: Janela do Editor de Textos do IDLE

Essa janela do Editor de Textos é parecida com a do Interpretador, mas tem alguns menus
diferentes. Neste ambiente serdo digitados os cédigos-fontes dos programas e, depois de Salvar o
arquivo (File >> Save ou Ctrl + S), serdo executados atraves da op¢do Run >> Run Module (ou F5) do
menu. Ao salvar um arquivo estando neste editor, deve-se escolher apenas o nome do arquivo, pois a
extensdo aparecerd automaticamente. Os programas em Python tem a extensdo .py
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10 Conversao do Programa-Fonte

Como o computador ndo entende as instru¢des de um programa-fonte (ou cédigo-fonte), para que este
possa ser executado, precisa ser convertido para a linguagem que o computador reconhece, a linguagem
de maquina. Uma instru¢cdo em uma linguagem de alto nivel pode corresponder a centenas ou até
milhares de instru¢cdes em linguagem de maquina. A conversao € feita por programas apropriados, e
pode ser feita antes ou durante a execucéo do programa.

10.1 Programa Compilado

Quando o programa-fonte é todo convertido em linguagem de maquina antes da execucdo, esse
processo € chamado de compilacdo, e os programas que o fazem sdo chamados compiladores. O
programa resultante ¢ chamado programa-objeto (ou cddigo-objeto), que contém instrucbes em
linguagem de méaquina, mas ainda ndo pode ser executado; para que isso ocorra, é necessaria outra etapa
chamada "linkedi¢ao" ou ligacéo, efetuada também por um programa apropriado chamado "linkeditor"
ou ligador. Na linkedicéo, sdo juntados ao cddigo-objeto do programa outros cddigos-objeto necessarios
a sua execucdo. ApoOs esta etapa, a conversdo esta completa e produz finalmente um programa
executavel pelo computador, observe a Figura 11.

editor | procRaps | complador | PROGRAMA hikceditor | FROGRaM:
" ronTE CEJETO EXECUT AVEL
teszto linguagem de lnuagem de

tnAYUITA tAgUTa

Figura 11: Etapas para Construcdo de um Programa Executavel pelo Computador

10.2 Programa Interpretado

Quando a conversdo é feita durante a execugéo, o processo € chamado de interpretacéo, e o
programa conversor, interpretador. Neste caso, o interpretador permanece na memdria, junto com o
programa-fonte, e converte cada instrucdo e a executa, antes de converter a proxima, ou seja, vai
interpretando e executando linha a linha do programa.

A Linguagem Python é interpretada, mas também pode ser compilada, se necessario. Como visto
no capitulo 9.1, a IDLE ¢é a interface grafica do interpretador Python.
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11 Softwares que vocé precisa ter ou conhecer

Alguns programas sdo necessarios as atividades de um programador. Abaixo s&o citados e explicados
brevemente alguns dos principais softwares necessarios para o programador desenvolver seus
programas:

11.1 Sistema Operacional

Como programador, é necessario ter um minimo de informacgdes sobre o sistema ou ambiente
operacional em que vai trabalhar, como por exemplo:

a) Como executar programas
b) Os nomes que pode dar aos arquivos
c) Como organizar seus arquivos em pastas ou subdiretorios

d) Como listar, excluir, renomear e copiar arquivos

11.2 Editor de Textos

Um programa em Python (ou em qualquer outra linguagem de programacao) € um texto simples, sem
caracteres de controle do tipo negrito, tamanho de fonte, paginacéo etc. VVocé vai precisar de um editor
de textos para digitar seu programa no computador. Editores que produzem tais textos sao o Edit, que
vem com o MS-DOS, o Bloco de Notas (NotePad), que vem com o Windows, e varios outros. Textos
formatados pelo Word ou WordPad, por exemplo, ndo servem. Os compiladores e interpretadores
comerciais normalmente trazem um editor; usa-los serd normalmente mais pratico.

11.3 Compilador/Interpretador

Uma vez digitado o texto do programa (no editor de textos), na linguagem de programacao escolhida, é
preciso converté-lo para linguagem de méaquina. Para isso, necessita-se de um compilador ou um
interpretador (depende da linguagem usada, como visto em capitulos anteriores). Para a linguagem
Python que é a apresentada nesta apostila, existem varias IDE’s para desenvolvimento. Na pagina oficial
do Python no Brasil encontra-se uma lista com breves explica¢0es sobre cada uma para poder escolher:
http://www.python.org.br/wiki/ldesPython.
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12 Cuidados ao Digitar Programas em Python

Em Python, deve-se tomar cuidado com os seguintes itens:

1. Letras maiusculas e minusculas séo diferentes. Assim, print e Print sdo completamente
diferentes, causando um erro caso digite 0 P maiusculo. Quando isso acontece, diz-se que a
linguagem é case sensitive®, ou em portugués, “sensivel a caixa” (com relagio a caixa baixa e
caixa alta, para minusculas e maiusculas).

2. Aspas sdo muito importantes e ndo devem ser esquecidas. Toda vez que abrir aspas, ndo esqueca
de fecha-las. Se esquecer, o programa ndo funcionara. Observe que o IDLE muda a cor do texto
que esta entre aspas, facilitando essa verificagéo.

3. Parénteses ndo séo opcionais em Python. Ndo remova os parénteses dos programas e preste a
mesma atencdo dada as aspas para abri-los e fecha-los. Todo paréntese aberto deve ser fechado.

4. Espagos sd@o muito importantes. A linguagem Python se baseia na quantidade de espagos em
branco antes do inicio de cada linha para realizar diversas operacdes. O IDLE também ajuda
nesses casos, avisando sobre problemas de alinhamento (recuo).

13 Comentéarios em Python

Nas linguagens de programacdo, normalmente existe alguma forma de comentar uma linha ou um
conjunto de linhas de codigo para documentar o programa em questdo. E importante documentar o
cddigo-fonte dos programas, pois assim facilita o entendimento caso outra pessoa precise estudar esse
cddigo ou até mesmo se o proprio programador, algum tempo depois, necessitar entender ou lembrar do
programa. Normalmente usa-se comentarios ao longo do codigo para explicar o que tal comando ou
conjunto de comandos faz, para que serve, o que esta acontecendo no programa naquele instante, enfim,
documentar o que o programa faz e como funciona.

Em Python, tem duas maneiras de incluir comentarios ao longo dos programas: pode-se usar trés
apostrofos ( ' ' ' ) ou o caractere sustenido ( # ). Uma observacdo importante: os comentérios usados
nos codigos de programas, sO sdo vistos por quem analisar o cédigo-fonte daquele programa, ou seja, ao
executar o programa nao se vé 0s comentarios!

3 Python € case sensitive, ou seja, faz diferenca entre maitsculas e minusculas!

Profa. Flavia Pereira de Carvalho — fpereira@faccat.br - http://fit.faccat.br/~fpereira 22



Apostila de Algoritmos e Programagao — Linguagem Python

13.1 Comentario de Uma Linha

Para fazer comentario de apenas uma linha na Linguagem Python, inicia-se com o caractere # (sustenido,
também conhecido como “cerquinha” ou hashtag). Entéo, tudo que estiver depois do caractere # sera
ignorado pelo interpretador, portanto considerado como comentario do cédigo-fonte do programa (o
conteudo que estiver logo ap6s o caractere # ndo sera executado no programa). O fechamento do
comentério acaba quando acabar a linha do interpretador, ou seja, ndo ¢ necessario “fechar o comentario”
de uma linha, ele é fechado automaticamente com a quebra de linha (a0 mudar de linha no interpretador).
Com isso, cada linha nova de comentario deve-se indicar novamente o caractere #.

Abaixo, exemplo de cddigo-fonte com comentarios de uma linha na linguagem Python:

#comentdrio de uma linha pode ser usado no inicio da linha
print ("Ol4 Mundo!") #mas também pode ser acrescentado depois de um comando

-

-
74 Python Shell = | B i
File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.3.0 (v3.3.0:bdS8afb90ebf2, Sep 29 2012, 10:57:17) [M5C v.1600 &4 bit (AMDE4)] on win32 ]
Type "copyright"™, "credits"™ or "license ()" for more information.

i RESTART
>3
0la Mundo!
>33 |
Ln:6|Col: 4
h

Figura 12: Resultado da Execucdo — Exemplo Comentéario de Uma Linha

13.2 Comentéario de Vérias Linhas

Na linguagem Python, também é possivel fazer comentérios no cédigo-fonte, usando vérias linhas, ou
seja, um comentario longo, para isso usa-se trés apostrofos para iniciar 0 comentario e mais trés
apostrofos para fechar, finalizar o comentéario. Com isso, tudo que estiver entre esse “conjunto” de
apostrofos, ndo sera executado no programa (nao serd interpretado pelo interpretador Python), sera
“ignorado”.

Abaixo, exemplo de codigo-fonte com comentarios de uma linha na linguagem Python:

Comentédrio usando varias linhas em Python, pode-se escrever o que
quiser e utilizar quantas linhas forem necessarias.

print ("Ola Mundo!")

74 Python Shell =NACN X

File Edit Shell

Debug Options  Windows Help

RESTRRT

>
>
0la Mundo!
=33 |

Pythom 3.3.0 (v3.3.0:bd8afb90ebf2, Sep 29 2012, 10:57:17) [MSC v.1600 64 bit (AMD64)] on win3Z2 J
Tyvpe "copyright™, "credits"™ or "license ()" for more information.

2

Ln:6|Col: 4

Figura 13
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14 Tipos de Dados

Em muitas linguagens de programacdo € necessario saber e se preocupar com os tipos de dados
existentes. J& em Python, ndo é necessario se preocupar “tanto” com os tipos de dados, pois ndo é preciso
declarar os tipos juntamente com as varidveis. Em Python as variaveis sdo implicitamente declaradas,
ou seja, o tipo delas é o tipo do valor que estdo recebendo.

As linguagens de programacédo mais populares tém diversos tipos de dados integrados e Python
ndo é diferente em relacdo a isso. Por exemplo, a linguagem de programacao C possui tipos de numero
inteiro e ponto flutuante. Isso significa que em um programa em C, é possivel escrever int i = 100
para criar e inicializar uma variavel de nimero inteiro. O mesmo € possivel na linguagem Java e C#. Ja
em Python faz-se isso de forma mais direta: 1 =100.

A seguir é apresentada uma tabela com alguns tipos basicos de dados nativos de Python:

Tipo de Dado Descricao Exemplo da Sintaxe

NUMEROS

Inteiros: nimeros inteiros de precisdo fixa. Sao

int - : . 10, 100, -786, 48
positivos ou negativos sem ponto decimal .
Ponto flutuante (tem parte fracionaria): decimal.
Valores de ponto flutuante reais, representam
float nameros reais e s&o escritos com um ponto decimal 3.1415927, -105, 0.0. 15.20

dividindo as partes inteira e fracionaria. Podem
também estar na notagéo cientifica, com E ou e
indicando a poténcia de 10 (2.5e2 = 2.5 x 102 = 250).

Inteiros Longos: s&o inteiros de tamanho ilimitado,
long escritos como numeros inteiros e seguido pela letra  |10897, 51924361L, -122|
L, maiuscula ou minuscula.

NUmeros complexos: sdo da formade a + bj, onde
a e b sdo floats e J (ou j) representa a raiz quadrada
de -1, (que é um Inl]mero i_magi_né,ri_o). ae a} parte real 3+2j, 200, 3.14j
do numero, e b €é a parte imaginaria. Os nimeros
complexos ndo sao muito utilizados na programacao
Python.

complex

CARACTERES

String: uma cadeia de caracteres imutavel (palavra,

str
frase etc.) entre aspas.

“frase ou palavra”

BOOLEAN

Booleano: é um tipo de dado primitivo* que possui
bool dois valores, que podem ser considerados como 0 ou |True ou False
1, verdadeiro ou falso.

Tabela 5: Alguns Tipos Basicos de Dados Nativos de Python

Fonte: http://www.tutorialspoint.com/python/python_numbers.htm

Atencdo: em Python, é necessario declarar o tipo, quando se Ié do teclado alguma informacao!

4 Tipos Primitivos: sdo aqueles ja embutidos no ntcleo da linguagem.
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O tipo de uma variavel pode mudar conforme o valor atribuido a ela (int, float, string etc.). Exemplo:

>>> g ="1"
>>> b =1
>>> a+b
Traceback (most recent call last):
File "<stdin>", line 1, in ?
TypeError: cannot concatenate 'str' and 'int' objects

Observacdo importante: a linguagem Python permite usar L mindsculo com os numeros do tipo long,
mas é recomendado usar apenas L mailsculo para evitar confusdo com o numero 1. Python exibe os
inteiros longos com L maidsculo.

14.1 Conversdo de Tipos Numéricos

Python converte nimeros internamente em uma expressao contendo tipos mistos para um tipo comum.
Mas, as vezes, € necessario converter um nimero explicitamente de um tipo para outro, para satisfazer
as exigéncias de um parametro de operador ou funcdo. Abaixo estdo alguns exemplos de conversdes:

int (x) Converte x para um inteiro
long (x) Converte x para um inteiro longo
float (x) Converte x para um ponto flutuante

Converte x para um numero complexo, com x
sendo a parte real e 0 a parte imaginaria
Converte x e y para numero complexo, sendo x a
parte real e y a parte imaginaria

complex (x)

complex (x,V)

Tabela 6: Exemplos de Conversdes de Tipos Numéricos em Python
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14.2 Marcadores e Formatacdo de NUmeros

Python suporta diversas operagdes com marcadores. A tabela 7 apresenta os principais tipos de
marcadores. Veja que os marcadores sao diferentes de acordo com o tipo de varidvel que esta sendo

utilizada.
Marcador em Python Tipo de Dado
%d NUmeros Inteiros
% £ Numeros Decimais® (Float)
%s S@rlngs (alfanume(lcq:
numeros, letras e sinais)

Tabela 7: Marcadores em Python

Além desse uso, % é um marcador de posi¢do, ou seja, serve para sinalizar onde Python devera
inserir um nimero quando deseja-se imprimir uma mensagem na tela que contenha nimeros ou variaveis

numeéricas.
Exemplos:
val = 8.5
msg = "voce tirou %f na prova"

print (val)
print (msqg)

7% Python Shell =NREN X
File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.3.0 (v3.3.0:bdBafb20ebf2, Sep 29 2012, 10:57:17) [MSC v.1600 €4 bit (AMDE4)] on win32 J
Type "copyright", "creditcs"™ or "license ()" for more information.
T RESTART
v o
8.5
wvoce tirom %f na prova
>>> |
Ln: 7|Col: 4

h

print (msg % val)

s 5
74 Python Shell = | B S
File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.3.0 (v3.3.0:bd8afb%90ebf2, Sep 2% 2012, 10:57:17) [M5C v.1600 &4 bit (AMDE4)] on win32 J
Type "copyright™, "credits™ or "license ()" for more information.
et RESTART
g e
vooce Cirou £8.500000 na prova
>3 |

Ln: 6|Col: 4

h

5 NUmeros Decimais: indicam os niimeros que ndo sdo inteiros. Geralmente apds o algarismo das unidades, usa-se uma
virgula (em Python usa-se ponto), indicando que o algarismo a seguir pertence a ordem das casas decimais (parte fracionaria).
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Entendendo o que aconteceu nesses dois exemplos citados (pagina 27): Python substituiu a marca
%£ pelo valor da variavel val. E assim que funciona: a partir de uma string (frase, palavra) com
marcas de posi¢do e um ou mais valores, o operador % produz uma nova string com os valores inseridos
nas respectivas posi¢des. Veja agora um exemplo com dois valores:

valor = 3.50
frase = "Uma laranja custa %f e 12 laranjas custam %£"

print (frase % (valor, valor*12))

-
74 Python Shell = | Sl e
File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.3.0 (v3.3.0:bd8afb90ebf2, Sep 29 2012, 10:57:17) [MSC v.1600 64 kit (AMDE4)] on win32 J
Type "copyright™, "credits" or "license ()" for more information.
> RESTART
g
Uma laranja custa 3.500000 e 12 laranjas custam 42.000000
E

Ln:6|Cel: 0

b

Note que os valores valor e valor*12 estdo entre parénteses. Isso é obrigatorio quando deseja-
se passar mais de um valor para o operador %. O simbolo %f serve para informar ao Python que o valor
a ser inserido naquela posicdo é um float. Se quiser limitar o nimero de casas ap6s o0 ponto decimal,
basta usar um formato, ou seja, tem que formatar o nimero, da seguinte maneira:

valor = 3.50
frase = "Uma laranja custa %.2f e 12 laranjas custam %.1f"

print (frase % (valor, valor*12))

-
%4 Python Shell =RAT X
File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.3.0 (v3.3.0:bd8afb90ebf2, Sep 29 2012, 10:57:17) [M5C v.1600 64 bit (AMD&4)] on win32 J
Type "copyright™, "credits"™ or "license ()" for more information.
e RESTART
>
Uma laranja custa 3.50 e 12 laranjas custam 42.0
>33 |

Ln: 6 |Col: 4

Ap0s o primeiro marcador %o, a indicagdo .2 determina que devem aparecer duas casas decimais
apos o0 ponto, bem como o .1, ap6s o segundo marcador %, determina apenas uma casa decimal, para
aparecer na tela.
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15 Instrucéo Ler

Como visto no capitulo 4 Instrucdo Escrever, existem basicamente duas instrucdes principais em
algoritmos (e em programacdo em geral) que sdo: Escrever e Ler. No capitulo 4, foi apresentada a
instrucdo Escrever. Agora, neste capitulo, sera apresentado o funcionamento da instrucéo Ler.

A instrucdo Ler € utilizada quando deseja-se obter informacdes do teclado do computador, ou
seja, € um comando de Entrada de Dados. Resumindo: usa-se a instrugdo Ler, quando necessita-se que
0_usuario_do programa digite alguma informacdo. O comando Ler é para “ler do teclado do
computador”.

Tanto no Diagrama de Chapin quanto em Portugués Estruturado representa-se a entrada de dados
atraves da palavra Ler (ou Leia). Ja em Fluxogramas a representacao da entrada de dados é feita atraves
de uma forma geométrica especifica [GOMO04] [MARO03].

Exemplo Préatico 3:

Escreva um algoritmo para ler dois valores e armazenar cada um em uma variavel. A seguir, armazenar
a soma dos dois valores lidos em uma terceira variavel. Escrever o resultado da soma efetuada.

16 Horizontalizacdo de Férmulas (Linearizacgéo)

Para o desenvolvimento de algoritmos que possuam calculos matematicos, as expressdes aritméticas
devem estar horizontalizadas, ou seja, linearizadas e, para isso, deve-se utilizar os operadores
corretamente. Na Tabela 8 a seguir, é apresentado um exemplo de uma expressao aritmética na forma
tradicional e como deve ser utilizada nos algoritmos e em programacéao em geral (linearmente).

Matemética Tradicional Algoritmo (ou Programa)
N1 + N2
=2— M« (N1+N2)/2

Tabela 8: Exemplo de Horizontalizagcdo de Expressdes Aritméticas

As expressfes matematicas na forma horizontalizada ndo sédo apenas utilizadas em algoritmos,
mas também na maioria das linguagens de programagao.
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17 Func¢des Numéricas Predefinidas

A Linguagem de Programacdo Python (o interpretador Python) oferece varias funcBes predefinidas,
como fungdes numéricas, matematicas, de conversdo etc. que facilitam e colaboram com o
desenvolvimento de programas. Em inglés, sdo chamadas de built-in functions.

17.1 Funcgdes Mateméticas

Python inclui as seguintes fungdes que executam calculos matematicos (alguns exemplos):

Funcdo em Python Descricdo do Retorno (resposta da funcéo)
abs (x) O valor absoluto de x: a distancia (positiva) entre x e zero
exp (x) O exponencial de x: €
log (x) O logaritmo natural de x, para x > 0
1ogl0 (x) O logaritmo base 10 de x, para x >0

max (x1, x2,...) |O maiordos seusargumentos: o valor mais proximo de infinito positivo

min (x1l, x2,...) |O menordos seusargumentos: o valor mais proximo de infinito negativo

pow (X, V) O valor de x**y, ou seja: xY

x arredondado para n digitos a partir do ponto decimal. Python arredonda
round(x [,n]) longe do zero como um tie-breaker (desempate): round (0.5) é 1.0e
round (-0.5) é -1.0

sgrt (x) Raiz quadrada de x, para x >0

Tabela 9: Exemplos de Fun¢des Matematicas em Python
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17.2 Fungdes de Nameros Randdmicos

Numeros randdmicos sdo usados para jogos, simulacOes, testes etc. Python inclui algumas funcdes
comumente usadas, tais como:

Funcgdo em Python Descricdo do Retorno (resposta da funcéo)

choice (seq) Um item aleatorio de uma lista, tupla ou string

Um elemento selecionado aleatoriamente a partir de

randrange start sto ste . ..
g 1 2 p L pl) um intervalo (iniciar, parar, passo)

Um float aleatdrio r, tal que O € menor ou igual a r e

random () 2
r @ menor que 1

Randomiza os itens de uma lista (no lugar). Nao tem

shuffle (1st) retorno

Um float aleatério r, de tal modo que x é menor ou

uniform(x, V) . ;
|gual areremenorquey

Tabela 10: Exemplos de Fung¢des de Numeros Randémicos em Python

Na pégina oficial do Python encontra-se uma lista completa das funcbes predefinidas da
linguagem com explicacdes detalhadas e exemplos: http://docs.python.org/2/library/functions.html.
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18 Expressdes Aritméticas

As expressdes aritmeéticas sdo escritas linearmente, usando-se a notacdo matematica. A Tabela 11
apresenta dois exemplos de representacdo de expressdes aritméticas em Python:

Expressao Aritmética Representacdo em Python
JVPx(P-A)x(P-B)x(P-C) sqrt (P* (P-A) * (P-B) * (P-C))
D
A-Bx<C+E-F)+G A-B* (C+D/ (E-1) -F) +G

Tabela 11: Exemplo de Representacdo de Expressdo Aritmética em Python
(Horizontalizagéo)

19 Algoritmos com Sele¢do

Os exemplos vistos até agora, nesta apostila, eram puramente sequenciais, ou seja, todas as instrucoes
eram executadas seguindo a ordem do algoritmo (normalmente, de cima para baixo). Neste capitulo,
serdo apresentadas algumas estruturas de selecéo.

Uma estrutura de selecdo, como o proprio nome ja diz, permite que determinadas instrucoes

sejam executadas ou ndo, dependendo do resultado de uma condicdo (de um teste), ou seja, o algoritmo
terd mais de uma saida, mais de uma op¢ao que sera executada de acordo com o teste realizado.

Exemplo Pratico 4:

Escreva um algoritmo para ler um valor. Se o valor lido for igual a 6, escrever a mensagem “Valor lido
€ 0 6", caso contrario escrever a mensagem “Valor lidondo €06 ”.

Quando se esta utilizando algoritmos com sele¢do, pode-se utilizar dois tipos de estruturas
diferentes, dependendo do objetivo do algoritmo, chamadas de "Selecdo Mdltipla”, cujos tipos séo:
Estrutura Aninhada e Estrutura Concatenada. Os capitulos 19.1 e 19.2 a seguir, apresentam essas duas
estruturas com suas respectivas caracteristicas.
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19.1 Estrutura de Selegdo Aninhada

A estrutura de Selecdo Aninhada normalmente é utilizada quando € necessario fazer varias comparacdes
(testes) sempre com a mesma variavel. Esta estrutura é chamada de aninhada porque na sua
representacdo (tanto em Chapin quanto em Portugués Estruturado) coloca-se uma selecdo dentro de

outra selecéo.

Como exemplo destes dois tipos de estruturas, sera utilizado o exercicio nimero 35 da lista de
exercicios da Apostila de Exercicios de Algoritmos e Programacdo — Parte 1 (p&g.8). Abaixo é
apresentada a resposta do exercicio 35, representada em Diagrama de Chapin, utilizando a estrutura

Aninhada:

Lerh
M=l
True False
Escrever 'Postiv’ True M=0 False

Escrever Zemd'

Escrever 'Negative

Figura 14: Exemplo de Estrutura de Sele¢do Aninhada - Resposta do Exercicio 35
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19.2 Estrutura de Selegdo Concatenada

A estrutura de Selecdo Concatenada normalmente € utilizada quando se estd comparando (testando)
variaveis diferentes, ou seja, independentes entre si. Esta estrutura é chamada de concatenada porque na
sua representacdo (tanto em Chapin quanto em Portugués Estruturado) as selecdes ficam separadas uma
da outra, e nesse caso, ndo existe o lado "falso" do Chapin, ou 0 "Sendo" do Portugués Estruturado.

Abaixo é apresentada a resposta do exercicio nimero 35 da lista de exercicios da Apostila de
Exercicios de Algoritmos e Programacédo — Parte 1, representada em Diagrama de Chapin, utilizando a
estrutura de selecdo Concatenada:

Leri

Thie N0 False
Escrever 'Paositva’

Tre N=0 False
Escrever Ferd'

True M<0 False
Escrever 'Megatvo’

Figura 15: Exemplo de Estrutura de Sele¢do Concatenada - Resposta do Exercicio 35

Como pode ser observado nessas duas respostas apresentadas para o exercicio 35 (estrutura
aninhada e estrutura concatenada, nas figuras 14 e 15, respectivamente), existe uma grande diferenca
entre as duas estruturas, ou seja, uma caracteristica de execugdo do algoritmo. VVocé saberia dizer qual
é esta diferencga?®

6 Resposta: A execucdo da estrutura aninhada é mais rapida que a concatenada, ou seja, € mais eficaz. Pois a estrutura
concatenada, segue sendo executada mesmo depois de ter encontrado a resposta. A forma aninhada é mais otimizada!
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20 Operadores Relacionais

Operac0es relacionais sdo as comparacdes permitidas entres valores, variaveis, expressoes e constantes.
A Tabela 12 a seguir, apresenta os operadores relacionais utilizados nos algoritmos e na programagao
em geral:

i;ml_k;%%g; egplf;?ﬁ c?r:’ Significado da Operacdo | Simbolo Matematico
> maior que >
< menor que <
== igual =
>= maior ou igual >
<= menor ou igual <
I= diferente #

Tabela 12: Operadores Relacionais — simbolos da Linguagem Python

A seguir, na Tabela 13, sdo apresentados alguns exemplos de comparagGes validas, ou seja,
possiveis testes utilizando os operadores relacionais:

Comparagdes Vélidas Exemplos
variavel e constante X ==
variavel e variavel Al=B
variavel e expressdo =W+
expressao e expressao (X+1)<(Y+4)

Tabela 13: Exemplos de Comparac¢des Validas

O simbolo do operador, pode variar de acordo com a sintaxe da linguagem de programacao
utilizada.
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21 Selegdo em Python

Estrutura de selecéo (ou estrutura condicional) € uma estrutura de desvio do fluxo de controle, presente
em linguagens de programacdo, que realiza diferentes a¢cdes dependendo se a sele¢do (ou condicdo) é
verdadeira ou falsa. Ou seja, nem sempre deseja-se que todas as linhas de codigo de um programa sejam
executadas. Muitas vezes é necessario decidir quais partes do programa devem ser executadas, ou nao,
dependendo do resultado de uma condigdo (um teste).

Na linguagem Python, a estrutura de decisdo é o if, sendo que pode-se apresentar de duas
formas: simples ou composta. Nos capitulos a seguir essa estrutura é apresentada em detalhes.

21.1 Forma Simples: if

O formato da estrutura condicional 1 £ e a sintaxe em Python é:

if condicéao:
bloco de cédigo verdadeiro

O comando if, significa “se”, traduzindo para o portugués, entdo as linhas de codigo descritas
acima devem ser lidas da seguinte forma: “se a condicao for verdadeira, execute os seguintes comandos”
(se o teste for verdadeiro, execute os comandos a seguir). Se o teste for falso, os comandos serdo
ignorados. Para a condicao (teste) usa-se os Operadores Relacionais (capitulo 20).

Os dois-pontos ( : ), ap6s a condicdo, indicam que um bloco de linhas de codigo vira a seguir
(pode ser apenas uma linha ou varias linhas de codigo). Em Python, um bloco é representado deslocando-
se 0 inicio da linha para a direita. O bloco continua até a primeira linha com deslocamento diferente, ou
seja, todos 0s comandos que estiverem com 0 mesmo deslocamento para a direita, fazem parte do mesmo
bloco de cddigo. O bloco s6 seré finalizado, quando houver uma linha com deslocamento diferente (o
deslocamento, ou seja, o recuo de um bloco de cddigo, determina o inicio e o fim do bloco). Veja o
exemplo a seguir:

a = int (input ("Digite um wvalor: "))
b = int (input ("Digite outro valor: "))
if a < b

print ("O primeiro valor é menor que o segundo valor digitado")
print ("Tchau!")

O deslocamento necessario para delimitar um bloco de cddigo em Python, é feito através da
endentacdo’ das linhas de codigo, ou seja, todos os comandos que fazem parte do mesmo bloco, devem
estar com 0 mesmo recuo da margem.

Python € uma das poucas linguagens de programacao que utiliza o deslocamento do texto a
direita (recuo) para marcar o inicio e o fim de um bloco de comandos. Outras linguagens utilizam
palavras ou caracteres especiais para isso como begin e end, em Pascal ou as famosas chaves ({ }),
em C e em Java.

7 O recuo de uma ou vdrias linhas de cédigo, serve para delimitar um “bloco de c6digo”, na linguagem de programagio
Python. Esse recuo é denominado indentation, em inglés. Em portugués alguns descrevem como “identagdo”, outros como
endentacdo, que significa entalhe, recorte dentado.
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21.2 Forma Composta: if - else

Quando ha uma situacdo em que deseja-se que o programa faca tal coisa, se o teste for verdadeiro, mas
sendo, se o teste for falso, deve fazer outra coisa, entéo usa-se 0 comando else, como apresentado no
exemplo a seguir:

a = int(input ("Digite um valor: "))
b = int (input ("Digite outro valor: "))
if a < b

print ("O primeiro valor & menor que o segundo valor digitado")
else:
print ("Tchau!")

Nesse exemplo acima, Ié-se: se a € menor que b entdo escreve na tela "O primeiro valor é
menor...”, Sendo, escreve na tela “Tchau!”. E1se significa sendo, em portugués.

Quando forem necessarios varios 1 £’s, Python apresenta duas maneiras de usé-los, apresentadas
a seguir (resposta do exercicio 35).

21.2.1 Usando if - else deforma aninhada:

numero = int (input ("Digite um ntmero: "))
if numero < 0:
print ("O numero digitado é Negativo")
else:
if numero > 0:
print ("O ntmero digitado é Positivo")
else:
print ("O numero digitado é o Zero")

21.2.2 Usando o comando elif:

Pode haver zero ou mais partes e11if, e a parte do e1se € opcional. A palavra-chave 'elif' é uma
abreviagdo para 'else if',e é (til paraevitar o uso excessivo de recuos (identagdes). Uma sequéncia
if .. elif .. elif ... é um substituto para 0s comandos switch ou case usados em algumas
linguagens de programagéo.

Exemplo usando o comando e 11 f:

numero = int (input ("Digite um nuamero: "))
if numero < O:

print ("O numero digitado é Negativo")
elif numero > 0:

print ("O numero digitado é Positivo")
elif numero == 0:

print ("O nUmero digitado é o Zero")
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22 Operadores Lbgicos

Os operadores logicos permitem que mais de uma condicdo seja testada em uma Unica expressao, ou
seja, pode-se fazer mais de uma comparagéo (mais de um teste) ao mesmo tempo. A Tabela 14 a seguir,
apresenta os operadores l6gicos utilizados na construcdo de algoritmos e na programacao em geral:

Operagao Operador no Algoritmo Operador em Python
Negagéo Néao not
Conjungéo E and
Disjuncéo (ndo-exclusiva) Ou or

Tabela 14: Operadores Logicos

Note que a Tabela 14 acima, apresenta os operadores I6gicos ja ordenados de acordo com suas
prioridades, ou seja, se na mesma expressao tiver o operador ou e o operador nédo, por exemplo, primeiro
sera executado o ndo e depois 0 ou.

De uma forma geral, os resultados possiveis para 0s operadores légicos podem ser vistos na
Tabela 15 abaixo, conhecida como Tabela Verdade:

Variaveis Operac0es Logicas
AeB | AouB | naoA
F F Y,
F \/ \/
\ F F \/ F
Vv V Vv Vv F

Tabela 15: Possiveis Resultados dos Testes Logicos - Tabela Verdade

Exemplos de Testes utilizando Operadores L 6gicos:

=» Exemplos usando operadores l6gicos [KOZ06]: exemplos em portugués, usados no dia-a-dia, para
entender o conceito dos operadores.

Expressédo Quando eu ndo saio?

Somente quando chover e relampejar a0 mesmo

Se chover e relampejar, eu ndo saio. tempo (apenas 1 possibilidade).

Somente quando chover, somente quando
Se chover ou relampejar, eu ndo saio. relampejar ou quando chover e relampejar ao
mesmo tempo (3 possibilidades).
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Exemplos A, B e C abaixo sdo apresentados em Portugués Estruturado:

A) Se (salario > 180) € (salario < 800) Entdo
Escrever “Salario valido para financiamento”
Sendo

Escrever “Salario fora da faixa permitida para financiamento”
FimSe

B) Se (idade < 18) ou (idade > 95) Entdo
Escrever “Vocé nédo pode fazer carteira de motorista”
Senédo

Escrever “Vocé pode possuir carteira de motorista”
FimSe

C) Se (idade >= 18) € (idade <= 95) €& (aprovado_exame == “sim”) Entdo
Escrever “Sua carteira de motorista estara pronta em uma semana”
Sendo

Escrever “Vocé nao possui idade permitida ou ndo passou no exame”
FimSe

22.1 Expressdes Logicas e Prioridades das Operacoes

Os operadores logicos podem ser combinados em expressdes logicas mais complexas. Quando uma
expressao tiver mais de um operador ldgico, avalia-se o operador not (ndo) primeiramente, seguido do
operador and (e) e finalmente or (ou). Ou seja, existe uma prioridade de execucao entre os operadores
I6gicos, como mostrado na Tabela 16 a seguir:

Operador Légico no Algoritmo | Operador Légico em Python | Prioridade de Execucéo
Nao not 12,
E and 28,
Ou or 38,

Tabela 16: Prioridades das Operag6es Logicas

Atencdo: Varios niveis de parénteses tambem podem ser usados em expressoes ldgicas para fixar entre
0s operadores uma ordem de execucdo, diferente da indicada pela prioridade dada na Tabela 16.
Lembrando que as operagdes entre parénteses sempre tém prioridade méxima. Entdo, se quiser uma
sugestdo: use parénteses para definir a ordem de execuc¢do das operacdes e durma tranquilo! ©
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A seguir sdo apresentados mais alguns exemplos de expressdes légicas.

Para A=V, B=F e C =F, as expressdes abaixo fornecem os seguintes resultados:

Expressoes Resultados
a) ndo A ndo V = F
b) AeB VeF=F
¢) ndo (B ou C) ndo (F ou F) = ndo F = V
d) ndo B ou C (ndo F) ou F=V ou F =V

Exemplo Pratico utilizando Operadores Logicos para ser resolvido em Chapin:

5) Escreva um algoritmo para ler um valor e escrever se ele estd entre 0os niumeros 1 e 10, ou nédo esta.

Ao verificar as respostas (errada e correta) do exemplo nimero 5 acima, pode-se constatar que
quando necessita-se fazer mais de um teste ao mesmo tempo, deve-se utilizar os operadores 16gicos
apresentados neste capitulo na Tabela 14.

Resumo das Prioridades de OperacGes: se houver vérios tipos de operadores em uma mesma
expressdo, a ordem de execucao € a descrita na Tabela 17 a seguir.

Prioridades de Execucao
Tipos de Operacoes Operadores em Python
12, Aritméticas * [+ -
28, Relacionais > < == >= <= I=
32 Ldgicas not and or

Tabela 17: Resumo das Prioridades de Operacdes

Exemplo:

Supondo que salario = 100 e idade = 20, resolvendo a expressdo abaixo:

salario > 1000 and idade > 18

Como resultado tem-se:
100 >1000 and 20>18
False and True
False

A resposta final desse exemplo é False, pois executa-se primeiramente as operagdes relacionais
(sublinhadas apenas para destacar a prioridade de execugéo), ou seja, os dois testes de maior ( > ) para,
depois, executar a operagdo logica, and (e).
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23 Algoritmos com Repeticéo

Nos exemplos e exercicios vistos até agora, sempre foi possivel resolver os problemas com uma
sequéncia de instrucdes que eram executadas apenas uma vez. Existem trés estruturas basicas para a
construcao de algoritmos, que sdo: algoritmos sequenciais, algoritmos com selecédo e algoritmos com
repeticdo. A combinacdo dessas trés estruturas permite a construcdo de algoritmos para a resolucao de
problemas extremamente complexos [MARO3]. Nos capitulos anteriores viu-se a estrutura puramente
sequencial e algoritmos com selecdo (Capitulo 19). Neste capitulo serdo apresentadas as estruturas de
repeticdo possiveis em algoritmos e existentes na maioria das linguagens de programacao.

Uma estrutura de repeticdo permite que uma sequéncia de instrucbes (de comandos) seja
executada varias vezes, até que uma condicao, um teste seja satisfeito, ou seja, repete-se um conjunto de
instrucGes sem que seja necessario escrevé-lo varias vezes. As estruturas de repeticdo também séo
chamadas de Lacos ou Loops [MARO3].

Para saber quando utilizar uma estrutura de repeticdo, basta analisar se uma instrugdo ou uma
sequéncia de instrucBes precisa ser executada varias vezes, se isto se confirmar, entdo deve-se utilizar
uma estrutura de repeticdo. As estruturas de repeticdo permitem que um trecho do algoritmo (conjunto
de instrucGes) seja repetido um numero determinado (ou indeterminado) de vezes, sem que o codigo
correspondente, ou seja, sem que as instrugdes a serem repetidas tenham que ser escritas mais de uma
vez [TONO4].

Exemplo Préatico 6:

Escreva um algoritmo para comer um cacho de uva. (Capitulo 30: Respostas dos Exemplos).

=> A resposta apresentada em aula, no quadro, (em Chapin e/ou Portugués Estruturado) esta correta?

Na solucdo do exemplo 6 apresentada na Secdo de Respostas dos Exemplos (Capitulo 30), ndo
foi utilizada uma ‘estrutura de repeticdo’, por isto 0 algoritmo néo esta correto. Nesse exemplo niumero
6 é necessaria uma estrutura de repeti¢do, pois a instrucdo "comer 1 uva" precisa ser repetida varias
Vezes.

Na linguagem Python existem dois tipos de estruturas de repeti¢cdo: Enquanto (While) e Para
(For), cada uma com suas peculiaridades e apropriada para cada tipo de problema. Muitas vezes, é
possivel resolver um mesmo problema usando qualquer uma das estruturas de repeticdo, mas, na maioria
das situagdes, haverd uma mais adequada. Neste capitulo serdo apresentadas as caracteristicas de cada
uma dessas estruturas.
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23.1 Estrutura de Repeticdo: Enquanto

Na estrutura Enquanto as instrucdes a serem repetidas podem ndo ser executadas nenhuma vez, pois o
teste fica no inicio da repeticdo, entdo a execucdo das instrucdes, que estdo “dentro” da repeticao,
depende do teste. Nesta estrutura, a repeticdo € finalizada quando o teste é Falso (F), ou seja, enquanto
0 teste for Verdadeiro as instrucdes serdo executadas e, quando o teste for Falso, o lago é finalizado.
Veja nas Figuras 16 e 17 abaixo a forma geral da estrutura Enquanto em Chapin e em Portugués
Estruturado.

instrugdes Inicio
instrugdes
teste enquanto teste faga
Instrugdes
instrugfies ﬁm_EﬂquaﬂtD
Instrugdes
_ i firm
instrugdes
Figura 16: Estrutura Enquanto em Figura 17: Estrutura Enquanto em
Diagrama de Chapin Portugués Estruturado

Observacdes da estrutura de repeticio ENOQUANTO:

1) A repeticao (o lago) encerra quando a condicdo for falsa (quando o teste for falso).

2) As instrucdes a serem repetidas podem nunca ser executadas, porque o teste é no inicio da
repeticdo (so6 entra no laco, quando o teste for verdadeiro).

Atencdo: Resolva o exemplo 6 anterior, utilizando a estrutura de repeticdo Enquanto!

Profa. Flavia Pereira de Carvalho — fpereira@faccat.br - http://fit.faccat.br/~fpereira 41



Apostila de Algoritmos e Programagao — Linguagem Python

24 RepeticOes em Python

Nos capitulos a seguir serdo apresentadas as estruturas de repeticdo Enquanto e Para na linguagem de
programacéo Python, com alguns exemplos de usos e sintaxes.

24.1 Estrutura de Repeticdo: While

O while é um comando que manda um bloco de cédigo ser executado enquanto uma condicao nao for
satisfeita. Assim, permite que sejam criados loops de execucdo. O while é um comando muito Util,
mas pode ser perigoso, pois, se ndo tratarmos corretamente o critério de parada, o laco pode néo ter fim,
e 0 programa néo faz o que deveria e pode entrar em loop infinito, como é chamado.

Exemplo do uso do lago while em Python:
x = 100
while x > O:

print ("x > 0™)
x =x -1

Neste cddigo, sera mostrada a mensagem “x > 0” até que x seja igual a zero (ou seja, “enquanto
x for maior que zero”, executa o lago). Quando o valor de x passar para 0, a verificacdo x > 0 retornara
falso e o programa sai do laco (o laco € finalizado).

Ao executar o programa acima, ele escrevera 100 vezes na tela a mensagem "x > 0".

25 Dizer SIM para Continuar ou NAO para Finalizar o Laco

Exemplo 7:

Escreva um algoritmo para ler dois valores. Apos a leitura deve-se calcular a soma dos valores lidos e
armazena-la em uma varidvel. Apds o calculo da soma, escrever o resultado e escrever também a
pergunta “Novo Calculo (S/N)?”. Deve-se ler a resposta e, se a resposta for “S” (sim), deve-se repetir
todos os comandos (instrugdes) novamente, mas se a resposta for “N” (ndo), o algoritmo deve ser
finalizado escrevendo a mensagem “Fim dos Calculos”.
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26 Contadores e Acumuladores

Em algoritmos com estruturas de repeticdo (Enquanto ou Para) é comum surgir a necessidade de utilizar
variaveis do tipo contador e/ou acumulador. Neste capitulo sdo apresentados esses conceitos
detalhadamente.

26.1 Contadores

Um contador é utilizado para contar o nimero de vezes que um evento (instru¢do, comando) ocorre, ou
seja, contar a quantidade de vezes que uma instrucdo € executada (ou um conjunto de instrucdes).

Forma Geral: VARIAVEL <«— VARIAVEL + CONSTANTE

Exemplo: X «— X + 1

Explicacdo: um contador ¢ uma variavel (qualquer) que recebe ela mesma mais um valor (uma
constante), no caso do exemplo acima, a varidvel X estd recebendo o valor dela mesma mais 1.
Normalmente a constante que sera somada no contador € o valor 1, para contar de 1 em 1, mas pode ser
qualquer valor, como por exemplo 2, se quisermos contar de 2 em 2.

Observacdes dos Contadores:

1) A variével (do contador) deve possuir um valor inicial conhecido, isto é, ela deve ser inicializada.
Normalmente inicializa-se a variavel do contador com zero, ou seja, zera-se a variavel antes de utiliza-

la. Para zerar uma variavel basta atribuir a ela o valor zero: VARIAVEL <«— 0

2) A constante (que é geralmente o valor 1) determina o valor do incremento da variavel (do contador),
ou seja, 0 que sera somado (acrescido) a ela. Normalmente usa-se o valor 1 para esse incremento, mas
pode ser qualquer valor, dependendo do problema a ser resolvido.

Exemplo 8 — usando Contador:

Escreva um algoritmo para perguntar ao usuario se ele quer digitar um numero. Enquanto o usuario
responder que “sim”, o algoritmo deve ler o nimero que o usuario digitou e contar quantos numeros ele
vai digitar, ou seja, quantas vezes ele vai dizer que “sim”, quer digitar um ntimero.
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26.2 Acumuladores (ou Somadores)

Um acumulador, também conhecido como Somador, ¢ utilizado para obter somatorios (X).
Forma Geral: VARIAVEL1 <— VARIAVEL1 + VARIAVEL?2

Exemplo: X «— X + Y

Explicacdo: um acumulador (somador) é uma varidvel (qualquer) que recebe ela mesma mais uma outra
variavel, no caso do exemplo acima, a variavel X esta recebendo o valor dela mesma mais o valor da
variavel Y. A varidvel Y representa o valor a ser somado, acumulado na variavel X, que é o somador.

Observacdes dos Acumuladores:

1) A variavell (do acumulador) deve possuir um valor inicial conhecido, isto €, ela deve ser inicializada.
Normalmente inicializa-se a variavel do acumulador com zero, ou seja, zera-se a variavel antes de

utiliza-la. Para zerar uma variavel basta atribuir a ela o valor zero: VARIAVEL1 «— 0

2) A variavel2 indica o valor a ser acumulado, somado e armazenado na variavell.

Exemplo 9 — usando Acumulador:

Altere o0 exemplo 8 para calcular também a soma de todos os numeros lidos, ou seja, 0 somatdrio dos
nameros que o usuério digitou.

ATENCAO: Normalmente inicializa-se as variaveis que serdo utilizadas como contador ou como
acumulador com o valor zero, mas pode-se inicializa-las com um valor qualquer de acordo com a
necessidade do problema a ser resolvido.
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27 Estrutura de Repeticdo: Para (For em Python)

Alaco for em Python é usado de maneira um pouco diferente do que em outras linguagens, como C
ou Pascal. Ao invés de sempre ocorrer uma iteragdo sobre uma progressao aritmética de niameros (como
em Pascal), ou dar ao usudrio a possibilidade de definir o passo da iteracdo ou de travar a condicao
(como em C), em Python, a instrucdo for itera sobre os itens de qualquer sequéncia (uma lista ou uma
string), na ordem em que eles aparecem na sequéncia.

O for percorre uma sequéncia em ordem, a cada ciclo substituindo a varidvel especificada por
um dos elementos.

Em outras linguagens, determina-se o valor inicial da varidvel que controla o lago, seu limite e 0
passo de iteracdo. Em Python isso ndo acontece. Aqui, 0 for somente itera sobre listas!

Exemplo A)

1 = [l/ 2/ 3/ 4/ 5]
for 1 in 1:
print (i)

4 Python Shell = | B i

File Edit Shell Debug Optiens Windows Help
Python 3.3.0 (v3.3.0:bdBafb%0ebf2, Sep 2% 2012, 10:57:17) [MSC v.1600 64 bit (AMD6&4)] on win32 -l

Type "copyright", "credits"™ or "license()" for more information.
>3 RESTRRT

>>>

1

2

3

4

5

>>>

Ln: 10|Col: 4

Figura 18: Tela que mostra o resultado do exemplo acima — Exemplo A

Explicacdo do ‘Exemplo A’: a cada iteracdo®, a variavel i recebe o valor de um elemento da lista (da
sequéncia).

O codigo do ‘Exemplo A’ acima, também poderia ser escrito da seguinte maneira:

for i in [1,2,3,4,5]:
print (i)

8 Iteracdo: cada execucdo do lago.
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Exemplo B)

jogo = ["pedra", "papel", "tesoura"]
for item in jogo:
print (item)

74 Python Shell e A — — - - -— o

Eile Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.3.0 (v3.3.0:bdBafb%0ebf2, Sep 2% 2012, 10:57:17) [MSC v.1600 64 bit (AMD64)] on win32 =
Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.

S-S RESTART
P

pedra

papel

tesoura

>>>

=]

Ln: &|Col: 4

Figura 19: Tela que mostra o resultado do exemplo acima — Exemplo B

Exemplo C)

comidas = ["arroz", "feijao", "carne", "aipim"]
for x in comidas:
print ("Estou cozinhando: , X)

—

74 Python Shell

o x

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.
> RESTART

>>>

Estou cozinhando: arroz

Estou cozinhando: feijdo

Estou cozinhando: carne
Estou cozinhando: aipim
>

Python 3.3.0 (v3.3.0:bdBafb%0ebf2, Sep 29 2012, 10:57:17) [MSC w.1600 64 bit (AMD64)] on win32 |

=)

Ln: 9|Col: 4

Figura 20: Tela que mostra o resultado do exemplo acima — Exemplo C
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Exemplo D)

# Medindo algumas strings

palavras = ["gato", "cachorro", "papagaio"]
for x in palavras:
print (x, len(x))

T4 Python Shell R T e

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.
S-S RESTART
>>>

gato 4

cachorro 8

papagaio 8

>>> |

Python 3.3.0 (v3.3.0:bdBafb%0ebf2, Sep 28§ 2012, 10:57:17) [MSC v.1600 64 bit (2AMD64)] on win32

Ln: & Col: 4

[=]

=

Figura 21: Tela que mostra o resultado do exemplo acima — Exemplo D

A fungéo len () retorna o tamanho de uma string (palavra, frase etc.), ou seja, ela mede o
tamanho da string e informa esse valor (tamanho da string equivale a quantidade de caracteres, incluindo

espacos). Veja alguns exemplos:

“7& Python Shell

—

B [ |

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Type "copyright", "credits"™ or "license()" for more information.
>»> teste = "ol

>»> print (teste)

oi

>»> print(len(teste))
2

>>»> print (teste[0])
o

>»> print(teste[1])

i

>>> |

Python 3.3.0 (v3.3.0:bdBafb%0ebf2, Sep 2% 2012, 10:57:17) [MSC v.1600 64 bit (AMD6&4)] on win32 -l

Ln:12|Col: 4

Figura 22: Exemplos com strings e usando a fungdo len ()

7& Python Shell " _— A "I RE

—

1, |

Eile Edit Shell Debug Options Windows Help

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.
>>> teste="ol tudo bem!"

>>> print (len(teste))

12

>3

Python 3.3.0 (v3.3.0:bd8afb80ebf2, Sep 29 2012, 10:57:17) [MSC v.1600 &4 bit (AMD&4)] on win32

Ln: 6|Col: 4

— — —————— =

=

Figura 23: Mais um Exemplo com string usando a funcdo len ()
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Uma string é formada por varias posic¢0es, ou seja, quando armazenamos uma palavra ou uma
frase em uma variavel, cada caractere dessa string fica armazenado em uma posicao, cada caractere tem
0 seu indice (que é um nimero correspondente a posicdo do caractere na string). Pode-se imaginar como
se a variavel do tipo string fosse dividida em varias “casinhas”, cada uma com um nuamero
correspondente a sua posigéo.
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28 Funcéo Range

Se vocé precisa repetir uma sequéncia de numeros, a fungdo range () , da linguagem Python, vem a
calhar. Ela gera listas contendo progressdes aritméticas. Exemplo de uso da fun¢do range junto com o
lago for:

for a in range(10):

print (a)
& Python Shell —_— . -- SN0 X
Eile Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.3.0 (v3.3.0:bdBafb80ebf2, Sep 29 2012, 10:57:17) [MSC v.1600 &4 bit (BAMD&4)] on win32 =
Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.
> RESTART

>>>
0

B S BTN SV

Yow o

Ln:15/Col: 4

Figura 24: Resultado do Exemplo acima — uso da fungcéo range ()

O valor final ndo faz parte da sequéncia gerada; range (10) gera 10 valores, uma sequéncia de
comprimento 10. Normalmente inicia em zero, mas € possivel comecar em outro nimero, ou também
especificar um incremento diferente (mesmo negativo), o incremento também e chamado de step (passo).

28.1 Como funciona a fun¢do range () :

range (10) =10, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]: quando coloca-se apenas um argumento, no caso o 10, a
contagem comeca em zero e vai até o niumero informado menos um, ou seja, 10-1=9 (de0a9). O
numero final ndo faz parte da sequéncia gerada, no caso o 10, porque indica que sdo 10 ndmeros,
iniciando em 0 (zero).

range (5,10) =[5, 6, 7, 8, 9]: também é possivel informar o nimero inicial, no caso iniciaem 5 e vai
até 10-1 (de5a9).

range (1,20,3) =[1, 4, 7, 10, 13, 16, 19]: existe também um terceiro argumento, que indica o
“passo” (em inglés step), ou seja, neste exemplo, inicia em 1, vai até 20-1, pulando de 3 em 3. Tambem
é possivel especificar um incremento até mesmo negativo. Exemplo:

range (-10,-100,-30) = -10,-40,-70
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Para iterar sobre os indices de uma sequéncia, vocé pode combinar range ()

a = ['Ana', 'José', 'Maria', 'Joaquim', 'Jodo"']
for i in range(len(a)):
print (i, ali])

e len () COMO segue:

r

7é Python Shell

—

=] [ |

File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.3.0 (v3.3.0:bdBafb%0ebf2, sep 2% 2012, 10:57:17) [MSC v.1600 €4 bit (2MD64)] on win32 =
Type "copyright™, "credits" or "license ()" for more information.
3> RESTART
P
0 Ana
1 José
2 Maria
3 Joaguim
4 Jodo
>3
=l
Ln:9|Colk: 0
Figura 25: Resultado do Exemplo acima — uso da fungdo range ()
Mais um exemplo usando a fungao range( ):
for i in range (10):
if i%2 == 0:
print (i, "é par")
else:
print (i, "é impar")
(7 Python Shell ol |

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.3.0 (v3.3.0:bd8afb80ebf2, Sep 2% 2012, 10:57:17)
Type "copyright™, "credits"™ or "license()" for more information.
> RESTART
>z

)
4}

par
impar
par
impar
par
impar
par
impar
par
impar

A= == T I R O I S S B

v
WO (DS (D (D (D (D~ (s (De (D (D

[MSC v.1600 64 bit (AMD64)] on win32 =

Ln:15|Col: 4

Figura 26: Resultado do Exemplo acima — uso da funcdo range ()

O operador % significa mod, e retorna o valor do resto da divisdo. Nesse exemplo acima esta
testando em 10 nameros (de 0 a 9), quais sdo pares e quais sdo impares, ou seja, testa se o resto da divisao

de um namero por 2 for igual a 0, quer dizer que ele é par, sendo ele é impar.
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29 Determinagao do MAIOR e/ou MENOR valor em um Conjunto de Valores

Em muitos algoritmos surge a necessidade de determinar qual o maior ou 0 menor valor dentro de um
conjunto de valores e, para isto, ndo existe uma estrutura especial, apenas utiliza-se 0s conhecimentos ja
vistos nos capitulos anteriores, como mostrado no exemplo a seguir:

Exemplo 10:

Escreva um algoritmo para ler a nota de 10 alunos e escrever a nota mais alta, ou seja, a maior nota entre
as 10 notas lidas.

IMPORTANTE: Quando sabe-se os limites dos valores possiveis, ou seja, por exemplo com as notas
sabe-se que os valores serdo de 0 a 10, entdo sabe-se quais sdo os valores limites (o valor minimo e o
valor maximo), ndo tera nota menor que 0 e nem nota maior que 10. Nesses casos € mais facil descobrir
0 maior ou o menor valor, pois pode-se inicializar a variavel Maior, por exemplo, com o valor 0 e a
varidvel Menor com o valor 10 que funcionara perfeitamente. Acontece que, se os valores dos limites
ndo sao conhecidos, complica um pouco, pois ndo sabe-se com que valor inicializar as variaveis para
comparacdo. Entdo, nesse caso, tem que inicializar tanto a variavel Maior quanto a Menor com o
“primeiro valor lido” e depois ir comparando os proximos valores lidos com o primeiro ja lido. Os
nomes “Maior” e “Menor”, sdo apenas exemplos, pode-se denominar as varidveis que serdo usadas para
0s testes como quiser.

Profa. Flavia Pereira de Carvalho — fpereira@faccat.br - http://fit.faccat.br/~fpereira 51



Apostila de Algoritmos e Programagao — Linguagem Python

30 Respostas dos Exemplos Praticos desta Apostila

Neste capitulo sdo apresentadas as respostas de todos os exemplos encontrados no decorrer desta
apostila.

Exemplo 1:

X« 20
Y «— 5
Z— X+Y
Escrever X

Escrever Y Escrever X, Y, Z
Escrever Z

Exemplo 2:

A=4

B=3

C=A+B

D=A-B

Escrever A, B, C, D

Escrever “Fim do Algoritmo”

Exemplo 3:
Resposta em Chapin: Resposta em Portugués Estruturado:
Ler A T : Tnicio
T B LerAB Eer Aﬂ .
—
C—A+B Escrever C
Escrever C Fim

Resposta em Fluxograma:
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Exemplo 4:
Resposta em Chapin: Resposta em Portugués Estruturado:
Inicio

Lervalor Ler walor

Se walor =6 Entao
Escrever “alor lido & o B'
walor =6 Senéu
T False Escrever “alor lido ndo & o &'
Fimse
Escrever “alor lido o g Escrever “alor lido ndo e o g’ Fim

Exemplo 5:

Resposta Errada:

Ler

Trug

T<x=10

False

1e10

Escrever 'O numera lido esta entre

Escrever 'O numera lido ndo esta
entre 1e10'

Resposta Correta:

Ler

Trug

Hele K<

10
False

1e10

Escrever 'O numera lido esta entre

Escrever 'O numera lido ndo esta
entre 1e10'
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