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| 0 OUE E PROGRAMAR?

PROGRAMAR E DAR INSTRUCOES A UM COMPUTADOR PARA ELE FAZER h
ALGUMA COISA

MAS HA UM PROBLEMA..

COMPUTADORES NAO FALAM PORTUGUES, NEM INGLES, NEM ESPANHOL.
ELES SO ENTENDEM ALGO MUITO BASICO (O E 1).

OU SEJA, E COMO SE 0O COMPUTADOR FOSSE ALGUEM QUE SO FALA UMA
LINGUA SUPER ESTRANHA. z:
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| 0 OUE E PROGRAMAR?

PROGRAMAR E ENSINAR 0O COMPUTADOR COMO SE FOSSE UMA CRIANCA h

MULITO LITERAL.

SE NAO DISSERES TUDO:
« ELE NAO ADIVINHA
« NAO IMPROVISA
« NAO PENSA S0ZINHO
TEM DE TER PASS0OS EXATOS - ISTO E UM ALGORITMO.
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She

0 QUE E UM ALGORITMO?

' UMA SEQUENCIA DE PASS0S PARA RESOLVER UM PROBLEMA

IMAGINA FAZER UM CAFE, 0O ALGORITMO SERIA:
« COLOCAR AGUA

] o A
:_--...'II- AQUECER AGUAI *
e COLOCAR CAFE
B e SERVIR

E ESTE E NECESSARIO EM QUALQUER LING&GEM DE PROGRAMACAD.




exempP 1o

#INCLUDE <STDIO.H>

INT MAIN(]
3 *

rPRINTF(”OLA TURMA!\N");

" RETURN 0O:
}

ﬂé ESTA E A FORMA COMO PEDIMOS A0 COMPUTADOR
QUE MOSTRE "“OLA TURMA” NO ECRA, USANDO C.

i L e e i



o8 0 gue & uma 1inguagem
de programacsan=

E O IDIOMA OQUE
22 USAS PARA FALAR
COM O COMPUTADOR

C
PYTHON
JAVA

¥ OUTROS. . .
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Ccom ela Ccrias. . .
PROGRAMAS &

2 *
UM PROGRAMA E O OUE ESCREVES (INDEPENDENTEMENTE
DA LINGUAGEM ESCOLHIDA].

PRIMEIRO, PENSAS NO QUE QUERES FAZER E CRIAS O ::
PASS0 A PASS0O, OU ALGORITMO.

3k SEGUNDO, ESCOLHES A LINGUAGEM EM QUE VAIS PASSAR
A MENSAGEM AO COMPUTADOR, CRIANDO O PROGRAMA.

i L e e i



0 QUE SAO VARIAVEIS"?
UARIAVEIS SAO "“CAIXAS” EM OQUE GUARDAS COISAS DENTRO. h
EXISTE TIPAGEM DINAMICA E NAO DINAMICA.

NO CASO DA NAO DINAMICA, CADA VUARIAVEL SO RECEBE
COISAS DO MESMO TIPO.

IMAGINANDO EM SITUACOES DO DIA A DIA:

i L e ey
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| 0 OUE SAO VARIAUEIS?

NO CAS0 DA DINAMICA PODEMOS GUARDAR QUALQUER TIPO DE CDI\ITEUDDh
NA VARIAVEL.

INTEIROS - GUARDA NUMEROS SEM UIRGULA [(EXEMPLO: 2]

REAL - GUARDA NUMEROS DECIMAIS (EXEMPLO: 2,5)

TEXTO - GUARDA CONJUNTOS DE CARACTERES (EXEMPLO: "“OLA TURMA"]
BOOLEANO - GUARDA OPCOES DE VERDADEIRO OU FALSO (EXEMPLO:
IS_PRESENT?) TRUE

NO CASO DA TIPAGEM NAO DINAMICA, NUMA UARIAVEL DE INTEIROS NAO
CONSEGUIMOS ARMAZENAR TEXTO, PORQUE NAO SA0O VARIAVEIS DO MESMO TIPO.



Uperadores [,

SA0 USADOS EM DIFERENTES
:: SITUACOES EM PROGRAMACAD

---__
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PODEMOS USAR EM OPERACOES

¢ mMmatemaTlicas

SOMA

SUBTRACAD

DIVISAD

MULTIPLICACAO




PODEMOS USAR EM OPERACOES

(DUAS OPCOES)

“ ~u QOO
w00 @ @O -+ .l

DIFERENTE DE

*
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PODEMOS USAR EM OPERACOES

LogicCas
& i [DU?S OPCOES) ‘.

MAIOR OU IGUAL QUE e G

IGUAL

2 ATENGAO QUE IsTo NAD $2
E O MESMO QUE A = ©




3 * @s

EsTes operadores .
PErmitem a Tomada de

? DECISOES 3




Decistes [,

ACONTECEM QUANDO USAMOS

@ # .

*




PODEMOS USAR PARA SABER COMO

s decidir aBe

#INCLUDE <STDIO.H>

INT MAIN()

{
INT NOTA = 14;

IF [NOTA >= 18]

{
PRINTF ([ "EXCELENTE\N"];

}
ELSE IF (NOTA >= 10] * m

{
PRINTF("APROVADO\N"] ;

}
ELSE

{
‘*& PRINTF("REPROVADO\N"];

}
RETURN O; :: ::

}



Be. 3 + @

Mas & s Torem Tareftas

? cicLICAS? 3




LaicCclos [,

SERVEM PARA REPETIR UMA
:: TAREFA VARIAS VEZES
AUTOMATICAMENTE *




APLICA-SE ENQUANTO A CONDICAO SE CONFIRMAR -

VAMOS PLANEAR:

ENQUANTO ALUNOS _ESTAO _ATENTOS == UERDADEIRO
ESCREVER "ELAH!" ::
SENAO

- ESCREVER "“SILENCIO”

WHILE (ALUNOS_ATENTOS == TRUE)

{
}

PRINTF("SILENCIO\N"])

ENQUANTO SE
CONFIRMAR

RETURN O,



8 For

FAZ IS5T0 x VEZES I.

VAMOS PLANEAR:
UAMOS COLOCAR A PRESENCA DOS ALUNOS(DO ALUNO

1 A0 5]. j::

INT MAIN(]) {

INT I,

FOR (I = 1; I <= ALUNOS; I++) {
PRINTF("ALUNO %D PRESENTE\N", IJ;
}
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ATE AGORA JA SABEMOS
GUARDAR DADOS, FAZER
CONTAS E TOMAR DECISOES:

AGORA FALTA APRENDER A
REUTILIZAR CODIGO

i L e e i
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| 0 QUE SAO FUNCOES?

FUNCOES SAO0 BLOCOS DE CODIGO COM NOME QUE SERVEM PARA h

REUTILIZAR TAREFAS QUE FAZEMOS MUITAS VUEZES.

EM UVUEZ DE REPETIR 0O MESMO CODIGO VARIAS VEZES, TU:
« ESCREVES UMA VEZ
« DAS UM NOME
« E DEPOIS SO “CHAMAS”



--- Exercicio --

NOS TEMOS ESTADO
A USAR UMA
FUNGﬁO, CONSEGUES

IDENTIFICA-LA®Y




PARA QUE ISTO SEJA
:: POSSIVEL NOS ENVIAMOS

IMPUTS E RECEBEMOS OUTPUTS *6
33
TNPUTS OUTPUTS
- - $ .‘




8 Inputs

. 0 COMPUTADOR RECEBE INFORMACAO DO UTILIZADOR -

TU ESCREVES ALGO NO TECLADO

0O COMPUTADOR RECEBE A IHFDRMAQﬁo

OutpPeuts . .

0 COMPUTADOR MOSTRA INFORMACAO A0 UTILIZADOR

e W

MOSTRA-TE A MENSAGEM NO ECRA

*
2 94



8 Hesumo Tinal

« PROGRAMAR E DAR INSTRUCOES CLARAS A0 COMPUTADOR. ‘

« UM ALGORITMO E UMA SEQUENCIA DE PASSOS PARA::
RESOLVER UM PROBLEMA.

« AS VARIAVEIS GUARDAM INFORMACAOD.

« 0S OPERADORES PERMITEM FAZER OPERAGOES E *
COMPARACOES.

« AS CONDICOES AJUDAM 0 COMPUTADOR A DECIDIR E OS
CICLOS A REPETIR TAREFAS.

« AS FUNCOES PERMITEM REUTILIZAR CODIGO
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