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Prefécio

Este material foi desenvolvido visando os jovens acima de 10 anos, sem conheci-
mento anterior sobre computadores, e que ja tenham completado ao menos a 49 série
do primeiro grau. Pode, porém, ser usado com proveito por qualquer pessoa que queira
desenvolver uma boa nocdo do que é e para que serve um computador.

Seu objetivo principal é dar ao leitor uma base, ao mesmo tempo conceitual e
pratica, que estimule de forma explicita o desenvolvimento de seu “raciocinio l6gico”,
e facilite, no futuro, sua inevitavel interacdo com os computadores.

O uso ideal deste livro pressupde o acesso do estudante a um computador, através
de um teclado do tipo ‘“maquina de escrever’’ e um video. Pressup0Oe ainda a disponi-
bilidade da linguagem de programacdo “BASIC".

O estudante ndc precisa conhecer a linguagem “BASIC’’ mas deve ter a sua dispo-
sicdo um manual de referéncia para eventuais consultas.

Da mesma forma, ndo é necessario que ele conheca o computador com que vai
operar, mas certamente vai necessitar de orientacao prévia sobre como usar o video e
o teclado. Dada a variedade de terminais, computadores e sistemas de programacao
existentes, foi impossivel incluir essa orientacdo neste trabalho.

A linguagem “BASIC" foi aqui adotada por sua simplicidade e ampla dissemina-
cdo. Esta disponivel tanto em grandes computadores, através de terminais, como nos
microcomputadores que muito em breve serdo comuns em nossas casas.

Diferencas pouco significativas entre comandos e instrucdes ‘‘BASIC’’ aqui usados
e aqueles que devem ser usados em equipamentos especificos dificilmente afetardo o
uso deste material.

E recomendavel, ainda, que o estudante utilize o gabarito para a execucdo dos
diagramas de blocos (régua de fluxograma), lapis ou lapiseira, um bloco de rascunho
dos grandes e uma pasta onde possa manter seu material de forma organizada.

Foi seguindo essas recomendacGes que o Marcelo, aos treze anos, se tornou um
dos mais jovens programadores do Pais. Além disso, com sua inteligéncia e esforco,
desenvolveu um pequeno sistema de controle de estoque e me deu o estimulo defini-
tivo para a divulgacaoc deste trabalho.

O AUTOR
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Yutroduedo

Este material esta dividido em duas partes.

A primeira parte é indispensavel ao entendimento do que é um computador e para
que ele serve. E, também, indispenséavel ao entendimento da segunda parte.

A primeira parte tem cinco moédulos com assuntos diferentes e um sexto modulo,
de revisdo. No modulo de revisdo, vocé vai encontrar perguntas que vao indicar se vocé
aprendeu bem os assuntos dos cinco primeiros médulos. Pelo nimero de cada pergunta
voceé saberd em que mddulo esta a resposta.

A segunda parte mostra como o computador é usado na pratica. Como exemplo,
é mostrado o caso de uma fabrica de automéveis. Ha cinco médulos nessa parte.

J& na primeira parte, a partir do médulo 2, vocé estard usando o computador.
Portanto, antes de comecar o médulo 2, peca a alguém que explique a vocé como
operar o computador que voce vai usar.

A partir daf, é por sua conta. Vocé sera capaz de ir usando o computador a me-
dida que for lendo os modulos e raramente vai precisar tirar ddvidas com alguém.

N3o tenha medo nem pressa. Se vocé sentir que o assunto esta ficando enrolado,
volte até o ponto onde tudo estava bem e leia de novo toda a seqléncia, sem pular

nada.

V4 com calma, prestando bastante aten¢do. Se vocé se cansar no meio do ca-
minho, pare e va fazer outra coisa. Depois vocé volta e continua.

Vamos comegar?

IX






Primeira Parte

PROGRAMACAO

(médulos 1 a 5)






MODULO 1

O Computador



Vocé ja viu uma maquina de moer carne?

Ela funciona assim:

E um espremedor de laranja

Processamento funciona assim:

da carne (
Sl

Saida dek °

Entrada da laranja

Salda de
suco

O computador funciona assim:

Entrada de Processamento Saida de
dados de dados dados

Teclado Processador



O espremedor de laranja
sempre processa a
laranja do mesmo jeito.

/200000
0
0b0ooco

A maquina de moer carne
sempre processa a
carne do mesmo jeito.

O computador é diferente.
Ele pode processar dados de
muitas maneiras diferentes.
Depende do tipo de instrugdes
que a gente dé para ele.

Ele obedece as nossas
instrugOes e segue 0
nosso raciocinio.

Por isso, antes de usé-lo,
a gente tem que explicar ao computador
0 que a gente quer que ele faca.

Através de instrugdes, nos explicamos nosso raciocfnio ao computador. Se a gente
sabe resolver um problema, a gente pode ensinar ao computador como se resolve o pro-
blema. Daf, toda vez que aparecer esse problema, o computador resolve para a gente.

Para explicar nosso raciocinio, é preciso, antes de mais nada, fazer um desenho.
Esse desenho vai mostrar a l6gica do nosso raciocinio. Esse desenho se chama diagrama
de blocos. Ele explica como o computador pode resolver um certo problema.



Diograma de “Blocos

Olhe bem o desenho abaixo. Ele repre-
senta a logica que o computador deve seguir
para pegar trés naGmeros quaisquer, somar
esses trés nimeros, e nos informar quanto da
a soma.

INICIO
Quando a gente faz a logica, ou seja,
quando a gente desenha o diagrama de blocos,
a gente ndo precisa saber quais vao ser os na- [_—J
meros que o computador vai somar. A légica PERGLIEE
: . ; 0S VALORES
tem que servir para quaisquer nidmeros. DE
A,B,C

Como a gente n3o sabe os nimeros, a
gente os chama de A, B e C. S6 na hora de SEABEC
executar o programa € que a gente vai dizer
ao computador qual niamero é A, quanto
vale B e qual é o valor de C. Dai o compu- ‘
tador podera fazer a soma A + B + C e dizer
para a gente qual é o valor de S.

ESCREVA
S

Por exemplo, se A =1,B=2eC=3,0
valor de S serd 6. Se a gente quiser dar outros
nGmeros para somar, a gente pode. Por exem-
plo,se A =5,B=1eC =1, o computador
escreverd S = 7.




Programa

O computador é muito ignorante. Ele ndo sabe nada.
Mas ele é muito obediente. Faz tudo o que a gente manda.
A gente d4 instrucGes ao computador e ele obedece.

A gente diz:

1@ — LEIAOS DADOSA,B,C

20 CALCULEO VALORDES=A+B+C

30 — ESCREVA O VALORDES

SE HOUVER MAIS DADOS PARA LER,
VOLTE PARA A INSTRUCAO NUMERO 10
E COMECE TUDO OUTRA VEZ. SE NAO
HOUVER MAIS DADOS, PARE.

40

As quatro instrucoes acima ensinam o computador a seguir a légica que a gen-
te representou através do diagrama de blocos da pdgina anterior. Elas formam um
PROGRAMA.

Nesse programa as instrugdes explicam ao computador como ele deve fazer a
ENTRADA, o PROCESSAMENTO e a SAIDA dos dados. (Vocé se lembra da p4gi-
na 4?)

Observacdo — Para evitar confusdo, estamos representando o algarismo zero com um
corte no meio, assim: @. Logo, se ndo houver corte, ndo é zero, é a le-
tra O.




Um programa é um conjunto de instrucdes.

Um programa diz ao computador o que ele deve fazer.

Quando o computador executa nosso programa ele esta
seguindo nossa logica.

Um diagrama de blocos é a representacdo grafica da logica de um programa. Isto
quer dizer que o diagrama é o desenho da l6gica do programa.

Nossa l6gica é mostrada as outras pessoas através do diagrama de blocos."

Nossa logica é mostrada ao computador através do programa.



Para que serve um programa?

....................................................................

....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................

....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................




Exempllo

A gente sabe que se um lado de um retdnguloéA e o outro é B, a érea do retan-
gulo vai ser S = A X B. Vamos fazer o diagrama de blocos e um programa que ensine
o computador a calcular a drea de um retangulo.

[ (0 —

( INnICIO )

ESCREVA

COMPARE “USE APENAS ESCREVA
A COMOQ NUMEROS PO- S
SITIVOS"
Y
|
COMPARE -

BCOMO

S=AXB

VOCE CONHECIA ESTES SINAIS?

< menor que

> maior que
< = menor ou igual a
> = maior ou igual a

10



10 — LEIAA
15 — LEIAB

20 — SE A MENOR OU IGUAL A @ VA PARA 90
SE NAO VA PARA A INSTRUCAO 30

30 — SE B MENOR OU IGUAL A @ VA PARA 90
SE NAO VA PARA 40

40 — MULTIPLIQUE A POR B E CHAME O
RESULTADO DE S

5@ — ESCREVA O VALORDES
60 — FIM
90 — ESCREVA ““USE APENAS VALORES POSITIVOS”

91 — VAPARA 10

Cada computador entende uma linguagem prépria.

O nosso computador entende uma linguagem parecida com a que nés usamos
para escrever o programa acima.

A principal diferenca é que a linguagem do nosso computador usa palavras em
inglés.

A linguagem do nosso computador se chama “BASIC”. O programa acima, se
for escrito na linguagem “BASIC"’, fica assim:

10 INPUT A

15 INPUT B

20 IFA< =0 THEN 90

30 IFB< =0 THEN 90

40 S=A=+B

50 PRINTS

60 END

90 PRINT “USE APENAS VALORES POSITIVOS”

91 GOTO 10



Resumo

TIPO DE INSTRUCAO

SIMBOLO NO
DIAGRAMA DE BLOCOS

INSTRUGAO EM ““BASIC”

ENTRADA DE DADOS

Exemplo:-10— LEIA A

10 INPUT A

PROCESSAMENTO

Exemplos:

20 — VERIFIQUE O VALOR
DE A. SE FOR IGUAL A
ZERO OU MENOR, VA
PARA A INSTRUCAO 90.
SE NAO, VA PARA A

SIM

20IFA< =0THEN 90

LOR DE S

PROXIMA INSTRUGAO NAO
40 — MULTIPLIQUE A POR B

E CHAME O RESULTA-

DO DES S=A=x*B 40S=A~*B
60  FIM FIM 60 END
SAIDA DE DADOS
Exemplo: 5@ — ESCREVA O VA-

50 PRINT S

No exemplo da pégina anterior, a instrucdo 91 — VA PARA 10 manda o compu-
tador executar a instrucdo namero 10. Em “BASIC" a gente diz 91 GOTO 10. No
diagrama de blocos isso é representado pelas linhas e flechas (ou setas) que mostram
a seqliéncia que o computador deve seguir.

12




MODULO 2

Linguagem de
Programacao



14

Uma linguagem de programacdo é um conjunto de PALAVRAS e de SIMBOLOS
usados para se fazer os programas.

A gente usa essas palavras e simbolos para dizer ao computador o que ele deve
fazer.

Exemplos de palavras usadas na linguagem ‘‘BASIC"’:
PRINT, INPUT, GOTO

Exemplos de simbolos usados na linguagem ‘“BASIC"’:

U V| X Y z ( ) E MUITOS OUTROS.

COMPUTADOR .
COMPUTADOR MEL
DIGA QUEM £ m4(=
LINCA Do QUEEU...?

4

d_




Além das palavras e dos simbolos, uma linguagem tem REGRAS que nos dizem
COMO e PARA QUE usar as palavras e os simbolos.

Quando a gente sabe programar, a gente conhece
® as palavras
® os simbolos

® as regras

da linguagem de programacdo.

Vocé se lembra de alguma regra da linguagem “BASIC”?

....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................

demos

....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................

....................................................................

Os simbolos sdo letras, algarismos e caracteres especiais. Quais foram os caracteres
especiais usados no programa da pagina 11?

....................................................................
....................................................................

15



Lvercicio

Escreva para o computador as instrucdes necessarias para que ele aprenda a cal-
cular a drea de um retangulo. Use o teclado. Va conferindo na tela se vocé estd escre-
‘vendo certo. Veja as instrucOes na pagina 11.

Agora execute o programa para calcular a drea do retangulo (use o comando
RUN). Faca A =51 e B = 83.

Que resultado o computador achou? ......... ... .. .. . . . .

Olhe para a tela. Imagine que vocé tenha trazido aqui um amigo seu que nunca
viu isso antes. Vocé acha que ele iria entender essa tela?

ESTE COMPUTADOR.
Fleov mALvco!
NAO ENTENDO NADA!

16



Um bom programa deve fazer com que o computador e a pessoa que o estd
usando se comuniquem com facilidade.

Se seu programa for modificado para produzir uma tela do jeito que vocé disse,
a pessoa e o computador vdo se comunicar com facilidade?

As instrucdes responsaveis pela comunicacdo entre o computador e a pessoa sao
as instrucOes de entrada e saida.

No seu programa, quais sdo as instrugcoes de entrada e saida? (Ndo se esqueca
do numero de cada instrucéo.)

Modifique essas instrucdes ou, se vocé achar necessdrio, inclua novas instrucdes
de entrada e saida no seu programa. Quais sdo as instrucdes de entrada e saida que
vocé vai usar?

177



Escreva aqui o programa modificado, inteiro.

Agora entre com ele no computador e execute-o.

VOLTE PARA
A PAGINA
ANTERIOR

VA PARA A
PAGINA
SEGUINTE

18




Ovencicio

Usando a réjua de fluxograma, faga o diagrama de blocos do programa, jé incluin-
do as modificagGes que vocé fez.







MODULO 3

Matematica no
Computador



A gente j& viu que o computador é muito bobo. Ele s6 faz o que a gente manda.

Mas ele é muito répido. Um computador grande é capaz de ex2cutar mais de
10 milhGes de instrugdes em apenas 1 segundo!

Por isso, quando a gente tem célculos muito complicaclos, que a gente levaria
muito tempo para fazer, um computador pode ser a nossa salvacdo.

Além de ser muito répido, o computador é muito preciso. Ele faz exatamente o
que a gente manda, sem errar. Para cédlculos complicados isso é muito importante,
pois ndo se precisa perder tempo conferindo as contas.

22



A linguagem ““BASIC"” tem instrugGes para soma, subtragdo, multiplicagdo, divi-

sdo e potenciagao.

Soma:

Subtracdo:

Multiplicagao:

Divisao:

Potenciacao:

se vocé quiser somar 6 mais 4 e fazer com que o computador es-
creva o resultado, basta dizer

PRINT 6 +4

da mesma forma, basta mandar
PRINT 6 — 4

queeleescreverdoresultado: ............................

nesse caso, o sinal x ndo é usado porque o computador poderia
confundi-lo com a letra x. Por isso a gente usa o « (asterisco).
A gente diz

PRINT6 * 4

eelenosddoresultado: ..........co ..

o sinal da divisdo é uma barra. Assim:

PRINT 6/4

vocé sabe o que é isso? Por exemplo:

52=65x5
5°=65x5x5
8°=8x8x8x8
32=3x3

22 =2x2x2

23
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E isso ai. No computador isso é representado assim:

5t2 EMVEZDE 5’
5t3 EMVEZDE 5°
8t4 EMVEZDE 8°
312 EMVEZDE 3

243 EMVEZDE 23

e a gente manda ele escrever o resultado, dizendo:
PRINT 512

elevairesponder .. ........ .. ... ... ...
PRINT 213

elevairesponder . . .......... .. e

E se a gente quiser calcular uma expressao?
E a mesma coisa. Quer ver? Escreva:

PRINT6+4—-2+2+8/2+51%2

.......................................................

Vocé ja reparou que
5+3 *2
dé resultados diferentes, dependendo da ordem em que as contas sdo feitas? Veja:

5+3 DA 8
8+2 DA 16
Se a gente fizer 5+ 3 * 2 ao contrario, em vez de 16 a gente vai achar 11. Veja:

2+*3 DA 6

6+5 DA 11



Em Matemaética, e também no computador, a ordem é sempre:

19 POTENCIAGAO
29 DIVISAO E MULTIPLICAGCAO

39 SUBTRACAO E SOMA

Portanto, 5 +4 = 3t 2 — 8/2 é calculado na seguinte ordem:

Primeiro 5+4+9-8/2
Depois 5+36—4

Finalmente 37, que é o resultado

Se a gente quiser que as contas sejam feitas numa ordem diferente, ou seja, se a
gente ndo quiser

19 POTENCIACAO
2° DIVISAOQ E MULTIPLICAGAO

3% SUBTRAGCAO E SOMA

entdo a gente tem que usar parénteses. Assim:

(5+4) «312-(8/2)

Neste caso, o que estiver dentro dos parénteses é calculado primeiro. Assim:

9+312-4

25



Depois de calculado o que estava nos parénteses, a ordem volta a ser
1° POTENCIAGAO
2° DIVISAO E MULTIPLICACAO

39 SUBTRAGAO E SOMA.

O computador vai achar: 99 —4

Depois: 81 — 4

E finalmente 77, que é o resultado.

Quanto tinha dado sem 0s parénteses? . .. ..............o it

Quando vocé faz esses cdlculos no computador, tudo é tdo rdpido que vocé nem
percebe que ele faz as contas em etapas. Quer ver?

26



Mande o computador executar
PRINT5+4 *312-8/2
QUANTO BBUT - . o i i i ittt eie oeo o voo s ssansas asoniaososesosssiansss
Agora vamos usar os parénteses. Escreva:
PRINT (6+4) *312—(8/2)

QUANTO ABUT . o ottt ettt e e e e

Vocé notou alguma diferenca no tempo de cdlculo? . . . . ............ e
E no resultado? . ......... et e it i e

Explique por que o resultado ndo foi o mesmo.

....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................

O sinal =, no computador, tem um significado diferente do que a gente estd
acostumado.
Em computador, se eu digo
A=3+5

Eu estou mandando:

19 CALCULE 3+5

29 CHAME O RESULTADO DE A.
Eu posso entdo dizer coisas que em Matematica seriam absurdas, como:

A=A+2

27
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Para o computador, isso quer dizer:

1° PEGUE O VALOR DE

A E SOME 2.

29 CHAME O RESULTADO DE A.

Qual vai ser o valor de A num programa assim:

20 A=3+5

30 A=A+2

40 PRINT A

ESCREVA AQUI:

QUAL SERA
MINHA IDADE NO
ANO QUE VEM?7

............

iDADE = IDAPE + |




Crencicio

Vocé vai a feira comprar bananas, laranjas, tomates e alface. Faga um programa
para calcular quanto vocé vai gastar, sabendo os precos e as quantidades das coisas
que vocé vai comprar.

Faca primeiro o diagrama de blocos e depois as instrugdes. Primeiro se preocupe
s6 com a logica e com o processamento. Depois entdo capriche na comunicagdo (en-
tradas e saidas). Manda brasa!

29



CRUZEIROS
QUANTOS? CRUZEIROS

TANTOS.




MODULO 4

=4 LOOpS 1 (4



32

Um “LOOP” (a pronuncia é lGp) é uma volta, como a que esse avido ai estd fa-
zendo:




Num programa de computador a gente também faz ”LOOP”’. Veja um exemplo

al embaixo:

INICIO

PRINT
*ESTOU
EM LOOP”

Percorra com o dedo o caminho
que o computador vai seguir, do
infcio ao fim. Voceé viu onde esta
o “LOOP”? Quando é que o
computador vai sair do “‘LOOP""?

33



34

As instrugdes para esse programa poderiam ser as seguintes:

10
20
30
40
50
60

70

A=0

IFA >=10 THEN 70
A=A+1

PRINT “ESTOU EM LOOP"”
GOTO 30

PRINT “SAI'DO LOOP”

END

Observagdo: A instrugcdo 10 CLS
serve para ‘“‘limpar” a tela. Alguns
computadores usam outras ins-
trugOes, em vez de CLS.




Antes de executar este programa no computador responda:

Quantas vezes ele vai escrever “estouem LOOP”? . ............cccuuiuuu..

Quando ele vai escrever “saido LOOP”? . . ... ... neeunnnnnn.

Agora execute o programa.

Para que o computador fique em LOOP mais tempo, que instrucdo vocé modifi-
caria?

.....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................

....................................................................

Como seria essa instrugdo para que o computador ficasse em LOOP um tempo dez
vezes mais longo?

....................................................................
....................................................................
....................................................................
....................................................................

Faca essa alteragdo na memoéria do computador. Execute o programa e veja o
resultado (para ver seu programa na memoria, use o comando LIST).

35



Veja agora este outro programa. Ele é muito parecido com o que vocé acabou
de fazer. Mas ele mostra melhor a velocidade do computador. Faga vocé mesmo as
instrucOes, a direita do diagrama de blocos:

. INSTRUCOES
INICIO

200 e e s [, 8w el e e v et
A=A+1 e e P TS P T RN [T el e LA,
LIMPE
A L BT T = Tl el R el ML N
TELA
PRINT
Lo e LTI e P S S
X ]
(2 I I S R e e ) st e, M e
PRINT
“CHEGA!" 7 2
g OB HOmem B0 ORIETRNE GRS GA T

36



Execute o programa (use o comando RUN)

Viu o computador em LOOP? . .. ... ... ittt iiii e

Marque quanto tempo leva entre o inicio da execucdo (tecla “ENTER”) e o fim.
Quantos sequndos leva?

(Atencdo: veja na pagina 36. Cada vez que uma instrugdo for executada outra vez, vocé
conta outra vez.)

Se vocé dividir o numero de instrucbes executadas pelo tempo que o computador
levou para executa-las (em segundos), vocé saberd quantas instrucdes o seu compu-
tador executou em 1 segundo.

Use o préprio computador para fazer essa divisdo (veja no médulo 3 como se faz
divisdo no computador).

Quantodeu? . ................ instrugdes por segundo.

Vocé ainda lembra quantas instrucdes por segundo um computador grande pode
fazer?

(Veja na pdgina 22 do mddulo 3.)

37



Lvencicio

Faca um programa para que o computador some nimeros consecutivos, de 1 até
N. Esse N é um namero inteiro qualquer, que a gente s6 diz para o computador na
hora que ele for executar o programa. N ndo pode ser menor que 1.

Explicagdo:

Dado N = 16, o computador vai somar
1+2+3+4+5+6+7+8+9+10+
+11+12+13+14+ 15+ 16 e imprimir
o resultado.

Dado N = 5, ele soma

1+2+3+4+5eimprime o resultado.

Se N = @, o computador nio aceita. Se for negativo, idem.
Se N = 1 0 computador imprime 1.

Faga primeiro o diagrama de blocos, depois escreva as instrugGes.

Esse programa requer um LOOP, que vocé vai fazer usando “IF”, “THEN" e
“GOTO". Se vocé quiser, dé uma outra olhada no programa das paginas 33 (diagrama
de blocos) e 34 (instrugoes). Vamos |a!
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MODULO 5

Variaveis



Lembra do Gltimo exercicio do médulo 4?

Era um programa que fazia o computador somar nimeros consecutivos, de 1
até N.

N era um nimero maior ou igual a 1.

N tinha sempre o mesmo valor ou seu valor podiavariar? ....................

Se o valor de N pode variar, nds podemos dizer que N é UMA VARIAVEL.

Se o valor de N fosse sempre o mesmo, N ndo seriauma. .............. N seria
UMA CONSTANTE.

VE! vArRiol
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Qual a diferenga entre uma constante e uma variavel?

—ovalordeumaconstante . ........... ..ottt e e

—ovalordeumavariavel . .. .......... ... e e e

Como N era um NUMERO cujo valor podia variar, dizemos que N era uma VA-
RIAVEL NUMERICA.

Nameros, sejam varidveis ou constantes, podem ser somados, subtraidos, multi-
plicados, etc.

Por exemplo:

10 INPUT “QUAL O VALOR DE A”; A
20 INPUT “QUAL O VALOR DE B”; B
30 C=2+A+5+B
48 PRINT “C=";C

50 GOTO 10

Execute esse programa. Depois responda:
— Quais s30 as varidveis que aparecem NO Programa? ... ..................

E as CONStantes? . . . . ... ..t e e e

— Se euv quiser mudar o valor de uma variavel basta que eu responda com o
valor que eu quiser, na hora que o computador perguntar. E se eu quiser
mudar o valor ae uma constante? Eu tenho quemudaro . ...............

— Que é mais facil, responder a pergunta do “INPUT” ou modificar o pro-
Qrama’s . T e e s s




Além das variaveis numéricas, como, A, B, C, a gente pode ter variaveis alfabé-
ticas. Veja s6 (use o computador):

10 INPUT “RESPONDA SIM OU NAO. VOCE
ESTA COM SONO”; A$

20 IF A$ = "SIM” THEN 50

30 IF A$ = “NAO” THEN 70

490 GOTO 10

50 PRINT “ENTAO VA DORMIR”
60 END

70 PRINT “ENTAO VAMOS CONTINUAR"

Veja a instrucdo 10. Nessa instrucdo aparece uma varidvel parscida com A. E a
varidvel A$. Esse $ quer dizer que esta ndo é uma varidvel numérica. A$ é uma varidvel

....................................................................

7 44,

AS$ é uma varidvel porque seu valor varia. Pode ser “sim”, “ndo”, ou qualquer
outra palavra. Se for “sim”, o computador desvia da instrucdo 20 para a instrucdo
.............. Se o valor de A$ for “ndo”, o computador passa para a instrugdo 30"
edesviadalparaa ............ E se AS$ tiver outro valor qualquer, o que acontece?

....................................................................
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Veja este oL tro exemplo:

10 CLS

20 INPUT ‘“QUAL O SEU NOME"; N$
30 PRINT

40 PRINT “MUITO PRAZER"; N$

50 PRINT

— Para que servem as instrucdes 10, 30 e 50?

— Existe alguma varidvel no programa? .. .............. ...
Deque tipo? . ... ...... ... .. e e

QU672 - N Ay gt i oSl ms S U e, i e s L LR

Nio se podem fazer operacoes aritméticas com variaveis alfabéticas. Logo, com
variaveis alfabéticas nao se podem fazer SOMA, . ............. e S e o A e ,

Mas, como vocé viu no programa da pdg. 44, podem-se fazer comparacies.
Pode-se verificar se uma varidvel alfabética, como A$, é ou ndo é igual a um certo valor,
como “sim” ou “nd3o”. Isto é importante quando programamos o computador para
conversar.
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Sxenc(cio

Faca um programa do tipo do que estd no fim da pdg. 44. O didlogo entre o
computador e a pessoa é vocé quem tem que inventar.
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Faca outro programa que pergunte o nome de quem estd usando o computador.
Depois, chamando a pessoa pelo nome, pergunte em que ano ela nasceu. E, finalmente,
ainda chamando a pessoa pelo nome, diga quantos anos ela vai fazer.

oI, MUITO PRAZER

Faca o diagrama de blocos com a légica do seu programa e depois codifique o
programa.
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“Revigdo dos JMébdulos 1 a 5

Isto ndao é uma prova. E apenas uma oportunidade para a gente rever as coisas
ja vistas nos modulos 1 a 5.

Leia as questdes com cuidado. Depois, se vocé ndo tiver certeza da resposta, dé
uma olhada no material dos médulos 1 a 5. S6 responda quando vocé achar que:

— entendeu a questao
— sabe a resposta

Vamos comecar?

1.1) Através do raciocinio do cérebro da gente, bolamos solugdes para os problemas. O com-
putador executa essas solucOes e resolve para a gente esses problemas. Ele consegue fazer
isso porque nds ““ensinamos’’ nosso raciocinio para ele. Nosso raciocinio é ensinado ao
computador através de um conjunto de instru¢gdes chamado . . .. .. R I e

1.2) Esse mesmo raciocinio pode ser expresso atravésdeum . . . ... ...... DD oD Be
que é mais facil para uma pessoa entender do que um conjunto de instrucdes.

1.3) Cada computador entende uma linguagem prépria. As instrucSes dos nossos programas
sdo escritas na linguagem que o nosso computador entende. Como se chama essa lin-
guagem?

2.1) Num programa a gente tem, normalmente, instrugBes de entrada, de processamento e
de safda de dados. As instrucGes de entrada servem para fazer o computador QUERER
uma informacgdo. Exemplo de uma instru¢do de ENTRADA na linguagem “BASIC"’:



2.2) As instrucbes de processamento fazem com que o computador pegue as informacdes
que ele recebeu e as transforme de acordo com nosso raciocinio, somando, subtraindo,
fazendo comparacdes, tomando decisGes; multiplicando, dividindo, fazendo potenciacao,

2.3) Depois que o computador recebeu e processou aquelas informacdes, ele chegou a solucdo
do nosso problema. Mas a gente s6 fica sabendo qual é a solucdo, quando ele executa
uma instrucdo de saida e nos diz o que ele tem na memodria. Uma instrucdo de saida
muito usada é

3.1) Uma instrucdo de processamento pode ser uma expressdo do tipo:
R=2+3%12-6+4/2
Os simbolos *, T; —, +, /, sdo caracteres especiais que representam as seguintes operacdes

aritméticas:

3.2) O simbolo = ndo é letra nem algarismo. Logo, também é um

Em matematica ele quer dizer “IGUAL A’. Mas para o computador ele quer dizer outra

coisa. Como o computador entende a instrucdo A = 2 + 3?

3.3) Qual é o resultado da expressdo daquestao 3.1?R=............. . Se mudarmos a

sequiéncia de calculo, assim: R=(2 *3) 12 - (6+4)/2,teremosR=........... .



4.1) Quando a gente quer que algumas instru¢Ges, no meio de um programa, sejam executadas
muitas vezes, a gente pode escrever as mesmas instrucées muitas vezes. Assim:

A=A+1
|
B=B+A
I
A=A+1
I
INICIO °
B=B+A
I PRINT
A=g
B
A=A+1
|
T FIM
B=#9
B=B+A
|
A=A+1
T
B=B+A
As instrucbes A =40, B =8, e PRINT B serdo executadas . ........... vez cada uma.
A instrucdo A=A+ 1serdexecutada . .. ...... vezes. A instrucdo B = B + A serd exe-
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A=A+1

INICIO ‘

B=B+A A
A=g PRINT
B
SIM FIM
B=g
NAO

Quantas vezes A = @ e B = @ serdo executadas? .. ............. vez cada. Quantas

vezes PRINT B serd executada? . . .......... EA=A+12............ vezes

EB=B+A?......... vezes

4.2) Esse programa dé o mesmo resultado que o programa da pag. 51?

4.3) Qual a vantagem de se usar LOOP num programa desse tipo? (Pense como seria o progra-
ma da pag. 51 se a gente quisesse repetir 2.598 vezes a execuc¢do daquelas instrugdes.)

Qual avantagemdo LOOP? . . ... ............... el el ottt o e e e e e s e Lo



5.1) Outra vantagem do LOOP é que a gente pode mudar a vontade o nimero de vezes que
aquele conjunto de instrugdes é executado, sem ficar modificando o programa toda hora.
Olha s6:

INICIO ‘

|N;UT Kon ot
PRINT
B
A=0 B=B+A ‘ FIM
]
iy sim
NAO
Quantasvezes A = A+ Tvaiserexecutada? .. .........ov it iennennennenneens
Néconstante? .................... PR ST o ovie T, e STat o 6 0D Bl e B
5.2) Uma varidvel podeser . ............. ou alfabética. Uma variavel numérica pode ser
somada, . o s s e e , multiplicada, ............ , ou elevada a uma poténcia

qualquer. Alids, € bom lembrar que s6 as varidveis numéricas podem aparecer em ope-
racOes aritméticas. As varidveis . ........... ndo podem. Mas qualquer varidvel, seja
............. ou............. ,podeser comparada com uma constante ou

com outra variavel do mesmo tipo.

5.3) Na linguagem “BASIC’’ que n6s usamos, como a gente indica para o computador que uma

varidvel é alfabética? ................... N N T A LS
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No6s acabamos a primeira parte do nosso curso. Vocé ja tem uma boa nocdo do
que € um computador. Na segunda parte nos veremos como vocé pode transformar o
computador num ajudante muito Util para vocé.




Segunda Parte

APLICACOES

(modulos 6 a 10)






MODULO 6

Viabilidade



Uma aplicacao de computador é um uso que a gente faz do computador.

Se a gente usa o computador para controlar um foguete lancado em diregdo a lua,
isso é uma aplicagdo.

Da mesma forma, se um computador sabe quantos parafusos existem numa fa-
brica de automoéveis, o controle do estoque de parafusos é uma aplicagédo.

Essa aplicagdo — controle do estoque de parafusos — existe de verdade. Alguém
fez um programa parecido com esse ai, que faz com que o computador sempre saiba
quantos parafusos existem na fabrica:

( INICIO )

INPUT:N INPUTS PRINT N
N é o nume- S é 0 nume-
Alguém anota
ro de parafu- ro de parafu- .
g esse numero
sos que sos que sai- g
existia ram da fabri- P %
. ) amanha
hoje cedo ca hoje
FIM
INPUTE N=N+E—S
E é o nume-
Esse novo N
ro de parafu- ,
sera usado ama-
spsguR en-’ nh3 quando ini-
traram na fd- e —
brica hoje
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Cada automoével que é fabricado usa um monte de parafusos que saem do dep6-
sito de parafusos quando o carro é fabricado.

O cara que toma conta dos parafusos vai anotando todos os parafusos que saem
do depésito de parafusos para a linha de montagem dos carros.

Cada vez que eles vdo montar um carro novo, alguém vai ao depésito e pede a
quantidade de parafusos que precisa. E o cara que toma conta vai anotando. Depois
ele vé quantos parafusos sairam e comunica ao computador (INPUT S).

Quando sai muito parafuso, o valor de N fica pequeno. Antes que os parafusos
acabem, o cara que cuida dos parafusos deve mandar comprar mais. Quando os para-
fusos que ele mandou comprar chegam, ele toma nota para depois avisar ao computa-
dor (INPUT E).

Assim, gracas a essa aplicacdo, ele ndo deixa nunca os parafusos acabarem e a
fabrica nunca péra de fabricar carros por falta de parafusos.

.....................................................................



Se a fabrica tinha que vender 20 carros e s6 fabricou 10, e por isso quem queria
comprar carro comprou de outra fabrica, quantos carros ela deixou de vender? . . . . . ..

Quem saiu perdendo? . . .. ... ... ..

Se cada carro vendido dd um lucro de 10 mil cruzeiros, quantos cruzeiros a fabrica

perdeu por falta de uma aplicacao de controle do estoque de parafusos? . ...........

Se isso acontece normalmente uma vez por més, quantos cruzeiros a fabrica perde

POFaAN0? . . .ot e e e e e

A féabrica resolve alugar um computador para poder ter essa aplicacdo. O aluguel
do computador sera de 45 mil cruzeiros por més. Muita gente na fabrica estd achando

caro. Vocé acha que eles devem alugar? .. .......... .. .. . . . . . 'iuiiiinuunnn..

Por qué (Quanto eles ganhariam ou perderiam por més se alugassem o computador
e o usassem para controlar o estoque de parafusos?) ................. ..........
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Isso que vocé fez é um estudo de viabilidade. Se a gente decide usar uma aplicacdo
é porque a gente considerou que a aplicagdo é VIAVEL, ou seja, ela vale a pena.

Quando uma empresa resolve comprar ou alugar um computador é porque ela tem
planos de usar uma ou vdrias aplicagdes que vao compensar o custo do computador.

Nesse caso 0 cOomputador 6. . . ... ... ...ttt ettt

Se o computador custasse mais do que a economia que a empresa vai fazer com as

aplicacdes, entdo o computador ndoseria. ................ Ele seria INVIAVEL.
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MODULO 7

L evantamento



Um ANALISTA DE SISTEMAS é um cara capaz de estudar um problema prético
e de bolar uma solugdo para esse problema usando o computador.

Ele DESENVOLVE uma aplicacdo que resolve o problema.

Ele faz o diagrama de blocos da aplicagdo e dé esse diagrama a um PROGRAMA-
DOR. O programador conhece bem uma linguagem de programagao e é ele quem
escreve as instrugdes que vao fazer com que o computador obedeca a l6gica do analista
de sistemas.

EV Soy EVUSOU
OAA/gé/STA o
ROGRAMA
SISTEMAS. 22y o

...E EU

adu 0
LOMPUTARJOR

Esses caras, analista e programador, é que fazem com que o computador tenha
uma utilidade prética. Eles sdo muito importantes para as empresas que usam compu-
tador e para as que fabricam e vendem computadores. Por isso eles sdo selecionados
com muito cuidado, recebem um treinamento especial, e quando comegam a trabalhar
ganham um bom tutu. Vamos ver como eles trabalham.

Vocé é um analista de sistemas que foi contratado pela fabrica de automoéveis
“’Corisco”’.
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Eles estdo furiosos porque mais uma vez a linha de montagem de carros parou
por falta de parafusos. Vocé mostrou para eles que pode fazer uma aplicagdo que
resolveré o problema. E vocé mostrou que a aplicagdo é vidvel.

Eles gostaram e mandaram vocé desenvolver a aplicagdo. Para isso, vocé tem que:

— Conhecer bem o problema

— Bolar uma solugao

— Fazer o diagrama de blocos com a légica da solugdo

— Codificar o programa na linguagem “BASIC’ (eles ndo contrataram um pro-
gramador. Vocé tem que fazer tudo sozinho)

— Testar o programa

— Mostrar o programa ao presidente da ‘“Corisco’’

Como vocé pode conhecer bem o problema? . ............................

....................................................................

Para conhecer bem o problema vocé vai ver como funciona o depésito de pa-
rafusos. Vocé conversa com o cara que cuida dos parafusos e descobre que existem
2 tipos de parafusos: “A” e “B"’.
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O parafuso ““A” é o mais usado. Cada dia saem 10.000 parafusos do depdsito para
a linha de montagem.

O parafuso ““B’”’ é muito caro mas é pouco usado. S6 1.000 parafusos "B’ saem
do deposito de parafusos por dia.

A fabrica funciona 5 dias por semana. Vocé faz suas contas e descobre que eles
usam.......... parafusos “A” por semanae ......... parafusos “B”’ por semana.

O cara que cuida do depdsito disse que quando acaba um tipo de parafuso ele
manda comprar mais. Acontece que a fabrica de parafusos leva uma semana para en-
tregar os parafusos. Dai, a linha de montagem pdra. Se ele pudesse adivinhar quando
os parafusos vdo acabar, ele mandaria comprar os parafusos uma semana antes e resol-

veria o problema. Mas como ele pode adivinhar?

Se ele souber quantos parafusos “A” existem no depdsito hoje, ele pode saber

quando eles v30 acabar? . ... ........ ...

Por exemplo: hoje, no fim do dia, hd 20.000 parafusos “A” no depésito. Quando

VG0 ACaADAr? . . . . . o e e e e e e e e, e oo e

E se ele também souber quantos parafusos “B” existem hoje, ele também pode
saber quanto tempo vai durar o estoque de parafusos “B”? . .....................

Por exemplo: quantos dias vai durar o estoque de 5.000 parafusos “B”” que hd
hoje NO dEPOSITO? . .. .. ..ot e

Se vocé encomendasse mais parafusos “A” e “B” imediatamente, vocé poderia

evitar que a fabrica parasse? . .................. Porqué? ...................
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Vocé acaba de descobrir que o cara que cuida do depésito de parafusos precisa
de certas informacgdes para poder cuidar dos parafusos.

ﬁ PARAFUSOS A | PARAFUSOS B
R = ==

QUANTOS
PARAFLSOS
TEM AP

A aplicagdo de computador que vocé vai desenvolver é um programa que vai
fazer o computadordaraocaraas ........... que ele precisa para poder cuidar dos

parafusos.

Vocé pode fazer uma lista das informagdes que ele gostaria de ter? Eu ajudo:

1. Quantos parafusos “A” existem no depdsito?

6. Quantos dias vai durar o estoque de parafusos “B” se a gente ndo comprar

mais?
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7. Nome e endereco do fornecedor de parafuso “A”,

............................................................

710. Quanto custa o parafuso “B”?

11. Quantos parafusos A"’ eu mando comprar?

............................................................

Agora que a gente sabe quais s3o as necessidadesde .............. do cara que
cuida dos parafusos a gente pode comegar a bolar como o programa vai ser.

Para simplificar um pouco o nosso trabalho, a gente pediu ao homem dos para-
fusos que selecionasse, junto com a gente, as informagdes que serdao fornecidas pelo
computador. Para os parafusos ““A’’ as informacgdes serdo:

NA = nimero de parafusos ‘“A” no depdsito
PA = preco do parafuso ‘A"’
DA = duracdo do estoque de parafusos ‘A"’



NA, PA, DA serdo trés variaveis no nosso programa. Que tipo de varidveis serao

Para os parafusos tipo ““B” a gente vai precisar das mesmas informacgdes. Logo, a
gente tambémvaiusar ............. variaveis numéricas. Como vocé acha que essas

variaveis deveriamsechamar? .............. Wi 0 -5 el N e B S A A0 S -

A gente acabou de fazer um LEVANTAMENTO do problema. Agora a gente
sabe, em detalhes, como ajudar o cara dos parafusos.

No proximo moédulo ndés vamos ver como instruir o computador para que ele dé

essas informagOes ao cara dos parafusos. Nés vamos fazeroP _ _ _ .
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MODULO 8

Desenho



Vocé, analista de sistemas contratado pela ‘“Corisco Automoveis S.A.”, ja
mostrou para o presidente da companhia que uma aplicagcdao de controle do estoque
de parafusos é viavel.

Por isso, ele decidiu que vocé deveria desenvolver a aplicacdo. Vocé planejou seu
trabalho e escreveu num pedago de papel tudo que vocé tem que fazer. Eu copiei
seu plano de trabalho na pag. 65. Dé uma olhada.

Vocé fez um levantamento para conhecer bem o problema e concluiu que a solu-
¢do é dar ao responsdvel pelo depésito de parafusos um conjunto de informagdes.

Algumas dessas informagOes serdo fornecidas pelo computador. Sdo as que vocé
selecionou, junto com o homem dos parafusos. Para que o computador dé a ele essas
informacgdGes vocé vai ter que desenvolver um programa.

Esse programa deverd ser capaz de fornecer as seguintes informagGes (faca uma
lista, se vocé ndo lembra, olhe na pédg. 68):

VARIAVEL SIGNIFICADO
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Para que o computador possa informar o valor de cada uma dessas varidveis é
preciso que alguém forneca ao computador os dados necessdrios e a maneira de cal-
cular cada variavel.

Os dados que o computador precisa para poder calcular o valor das varidveis sdo
chamados DADOS DE ENTRADA. Sem os dados de entrada o computador nunca
vai poder saber o valor dos DADOS DE SAIDA.

Os dados de saida sdo as informag8es que o computador vai dar ao homem dos
parafusos. S3o as varidveis da lista que vocé acabou de fazer.

A maneira do computador transformar os dados de entrada em dados de saida
é o PROCESSAMENTO.

Como essas trés coisas, entrada, processamento e saida, vdo ser programadas, a
fim de ndo se perder, vocé achou melhor fazer esta tabela:

DADOS DE SAIDA PROCESSAMENTO DADOS DE ENTRADA
Variaveis Numéricas | Como o computador consegue Varidveis Numéricas
ou Alfabéticas saber o valor de cada variavel ou Alfabéticas

usada como dado de saida
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Seu programa terd como objetivo fornecer ao homem que cuida dos parafusos
os dados de saida que vocé escreveu na primeira coluna desta tabela.

Para isso, o computador vai pegar os dados de entrada, que vocé escreveu na
Gltima coluna, e processa-los do jeito que vocé colocou na coluna do meio.

Agora vocé jad sabe tudo para fazer o programa. Seu programa vai ler (INPUT)
os dados de entrada, processd-los de acordo com o que vocé escreveu na tabela da
pag. 73 e, finalmente, informar (PRINT) os dados de saida ao nosso amigo dos para-
fusos.

Portanto, vocé ja sabe tudo para fazer o diagrama de blocos do seu programa.
O diagrama de blocos é o desenho da aplicagdo. Use a régua de fluxograma:

(Se necessério, continue o diagrama de blocos na pag. 75.)
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(Continue aqui se necessdrio)
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MODULO 9

Codificacéo



Vocé agora vai usar seu conhecimento da linguagem de programagao ‘‘BASIC”,
para codificar o programa representado pelo diagrama de blocos que vocé fez no
modulo 8. Pegue o diagrama e dé uma boa olhada nele. S6 comece a codificar suas
instrucoes depois de entender bem o diagrama.

Tudo bem? . . ... Se ndo estiver tudo bem, leia as pags. 72 até 76. Isso sO leva
10 minutos. Se vocé acha que ndo precisa, entdo pode comecar. Minha sugestdo é que
vocé use folhas de rascunho, e depois passe a limpo aqui:

(Se necessério, continue na pagina seguinte).
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Se necessdrio continue aqui.

Acabou? .............. Veja entdo no plano de trabalho da pag. 65 qual é sua
proximatarefa:.............. E isso que faremos no médulo 10.
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MODULO 10

Testes



82

Antes de mostrar seu programa para o presidente da ‘“Corisco’’ vocé quer ter
certeza de que estd tudo certo. Porissovocévai................. 0 programa.

Entre com seu programa no computador.

Vocé vai executar o programa no computador e ver se tudo estd funcionando bem.

Para fazer isso, vocé SIMULA uma situacdo real. vocé finge que é o homem dos
parafusos.

Vocé dad dados de entrada ficticios para o computador, como se fossem de ver-
dade, e vé se o computador se comporta como vocé gostaria.

E vocé procura simular TODAS AS SITUACOES possiveis para ter certeza de
gue seu programa vai funcionar bem SEMPRE.



Quantas variaveis diferentes seu programa usa como dados de saida? ...........
Verifique se todas estdo sendo calculadas corretamente e preenchaa L/STA DE VERI-

FICACAO abaixo.

VARIAVEL

TUDO BEM?

VARIAVEL

TUDO BEM?

Faca as correcOes necessarias e repita o teste. Se estiver tudo bem, vd em frente,

Quantas telas diferentes seu programa produz?
““antes’’ na lista de verificacdo abaixo, com “‘sim’’ ou ‘‘ndo’":

TELA N9

Preencha as colunas

BONITA FACIL DE oTiIL
ENTENDER
ANTES | DEPOIS | ANTES | DEPOIS | ANTES | DEPOIS
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Modifique o que vocé achar que precisa até que todas as telas estejam como vocé
gosta. Depois preencha as colunas ““depois”. Tudobem? ........................

Vamos ver agora as varidveis de entrada. Pense que o homem dos parafusos nao
entende nada de computador. Logo, o computador, isto é, o seu programa, tem que
explicar tudo direitinho para ele. Verifigue cada entrada de dados. O computador
estd explicando bem que dado o homem deve fornecer?

DADO DE ENTRADA EXPLICACAO BOA
(VARIAVEL) (SIM OU NAO)

Mesmo explicando bem, o computador tem que prever que alguém pode dar para
ele um dado absurdo. Nesse caso, ele deve interromper a execucdo normal do progra-
ma e dar uma mensagem de erro.
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Se possivel, ele deve orientar o nosso amigo e dar a ele uma chance. O importante
mesmo é que um dado maluco ndo seja usado pelo computador, para evitar que ele

produza uma informacao ... .. ...... . ...

EAGORA.,..?

AGORA APERTA

AQUIIS .,

Experimente dar dados absurdos ao computador para ver o que acontece. Preen-
cha a seguinte lista de verificacao.

DADO DE ENTRADA VALORES O QUE
(VARIAVEL) ABSURDOS ACONTECEU?
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Faca modificagGes no programa até vocé achar que estd tudo bem.

Muito bem! Vocé testou entrada, processamento e saida. Isso ndo quer dizer que
seu programa ndo vai errar nunca. Na vida real, pode acontecer uma situacdo que
a gente ndo previu e ndo testou. Ndo me pergunte “‘por exemplo?’’. Se eu soubesse, a
gente faria um teste ja.

E vocé? Talvez vocé lembre de alguma coisa que a gente deveria testar. Lembrou?
........ Se sim, faga uma lista de verificacdo, faca os testes e as modificagSes no pro-
grama que forem necessarias.

Quando vocé achar que o programa ja estd completamente testado e aprovado,
passe a limpo o diagrama de blocos definitivo. Passe também a limpo as instrucoes
do programa.

Capriche!

Jé terminou? Nao? Entdo termine. Quando vocé acabar de passar a limpo o dia-
grama de blocos e as instru¢des do seu programa, vocé deverd se preparar para apre-
sentar o resultado do seu trabalho ao Presidente da ‘‘Corisco’’.

Ele ndo entende muito de computador, mas é um cara muito inteligente e vai
querer saber tudo sobre a aplicacdo que vocé desenvolveu.

Vocé quer dar a ele uma boa impressdo. Para isso vocé vai imaginar as coisas que
ele vai perguntar e ja vai preparar as respostas. Assim, quando ele perguntar, vocé
responde sem vacilar.



ity //////////

AL AT
alhin e NS\

Serd que vocé consegue fazer uma lista de perguntas sobre a aplicacado de controle
de estoques? Se vocé fosse o Presidente da “Corisco” o que vocé gostaria de saber?
(Escreva a seguir as perguntas que vocé imaginar.)
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Agora responda as perguntas da maneira mais clara e mais breve possivel (o Pre-
sidente detesta gente enrolada. Vd direto ao ponto).
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Vocé achou dificil imaginar as perguntas do Presidente? ....................

E darasrespostas? ...............c.cciiiiiii..
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Revisao Final
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Se vocé achou dificil imaginar as perguntas que o Presidente da ““Corisco’’ podera
fazer-lhe, esta revisdo final vai quebrar o seu galho.

Vocé fez a revisdo da primeira parte? . . ....... Esta revisdo final é parecida. Ndo € um

teste ou uma prova. Pelo contrdrio. E uma forma de vocé dar uma nova olhada em tudo o que
Ja foi visto.

Cada pergunta tem um numero. O nimero da pergunta indica em que médulo
vocé poderd achar a resposta. Caso vocé ndo tenha certeza da resposta, dé uma olhada
no médulo que trata do assunto.

Vamos comegar?

6.1)

6.2)

6.3)

Uma .............. ¢ uma utilizacdo que a gente faz do computador. As aplicagGes
fazem com que os computadores sejam Gteis.

Os computadores sdo mdquinas sofisticadas. Dependendo do tamanho e da complexidade,
eles podem ser muito caros. Por isso, além de serem Uteis, os computadores tém que ser
................ Isto quer dizer que os beneficios do computador devem compensar
seus custos.

Quanto maior for o nimero de aplicagdes, maior serd o nimero de beneficios que a gente
pode conseguir. Se a gente ndo tivesse beneficios suficientes para compensar o custo do
computador, ele ndo valeria a pena. Ele ndo seria vidvel. Eleseria . . .. ....... RPN

7.1)

7.2)
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Para garantir que uma aplicacdo vai de fato produzir beneficios, ela deve ser desenvolvida
com cuidado, por pessoas preparadas para analisar um problema e bolar uma solugdo.
Esses profissionaissdoos ............... de sistemas.

O, iiiiin. de.............. é capaz de estudar um problema prético e
bolar uma solucdo para esse problema usando o computador. Ele ... ... BB O0D 6T uma
aplicacdoqueresolveo . ... ... ...t



7.3) Uma aplicacdo é formada por um ou vérios programas. Geralmente, o analista ndo escreve
as instrucGes do programa. Eles6fazo . ............ de et S el de cada
programa. Ele dd esses diagramas, paraum . . ........... , que é quem escreve as ins-
trugGes do programa.

7.4) No seu caso, porém, vocé é, ao mesmo tempo, analista de sistemas e programador. Vocé
executou um plano de trabalho com as seguintes atividades:

1 — conhecer bem o problema;
2 — bolar uma solugdo;
3 — fazer o diagrama de blocos com a l6gica da solucdo;
4 — codificar o programa na linguagem “BASIC"’;
b — testar o programa.
S6 falta executar a Gltima atividade:
6 — apresentar a aplicagdo ao Presidente.

Se vocé tivesse um programador trabalhando com vocé, que atividades vocé passaria para
elefazer?. « .« . v oo v oo B T e e o e e e DT
7.5) Para conhecer bem o problema vocé teve que fazerum . ... ......... . Quando vocé

completou esse levantamento vocé ficou sabendo um monte de coisas sobre o funciona-

mento do depdsito de parafusos. Vocé se lembra de quantos tipos de parafusos hd no
deplsito? . ............... Quaissdo? . .............. . Qual o mais usado?

........................ Qualomaiscaro? ... .......¢cvieenunnn..
7.6) Se o homem que cuida do depdsito soubesse uma série de coisas a respeito das quantida-

des e da utilizacdo dos parafusos, ele ndo deixaria a fdbrica parar por falta de parafusos.
Portanto, ele precisa que o computador |lhe fornecacertas_.. . ....... TR PN que 0
ajudardo a fazer seu trabalho.

7.7) Vocé, junto com o homem que cuida do dep6sito de parafusos, selecionou as informacgGes

que o computador vai fornecer a ele. Vocé se lembra quais sdo essas informagGes?

N A o e LS S e o oo o) sle shere e e s
PAT = s R it s e e el e e e e el o) s e s
D L T VO E o ORI AR I SR P
B N e e o N i f e e Tl e s Sl Al oot
BB S OLTE 0 Dot B ot R oG G AP BELIE T SIRERE
B S o0 B L 03 T D B o o R SRR e
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8.1)

8.2)

8.3)

As informacdes que o computador vai fornecer ao homem que cuida do depdsito dos
parafusos sdo os dados de saida do seu programa. Para que o computador possa calcular
esses dados de saida é preciso que alguém dé ao computador dadosde . ... .........

A maneira do computador transformar os dados de entrada em dadosde saidaéo . .. ..
Vocé ensina o computador a processar os dados de entrada dando a ele um conjunto de
instrucbesque éoseu ......... Aoexecutaro ......... . 0 computador recebe
dadosde . ......... processa esses dados e fornece ao homem dos parafusos dados de

A lbégica do seu programa mostra como o computador recebe os dados de entrada, como
ele processa esses dados, obtendo os dados de saida, e como esses dados de saida sdo co-
municados ao homem dos parafusos. Se alguém quiser conhecer a légica do seu programa
vocé deverd mostraro . . . . .. .. .. ... det e e s

9.1)

9.2)

9.3)

Codificar um programa é escrever as instrucGes do programa. Vocé manda o computador
receber um dado de entrada usando instrucSes de entrada. Dé um exemplo de uma ins-

As instrucGes de processamento sdo as que fazem o computador calcular os dados de
saida a partir dos dados de entrada. Dé um exemplo de uma instrucdo de processamento:
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10.1) As instrucdes de entrada e de saida sdo responsdveis pela comunicacdo entre o homem e

o computador. Como o homem dos parafusos ndo entende nada de computador, as ins-
trucdes de entrada e de saida devem ajuda-lo a usar o computador. Como essas instrucées
devem ser para ajudar o homem a entender o que ele deve fazer? . ... .............

10.2) Para vocé ter certeza da correcdo do seu programa, vocé fez alguns testes com ele. Vocé

testou as instrucOes de saida para ver se as telas que elas produzemsdo ., .. .........



10.3) Vocé testou, também, as instrucGes de entrada para ver se o computador estd explicando
bem que dados ele quer receber. Além disso, as instru¢gdes devem evitar que, se alguém
der um dado absurdo ao computador, esse dado absurdo seja processado, produzindo um
dado de saida absurdo. O que o computador deve fazer se alguém lhe der um dado de en-
tragaabsUrd o e e el e e e e St el et eyl

10.4) Para testar o programa vocé simulou a situacdo real em que o programa vai ser usado. O
que é simular uma SituaGa0? . . . . . ...

10.5) Para ter certeza de que vocé testou tudo, simulando todas as situagOes, vocé escreveu cada
coisa que vocé queria testar. Como se chamam essas listas que vocé fez?. .. ... ... .. ..

Muito bem. Agora que vocé deu uma nova olhada em tudo o que foi feito, vocé

"

estd pronto para apresentar seu trabalho ao Presidente da ‘’Corisco”.
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Glossario de Termos
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Abaixo estdo alguns termos usados pelas pessoas que trabalham com computador.
Muitos desses termos aparecem neste livro. Aqui vocé encontra pequenas definicGes
que ajudardo vocé a entender o significado desses termos e como eles sdo normalmente

usados pelo pessoal.
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ALGARISMOS. 1 2 34567 89¢0

ANALISTA DE SISTEMAS. Profissional ca-
paz de analisar um problema e desenvolver
uma solugdo para esse problema através do
uso do computador.

APLICACAO. E um uso prético que se faz do
computador.

BASIC. Ver LINGUAGEM DE PROGRA-
MACAO.

CARATER. Um simbolo, como uma letra, um
algarismo ou qualquer um dos caracteres
especiais (! " #$ % &' *:=—-/?2.><
i B

CLS. Instrugdo BASIC. Apaga tudo o que esti-
ver escrito na tela (limpa a tela), sem apa-
gar a memoria do computador.

CODIFICAR. Escrever as instrugGes de um
programa.

COMANDO. Ordem isolada (diferente das ins-
trugdes de um programa), dada ao compu-
tador através do teclado, para que ele faca
coisas como iniciar ou interromper a exe-
cugdo de um programa.

COMPUTADOR. Maquina ou conjunto de m4-
quinas para processar informagdes. Os com-
putadores eletronicos sdo muito rapidos e
precisos. Trabalham obedecendo a instru-
¢Oes que damos a eles. Ver PROGRAMA.

CONSTANTE. Se, num programa, dizemos,
por exemplo, que C = 3, isso significa que
num local da meméria chamado C, deve

estar gravado um valor que vai ser sempre
3. C é uma constante. Ver VARIAVEL.

DESENHO DE UMA APLICAGAO. E acon-
cepgdo de uma aplicagdo de computador
(em inglés, DESIGN).

DIAGRAMA DE BLOCOS. E a representagdo
gréfica da légica de um programa. Ver
FLUXOGRAMA.

END. Instrugdo BASIC. Termina a execucgdo
do programa. Ndo é obrigatéria. Mas, as
vezes, é necesséria.

ENTRADA. O que o computador faz para
receber uma informagdo. A instrugdo de
entrada que nés usamos chama-se INPUT.

ESCREVER. O computador ESCREVE uma
informagdo na tela (ou numa impressora),
quando ele executa uma instrugdo de saida.
Ver SAIDA.

ESTOQUE. A quantidade de um certo bem
em poder de uma pessoa, ou de uma em-
presa, ou de qualquer instituicdo. Exemplo:
O estoque de parafusos de uma fébrica de
automoveis.

EXECUTAR UM PROGRAMA. O computa-
dor executa um programa que a gente fez.
Ele obedece a cada uma das instrugGes do
programa. Ver PROGRAMA e PROGRA-
MAR.

FLUXOGRAMA. E a representagdo gréfica da
légica de um programa (o mesmo que
DIAGRAMA DE BLOCOS) ou, como é
mais usado, a representagdo gréfica da 16-




gica de um conjunto de programas (Um
SISTEMA).

GOTO. Instrugdo BASIC. Quando o computa-
dor estd executando um programa e encon-
tra essa instrugdo, em vez de executar a
instrucdo seguinte, ele pula para a instru-
¢do indicada pelo GOTO.

IF ... THEN. Instrucdo BASIC. Ex.: 50 if
B = 0 then 30 — faz o computador exe-
cutar 30 caso B seja @. Se B ndo for igual
a @, ele vai executar a instrucdo imediata-
mente apds a 50. Ver IF ... THEN...
ELSE.

IF ... THEN . . . ELSE. Instrucdo BASIC.
Ex.: 50 if A = 3 then 90 else 10 — faz o
computador desviar para 90 se A = 3 ou
para 10 se A tiver outro valor (else 10 é
opcional). Ver “IF ... THEN".

INPUT. Instrucdo BASIC. Quando executada,
faz com que o computador fique esperando
que lhe seja fornecida uma informacao.

INSTRUCAO. E uma ordem que se di ao
computador. Um conjunto de instrugGes
forma um programa.

LER. O computador LE um dado quando ele
obedece a uma instrucao de entrada. Ver
ENTRADA.

LEVANTAMENTO. E uma investigagdo que
se faz para se conhecer bem um problema.
E importante que se faca um levantamento
do problema antes de se imaginar uma so-
lucdo para ele, com ou sem computador.

LINGUAGEM DE PROGRAMACAO. E um
conjunto de regras de palavras e de simbo-
los usados para se escrever as instrucGes de
um programa. Ha vdrias linguagens diferen-
tes. A que n6s usamos chama-se “BASIC".
Ver PROGRAMA.

LIST. Comando usado para se ver, na tela, as
instruces do programa BASIC que esta na
memoéria do computador.

LOOP (Pronuncia-se LUP). Em um programa,
é uma sequéncia de instrucbes que se re-

pete, formando um ciclo, uma volta, ou,
como se diz em inglés, um LOOP.

MEMORIA. Local, dentro do computador,
onde ficam gravados dados e instrugGes
de programas. Ver RAM e ROM.

OPERACOES ARITMETICAS. Soma (+), sub-
tragdo (—), multiplicagdo (*), divisdo (/) e
potenciacdo (1).

PRINT. Instru¢gdo BASIC. Quando executada,
faz com que o computador escreva alguma
coisa na tela.

PROCESSAMENTO. Tudo o que o computa-
dor faz com os dados de entrada, transfor-
mando-os através de célculos e relacionan-
do-os com outros dados, para obter os da-
dos de saida.

PROGRAMA. Conjunto de instrugdes que da-
mos ao computador para que ele siga nosso
raciocinio e fagca o que a gente quer. Ver
LINGUAGEM DE PROGRAMACAO.

PROGRAMADOR. Profissional capaz de es-
crever programas de computador, em uma
ou mais linguagens de programagdo.

PROGRAMAR. Fazer um programa. Imaginar
a logica a ser seguida pelo computador e
escrever instrucdes que o facam seguir essa
légica, quando ele executar o programa.

RAM — RANDOM ACCESS MEMORY . Parte
da memoria onde ficam gravados nossos
programas e os dados que eles usam. Quan-
do se desliga o computador, o RAM se apa-
ga e seu conteudo se perde.

ROM — READ-ONLY MEMORY. Parte da
memoria onde estdo gravadas informagOes
necessdrias ao funcionamento do computa-
dor. Ele ndo grava nada no ROM, apenas |é
seu conteddo. O ROM ndo se apaga ao se
desligar o computador.

RUN. Comando que se usa para fazer com
que o computador inicie a execucdo de
um programa.
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SAIDA. O que o computador faz para forne-
cer uma informagdo a quem o usa. PRINT
é uma instrucgdo de saida.

SIMULAGCAO. Imita¢do de uma situagdo real.

SISTEMA. Pode significar um conjunto de
madaquinas ou um conjunto de programas.
Na verdade, é qualquer conjunto de ele-
mentos que se AJUDAM num esforgo co-
mum para atingir um objetivo qualquer.

TELA. O conjunto de coisas escritas ou dese-
nhadas na tela do computador ou de um
terminal de computador.

TERMINAL. A um computador grande li-
gam-se centenas de terminais através de
linhas como as dos telefones. Os terminais
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mais comuns tém video e teclado, como
os microcomputadores.

TESTE DE PROGRAMAS. Simulagédo das si-
tuacGes em que Os programas vao ser usa-
dos na pratica, para identificagdo e corre-
¢do de erros, sem Os riscos e prejuizos que
esses erros causariam, se ocorressem na
realidade.

USUARIO. E a pessoa que usa o computador,

VARIAVEL. Se, em um programa, V é uma
varidvel, V é um local da memoéria onde o
computador vai armazenar valores que po-
dem variar durante a execucdo do progra-
ma. Ver CONSTANTE.

VIABILIDADE. E a possibilidade de se fazer
uma certa coisa. Se uma coisa é vidvel, ela
pode ser feita.
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