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Ola, sejam bem-vindos! Galera, acaba de sair o0 t&o esperado edital para o concurso
da Superior Tribunal Militar — STM. A banca sera CESPE e ndo podemos desanimar.
Vamos pegar pesado porgue 0S CONCUrsos Nao acabaram, estdo a todo vapor!
Vamos ficar ligados e manter o foco porque a concorréncia ndo dorme. Estou aqui
para gjuda-los. Vamos la...

Aula demonstrativa. | Lagica de programagao. .| Programagéo estruturada. .2 Programagéo orientada a objetos. 1.3
Aspectos de linguagens de programagéo, algoritmos e estruturas de dados e objetos. 3.2 Programagao Java. 3.2.1
Java SE. 3.22 Java EE. 3.2.3 Frameworks para camada de apresentagdo. 3.2.4 Frameworks para camada de
persisténcia (Parte [). 3.2.2 Java EE. 3.2.3 Frameworks para camada de apresentagéo. 3.2.4 Framewarks para
camada de persisténcia (Parte |1). 3 Programagéo. 3. Programacgdo web. 3.1 HTMLS, CSS3. LESS, Javascript, SPA
(Single Page Application), Bootstrap, JOuery, Angular, JQuery, Ajax. 3.3 Programagao PHP. 3.3.| Fundamentos da

linguagem de programagdo PHP. 8.3.2 Linguagem de programagao PHPa (Estruturado e Orientado a Objetos). 3.3.3
Frameworks PHP: Codeigniter, Zend, Symfony. MVE. 4.2 Conhecimentos basicos dos padries: XML, XSLT, UDDI, WSDL,
SOAP. 43 Conhecimentos bésicos das ferramentas: SVN (Subversion) e Jenkins. 3.4 Nogdies e conceitos de
tecnologia de desenvolvimento para dispositivos maveis. B.| Conhecimento basicos em processo Unificado (conceito,
disciplinas e fases). 6.2 Conhecimentos basicos em metodologias geis: Scrum, XP, Kanban e TDD. 7 Nogdes de UML
(Unified Modeling Language).
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@ O PROFESSOR...

FORMADO EM CIENCIA DA COMPUTAGCAO PELA UNIVERSIDADE DE
BRASILIA (UNB), POS-GRADUADO EM GESTAO DE TECNOLOGIA DA
INFORMACAQ NA ADMINISTRACAO PUBLICA E, ATUALMENTE,
AUDITOR FEDERAL DE FINANGCAS E CONTROLE DA SECRETARIA DO
TESOURO NACIONAL.

ATENCAO

D — ESSA AULA E APENAS UMA DEMONSTRACAO
DO METODO, ESTILO E ESCRITADO
PROFESSOR. CASO ADQUIRA O CURSO, O
< g RESTANTE DAS AULAS E EXERCICIOS SERAO
DISPONIBILIZADOS.
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Qi;\,

A AVALIACAO DOS PROFESSORES...

Avaliacao
® g

o Professor

SIM! APOS O FIM DO CURSO, VOCES PODEM NOS
AVALIAR E DIZER O QUE GOSTARAM E O QUE NAO
GOSTARAM. CONFIRAM ABAIXO O QUE ALGUNS
ALUNOS DISSERAM SOBRE MEUS CURSOS:

Comentario sobre o curso

O curso esta excelente para a preparacio para o concurso do TCE-SP e outros que tem abordade os mesmos temas. Bem focado nos
temas e apresenta os aspectos gerais de cada um deles. O professor comentou muitos exemplos e exercicios. Nem senti falta de videos.

Ol professor!

de forma geral gostei do curso.

Eis alguns pontos para melhorar:

- o fato de limitar o tamanho dos pardgrafos em poucas linhas facilita, mas acho que néo deveriam ser guebrados no meio do mesmo
assunto.__algumas vezes me perdi..

- a observacio a respeito do modelo espiral, no qual alguns autores consideram incremental e oufros ndo, poderia ser reforcado no tapico
do modelo espiral, mais para o fim da aula (ja nao lembrava mais desta informacao guando cheguei neste modelo...)

Desejo muito sucessol

Achei o material muito bom, objetivo & com muitos exercicios. S8o resumbes sobre 05 asssuntos, entio 50 vou saber se a profundida é
adequada para concursos depois que fizer a prova, mas no geral me pareceu que cobriu bem os temas.

Aft,

Nadia.

Muito bom o curso.

okjok

DADA A QUANTIDADE DE TEMAS ABORDADOS E EXPLICADOS, ACHEI UM CURSO BEM COMPACTO E PRATICO.

Apresentou um nimero de questies comentadas muito bom e com bons esclarecimentos.

Muito bom mesmo.

Muitas questdes do CESPE mesmo que o concurso fosse da Vunesp. Serd que a FCC, FGV e Cesgranrio ndo tem questies desses
assuntos?

As questdbes CESPE sdo V'diferentest”... Nao tive problemas com isso porque foco o TCU mas fica a dica.

Discursivas sobre Bl & big data. Sugesties, por favor.

O curso foi excelente e atendeu perfeitamente o0 meu plano de estudo. Pois precisava de mohilidade e consegui estudar tanto no
smartfone , tablet e notebook principalmente no status Off Line porque nem sempre tinha acesso a internet disponivel. A didatica do
professor foi um ponto forte neste curso : A explicacdo da teoria com uma linguagem clara, cheias de questdes comentadas e bom humaor
como se eu estivesse em uma aula presencial ! Os assuntos-chaves destacados em vermelho otimizou muito as minhas revisdes!

Curso com um conteudo excelente, bem produtivo e rico nos detalhes passados que me ajudaram muito.

Gostei muito da linguagem com certeza compraria outros cursos

MN&o tenho referencia de outros cursos porque este & o primeiro que estou estudando pela internet mas pra mim foi muito bom. A
linguagem nao & cansativa e acredito que o que se estuda & somente o necessario. Uma coisa que ndo entendi & que as vezes havia
algumas questdes gue havia a pergunta e a letra da resposta mas nao havia as respostas para escolher. Acho que poderia melhorar isso
ou entdo ndo entendi o conceito.

O professor tinha uma abordagem informal do assunto que facilitava a memorizacdo.

Melhor professor de Tl que jd vi na drea de concursos!
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Excelente cursol
Excelente material, excelente professor, excelente equipe.
Recomendo a todos!

"Excelente” & pouco para esse curso. Eu adquiri outras aulas para me preparar para 55 concurso, mas nenhuma outra agregou tanto.
Imagino o trabalho que deve ter dado para “compilar” todos esses assuntos. Além disso, coloca-los de forma to didatica em aulas
relativamente pequenas. Isso @ altissima qualidade!

O conteddo foi muito bem elaborado! E eu reparei isso porque depois que estudei por ele consegui resolver muitas questies que procurei
sobre esses assuntos. Questdes gque antes pareciam ser de "outro mundo” pra mim.

A organizacdo da aula também merece destague... As figuras, os esguemas, as questdes, as notas de rodape e a evolucdo do conteldo
estudado de acordo com os itens no edital... Sem falar na didatical

Quanto ao professor, sem palavras. Respondeu todas minhas dividas e sempre se mostrou bastante receptivo. Bom, ndo sei como irei me
sair na prova domingo, mas devo MUITO da minha preparacio ao professor Diego Carvalho. Ele nem imagina o quanto me ajudou.
Com certeza recomendo esse cursol

Eu me considero uma pessoa leiga em Tl, pois sou formado em Engenharia Mecanica e pos graduado em economia, além de nunca ter
trabalhado em departamentos de Tl nas empresas onde trabalhei.

Porisso, apesar de ter tido dificuldades, achei muito adequada a linguagem adotada pelo professor. Os assuntos s&o muito complexos
para serem ensinados a pessoas com pouca base de conhecimento na area, e ainda assim eu entendo que o curso tenha atingido seu
objetivo de permitir a transmiss&o do conhecimento proposto aos alunos.

Como pontos de melhoria, sugeriria:

- utilizac3o de videoaulas, pois diversos assuntos poderiam ter seu entendimento facilitado com a ufilizacio de imagens

- redistribuic3o na sequéncia de assuntos. Ainda que eu entenda que varios assuntos sejam interligados, o que dificulta a escolha sobre "o
gue ensinar primeiro”, acho que determinados assuntos poderiam ter sua ordem invertida, ainda que isto ndo tenha impedido o
entendimento da matéria.

Muito obrigado.

André.

NULL

Excelente curso, muito didatico, material de alta qualidade.

Ok

otima didatica do Professor Diegoll

"Sempre podemos melhorar”

Esta muito bom o curso, o pessoal da Estrategia esta de parabéns.
ahs.

Airton.

O curso ajuda demais a estruturar e ordenar o conteudo dos cursos, coisa guase impossivel de fazer sozinho. Sera o primeiro concurso
que irei fazer para avaliar realmente a eficacia do curso.

Sempre lemabrando que & muito importante e a exempliacdo da teoria com exemplos praticas reais e ou ficticios que ajudam a fixar o
conteddo, principalmente para agueles cursos que tem provas discursivas ou questbes abertas.

Marco Costa

Aulas muito bem explicadas. Respostas muito rapidas. Conteddo abrangente, focado e muito bem baseado bibliograficamente.
Parabéns. Excelente curso.

Esta foi a matéria que mais gostei dentre as abordadas para o concurso do TRT. Gostei muito da linguagem que o professor utilizou e
05 exercicios no meio do conteddo deixam a aula mais dindmical

Excelente material. Focado para o concurso e muita questdo para fixacdo.

Melhor didatica dos pacotes de Tl pro TRT.

E uma pena que a lltima aula chegou tdo perto da prova, mas eu entendo a complicacio e é fato que o professor fez um trabalho muito
bom.

Vou revizar o Gltimo PDF amanha, mas até o momento, de longe, foi 0 melhor material que eu encontrei sobre os outros assuntos.

Uma sugestdo de melhoria & o proprio site. O sistema de perguntas e respostas & horrivel, feio e de baixissima usabilidade.

Excelente didatical As apostilas ddo vontade de ler até quando o assunto ndo & dos mais legais. Parabéns pelo cursol

O curso & excelente. Sugiro ao Professor lancar um curso regular de Java tratando todos assuntos (programacao, JEE, efc.).

Muito bom o material, apostilas com muito exercicios.
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O CONCURSO...

SUPERIOR TRIBUNAL MILITAR - STM
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alinhando expectativas...

O curso que eu proponho

abrangera todo o conteudo do

meu cronograma, entretanto é

impossivel e inviavel esgotar cada

ponto do edital em uma aula

escrita. Como se ministra Java em

uma aula? Teriamos uma aula de 01 Portanto, vou direciona-los pelo

800 paginas e nao chegariamos

nem perto de matar todo

conteudo da melhor maneira
possivel. O nosso foco é ter uma

conteudo! Imaginem agora cada visdo geral, mas objetiva do que

ponto do Edital.

de fato cai em prova e, nao,
elucubracoes sobre cada tema.
Meu foco aqui é te fazer passar!

Eu sei como é complicado ler
muita coisa (ainda maisde Tl) e
C 02 vocés tém outras disciplinas para

Alem disso, o cronograma

seguido com a maior fidelidade
possivel, mas ele ndo é estatico e
podera haver alteracdes no

Eventualmente, posso tirar o 03

decorrer do curso.

estudar. Logo, vou ser simples e
objetivo! Tranquilo? ;)

sera EEEEEEEEEEEEENI

>,

conteudo de uma aula e colocar

n Ademais, vamos usar questoes de
< outra de forma? ql'-le-‘:) estudo - diversas bancas. Enfim, confiem
de vocés fique mais légico, coeso " ) : S E
e facil de acompanhar; posso : €M mim: o curso }’a" aju’ a_r
[ b e e e e 3 S . bastante! Qualquer duvida, é sé

. 1 i
aulas (adiantar uma aula e atrasar " me chalmar. Caso haja algurpa
outra) - sem prejudica-los. : reclamacao, problema, sugestao,

- comentarios, erros de digitacao,
EEEEEEEEEEEEBNI etc, podem enviar para o nosso

0 o

Prof. Diego Carvalho

forum que eu tento responder da
04 maneira mais tempestiva
possivel. Ainda duvidam que PDF

- nao da certo com Concursos de
TI?
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CONHEGA 0 £ LUGAR - 1SS/SALVADOR CONHECA 0 12 LUBAR - TRT/R

www.youtube.com/watch?v=blwiH3IEml4#t=I678 www facebook com/video.php?v=T908 18534367872

CONHEGA O 32 LUGAR - ALERJ
CONHEGA 012 LUGAR - DATAPREV

www.youtube.com/watch?v=SZ8vey4OMBE

www.estrateaiaconcursos.com.br/blog/entrevista-andre-
furtado-aprovado-em-lo-lugar-no-concurso-dataprev-
para-o-cargo-de-analistaarea-de-tecnologia-da-
informacao

CONHECA O 2 LUGAR - I55/SALVADOR CONHEGA NOSSO GRUPD NO FACEROOK

www.youtube.com/watch?v=vmllnlJ-ag www.facebook.com/qroups/EstrateqgiaConcursosdell
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Aula Data Tdpicos do Edital

1| IRIRYAI{® - Aula Demonstrativa.

- | Lagica de programagdo. .| Programagéo estruturada.

- 1.2 Programagéo orientada a objetos. 1.3 Aspectos de linguagens de
programagAo, algoritmos e estruturas de dados e objetos.

- 3.2 Programacéo Java. 3.2.1 Java SE.

- 3.2.2 Java EE. 3.2.3 Frameworks para camada de apresentagio. 3.2.4
Frameworks para camada de persisténcia (Parte ).

- 3.2.2 Java EE. 3.2.3 Frameworks para camada de apresentagéo. 3.2.4
Frameworks para camada de persisténcia (Parte |I).

- 3 Programacao. 3.1 Programagao web. 3.1 HTMLa, CSSG.

- LESS, Javascript, SPA (Single Page Application), Bootstrap, JQuery, Angular,
JOuery, Ajax. 3.3 Programagao PHP. 3.3.1 Fundamentos da linguagem de
programagio PHP. 3.3.2 Linguagem de programagao PHPS (Estruturado e
Orientado a Objetos). 3.3.3 Frameworks PHP: Codeigniter, Zend, Symfony.

1741y - MVC. 4.2 Conhecimentos basicos dos padries: XML, XSLT, UDDI, WSDL, SOAP.
4 3 Conhecimentos basicos das ferramentas: SYN (Subversion) e Jenkins. 3.4
Nogies e conceitos de tecnologia de desenvolvimento para dispositivos
MAVveis.

- B.| Conhecimento basicos em processo Unificado (conceito, disciplinas e
fases).

- b.2 Conhecimentos basicos em metodologias dgeis: Scrum, XP, Kanban e

10D.
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Observem que os pardgrafos tém, no maximo, cinco
linhas. Isso serve para que a leitura néo fique cansativa
B para que vocés nio desanimem no meio do material!

Para tal, eu tento dividir as disciplinas de maneira que
as aulas fiquem objetivas e pequenas (em termos de
teoria), mas extensa (em termos de exercicios).

Nao se atenham a detalhes antes de entender o bésico.
FPor que?(ra, ndo ha nada mais irritante do que ir para
uma prova que vai cair, por exemplo, RUP, saber vérios
detalhes. mas néo saber as fases e disciplinas. Portanta,
caso estejam iniciando os estudos sobre uma matéria,
foquem em saber o basico para depois se
especializarem.

Destaques em vermelho
(luase todos os parégrafos possuem alguma palavra ou
frase destacada em negrito e em vermelho. Isso ocorre
por suas raziies: primeiro, para enfatizar alguma
informagéo importante; segundo, para facilitar a leitura
vertical, i.e., apas uma primeira leitura, a sequnda pode
ser passando apenas pelos pontos em destaque.

Essa & uma aula para ser lida, o que por si sd ja pode
ser cansativo. Tentarei colocar a linguagem mais
coloquial possivel, simulando uma conversa. Caso virem

frases ou palavras em italico, ou & uma palavra
estrangeira ou & a simulagdo de uma conversa com
voces. Jranguiln?

Fagam muitos exercicios
Ler vérias bibliografias & muito trabalhoso e,
geralmente, ndo vale o custo-beneficio. Acredito que o
que funciona mesmo é entender o bésico, depois fazer
muitos exercicios e, eventualmente, caso encontrarem
algo que néo souberem, pesquisem-no separadamente.
Além disso, vocé vai pegando as “manhas” da banca.

Essa dica somente serve caso vocés tenham
disponibilidade. Caso haja pouco tempo para estudar ou
pouco tempo até a prova, ndo compensal Se néo, fagam
resumos organizados, pois eles economizardo um bom

tempo de estudo em suas praximas provas e sempre
que descobrirem novas informagies, insiram-nas no

Diversas figuras
Essas aulas estarén em constante evolugéo, sempre a
procura de explicar as matérias de maneira mais
compreensivel e com novas informagiies/questies.
Para tal, na minha opinido, & fundamental a utilizagao de
figuras, graficos, paingis, etc. Em minha experiéncia, &
bem mais facil memorizar a partir de imagens.

Muitos exercicios & o meio pelo qual voces se situarao.
Lomo assim, professor?E na hora de fazer os
EXErCiCios que voces descobrirdo se estdo bem ou mal e
avaliaraio se precisam estudar mais ou menos. Para tal,

h& um quadrinho ao final de cada bloco de exercicios
para voces anotarem a quantidade de questies
respondidas corretamente ou incorretamente.

Prof. Diego Carvalho

www.estrategiaconcursos.com.br

resuma.
Revisem antes da prova
Nao adianta querer estudar coisas novas até o dltimo
minuto antes da prova e ndo revisar o que estudou ha
um mes. Vocés irdo esquecer e irdo se irritar na hora
da prova por ndo lembrarem de conceitos simples.
Tirem uma semana para revisar Seus resumos,
decorarem algumas coisas e, certamente, irdo mais
confiantes para a prova.

(ra, fazer um bloco de questdes depois de estudar a
teoria é tranquilo. No entanto, lembrem-se que a
memdria de voces néo é infinita e vocés tém um milhéo
de outras coisas para estudar e decorar. Portanto, se
possivel, ao fim do curso faremos um simulado com
questdes escolhidas que foram comentadas dentro das
aulas.
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¢

g LOGICA DE PROGRAMACAO

Vamos falar sobre Logica de Programacao! Em primeiro lugar, por que chamamos
de logica? Porque €& necessario utilizar a logica para resolver um problema
computacional. Como assim? Precisamos de um encadeamento ou uma sequéncia
de pensamentos para alcancar um determinado objetivo. NOs podemos descrever
esses pensamentos como uma sequéncia de instrugdes ou passos.

Professor, o que seria uma instrucéo? E um conjunto de regras ou normas definidas
para a realizagdo ou emprego de algo, indicando ao computador uma agao
elementar a ser executada. Bem, esses conceitos sdo muito basicos e vocés ja devem
estar bastante acostumados, por isso vamos ver rapidamente. Um conjunto de
instru¢gdes formam um algoritmo:

Algoritmo: conjunto predeterminado e bem definido de passos destinados a
solucdio de um problema, com um numero finito de etapas.

Kecerg 2 Bol o

1. DeMETA © Ghoco(ATE
2 MUSTIRE v vt & e
_ > PATA W U é\u'w): ﬁ A
5 1 LE/E Ao FORND
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Professor, vocé pode dar um exemplo? Sim, o exemplo mais comum da bibliografia
é mostrado acima: uma receita de bolo. Observem que para fazer um bolo
(solucionar um problema), € necessario seguir uma sequéncia de passos finitos e
predeterminados. No fim das contas, grosso modo, um software nada mais é do
que a representa¢do de um algoritmo.

Professor, todos os programas que eu utilizo no meu computador séo representacoes
de algoritmos? Sim! Inclusive o joguinho de Paciéncia que eu curto? Sim! Mas até
mesmo 0s dpps que eu utilizo no celular? Eles também! Todos os softwares (de
desktop, notebook, smartphone, tablet, geladeira, relégio, entre outros) séo
representa¢des de algoritmos.

Entdo, basta que eu escreva um conjunto de passos em qualquer lingua que o meu
computador realiza a tarefa que eu quiser? Claro que ndo! Computadores nao
entendem, por exemplo, portugués — eles entendem 0 e 1 (na verdade, eles
entendem presenca ou auséncia de tensdao elétrica), portanto é necessario
representar esses algoritmos por meio de uma linguagem de programacéo.

Como assim, professor? Pessoal, um computador é
uma grande calculadora. No entanto, ele € "burro”,
ele s6 calcula o que mandam-no calcular. As
e ]  [inguagens de programagdo surgem COmo uma
solugdo para abstrair a comunica¢do entre seres
humanos e computadores. Na imagem ao lado, a ordem do programador era:
"Computador, escreva na tela: Hello World!".

ProgrammingExample {

void sayHello() {

3

Bem, acho que todo mundo ja ouviu falar alguma vez na vida em Cédigo-Fonte.
Todo software possui um cédigo-fonte, que € um conjunto de palavras organizado
de acordo com regras especificas, formando um ou mais algoritmos. Essas palavras
que formam o algoritmo sdo escritas utilizando uma linguagem de programacao.
Esse codigo-fonte é traduzido e posteriormente executado pelo usuario.

Pessoal... se eu ndo souber uma linguagem de programacdo, eu posso escrever um
algoritmo utilizando um pseudocédigo! O que é isso, professor? E uma forma
genérica de escrever um algoritmo, utilizando uma linguagem simples sem
necessidade de conhecer a sintaxe de nenhuma linguagem de programacao. Trata-
se de um pseudo-cddigo, logo ndo pode ser executado em um sistema real.

Um tipo de pseudocodigo é o Portugol (ou Portugués Estruturado)! Trata-se de uma
simplificacdo extrema da lingua portuguesa, limitada a pouquissimas palavras e

Prof. Diego Carvalho www.estrategiaconcursos.com.br Pag. Il de 96



Técnico Judiciario - Programador de Sistemas - STM/2018

ESt ratégia Curso de Engenharia de Software e Desenvolvimento

CONCURSOS Prof. Diego Carvalho - Aula 00

estruturas que tém significado pré-definido, na medida em que deve seguir um
padrdo. Emprega uma linguagem intermediéria entre a linguagem natural e a
linguagem de programagcao para descrever os algoritmos.

Embora o Portugol seja uma linguagem bastante simplificada, possui todos os
elementos basicos e uma estrutura semelhante a de uma linguagem de
programacao 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.

inicio
<instrucoes>

se <teste> entao
<instrucodes>
senao
<instrucodes>
fim_se
fim

Além do portugués estruturado, é possivel representar um algoritmo também por
meio de um Fluxograma! O que é isso, professor? E uma espécie de diagrama
utilizado para documentar processos, ajudando o leitor a visualiza-los,
compreendé-los mais facilmente e encontrar falhas ou problemas de eficiéncia,
como mostra a imagem abaixo.

Sim =)

Entrar no site do Procurar cursos do
= = Lera Aula
Estratégia Professor Diego , Gostou?
Demenstrativa
Concursos Carvalho

Os principais simbolos de um Fluxograma sao:
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Base de Dados

Decisdo

. Documento
Subprocesso Inicio/Fim

Dados Externos

Entrada Manual

Operagao
Manual

Preparaca
o

&

Bem, nds vimos entdo que podemos representar algoritmos por meio de
Linguagens de Programacdo, Pseudocddigo ou Fluxogramas! Em geral, os
fluxogramas sdo mais utilizados para leigos; pseudocodigo para usuarios um pouco
mais avancados; e linguagens de programacao para os avancados. Agora vamos
falar de conceitos mais especificos: constantes, variaveis e atribuicdes!

Constantes sdo dados que simplesmente ndo variam com o tempo, i.e., possuem
sempre um valor fixo invariavel. Por exemplo: a constante matematica m é (sempre
foi e sempre serd) igual a 3.141592 — esse valor nao mudara! Professor, e o que seria
uma variavel? Sao espacos na memoria do computador reservados para guardar
informac6es ou dados!

Em geral, variadveis séo associadas a posicdes na Memdria RAM, armazenando
diversos tipos de dados que veremos com detalhes a frente! Ela possui um nome
identificador que abstrai o nome do endereco na memoria que ela ocupa.
Observem a imagem abaixo: existe uma variavel (espaco em memoria) chamada
numeroDalonta em que se armazena o valor 4823.

numercDaConta numerocbDaConta

l * l * numeroDaConta = 4823 * l * l

MEMORIA RAM MEMORIA RAM
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O conteudo de uma variavel pode ser alterado, consultado ou apagado diversas
vezes durante a execucdao de um algoritmo, porém o valor apagado é perdido.
Bacana, mas e a atribuicdo? Bem, trata-se de uma nota¢ao para associar um valor
a uma variavel, i.e,, armazenar o conteddo no endereco de memoria especifico.
Cada linguagem de programacado adotara uma maneira de representa-la.

Aqui, ndo iremos nos prender a uma linguagem de programacado, vamos adotar o
Portugués Estruturado! A notacdo de atribuicdo é representada por uma seta
apontando para a esquerda do valor para o identificador, podendo ser:

Vvaridvel € Constante: dataDeNascimento €< 1988
Variavel € Variavel: endereco € cidade
Variavel € Express3o: idade € (anoAtual - anoDeNascimento)

Vamos falar agora sobre tipos de dados! Em geral, eles se dividem em dois grupos:
Dados Elementares e Dados Estruturados. S6 uma informacao antes de comecar: os
dados elementares também podem ser chamados de simples, basicos, nativos ou
primitivos. Ja os dados estruturados também podem ser chamados de compostos.
Bacana? Vamos para as definicdes!

» Tipos Elementares: sdo aqueles que ndo podem ser decompostos. Ora, se eu
disser que o Pedrinho tem 10 anos, é possivel decompor esse valor de idade? Nao,
logo € um tipo elementar. Ha diversos tipos elementares, dependendo da
linguagem de programacdo utilizada. No entanto, os principais sao:

o Inteiro: também conhecido como Integer, sdo similares aos numeros
inteiros da matematica, i.e, sem parte fracionaria. Podem ser positivos,
negativos ou nulos. Ex: -2% de crescimento do PIB; 174 km de distancia; O
°C de Temperatura; etc.

o Real: também conhecido como Float (Ponto Flutuante), sdo similares aos
nUmeros reais da matematica, i.e., possuem parte fracionaria. Ex: 3,141592
¢ a constante de PI; 9,81 m/s* de Aceleracdo Gravitacional; raiz quadrada
de 7; etc.

o Caractere: também conhecido como Literal ou Char, séo representacées
de letras, digitos e simbolos. Quando colocadas em conjunto, formam um
tipo estruturado chamado String ou Cadeia de Caracteres. Ex: ‘a’, '$’, 'S,
‘D', etc.
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o Légico: também conhecido como Boolean, sdo representacdes de valores
lbgicos — verdadeiro/falso, ligado/desligado, sim/ndo, etc. S&o
extremamente importantes na programacao, principalmente na
verificacao de condicdes.

» Tipos Estruturados: séo aqueles que podem ser decompostos. Ora, se eu disser
que o nome da bola da copa é Brazuca, é possivel decompor esse nome? Sim,

basta dividi-lo em caracteres: ‘B’, 'r, ‘@', 'z, 'u, 'C’, ‘a’. Ha infinitos tipos
estruturados’, pois eles sdo a combinacdo de varios outros, © mais comum é:

o Cadeia de Caracteres: também conhecido como String, sdo
representacfes de sequéncias de caracteres, incluindo ou nao simbolos.
Pode ser uma palavra, frase, codigo, etc, por exemplo: “O rato roeu a
roupa do rei de Roma”.

Pessoal, quase todas as linguagens de programacdo possuem instru¢Bes para
Leitura e Escrita de dados. A Escrita é uma Saida de Dados (Output) que busca
mostrar informac6es ao usuario na tela do computador (Ex: Escrever (idade)). A
Leitura € uma Entrada de Dados (Input) que busca ler dados do usuario por meio
teclado (Ex: Ler (idade)). Para manipular dados, utilizamos operadores:

Operadores Aritméticos: sdo utilizados para obter resultados numéricos,
preocupando-se com a priorizacdo?.

Operador Simbolo  Prioridade

Multiplicagao * "
Divisan / 2"
Adicéo + 3"

Subtragéo - 3"

Exponenciagio " 2

Operadores Relacionais: sdo utilizados para comparar nimeros e literais, retornando
valores l6gicos.

Operador Simbolo
lgual a =

1 Uma musica em .mp3, um texto em .pdf, uma imagem em jpg s3o todos tipos estruturados.
2 Em operadores que possuem a mesma prioridade, o que aparecer primeiro deve ser priorizado! Além disso,
parénteses possuem sempre a maior prioridade!
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Diferente de < pul=
Maior que >
Menor que <

Maior ou iqual a >=
Menor ou iqual a <=

Operadores Légicos: servem para combinar resultados de expressées, retornando
valores l6gicos (verdadeiro ou falso).

Operador/Simbolo
E/And

Néo/Not

Bacana! Com isso, ja podemos falar sobre Estruturas de Decisao e Repeticao! Galera,
as Estruturas de Decisdo (também chamadas de Estruturas de Selecdo, inclusive no
edital) permitem interferir na sequéncia de instruces executadas dependendo de
uma condi¢cdo de teste, i.e., o algoritmo terd caminhos diferentes para decisfes
diferentes. O contrario dessa afirmacao € a execucao sequencial das instrucées, sem
loops ou desvios.

Quando terminarmos, todos devem saber cantar "Hey Jude" na ordem certinha
sequindo os comandos no fim da aula! Quero todos acertando!

A melhor maneira de se visualizar uma estrutura de decisdo € com fluxogramas:

Caso |:

Se (Média >= 5.0) Entao
Aluno = Aprovado
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Inicio

Sim ' 2 Aluno = Aprovado

O primeiro caso, e mais simples, &€ uma estrutura de decisao com um teste (Média
>=5.0). O programa avalia se a variavel Média tem o valor maior ou igual a 5.0, no
caso de o teste ser verdadeiro a instrucdo "Aluno = Aprovado" € executada. Em caso
negativo, o programa pula a instru¢ao "Aluno = Aprovado" e continua logo apos o
final do bloco de decisdo. Quando uma estrutura de decisdo (sele¢do) possui
somente o bloco "Se Entédo", € chamada de simples. /sso jd foi cobrado em provas
da FCC, atengdo! Algumas provas também cobram os nomes das estruturas em
iNngés, ou seja, ao invés de "Se Entdo", também podem cobrar como "If Then".

Caso 2:

Se (Média >= 5.0) Entao
Aluno = Aprovado
Senao
Aluno = Reprovado
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Inicio

Aluno = Reprovado 2] Nao Meédia >=5.0 Sim Aluno = Aprovado

’“‘

O segundo caso € s6 um pouquinho mais complexo, onde temos dois fluxos
possiveis, um que passa pelo comando "Aluno = Aprovado" e outro que passa pelo
"Aluno = Reprovado". Importante ressaltar que, nesse caso, sempre alguma dessas
instrucdes serao executadas, pois, ou Média € maior ou igual a 5.0 ou € menor,
sempre. Esse exemplo de estrutra de decisao possui 0s blocos Se Entdao Sendo.
Quando a estrutura de decisdo possui todos os blocos (Se Entdo Sendo) ela é
chamada de composta. Em inglés a estrutura composta € conhecida como "If Then
Else"

Caso 3:

Se (Média >= 5.0) Entao
Se (Média >= 7.0) Entao
Aluno = Aprovado
Senao
Aluno = Recuperagao
Senao
Aluno = Reprovado
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Inicio

Aluno = Reprovado 3 aiEEles Média >= 5.0 i Média >=7.0 i Aluno = Aprovado

Recuperacdo

Nada nos impede de utilizar estruturas de decisdo dentro de outras estruturas de
decisdo. Nesse caso, 0 programa realiza um primeiro teste (Média >= 5.0). No caso
de a Média ser menor que 5.0, o comando "Aluno = Reprovado" sera executado e
o fluxo termina. Caso contrario, ou seja, a Média sendo maior ou igual a 5.0
executamos os comandos do bloco "Entao", que, nesse caso possui mais uma
estrutura de decisdo. O segundo teste avalia a expressao "Média >= 7.0"
Chamamos esse tipo de utilizagdo em diferentes niveis de estrutura de decisao
(selecdo) aninhada.

Antes de aprendermos a nossa Ultima estrutura de decisao (selecdo), "Caso
Selecione", temos que nos atentar para o fato de que a condicao testada nas
estruturas de decisdo ndo precisam ter uma expressdo somente. Qualquer uma que
retorne um valor verdadeiro ou falso é valida como condicao de teste. Expressdes
como (Média > 10 v Média < 5) ou ainda (Aluno == Reprovado * Média < 3.0 #
NumeroFaltas > 5) poderiam ser utilizadas.

Caso 4:

Selecione (Numero)
Caso 13: Presidente = “Dilma”
Caso 20: Presidente = “Pastor Everaldo”
Caso 28: Presidente = “Levy Fidelix”
Caso 43: Presidente = “Eduardo Jorge”
Caso 45: Presidente = “Aécio Neves”
Caso 50: Presidente = “Luciana Genro”
Caso Outro: Presidente = “Nulo”

Fim Selecione
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Recebe
NUmErs

Presidente =
“Pastor Everaldo”

Presidente =
“Lewy Fidef"

Presidente=
“Eduardo Jorge"

Presidente=

Numero = 50 T

A estrutura "Caso-Selecione" também €& conhecida como de decisdo mdltipla
escolha. Diferente das outras que vimos, nao parte de um teste de condicdo para
definir para onde o fluxo deve ser desviado, mas sim avalia o valor de uma variavel

e dependendo de qual seja o conteudo, encaminha para o rétulo indicado e executa
as instrucdes ali apresentadas.

Portanto vimos quatro casos de Estrutura de Decisdo (Selecao): Se-Ent&o, Se-Entao-
Sendo, Se-Entdo (Aninhados) e Caso-Selecione. Em inglés: If-Then, If-Then-Else, If-
Then (nested) e Switch-Case.
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Agora veremos Estruturas de Repeticao! Elas séo utilizadas quando se deseja que
um determinado conjunto de instru¢des ou comandos sejam executados por mais
de uma vez. A quantidade pode definida, indefinida, ou enquanto um estado se
mantenha ou seja alcancado. Vejamos:

Casol: Repeticdo Pré-Testada (Testa-se antes de processar!)

Enquanto (Votos < 1.000) Faca
Votos = Votos + 1
Fim-Enquanto

Inicio

Votos < 1.000

Sim

Votos =Votos+ 1

Esse primeiro tipo de estrutura de repeticdo realiza um teste antes de executar
qualquer instrucao dentro de seu bloco. Desse modo, as instrucées podem nem ser
executadas, caso o teste da condicdo inicial falhe. No exemplo acima, se a variavel
"Votos" for maior ou igual a 1.000, a instru¢do "Votos = Votos + 1" ndo é executada
uma vez sequer.

A variavel que esta sendo testada deve sofrer alguma alteracao dentro do bloco da
estrutura de repeticdo sob pena de a execucdo ndo ter fim. Se mudassemos o
codigo para, por exemplo:
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Votos = 500

Enquanto (Votos < 1.000) Faga
imprimir("Eu nunca mais vou sair daqui! Muahahahaha")
Fim-Enquanto

A variavel votos tem o valor estipulado em 500, ou seja, € menor que 1.000. Quando
é executado o primeiro teste "Votos < 1000" o resultado e verdadeiro, ou seja, 0
fluxo é direcionado para dentro do bloco e a instrucao "imprimir" € executada. Na
segunda repeticao, como ndo houve alteracdo da variavel "Voto" vai executar
novamente a instrucdo "imprimir" e assim por diante. Dai a obrigatoriedade de se
alterar o valor da variavel utilizada no teste de condicdo de entrada e saida da
estrutura. Em inglés, a estrutura € conhecida como "While Do".

Caso Z: Repeticdo com Variavel de Controle

Para Votos de 1 até 1000 Faca
imprimir(Votos)
Fim-Enquanto

Inicio

Votos < 1.000

Sim

imprimir(Votos)
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Esse tipo de estrutura € um pouco diferente da primeira, ja que define de antemé&o
quantas vezes sera repetida as instrucdes dentro do bloco. No nosso exemplo, a
instrucdo "imprimir(Votos) " sera executada 1000 vezes, pois assim determina a
expressao "Para Votos de 1até 1000 Faca". Essa expressao é simplificada, mas realiza
varias intrucdes internas:

e Testa se Votos é igual a 1000
e Se ¢ igual, encerra a repeticao, se é menor, soma 1 a variavel de controle
"Votos" e parte para mais uma repeticao

Perceba que, como ndo ha outros testes de condi¢ao de saida a nao ser a contagem
da variavel de controle, as instruc6es que fazem parte do bloco de execucdo da
estrutura de repeticdo ndo precisam alterar a variavel de controle, pois a proéria
estrutura o faz. E uma grande diferenca para os casos de estrutura de repeticio pré-
testada e pos-testada, que necessitam de tal alteracdo, como vimos e veremos
adiante.

Caso 3: Repeticio Pés-Testada (Testa-se depois de processar!)

Faca
Votos = Votos + 1
Enquanto (Votos < 1.000)

e« VOlos =Volos+1

Votos < 1.000
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O ultimo caso é o pos-testado. Como sugere o nome, nessa estrutura a instru¢ao
do bloco é executada sempre ao menos uma vez! Isso porque o primeiro teste
somente é feito ao final. Em inglés essa estrutura € conhecida como "Do While".

Agora gue sabemos tudo sobre estruturas de selecdo (ou decisdio) e de repeticdo, que
tal tentar um exemplo de cddigo que imprime a letra de "Hey Jude" dos Beatles. Fomos
inspirados pelo fluxograma abaixo, que destaca muito bem as repeticées e decisbes
para saber que parte da letra cantar. Vamos nessa??

01 estrofe = 0

02

03 Enquanto (estrofe < 3) Repetir

04  estrofe == estrofe + 1

05  imprimir("Hey Jude, don't ")

06

07 Se (estrofe == 1) Entao

08 imprimir("make it bad")

09 imprimir("take a sad song and make it better")
10 Senao Se (estrofe == 2) Entao

11 imprimir("be afraid")

12 imprimir("you were made to go on and get her ")
13 Sendo Se (estrofe == 3) Entdo

14 imprimir("let me down")

15 imprimir("you have found her, now go and get her")
16

17  imprimir("remember to let her ")

18

19 // Teste se estrofe é par ou impar
20 Se (estrofe % 2 == 1) Entao

21 imprimir("into your heart")
22  Senao

23 imprimir("under your skin")
24

25  imprimir("then you ")

26

27 // Teste se estrofe é par ou impar
28 Se (estrofe % 2 == 1) Entao

29 imprimir("can start")

30 Senao

31 imprimir("begin")

32

33  imprimir("to make it better")

34

35 Se (estrofe == 3) Entdo

36 imprimir("better better better better BETTER WAAAAAAAAAAAA™)
37 Repetir

38 imprimir("NA NA NA NANANA NAAAAAAA™)
39 imprimir ("NANANA NAAAAAAA™)

40 imprimir("Hey Jude")

41 Enquanto(Verdadeiro)

A musica comeca com uma estrutura que conhecemos, a repeticao pré-testada
(linha 03). A condicdo de execucdo é se estrofe € menor que 3, isso porque somente
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temos trés estrofes na musica. A seguir vemos uma estrutura de decisao composta
(linha 07), todas avaliando a variavel "estrofe".

Para cada um dos valores de estrofe (1, 2 e 3) um bloco em separado é executado.
Apo6s o primeiro "Se Entdo Sendo", temos outro, que testa se estrofe é par ou impar
(linha 28). Essa estrutura também é composta, pois possui um bloco "Senao”.

Por fim, temos uma estrutura de selecdo (decisdo) simples (linha 35), ou seja,
somente com bloco "Se Entdo" e, dentro desse, encontramos uma estrutura de
repeticdo pos-testada (linha 37). No exemplo ludico essa repeticdo nunca termina
(pois ela termina em fade e parece continuar, lembram? :)), pois a condicdo
"Verdadeiro" sempre esta satisfeita. Nos programas reais temos que lancar mao de
algum escape.

Todo mundo cantou bem alto pro vizinho ouvir? Ficou dificil? Tirei do diagrama
abaixo, assim acho mais facil de visualizar. Abracos e até a proxima.

hey Jude

take a sad song and make it better

you were made t0:go out and get her —

‘you have found her, now go and get her =

L let'her into: your heart =
remember to

fet her under your skin S

>m—[ I‘ to make it better ; —|

lyrics © sony atv
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Por fim, vamos falar sobre recursividade! O gue é isso, professor? Formalmente, é
uma maneira de solucionar um problema por meio da instanciacdo de instancias
menores do mesmo problema. Grosso modo, a recursao é uma técnica em que uma
funcdo chama a si mesma. Eu gosto de pensar em recursividade por meio de
imagens como as apresentadas abaixo.

Nos dissemos que se trata de uma funcdo que chama a si mesma e, dai, temos o
nosso primeiro problema. Se ela chama a si mesma sempre, nédo entra em um loop
infinito? Sim, por isso € necessario um caso-base (solugdo trivial), i.e.,, um caso mais
simples em que é utilizada uma condi¢do de parada, que resolve o problema. Toda
recursividade € composta por um caso base e pelas chamadas recursivas.

Vantagens da recursividade: torna a escrita do codigo mais simples, elegante e,
muitas vezes, menor. Desvantagens da recursividade: quando o loop recursivo é
muito grande, é consumida muita memoria nas chamadas a diversos niveis de
recursdo, tendo em vista que cada chamada recursiva aloca memoria para os
parametros, variaveis locais e de controle.

Em muitos casos, uma solugdo iterativa gasta menos memaria e torna-se mais
eficiente em termos de performance do que usar recursdo. Galera, vocés se lembram
que estudaram fatorial na escola? Pois €, fatorial € uma operacdo matematica em
gue um numero natural (representado por nl) é o produto de todos os inteiros
positivos menores ou iguais a n.
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Professor, facilita ai. Ja sai da escola
hd muito tempo. Ok! Fatorial(d) =
axhx3x2xl; uma maneira diferente de
escrever isso é: Ffatorial(d) = 9 x
Fatorial(4), que é o mesmo que dizer
a x (4 x Fatorial(3)), que é o mesmo
que a x (4 x (3 x Fatorial(2)), que é o
mesmo que 3 x (4x (3 x (2 x Fatorial(1)))).
E agora, professor? Agora é a vez
do caso-base! No caso do fatorial,
0 caso-base é: Fatorial(l) = I. Todas
essas insténcias ficaram em
memaria aguardando a chegada
do caso-base e agora retornamos
com os resultados. Dado o caso-
base, temos que: a x (4 x (3 x (Z x
Fatorial(1)))), logo ax (4x (3 x (Zx1))) =120.
Vejam ao lado a imagem da a
execucgo de um  cddigo
representando o fatorial.

Por fim, gostaria de mencionar que existem dois tipos de recursividade: direta e
indireta. De modo bem simples, a recursividade direta é aquela tradicional em que
uma funcado chama a si mesma (Ex: Funcdo A chama a Funcdo A); a recursividade
indireta é aquela alternativa em que uma funcéo chama outra funcdo que chama a
primeira (Ex: Funcdo A chama a Funcdo B, que chama a Funcao A).
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DIVERSAS BANCAS

1. (FCC - 2010 - DPE-SP - Agente de Defensoria - Analista de Sistemas) E utilizada
para avaliar uma determinada expressao e definir se um bloco de cédigo deve
ou nao ser executado. Essa é a definicao da estrutura condicional:

a) For

b) If...Then...Else
c) While

d) Do...While

e) Next
Comentarios:

Pessoal... falou em estrutura condicional, trata-se de decisao! Logo, € o If-Then-Else.

Gabarito: B

2. (FCC-2010—-TRT/SE - Analista de Sistemas) Objeto que se constitui parcialmente
ou é definido em termos de si proprio. Nesse contexto, um tipo especial de
procedimento (algoritmo) sera utilizado, algumas vezes, para a solucao de
alguns problemas. Esse procedimento € denominado:

a) Recursividade.

b) Rotatividade.

C) Repeticao.

d) Interligacao.

e) Condicionalidade.

Comentarios:

Por fim, vamos falar sobre recursividade! O que é isso, professor? Formalmente, é
uma maneira de solucionar um problema por meio da instanciacdo de instancias
menores do mesmo problema. Grosso modo, a recursé@o é uma técnica em que uma
fungéo chama a si mesma. Eu gosto de pensar em recursividade por meio de imagens
como as apresentadas abaixo.
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Conforme vimos em aula, trata-se da recursividade.

Gabarito: A

3. (FCC - 2009 — TJ/SE - Analista de Sistemas) A recursividade na programacdo de
computadores envolve a definicdo de uma fun¢do que:

a) apresenta outra funcdo como resultado.
b) aponta para um objeto.

C) aponta para uma variavel.

d) chama uma outra funcao.

e) pode chamar a si mesma.

Comentarios:

Por fim, vamos falar sobre recursividade! O que é isso, professor? Formalmente, é
uma maneira de solucionar um problema por meio da instanciacdo de instancias
menores do mesmo problema. Grosso modo, a recurs@o é uma técnica em que uma
fungéo chama a si mesma. Eu gosto de pensar em recursividade por meio de imagens
como as apresentadas abaixo.

Conforme vimos em aula, ela pode chamar a si mesma.

Gabarito: E

4. (CESPE - 2011 - TJ-ES - Técnico de Informética - Especificos) Uma estrutura de
repeticdo possibilita executar um bloco de comando, repetidas vezes, até que
seja encontrada uma dada condicdo que conclua a repeticao.

Comentarios:

Essa é uma definicdo perfeita da Estrutura de Repeticao.

Gabarito: C

5. (CESPE - 2010 - MPU - Analista de Informatica - Desenvolvimento de Sistemas)
Se um trecho de algoritmo tiver de ser executado repetidamente e o nimero de
repeticdes for indefinido, entdo é correto o uso, no inicio desse trecho, da
estrutura de repeticdo Enquanto.
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Comentarios:

Perfeito! Lembram-se que nds temos trés estruturas de repeticdo? Pois &, o
Enquanto-Faca serve para esse proposito!

Gabarito: C

6. (CESPE - 2013 - CNJ - Programador de computador) No fluxograma abaixo, se
A=4,B=4eC =8, oresultado que ser4d computado para Area é igual a 32.

Inicio

P=(A+B+C)12

| S=P*(P-A)*(P-B)*(P-C) I

§>0

I Area = RaizQuadrada(s) l

w

Nio é
tridngulo

( Fim ’
Comentarios:

Vamos la:
P = (4+4+8)/2
Lembrem-se que parénteses sempre tém prioridade:
P=(16)/2 =8
Seguimos para S = P*(P-A)*(P-B)*(P-Q):
S = 8%(8-4)%(8-4)*(8-8)
Simplificando:
§$=8440 =0
S <=0, logo: Nado é Triangulo!

Gabarito: E
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7. (CESPE - 2011 - TJ-ES - Analista Judicidrio - Analise de Banco de Dados -
Especificos) Em uma estrutura de repeticdo com variavel de controle, ou
estrutura PARA, a verificacdo da condicdo é realizada antes da execucao do corpo
da sentenca, o que impede a reescrita desse tipo de estrutura por meio de
estrutura de repeticao pos-testada.

Comentarios:

NOs temos trés tipos de estruturas de repeticdo com variavel de controle:
While/Enquanto, For/Para e Do-While/Faca-Enquanto - as duas primeiras pre-
testadas e a Ultima poOs-testada. De fato, a estrutura For/Para é pre-testada. No
entanto, é possivel reescrevé-la como uma Estrutura de Repeticao Pos-Testada (Do-
While/Faca-Enquanto), de forma que elas sejam equivalentes.

Gabarito: E

8. (CESPE - 2010 — DETRAN/ES - Analista de Sistemas) O método de recursividade
deve ser utilizado para avaliar uma expressao aritmetica na qual um
procedimento pode chamar a si mesmo, ou seja, a recursividade consiste em um
metodo que, para que possa ser aplicado a uma estrutura, aplica a si mesmo
para as subestruturas componentes.

Comentarios:

Por fim, vamos falar sobre recursividade! O que é isso, professor? Formalmente, é
uma maneira de solucionar um problema por meio da instanciacdo de instancias
menores do mesmo problema. Grosso modo, a recursdo é uma técnica em que uma
fungéo chama a si mesma. Eu gosto de pensar em recursividade por meio de imagens
como as apresentadas abaixo.

Conforme vimos em aula, a questdo esta correta. No entanto, sendo rigoroso, ele
bem que podia ter usado um verbo diferente para evitar confusdo (“O método de
recursividade pode ser utilizado..." ou "“O método de recursividade € utilizado...").

Gabarito: C

9. (CESPE - 2013 — CPRM - Analista de Sistemas) Na implementacdo de
recursividade, uma das solucées para que se evite o fenébmeno de terminacdo
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do programa — que possibilita a ocorréncia de um looping infinito — é definir
uma funcdo ou condicdo de terminacdo das repeticoes.

Comentarios:

NGs dissemos que se trata de uma funcéo que chama a si mesma e, dai, temos o
nosso primeiro problema. Se ela chama a si mesma sempre, ndo entra em um loop
infinito? Sim, por isso é necessdrio um caso-base (solugéo trivial), i.e., um caso mais
simples em que é utilizada uma condigéio de parada, que resolve o problema. Toda
recursividade é composta por um caso base e pelas chamadas recursivas.

Conforme vimos em aula, esta perfeito novamente.

Gabarito: C

10. (CESPE - 2014 — ANATEL - Analista de Sistemas) A recursividade é uma técnica
que pode ser utilizada na implementacdo de sistemas de l6gica complexa, com
a finalidade de minimizar riscos de ocorréncia de defeitos no software.

Comentarios:

Por fim, vamos falar sobre recursividade! O que é isso, professor? Formalmente, é
uma maneira de solucionar um problema por meio da instanciacdo de instancias
menores do mesmo problema. Grosso modo, a recursdo é uma técnica em que uma
fungéo chama a si mesma. Eu gosto de pensar em recursividade por meio de imagens
como as apresentadas abaixo.

Conforme vimos em aula, definitivamente essa ndo é uma finalidade da
recursividade. Uma implementacdo simples ndo significa de maneira alguma mais
eficiente. Em geral, um algoritmo iterativo (ndo-recursivo) é mais eficiente que um
algoritmo recursivo (por conta da manutencao de estado, pilhas, etc). Portanto, ndo
ha essa correlacao entre riscos de defeito e complexidade de implementacao.

Gabarito: E

11. (CESPE - 2011 —TJ/ES - Analista de Sistemas) Tanto a recursividade direta quanto
a indireta necessitam de uma condicao de saida ou de encerramento.

Comentarios:
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Por fim, gostaria de mencionar que existem dois tipos de recursividade: direta e
indireta. De modo bem simples, a recursividade direta é aquela tradicional em que
uma funcéo chama a si mesma (Ex: Funcdo A chama a Funcdo A), a recursividade
indireta é aquela alternativa em que uma funcéo chama outra func¢do que chama a
primeira (Ex: Fungdo A chama a Funcdo B, que chama a Funcgdo A).

Conforme vimos em aula, existe recursividade direta e indireta, mas ambas precisam
de um caso-base, que é uma condicdo de saida, para ndo ficar em loop infinito.

Gabarito: C

12. (CONSULPLAN - 2012 - TSE - Programador de computador) Observe o trecho
de pseudocodigo.

Atribuir 13 a X;
repetir
atribuir X-2 a X;
imprimir (X);
Até que X <-1;

A estrutura sera executada até que X seja igual ao seguinte valor:

b) -3

Comentarios:

Vamos la: X =13

No laco, ele afirma: X = X-2
X=132=11

Segue esse loop novamente:
X=112=9
X=9-2=7
X=7-2=5
X=52=3
X=32=1
X=12=-1

X =-1-2 = -3 < -1, logo saimos do loop!
Portanto, a estrutura é executada até X = -3.

Gabarito: B
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13. (CONSULPLAN - 2012 - TSE - Programador de computador) Observe o trecho
de pseudocodigo, que mostra o emprego da estrutura de controle enquanto ...
faca ...

atribuir 0 a n;
enquanto n <7 faca
inicio
imprimir (n);
atribuir n+1 a n;
fim;

A opcao que utiliza a estrutura para ... faca ... correspondente, que gera 0 mesmo
resultado, é:

a) Paran de 0 até 6 faca imprimir(n);
b) Para n de 0 até 7 faca imprimir(n);

Comentarios:
Vejamos: N = 0eiraaté N <7, logoN de 0 a 6.

Gabarito: A

14. (FEPESE - 2010 - SEFAZ-SC - Auditor Fiscal da Receita Estadual - Parte Ill -
Tecnologia da Informacgdo) Assinale a alternativa correta a respeito das variaveis
e constantes, utilizadas em diversas linguagens de programacdo.

a) O numero de constantes deve ser menor ou igual ao numero de variaveis em
um programa.

b) O ndmero de constantes deve ser menor ou igual ao numero de
procedimentos em um programa.

¢) O numero de constantes deve ser igual ao numero de variaveis em um
programa.

d) O nudmero de constantes independe da quantidade de variaveis em um
programa.

e) O numero de constantes deve ser igual ao numero de procedimentos em um
programa.

Comentarios:

Galera, ndo ha essa relacdo! O nimero de constantes e variaveis sao independentes.
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Gabarito: D

15. (NUCEPE - 2015 — SEDUC/PI - Analista de Sistemas) O codigo abaixo é usado
para calcular o fatorial de nimeros. Assinale a alternativa CORRETA sobre esse
codigo:

fungdo fatorial(n)
{
se (n <= 1)
retorne 1;
senao
retorne n * fatorial(n-1);

a) Este é um exemplo de procedimento.

b) O comando retorne pode ser retirado do codigo e a fun¢do terd o mesmo
efeito.

) Exemplo classico de recursividade.
d) Nado é possivel chamar a funcéo fatorial dentro dela mesma.

e) O resultado da funcao sempre retornara um valor elevado a ele mesmo (valor
A valor).

Comentarios:

Em muitos casos, uma solugdio iterativa gasta menos memodria e torna-se mais
eficiente em termos de performance do que usar recursdo. Galera, vocés se lembram
que estudaram fatorial na escola? Pois é, fatorial é uma operacdio matemdtica em
que um numero natural (representado por n) € o produto de todos os inteiros
pOSitivos menores ou iguais a

Conforme vimos em aula, trata-se de um exemplo classico de recursividade.

Gabarito: C

16. (IADES - 2011 — PG/DF - Analista Juridico - Analista de Sistemas) Os algoritmos
sdo compostos por estruturas de controle de trés tipos: sequencial, condicional
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de controle.

a) ...

escreva ("Digite seu nome: ")
leia (home)
escreva ("Digite sua idade: ")
leia (idade)
limpe a tela
escreva ("Seu nome é€:", nome)
escreva (“Sua idade é:”, idade)
se (nome = "Joaon”) entao
se (idade > 18) entao
escreva (nome, " & maior de 18 anos!”)
fim se
fim se

escreva ("Pressione qualquer tecla para comecar...”)
leia (tecla)
mensagem « "Ndo devo acordar tarde...”
numero « 0
enquanto (numero < 100)
escreva (mensagem)
numero <« (numero + 1)
fim enquanto
escreva ("Pressione qualquer tecla para
terminar...”)
leia (tecla)
escreva ("Tecla digitada: ")
escreva (tecla)

leia (home)
escreva (“nome digitado: ")
escreva (nome)
se (nome = "Wally") entao
escreva (“"Encontrado o Wally!")

Prof. Diego Carvalho - Aula 00

as um tipo de estrutura
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senao
cont « 5
enguanto (cont > 0)
escreva ("Nao e Wally”...")
cont « (cont—=1)
fim enquanto
fim se

d) ...
var
nome: literal
num: inteiro
inicio
escreva (“Digite seu nome: ")
leia (nome)
num « 0
se (nome = "José") entao
num « (num + 1)
fim se
escreva ("Quantidade de Jodo encontrados:
)

escreva (num)

e) ..

var
nome: literal
idade: inteiro

inicio
escreva (“Digite seu nome: ")
leia (nome)
escreva ("Digite sua idade: ")
leia (idade)
limpe a tela
escreva (“Seu nome é:")
escreva (nome)
escreva (“Sua idade é:")
escreva (idade)

fim algoritmo

Prof. Diego Carvalho www.estrategiaconcursos.com.br

Pag. 37 de 36



Técnico Judiciario - Programador de Sistemas - STM/2018

ESt ratégia Curso de Engenharia de Software e Desenvolvimento
coNcuRsos Prof. Diego Carvalho - Aula 00

Comentarios:

Comentarios:

(a) possui instrucdes sequenciais e também uma estrutura de decisdo (uma delas
aninhada), ou seja, temos dois tipos; (b) possui instrucbes sequenciais e tambéem
uma estrutura de repeticdo; (¢) possui instrucdes sequenciais, uma estrutura de
decisdo e uma de repeticao; (d) possui instrucdes sequenciais e também uma
estrutura de decisdo; (e) nao possui estruturas de decisdo (sele¢do), nem de
repeticdo, somente sequenciais.

Gabarito: E

17. (IADES - 2011 = TRE-PA - Programador de Computador)

VAR

N1, N2 : INTEIRO;

N1 & 2;

N2 & 30;

INICIO

ENQUANTO N1<N2 FACA
N2 € N2 + Ni;
N1 € N1 * 3;

FIM ENQUANTO;

N1 € N2 + 11;

FIM

Dado o algoritmo escrito em pseudocodigo, quais os valores de N1 e N2,
respectivamente, ao final da execucao?

a) 162 e 110.
b) 110 e 121.
) 110 e 162.
d) 121 e 10.
e) 173 e 10.

Comentarios:
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A questdo traz um exemplo de estrutura de repeticao pré-testada e quer saber se
vocés entenderam bem a aula tedrica! © Vamos executar passo a passo para realizar
0s testes e mostrar como funciona cada iteracdo (repeticéio) do bloco da estrutura de
repeticdio?

12 iteracao:

N1 é igual a 2 (atribuicdo da 3?2 linha)

N2 ¢ igual a 30 (atribuicao da 4@ linha)

Teste: N1 < N27? Sim, pois 2 € menor que 30!! Entdo entramos no loop para executar
as instrucdes do bloco da estrutura

N2 recebe 30 + 2

N1 recebe 2 * 3

22 iteracdo:

N1 e igual a 6

N2 é igual a 32

Teste: N1 < N277 Sim, pois 6 € menor que 32!! Entdo entramos no loop para executar
as instruces do bloco da estrutura

N2 recebe 32 + 6

N1 recebe 6 * 3

32 iteracdo:

N1 e igual a 18

N2 é igual a 38

Teste: N1 < N277 Sim, pois 18 € menor que 38! Entdo entramos no loop para
executar as instrucdes do bloco da estrutura

N2 recebe 38 + 18

N1 recebe 18 * 3

42 iteracao:

N1 éigual a 54

N2 é igual a 56

Teste: N1 < N27? Sim, pois 54 é menor que 56!! Entdo entramos no loop para
executar as instrucdes do bloco da estrutura

N2 recebe 56 + 54

N1 recebe 54 * 3
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52 iteragao:

N1 é igual a 162
N2 é igual a 110

Teste: N1 < N2? Nao (finalmente :D), visto que 162 ndo & menor que 110!l Desse
modo, saimos do loop e voltamos para a instrucdo imediatamente posterior, ou seja:

N1 recebe 110 + 11. Fim do Cddigo. Ao final, N1tem o valor de 121 e N2 de 110.

Gabarito: D

ACERTE ERREI
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FUNCOES E PROCEDIMENTOS

Pessoal, é importante falarmos de alguns conceitos fundamentais! O gue é uma
rotina? Uma rotina nada mais € que um conjunto de instru¢des — um algoritmo. Uma
sub-rotina (ou subprograma) é um pedaco menor desse conjunto de instru¢des
que, em geral, sera utilizado repetidamente em diferentes locais do sistema e que
resolve um problema mais especifico, parte do problema maior.

Em vez de repetir um mesmo conjunto de instrucoes diversas vezes no codigo, esse
conjunto pode ser agrupado em uma sub-rotina que é chamada em diferentes
locais. As sub-rotinas podem vir por meio de uma fungdo ou de um procedimento.
A diferenca fundamental é que, no primeiro caso, retorna-se um valor e no segundo
caso, nao. Entenderam?

Galera, essa é a ideia geral! No entanto, algumas linguagens de programacao tém
funcdes e procedimentos em que nenhum retorna valor ou ambos retornam valor,
ou seja, muitas vezes, sequer ha uma distincdo. No contexto da programacado
orientada a objetos, estas sub-rotinas sdo encapsuladas nos préprios objetos,
passando a designar-se métodos.

A criacdo de sub-rotinas foi historica e permitiu fazer
fotina subretina || cojsas fantasticas. Ndo fossem elas, estariamos fazendo
goto até hoje. Uma sub-rotina € um trecho de cédigo

marcado com um ponto de entrada e um ponto de

Chamada_— saida. Entenderam?
_---/

1

1

1
.

- Quando uma sub-rotina € chamada, ocorre um desvio

| do programa para o ponto de entrada, e quando a sub-
= I rotina atinge seu ponto de safda, o programa desaloca
i i a sub-rotina, e volta para o mesmo ponto de onde tinha
saido. Vejam a imagem ao lado!

Algumas das vantagens na utilizacdo de sub-rotinas durante a programacéo séo:
reducdo de codigo duplicado; possibilidade de reutilizar o mesmo codigo sem
grandes alteracdes em outros programas; decomposicao de problemas grandes em
pequenas partes; melhorar a interpreta¢ao visual; esconder ou regular uma parte
de um programa; reduzir o acoplamento; entre outros.
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Quando uma sub-rotina termina, ela é desalocada das estruturas internas do
programa, i.e., seu tempo de vida termina! E praticamente como se ela nunca tivesse
existido. Podemos chama-la de novo, isso é claro, mas sera uma nova encarnacao
da sub-rotina: o programa novamente comegara executando desde seu ponto de
entrada. Uma co-rotina nao funciona assim!

As co-rotinas sao parecidas com as sub-rotinas, diferindo apenas na forma de
transferéncia de controle, realizada na chamada e no retorno. Elas possuem um
ponto de entrada e podemos dizer que sdo mais genéricas que as sub-rotinas. Na
co-rotina, o trecho de codigo trabalha conjuntamente com o codigo chamador até
que sua tarefa seja terminada.

O controle do programa é passado da co-rotina para o chamador e de volta para
a co-rotina até que a tarefa da co-rotina termine. Numa co-rotina, existe o ponto
de entrada (que é por onde se inicia 0 processamento), um ponto de saida (pela
qual o tempo de vida da co-rotina termina), e um ponto de retorno parcial. Esse
retorno parcial ndo termina com a vida da co-rotina.

Pelo contrario, apenas passa o controle do programa
para a rotina chamadora, e marca um ponto de f—

reentrada. Quando a rotina chamadora devolver o

L

Chamada ¥
controle para a co-rotina, o processamento comega a s:'j;;;;:;;
partir do Ultimo ponto de retorno parcial. ;;;;i“:;_:.
= E;_}or;l;Parual
Na pratica, uma co-rotina permite retornar valores C;;Saf__‘_;__:.
diversas vezes antes de terminar o seu tempo de vida. rf’.fm:l
Enquanto o tempo de vida das sub-rotinas € ditado pela -l

pilha de execucdo, o tempo de vida das co-rotinas é -
ditado por seu uso e necessidade.
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1. (CONSULPLAN - 2012 - TSE — Técnico — Programagao de Sistemas)

Analise o pseudocddigo, que ilustra o uso de uma funcdo recursiva.

programa PPRRGG;
variaveis
VERDE, AZUL : numérica;
inicio :
atribuir VERDE+1 a VERDE;
se AUX <=2
entdo atribuir 5 a FF
sendo atribuir AUX*FF(AUX-1) a FF;
fim; {fim da fun¢3o FF }
inicio
atribuir 0 a VERDE;
atribuir FF(4) a AZUL;
escrever(VERDE,AZUL);
fim.

O valor de retorno de FF e a quantidade de vezes que a fun¢do
sera executada serdo, respectivamente,

(A)5el

(B)15 e 2.

(@) 60 e 3.

(D) 300 e 4.

Comentarios:

Galera, como vimos, as sub-rotinas que chamam a si mesmas sao chamadas de
recursivas. Na questao temos a funcdo FF, que na ultima linha faz uma chamada a
ela mesma. Vamos fazer o passo a passo para entender como funciona a funcao,
lembrando que a recursividade requer um critério de parada a partir de algum teste
de um valor da variavel usada como controle.

Segundo o inicio do codigo temos:
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VERDE tem o valor O
AZUL tem o valor retornado por FF(4)

18 Chamada da funcao FF

AUX tem o valor 4 (passagem de parametro na chamada do programa principal)
VERDE RECEBE VERDE + 1, ou seja, VERDE RECEBE 1

AUX <= 27 Ou ainda, 4 <= 2?7 N&o! Bloco sendo é executado

FF retorna AUX * FF(AUX-1), ou seja, FF retorna 4 * FF(3)

22 Chamada da funcao FF

AUX tem o valor 3 (passagem de parametro na chamada recursiva)
VERDE RECEBE VERDE + 1, ou seja, VERDE RECEBE 2

/* Opa, opa, professor, porque VERDE continua com o valor que recebeu na Ta
chamada de FF? Ora, meu caro padawan, porque as variaveis VERDE e AZUL foram
declaradas fora da funcdo num escopo mais geral, ou seja, as alteracbes dentro da
funcédo valem fora dela e para todas as suas chamadas recursivas. Agora de volta ao
codigo :) */

AUX <= 2?7 Ou ainda, 3 <= 27 Nao! Bloco sendo é executado
FF retorna AUX * FF(AUX-1), ou seja, FF retorna 3 * FF(2)

3@ Chamada da funcgdo FF

AUX tem o valor 2 (passagem de parametro na chamada recursiva)

VERDE RECEBE VERDE + 1, ou seja, VERDE RECEBE 3

AUX <= 27 Ou ainda, 3 <= 37 Sim! Bloco entao é executado

FF retorna 5

/* Agora é hora de voltar nas chamadas recursivas, do dltimo para o primeiro
Isso lembra alguma coisa?? LIFO?? Pilhas! Sdo utilizadas nas chamadas
recursivas para voltar a execucdo na hierarquia das chamadas */

Voltando a 22 Chamada de FF

FF retorna 3 * 5, ou seja, FF retorna 15
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Voltando a 12 chamada de FF

FF retorna 4 * FF(3), ou seja, FF retorna 4 * 15, FF retorna 60. Em outras palavras, o
valor de FF(4) é 60 e a funcao FF é chamada 3 vezes.

Gabarito: C

AGERTE ERRE|
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PASSAGEM DE PARAMETROS

Vamos falar sobre passagem de parametros por valor e por referéncia. Vocés sabem
que, quando o moédulo principal chama uma funcao ou procedimento, ele passa
alguns valores chamados Argumentos de Entrada. Esse negdcio costuma confundir
muita gente, portanto vou explicar por meio de um exemplo, utilizando a func¢ao
DobraValor(valorl, valor?) — apresentada na imagem abaixo:

#tinclude <stdio.h>

void DobraValor(int valorl, int valor2)

{
valorl = 2*valorl;
valor2 = 2*valor2;
printf("Valores dentro da Funcdo: \nValor 1 = %d\n Valor 2 = %d\n",valorl,valor2);
}
int main()
{
int valorl = 5;
int valor2 = 10;
printf("Valores antes de chamar a Fun¢do:\nValor 1 = %d\nValor 2 = %d\n",valorl,valor2);
DobraValor(valori,valor2);
printf("Valores depois de chamar a Func¢do:\nValor 1 = %d\nValor 2 = %d\n",valorl,valor2);
return();
}

Essa funcdo recebe dois valores e simplesmente multiplica sua soma por dois. Entdo
0 qgue acontece se eu passar os pardmetros por valor para a funcdo? Bem, ela
receberd uma cOpia das duas variaveis e, ndo, as variaveis originais. Logo, antes de
a funcao ser chamada, os valores serao os valores iniciais: 5 e 10. Durante a chamada,
ela multiplica os valores por dois, resultando em: 10 e 20.

Valores antes de chamar a Fungao:
Valor 1 = 5

Valor 2 = 10

Valores dentro da Funcado:

Valor 1 = 10

Valor 2 = 20

Valores depois de chamar a Fun¢do:
Valor 1 5

Valor 2 10

Apos voltar para a fun¢ao principal, os valores continuam sendo os valores iniciais:
5 e 10, como ¢ apresentado acima na execucdo da funcdo. Notem que os valores
s6 se modificaram dentro da funcdo DobraValor(). Por que, professor? Ora, porque foi
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passada para funcao apenas uma copia dos valores e eles que foram multiplicados
por dois e, nao, os valores originais.

#include <stdio.h>
void DobraValor(int *valorl, int *valor2)

{
*valorl = 2*(*valorl);
*valor2 = 2*(*valor2);
printf("Valores dentro da Fung¢do: \nValor 1 = %d\n Valor 2 = %d\n", *valorl,
*valor2);
}
int main()
{
int valorl = 5;
int valor2 = 10;

printf("Valores antes de chamar a Func¢do:\nValor 1 = %d\nValor 2 =
%d\n",valorl,valor2);

DobraValor(&valorl,&valor2);

printf("Valores depois de chamar a Fung¢do:\nValor 1 = %d\nValor 2 =
%d\n",valorl,valor2);

return();

Professor, o que ocorre na passagem por referéncia? Bem, ela recebera uma
referéncia para as duas variaveis originais e, ndo, copias. Portanto, antes de a func¢ao
ser chamada, os valores serao os valores iniciais: 5 e 10. Durante a chamada, ela
multiplica os valores por dois, resultando em: 10 e 20. Apds voltar para a fungdo
principal, os valores serdo os valores modificados: 10 e 20.

Valores antes de chamar a Fungao:
Valor 1 = 5

Valor 2 = 10

Valores dentro da Funcao:

Valor 1 = 10

Valor 2 = 20
Valores depois de chamar a Fun¢ao:
Valor 1 = 10
Valor 2 = 20

Notem que os valores se modificaram ndo sé dentro da fungdo DobraValor( ), como
fora também (na fungdo principal). Por que isso ocorreu, professor? Ora, porque foi
passada para funcdo uma referéncia para os valores originais e eles foram
multiplicados por dois, voltando a fungdo principal com os valores dobrados! Por
isso, 0s valores 10 e 20.

Resumindo: a passagem de parametro por valor recebe uma copia da variavel

original e qualquer alteragcdo néo refletirda no mddulo principal. A passagem de
parametro por referéncia recebe uma referéncia para a propria variavel e qualquer
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alteracdo refletira no modulo principal. Algumas linguagens permitem passagem
por valor e por referéncia e outras permitem apenas uma dessas modalidades.

Infelizmente, eu ndo encontrei questdes sobre esse tema.

&

O®

Se alguém encontrar, eu posso gentilmente comenta-las.
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g LINGUAGENS DE PROGRAMACAO
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Galera, o que seria uma linguagem de programacéo? Bem, nés podemos dizer que
uma linguagem de programacdo é uma forma de um utilizador se comunicar com
um computador. Essa comunicacdo é efetuada por meio de um conjunto de
instrucdes, que — tal como em qualquer linguagem comum - obedecem a
determinadas regras léxicas, sintaticas e semanticas.

Vocés sabem de uma coisa interessante? As linguagens de programacdo sao
anteriores a0 advento do primeiro computador considerado efetivamente
moderno. Se vocés pararem para pensar, se considerarmos os anos de 1940/50
como a altura em que as primeiras linguagens de programacdo modernas foram
concebidas, a evolucao das linguagens de programacdo foi extraordinaria.

E de se ficar pasmo com a tremenda evolucdo a que tais linguagens foram sujeitas
ao longo de pouco mais do que meio século. Embora a histéria da programacéo
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nao tenha nascido com tal linguagem, foi na década de 1950 que o Assembly, uma
das primeiras linguagens de programacdo, apareceu para o mundo. Quem ai ja
programou em Assembly na faculdade? MIPS?

E considerada uma linguagem de baixo nivell O que isso significa, professor? Isso
significa que a linguagem compreende as caracteristicas da arquitetura do
computador. Grosso modo, pode-se dizer que o nivel da linguagem é proporcional
a quanto vocé gasta pensando em resolver o seu problema (alto nivel) ou em
resolver problemas relacionados aos calculos computacionais (baixo nivel).

Linguagem de Alto Nivel: linguagem com um nivel de abstracdo relativamente
elevado, longe do cddigo de maquina e mais préximo a linguagem humana. Desse
modo, as linguagens de alto nivel ndo estao diretamente relacionadas a arquitetura
do computador. O programador de uma linguagem de alto nivel ndo precisa
conhecer caracteristicas do processador, como instrucées e registradores.

Linguagem de Baixo Nivel: linguagem que compreende as caracteristicas da
arquitetura do computador. Utiliza somente instru¢cBes do processador e para isso
€ necessario conhecer os registradores da maquina. Nesse sentido, estao
diretamente relacionadas com a arquitetura do computador. Um exemplo € o
Assembly que trabalha diretamente com os registradores do processador.
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Quem ja programou em Assembly sabe bem disso! No Assembly, para fazer uma
tarefa simples, € necessario compreender a fundo as caracteristicas e o
funcionamento da arquitetura do computador. Galera, da um trabalho absurdo
(gosto nem de lembrar!) Ainda assim, em comparagdo com a programagao em
cddigo binario, é uma linguagem bem mais facil de entender e utilizar.

Com o objetivo de combater os problemas da programacao em Assembly, John
Backus criou, também na década de 1950, a linguagem FORTRAN (FORmula
TRANSslator), que é uma linguagem de alto nivel e considerada uma das melhores
da época. Ainda na mesma década, foram criados o LISP (LISt Processor) e o COBOL
(COmmon Business Oriented Language).

THE PERIODIC TABLE OF PROGRAMMING LANGUAGES

Visualisation of the evolution of popular programming languages
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Galera, eu usei algumas dessas linguagens na faculdade! Por exemplo: usei
FORTRAN na disciplina de Fisica Experimental e usei LISP na disciplina de Logica
Computacional. Quanto ao COBOL, eu nunca programei, mas tenho certeza que
entre vocés tem alguém que trabalhou ou trabalha com algum sistema legado de
bancos publicos, porque era a linguagem mais comum para mainframes.

Alias, atualmente existe até COBOL orientado a objetos! Mencdo honrosa também
ao ALGOL (ALGOrithmic Language), que é uma familia de linguagens de
programacao de alto nivel voltadas principalmente para aplicacées cientificas. Ja na
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década de 60 surgiu a APL, que era uma linguagem de programacgado destinada a
operagdes matematicas.

Surgiu também a Simula |, uma linguagem baseada em ALGOL 60, cuja versao
posterior (Simula 67) foi a primeira linguagem de programacao orientada a objetos,
introduzindo os conceitos de classes e herangas. Surgiu ainda, em 1964, a linguagem
BASIC (Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code), que foi criada com fins
educativos. Conheciam? Eu também nao!
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Todas estas linguagens foram criadas entre 1950 e 1960, e marcaram o inicio do
desenvolvimento das linguagens de programacao. Algumas destas linguagens,
embora em versGes mais recentes, sao ainda utilizadas por vérios programadores.
O periodo compreendido entre o final dos anos 1960 a década de 1970 trouxe um
grande florescimento de linguagens de programacao.

A maioria dos principais paradigmas de linguagem utilizados atualmente foram
inventados durante este periodo! A linguagem C foi uma das primeiras linguagens
de programacdo de sistemas — desenvolvida pelos monstros Dennis Ritchie e Ken
Thompson. SmallTalk forneceu uma base completa para o projeto de uma
linguagem orientada a objetos.
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Prolog foi a primeira linguagem de programacao do paradigma légico. Cada uma
dessas linguas gerou toda uma familia de descendentes, e linguagens mais
modernas contam, pelo menos, com uma delas em sua ascendéncia. Nesse periodo,
também surgiu o Pascal (eu aprendi a programar em Pascal) e SQL, que inicialmente
era apenas uma linguagem de consulta.

A década de 80 veio mais para consolidar diversas linguagens de programacao. O
governo dos Estados Unidos padronizou a ADA, uma linguagem de programacao
de sistemas destinados a utilizacdo por parte dos contratantes do ministério da
defesa. No entanto, uma tendéncia nova e importante na concep¢do de linguagens
foi 0 aumento do foco na programacao de sistemas de larga escala.

N&o s isso, mas com o uso de modulos! Na faculdade, eu fiz uma disciplina
chamada Programacdo Estruturada cujo foco era justamente a modularizagcdo do
codigo-fonte. Em 1983, veio o C++ (uma espécie de C orientado a objetos). Em
1987, veio o Perl, muito utilizada para administracdo de sistemas Linux e
manipulacdo de strings. No final de 1988, eu nasci! =)

Most Popular Coding Languages of 2014

Javascript
5.2%

@codeeval CcCO d( Eva\ v deeval.com

A década de 1990 nao trouxe nenhuma grande novidade, no entanto fez uma
combinacdo e maturacao das ideias antigas. Uma filosofia de grande importancia

Prof. Diego Carvalho www.estrategiaconcursos.com.br Pag. 53 de 96



Técnico Judiciario - Programador de Sistemas - STM/2018

ESt ratégia Curso de Engenharia de Software e Desenvolvimento

CONCURSOS Prof. Diego Carvalho - Aula 00

era a produtividade do programador! Surgiram muitas linguagens para suportar o
Desenvolvimento Rapido de Aplicagdes (RAD). Em geral, elas vieram com uma IDE,
Garbage Collector, e tudo que aumentasse a produtividade do programador.

A grande maioria das linguagens ja eram orientadas a objetos! Mais radicais e
inovadoras do que as linguas RAD foram as novas linguagens de scripting. Estas nao
descenderam diretamente das outras linguagens e contaram com sintaxes novas e
incorporacdo mais liberal de novas funcionalidades. As linguagens de scripting
foram mais proeminentes utilizadas na programacao web.

Em 1990, surgiu o Haskell, que era uma linguagem funcional de propésito geral. Em
1991, surgiu o Python, que € a queridinha de muita gente hoje em dia — utilizada no
Google! Nesse mesmo ano, também veio o Java e revolucionou com o mundo todo
da programacao! Em 1993, veio o Ruby, que é outra queridinha atualmente dos
programadores web.

Uma coisa bem legal! Nesse mesmo ano, surgiu a Lua, que € uma linguagem de
scripting brasileira. Ela foi criada no Rio de Janeiro para ser utilizada em um projeto
da Petrobras! Devido a sua eficiéncia, clareza e facilidade de aprendizado, passou a
ser usada em diversos ramos da programacdo, como no controle de robos,
processamento de textos e desenvolvimento de jogos (Ex: World of Warcraft).

Ficou orgulhoso do Brasil agora, ndo é? Em 1995, surgiu o JavaScript, que € até hoje
uma das principais linguagens de front-end. Surgiu também o PHP, que dispensa
comentarios. Em 2000, surgiu o C#, criada pela Microsoft! Galera, e a evolu¢do ndo
parou! Atualmente, as linguagens de programagdo continuam crescendo, tanto na
indUstria quanto na pesquisa.

Infelizmente, eu ndo encontrei questies sobre esse tema.

Se alguém encontrar, eu posso gentilmente comenta-las.
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SISTEMAS DE NUMERACAO E ARITMETICA COMPUTACIONAL

Sistemas numéricos sao diferentes formas de representar os nimeros. Um conjunto
de cinquenta e duas laranjas, por exemplo, pode ser representado pelos algarismos
52 em decimal (base 10), mas também por 110100 em binario (base 2), 64 em octal
(base 8), 34 em hexadecimal (base 16) ou qualquer outra representacdo com base
definida. Beleza, até aqui?

Estamos tdo acostumados a um soé sistema que é raro pensarmos que o uso do
sistema decimal € apenas uma das infinitas possibilidades. Como estamos tratando
de computacgdo, no entanto, podemos restringir bastante os sistemas utilizados. O
binario é o sistema numérico das méaquinas, dos "fios" com correntes elétricas que
apresentam dois estados: ligado e desligado.

Outros sistemas muito utilizados sdo o octal e o hexadecimal, também pelo fato de
utilizarem bases que sdo poténcias de 2 (2° = 8 e 2* = 16). Nos esperamos que, ao
final dessa aula, cada aluno entenda a piadinha infame que diz que: "S6 existem 10
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tipos de pessoas no mundo: aquelas que entendem bindrio e aquelas que ndo". Se
nao entenderem, perguntem! :)

Os sistemas numéricos possuem caracteristicas em comum na representa¢ao dos
ndmeros. A partir da compreensdo dessas regras simples, se torna bem mais facil
converter numeros de um sistema para outro. A partir de um numero XYZ, ABC
qualguer, em num sistema numérico com base n qualquer, temos que as regras a
seqguir se aplicardo sempre:

= 7 unidades da base n elevada a 0, ou seja, n° = 1,
= Y unidades da base n elevada a 1, ou seja, n' = n;
= X unidades da base n elevada a 2, ou seja, n%

» A unidades da base elevado a -1, ou seja, 1/n;

= B unidades da base elevado a -2, ou seja, 1/n%

= C unidades da base elevado a -3, ou seja, 1/n’;

Percebam que a poténcia passa de positiva para a parte inteira do ndmero (antes
da virgula) para negativa na parte fracionaria (depois da virgula). Vamos testar um
exemplo das regras apresentadas para um numero da base 10 (sistema decimal):
431,975. De acordo com a decomposicdo mostrada, cada algarismo do numero se
aplica a uma poténcia da base, dependendo da sua posicdo no numero:

4ylD? 30 IxI0° 9xI0" TxI0? axl0

ou ainda, aplicando as poténcias:

4100 3xl0 Ixl 3/10 7/100 a/1000

Do mesmo modo, para um ndmero binario, ou seja, que utiliza base 2, temos as
mesmas regras. O numero 110,111 possui a decomposicao:

[x72 [x?/ 0x2° [x2" x22 xZ24

O numero 110,111 é, portanto: (4+2) = 6 na parte inteira, e (1/2+1/4+1/8) = 0,875 na
parte fracionaria. Assim, 110,111 em binario (base 2) é o mesmo que 6,875 em decimal
(base 10). O sistema decimal utiliza 10 algarismos diferentes para representar os
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nimeros, de 0 a 9. E o sistema que melhor conhecemos, talvez por termos 10 dedos
nas maos.

O sistema binario utiliza 2 algarismos diferentes para representar os nimeros, 0 e 1.
E o sistema numérico das linguagens de méaquina, que sd0 compostos por dois
estados, ligado e desligado, que sdo representados por 0 e 1. Algumas
representaces mostram a base em subscrito logo apds ao numero para mostrar
que é um numero binario, por exemplo, 110101, (base 2), ou ainda, 110101,

Ja o sistema octal utiliza 8 algarismos diferentes para representar os nimeros, de 0
a 7. E muito utilizado para representar nimeros binarios de forma mais compacta,
tendo em vista que a cada digito octal temos a representacao de trés bits. Mais
adiante veremos como isso se da com mais detalhes. Muitas vezes, nimeros do
sistema octal sdo representados com um pequeno "o" (Ex: 721, ou ainda, 721 o).

Um sistema um pouco diferente, somente na questdo de representacdo de seus
algarismos, é o sistema hexadecimal (base 16). Ele utiliza 16 algarismos diferentes
para representar os numeros. Como ndo ha algarismos que representam
diretamente os nUmeros maiores que nove (nao temos um simbolo Unico para
representar 12, p. ex.), precisamos pegar letras emprestado do alfabeto.

Em hexadecimal, precisamos de letras para representar os nimeros dez, onze, doze,
treze, quatorze e quinze, ou seja, A, B, C, D, E e F respectivamente. Os ndimeros
hexadecimais sdo precedidos de "Ox" (um zero e um xis) para indicar que a
representacdo € de um numero na base 16, por exemplo, OxFA. Saibam que
conversdes entre sistemas numéricos sdo bastante cobrados pelas bancas. Ok?

Por isso vamos passar por cada um para nao restar duvidas. Vale a pena exercitar
para ficar afiado e ndo perder tempo precioso na prova. Vamos analisar as
conversdes para binario, tendo em vista que as outras conversdes podem tirar
proveito desse sistema para facilitar as contas. Primeiro, conversao de decimal (Base
10) para binério (Base 2).

A maneira mais prética para converter um numero decimal para binario € realizar
uma decomposi¢do do nimero base 10 em poténcias de 2. Como € isso, professor?
Entendi nada! Temos que qualquer numero decimal X pode ser decomposto em
uma soma de poténcias de 2, de forma que X = x; x 2% + xo x 2" + x3 x 2% + x4 x 2°...
onde x; é sempre zero ou um. Eita, professor, agora € que complicou tudo!
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Um exemplo sempre ajuda! Vamos seguir a decomposicdo do numero 486 nos

passos abaixo! Vamos la...

» Primeiramente buscamos a maior poténcia de 2 que seja menor que o numero
486;

= [embremos que as poténcias de dois sdo 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024,
2048, etc;

= 256 é menor que 486, e esta € a maior poténcia de 2 menor que 0 numero
decomposto — o proximo seria 512 que seria maior que 486;

» Foqueé486?Galera, 486 = 256 + 230. Ou seja, 256 (maior poténcia de 2 menor
que 486) + 230 = 486,

= Temos que continuar a decomposicdo, pois 0 que sobrou ndo é uma poténcia
de 2. Entdo, vamos decompor 230.

» Busguemos a maior poténcia de 2 que seja menor que o numero 230 (como
fizemos acima);

= Que ntimero é esse? E 0 128, uma vez que o préximo ndmero (256) é maior que
o numero 230.

= Foqueé230?E 128 + 102. E sequimos: 102 pode ser decomposto como 64 +
38; 38 pode ser decomposto como 32 + 6,6 = 4 + 2; e fim!

» | 0go, 486 pode ser decomposto como 486 = 256 + 128 + 64 + 32 + 4 + 2, ou
ainda 486 = 1x 28 + 1x2/ + 1x2° + 1x 2> +0x2* + 0x 22 + 1x2' + O x 2"

A partir da decomposicdo, preenchemos 0 numero no sistema binario da seguinte
forma:

Poténcia de 2

Decomposigio I I I I I I I l I

O nUmero decimal (base 10) 486 convertido em binario (base 2), portanto, é
111100110. A conversdo de octal (base 8) para binario (base 2) se da a partir da
traducdo de cada algarismo em octal para um conjunto de trés bits (23 = 8
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possibilidades), comegando sempre pela direita. Desse modo, o nimero 25173 em
octal pode ser convertido em binario como se segue:

Octal 7 g | 7 3
| Bindrio DI IDi II] I i |

25173 em octal € 010101001111011. O inverso também é verdadeiro, ou seja, 0 que
eu quero dizer € que um numero binario pode ser separado de trés em trés bits
para ser convertido em octal, sempre comecando pela direita (parte inteira). O
numero 110101010111010 em binario pode ser convertido para octal como é mostrado
abaixo:

Binario a0l

Octal 2 ] I 1 3

De modo semelhante, a conversao de hexadecimal para binario se d& com um
conjunto de 4 bits (2* = 16 possibilidades), lembrando que nés vamos comecar pela
direita (parte inteira). Em outras palavras, o niumero AFC0245 pode ser convertido
em binario traduzindo cada posi¢ao hexadecimal no numero respectivo em binario,
como ¢ apresentado abaixo:

Hexadecimal A K F I A
Binario 1010 oo Ml oooo aoio

O numero ACFO2 em hexadecimal é convertido em 10101100111100000010. Também
para o sistema hexadecimal a conversdo inversa funciona, ou seja, para cada 4
algarismos binarios, basta converté-lo para seu respectivo algarismo hexadecimal. £
a conversdo de decimal (base 10) para octal (base 8)? As conversdes de decimal para
octal s&o mais simples se utilizando do sistema binério como um intermediério.

Desse modo, a melhor forma é converter o nimero decimal em binario e de binério
para octal. Este ultimo é bem simples como vimos. Vamos converter o nimero 3289
em decimal para octal. Decompondo o numero 3289 em poténcias de 2 (vide
conversdo decimal para binario) temos que 3289 = 2048 + 1024 + 128 + 64 + 16 +
8 + 1, ou seja, 3289 em binario € igual a

Poténcia de 2

| Decomposigao (1 0 0 0D 1 | 0 0 ||
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Depois da primeira conversdo, basta convertermos de binario para octal, ie,
agrupando os bits de trés em trés, comecando pela direita, o nimero 110011011001

Binério M 0l 0l 0|
| Dctal B 3 3 | |

O numero 3289 em decimal € representado pelo nimero 6331 em octal. Conversao
de decimal (base 10) para hexadecimal (base 16). Do mesmo modo que a conversao
anterior, de nimeros decimais para hexadecimais, a melhor forma é primeiramente
converter para base 2 (binario). O nimero 861 em decimal pode ser convertido em
hexadecimal da seguinte forma:

= 861=512+256+64+16+8+4+1, 0useja, em binario é igual a 1101011107;

Separando o numero binario de quatro em quatro bits, sempre comecando pela
direita, temos:

Binario

Hexadecimal 3 ) 0

O numero decimal 861 ¢ igual a 35D em hexadecimal. As conversdes de octal para
decimal e hexadecimal para decimal s&o triviais quando utilizamos o sistema binario
como intermediario, pois a conversao dos algarismos octal e hexadecimal para
binario sdo diretos (3 bits para octal e 4 bits para hexadecimal). Somente como
exemplo, vamos converter 634 octal e 9FA para decimal:

Binario 110 il 00

Para converter de binario para decimal, basta somar as poténcias de 2:

Poténcia de 2

| Niimerao binrio [ | 0 0 | | | D 0

Ou seja, 110011100 em binario em decimal é igual a 28 + 27 + 2% + 2% + 22 = 256 128
+16 + 8 + 4 = 412. O nUmero 634 em octal é, portanto, 412 em decimal.

Convertendo o numero hexadecimal TFA em binéario, temos:

Hexadecimal g F A
Binario 1001 i1 (010
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Para converter de binario para decimal, basta somar as poténcias de 2:

Poténcia de 2

Nimera binario | I I | | | | | | I | 0

O numero 9FA em hexadecimal é igual a 100111111010 em binario que, por sua vez,
¢ igual ao nimero em decimal: 2™ + 28 + 27 + 26 + 2° +2% + 2% + 21 = 2048 + 256
+ 128 + 64 + 32 + 16 + 8 + 2 = 2554 Desse modo, chegamos ao fim da aula tetrica
em que cobrimos 0s principais sistemas de numeracao e as suas conversdes. Vamos
praticar um pouco com exercicios E a piada, todo mundo entendeu? )
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~ na proval

DIVERSAS BANCAS

1. (CESPE - 2015 — TRE/RS — Técnico Judiciario - Operacdo de Computadores) Com
relacdo a sistemas de numeracdo, é correto afirmar que o equivalente, em
decimal, do binario 1001,101 é:

a)115
b) 9
13

@)

)9
)1
d) 9
e) 9625

Comentarios:

A conversdgo de numeros fracionarios é algo que pode pegar muitos alunos
desavisados de surpresa, mas nao vocés! ) Conforme vimos na parte teorica, a parte
inteira do ndmero tem poténcias positivas e crescentes a medida em que o
algarismo aparece mais a esquerda, e negativas e decrescentes na parte fracionaria.
A decomposicao do numero 1001,101 se da da seguinte forma:

IxZ8 0x22 0x? [x20 [x2" 0x22 IxZ3

A parte inteira €, portanto, (8 + 1) = 9, e a parte fracionaria (1/2 + 1/8) = 0,625. O
nimero 1001,101 em binario é representado em decimal por 9,625. Conforme vimos
em aula, a resposta corresponde a letra E, ou seja, 1001,101 (base 2) é igual a 9,625
(base 10).

Gabarito: E

2. (SRH - 2015 — UERJ — Analista de Sistemas) A conversdo do binario 11001111.01
para hexadecimal é:

a) 8F.216
b) DF. 146
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C) CE.416
d) CF.4
Comentarios:

Esse exercicio € 6timo para testar nossos conhecimentos de conversao de binario
para hexadecimal, com parte fracionaria. O pulo do gato & completarmos os bits
até termos conjuntos de 4 para convertermos diretamente para hexadecimal, da
seguinte forma:

Binario

Hexadecimal C F, 4

Os bits em vermelho completamos para formar um conjunto de 4 bits. Sabemos
gue devemos completar, depois da virgula, sempre a direita, pois, da mesma forma
que no sistema decimal, temos que 3,4 € o mesmo que 3,40 ou mesmo 3,40000. Se
fosse necessario completar a parte inteira, a ordem seria inversa, ou seja, completar
a esquerda, pois 3,2 € o mesmo que 03,2 ou 00003,2. O ndmero 11001111,01 em
binario &, portanto, igual a CF,4 em hexadecimal

Gabarito: D

3. (Prefeitura do Rio de Janeiro - 2014 — Camara Municipal do Rio de Janeiro —
Analista Legislativo - Administracdo de Servidores) O numero hexadecimal 9C é
representado nos sistemas binario e decimal, respectivamente, como:

a) 10011100 e 167
b) 10111010 e 167
¢) 10011100 e 156
d) 10111010 e 156

Comentarios:

A questao nos facilita bastante quando pede a resposta tanto em binario (base 2)
quanto em decimal (base 10). Isto porque, como vimos na aula, € muito mais simples
converter numeros hexadecimais primeiramente em binario, para depois em
decimal. 9C em binario ¢ igual a:

Hexadecimal q C

Binario (o0 1100
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E 10011100 em decimal ¢ igual a 2" + 2% + 22 + 22 = 128 + 16 + 8 + 4 = 156. A
resposta, portanto € 10011100 e 156, letra C.

Gabarito: C

4. (CESPE - 2015 — Telebras — Engenheiro - Engenharia da Computac¢do) Situagdo
hipotética: Um circuito logico compara as entradas X e Y e fornece, na saida S, o
valor logico 1, se X > Y, ou 0, em caso contrario. Assertiva: Nessa situacdo, se a
entrada X for representada pelo ndmero binario 00100111 e a entrada Y pelo
numero hexadecimal 2A, entdo a saida S sera igual a 1.

Comentarios:

O circuito apresenta valor 1T se X > Y e valor 0 se X <= Y. Para comparar dois
numeros, eles devem estar numa mesma base, 0 que ndo é o caso. Temos varias
maneiras de solucionar o exercicio, pois podemos converter os numeros 00100111
(binario) e 2A (hexadecimal) para qualquer base. Vamos fazer de trés formas
possiveis, mas que fique claro que, na hora da prova, é melhor escolher somente
um dos numeros para converter para a base do outro, nesse exemplo, converter
00100111 para hexadecimal ou o nimero 2A para binario.

17 forma: 00100111 em hexadecimal é igual a 0010 = 2 e 0111 = 7, ou seja, 27 em
hexadecimal. Qual dos numeros é maior em hexadecimal, 2A ou 27?7 Claramente,
2A, ou segja, Y > X e a saida do circuito € 0.

2% forma: 2A em binario € igual a 2 = 0010 e A = 1010, ou seja, 00101010. O numero
00101010 € maior que 00100111 (s6 comparar os bits da esquerda para a direita e
avaliar qual &€ maior). Chegamos, portanto, a mesma conclusdo, Y > X e o circuito
retorna 0.

32 forma: converter os dois nimeros para decimal. 00100111 € igual a 2° + 2% + 2" +
2°=32+4+2+1=39,j42A¢iguala00101010 = 2°> + 22> + 2" =32 + 8 + 2 = 42.

Como 42 > 39, Y > X e o circuito retorna O.

Gabarito: E

5. (FCC - 2015 — DPE-RR - Engenheiro Eletrénico ou Mecatrénico) Um comerciante
de pecas de bicicleta utiliza-se da numerac¢do hexadecimal como codigo para
representar o preco de custo dos seus artigos, de maneira que, quando um
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cliente pede um desconto, ele sabe até que valor pode chegar. Para tanto,
representou a parte inteira por um numero hexadecimal, e 0s centésimos de real
por outro numero sempre com dois algarismos. Assim, o preco de custo de um
produto  que  apresenta o  codigo  2F3C €, em reais,

a) 65,20.
b) 47,60.
) 129,70.
d) 242,15.
e) 39,34

Comentarios:

A parte que o comerciante utiliza para os valores em centavos sempre tem dois
algarismos hexadecimais, ou seja, em 2F3C, ele utiliza 2F para a parte inteira e 3C
para os centavos. Utilizando a técnica mostrada na aula, basta convertermos para
binario para depois converter para base 10 (decimal)

Hexadecimal i F 3 C
Binario 000 i oot o0

A parte inteira do preco é 2F ou 00101111 =2+ 23 + 22+ 2"+ 2" =32+ 8 + 4 + 2
+ 1= 47. A parte que ele utiliza para codificar os centavos é 3C ou 00111100 = 2° +
24+ 22 +2°=32+16+ 8 + 4 = 60. O preco, portanto é 47,60!

Gabarito: B

6. (VUNESP - 2014 — PRODEST-ES — Analista de Tecnologia da Informacgdo -
Desenvolvimento de Sistemas) Considere o nimero 999 na notacdo decimal.
Esse mesmo numero, na notacao hexadecimal é igual a:

a) 2F6 h
b) 3E7 h
c) 4D6 h
d) 5F7 h
e) 6B6 h

Comentarios:
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Simples conversdo de decimal para binario. Utilizamos uma conversao intermediaria
de 999 para binario para facilitar a converséo final. Lembrando como vimos na aula
gue temos que decompor o numero em poténcias de 2. Desse modo, temos que
999 =27+ 28+ 27+ 20+ 22422+ 21+ 20= 512+ 256+ 128 + 64 + 32 + 4 + 2 +
1.

Em binario, portanto o ndmero 999 ¢é igual a 1111100111. Para converter em
hexadecimal temos que separar o nimero binario de quatro em quatro, comecando
sempre pela direita e completando o a esquerda o que faltar:

Binario If 1o i
Hexadecimal 3 E )

Atencdo para os bits em vermelho, completamos a direita para que tenhamos
conjuntos de 4 bits. Pela conversao temos que o numero decimal 999 ¢ igual a 3E7
na base 16 (hexadecimal).

Gabarito: B

7. (FGV - 2015 —TJ-BA — Técnico Judiciario - Tecnologia da Informacdo) O nimero
binario 11111010 é representado na notacdo hexadecimal como:

a) F8
b) AF
) FF
d) FA
e) FB

Comentarios:

Devemos separar 11111010 de quatro em quatro bits, comecando sempre pela direita.
Assim, temos que 1111 = F e 1010 = A. A resposta da questdo é FA.

Gabarito: D

8. (FGV - 2014 — DPE-RJ — Técnico Superior Especializado - Suporte) Na notacdo
hexadecimal, o codigo binario 17100001111110111 é escrito como

a) C3F
b) C37F0
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Comentarios:

O numero binario 1100001111110111, dividido de quatro em quatro bits, sempre pela
direita, resulta em: 1100 0011 1111 0111. Convertendo cada 4 bits num algarismo
hexadecimal temos 1100 = C, 0011 = 3, 1111 = F e 0111 = 7, ou seja, 0 numero em
hexadecimal € C3F7.

Gabarito: C

9. (FGV - 2010 — BADESC — Analista de Sistemas - Desenvolvimento de Sistemas) O
sistema binario representa a base para o funcionamento dos computadores.
Assim, um oddmetro binario mostra no display o nudmero 10101111, A
representacao desse numero em decimal e em hexadecimal e o proximo numero
binario mostrado no display, serao, respectivamente:

a) 175, AE e 10101110
b) 175, EF e 10110000
c) 175, AF e 10110000
d) 191, EA e 10110000
e) 191, FA e 10101110

Comentarios:

10101111 em hexadecimal € 1010 = A e 1111 = F, ou seja, AF em hexadecimal. Em
decimal, 10101 =27 + 2> + 22 + 22+ 21+ 20 =128 + 32 + 8+ 4+ 2 +1=175.0O
proximo nimero, em decimal, seria 176 que, decompondo em poténcias de 2, 176
=128 + 32 + 16 = 27 + 25 + 24. Em binario, portanto, o numero 176 é igual a
1010000. A resposta final seria 175, AF e 10110000, ou seja, letra C

Gabarito: C

10. (FGV - 2010 — CODESP-SP - Analista de Sistemas) Se o sistema decimal é utilizado
pelos seres humanos, o sistema binario constitui a base para a representacédo da
informacao nos computadores. Nesse contexto, um equipamento dispbe de trés
displays, o primeiro que mostra nimeros em formato decimal, o segundo em
binario e o terceiro em hexadecimal, havendo uma correspondéncia entre as
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representacoes. Se o display decimal mostra o nimero 250, os equivalentes em
binario e em hexadecimal mostrardo, respectivamente,

a) 11111010 e FA.
b) 11111010 e FE.
) 1111010 e FC.
d) 11111110 e FE.
e) 1111110 e FA.

Comentarios:

Precisamos converter 250 em binario e em hexadecimal. A maneira mais facil é
utilizar o sistema binario como intermediario, mas, para exercitar, vamos mostrar a
forma direta de converter um numero decimal em hexadecimal. Para tal, precisamos
decompor o nimero decimal em poténcias de 16, bem semelhante ao que fizemos
na conversao de decimal para binario.

Temos que decompor utilizando a maior poténcia de 16 que é menor que 250. 16°
= 256, que é maior que 250, ou seja, a maior poténcia de 16 menor que 250 € 16' =
16. Na decomposicao, temos, portanto 250 = 15 * 16" + 10 * 16°. Desse modo, temos
que 250 é 15 vezes 16 mais 10 vezes 1, em formato hexadecimal 15 é Fe 10 € A, ou
seja, 250 em hexadecimal e FA.

Lembrando que a conversao passando pelo binario € bem mais rapida e simples,
pois ndo requer divisdes que podem ser complexas na hora da prova. Esse método
direto € somente para ilustrar que é possivel converter decimal para qualquer base
a partir do método da decomposicao. Finalmente, convertendo 250 em decimal
para base 2 (binario) temos a decomposicao: 250 = 128 + 64 + 32 + 16 + 8 + 2 =
27+ 20+ 20+ 2% + 23 + 21 250 em binério, portanto, é 11111010.

Somente como prova dos nove, vamos converter para hexadecimal a partir do
binario para termos certeza do calculo inicial? 11111010 separando de quatro em
quatro bits 1111 1010, 1111 = F e 1010 = A, ou seja 150 (base 10) = FA (base 16) =
11111010 (base 2).

Gabarito: A

ACERTEI ERREI
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g PARADIGMA ESTRUTURADO

O Paradigma Estruturado tem o objetivo de melhorar a clareza, qualidade e tempo
de desenvolvimento de um programa de computador por meio da utilizacao
extensa de sub-rotinas, estruturas de bloco e loops, em contraste a utilizagdo de
desvios incondicionais (famosos saltos ou goto). Por que? Porque eles dificultavam
imensamente a leitura, compreensdo e depuracao do codigo.

Quem ja programou em Assembly sabe que os saltos sao bastante problematicos e
complexos. Portanto, o Paradigma Estruturado busca organizar o fluxo de controle
de execucdo dos programas de maneira l0gica, por meio da modularizagdo do
codigo em blocos aninhados de comando, oferecendo ao programador mais
controle sobre o fluxo.

| e

Agora vamos mais a fundo! As linguagens estruturadas reduzem qualquer
programa a trés estruturas principais: sequéncia, selecdo e repeticdo. Sequencial,
porque possui uma ordem de execucdo; seletiva, porque seleciona um trecho de
codigo dentre diversas opcdes de fluxo; e repetitiva, porque realiza a iteracao de
diversos trechos de cédigo.
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/* Representa¢do de um algoritmo genérico */

variavel 1;
variavel 2;
variavel 3;

Inicio

{
comando 1;
comando 2;
comando 3;
comando 4;
comando 5;

}

Fim

Bem, primeiro vamos ver a estrutura de um algoritmo em uma linguagem
estruturada (na verdade, essa estrutura serve para diversos outros paradigmas),
como mostra a imagem acima. Observem que, primeiro, hd uma declara¢ao de
variaveis e, em seguida, ha o corpo do algoritmo — essa estrutura é vélida para todo
e qualquer algoritmo estruturado: corpo e variaveis.

/* Representacdo de uma estrutura sequencial */

Inicio
{
comando 1;
comando 2;
comando 3;
comando 4;
comando 5;
}
Fim
\‘/ A Estrutura de Sequéncia realiza um conjunto de
— comandos sequencialmente ordenados, descendente
lDECLAKACﬁO L ) e na ordem em que foram declarados, como mostra
\I/ a imagem ao lado.

JDECLAZAC;A}DZ Esses comandos podem ser: uma leitura, uma
gravacgdo, uma atribuicdo, etc. O foco aqui é apenas

J demonstrar a sequéncia ordenada de execu¢do dos
| DECLARACAD 3 ‘ comandos.

J
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A Estrutura de Selecao (ou

Decisdo ou ainda Condicional) \L
realiza um conjunto de ~——
comandos dependendo da

veracidade da condicdo C - ND ‘@D
imposta, como mostra  a
imagem abaixo. Pode ser de
trés modos: por selecdo simples

Ou composta; por meio de um lDEQARAQK\O ‘ ‘ \‘PEQ"M@

operador ternario; ou por meio
de uma selecdo de mdultipla \/

escolha.

/* Representacdo de uma estrutura condicional por selec¢do simples/composta */

Inicio
Se (condig¢do 1) Entado
(comandos)
Senao
(comandos)
Fim-Se
Fim

/* Representacao de uma estrutura condicional por meio de um operador ternario */
(condi¢do) ? (comandos do Entdo):(comandos do Sendo)
/* Representac¢ao de uma estrutura condicional por meio de uma sele¢do de multipla escolha */
Escolha a
Caso 1:
(comandos)
Caso 2:

(comandos)

Caso Contrario
(comandos)

Fim-Escolha

No primeiro caso, & bem simples! Exemplo: se eu tenho mais de 18 anos, entdo sou
maior de idade; se nao tenho mais de 18 anos, entdo sou menor de idade. Tranquilo,
né?! Ja quanto se utiliza um operador ternario, funciona de modo similar, i.e., a
condicao é ter ou nao mais de 18 anos. Se eu tiver, sou maior de idade e se eu nao
tiver, sou menor de idade.

No Ultimo caso, had uma selecdo com mudltipla escolha. Caso eu tenha até 3 anos,

entdo sou um bebé; caso eu tenha entre 4 e 12 anos, entdo sou uma crianca; caso
eu tenha entre 13 e 18 anos, entdo sou um adolescente; caso eu tenha entre 19 e 59
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anos, entao sou um adulto; por fim, caso contrario, i.e., eu tenha mais de 60 anos,
entdo sou um idoso.

Por fim, vamos falar sobre a
Estrutura de Repeticdo. Ela repete

J <
ou itera conjuntos de comandos
— CD'“ [D ~ dependendo da veracidade da
\@/D condi¢ao imposta, como mostra a
imagem abaixo.
|

= Pode ser de trés modos: por
\NDE(,LJAEJA Ch—a \ repeticao pré-testada; por
repeticdo pods-testada; ou por meio
] l de repeticdo com variavel de
vV controle.

===

/* Representacao de uma estrutura de repeticao pré-testada */

Enquanto (condi¢do) Facga
(comandos)
Fim-Enquanto

/* Representacdo de uma estrutura de repeticao pds-testada */
Repita
(comandos)
Até (condicado)
/* Representacao de uma estrutura de repeti¢ao com variavel de controle */
Para x=1 até 100 Faca

(comandos)
Fim-Para

No primeiro caso, inicialmente testa-se a condicao e, caso ela seja verdadeira, entra-
se no bloco de comandos, saindo — apenas — quando a condicao se tornar falsa. No
segundo caso, entra-se no bloco de comandos, realizam-se todos 0s passos até
testar a condicdo. Da mesma forma, caso ela seja falsa, o fluxo sai do bloco de
comandos.

Por fim, na estrutura de repeticdo com variavel de controle, utiliza-se uma variavel
que controlara a quantidade de iteraces do bloco de comandos, isto &, nesse caso,
ha uma quantidade definida de repeticGes e, portanto, quando chegar a contagem
maxima, o controle de fluxo sai do bloco de comandos e parte para a proxima
instrucao do programa.
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Continuando...! Ha outro conceito fundamental quando se fala no paradigma
estruturado: a modularidade. Bem, vocés ja imaginaram um programa gigantesco
em um unico arquivo sequencial? Ja pensaram como seria dificil de ler, debugar, etc?
Entdo... para tal, divide-se o programa em maodulos ou subprogramas com entradas
e saidas bem definidas.

Qual a vantagem de modularizar um programa? Bem, como cada bloco realiza uma
tarefa especifica, isso favorece a legibilidade, compreensdo, manutengao,
organizacdo e reusabilidade do software. Esse Ultimo aspecto é muito importante,
pois cada modulo pode ser arquivado formando uma biblioteca de subprogramas
a serem utilizados futuramente.

Quanto a Entrada de Dados, ela é conhecida como Argumento; ja a Saida de Dados
é conhecida como Valor de Retorno. Pessoal, mas deve-se ter bom senso! Em geral,
ndo ha necessidade de mddulos em programas muito pequenos — € perda de
tempo. £, professor, quais sdo os tipos de modulos? Bem, os dois principais sao:
Funcdo e Procedimento.

Em geral, a maior diferenga entre ambos € que a Fun¢do sempre retorna algum
valor e o Procedimento ndo retorna nenhum valor — apenas executa alguma acao.
Poxa, professor! Como eu vou lembrar disso na hora da prova? Basta lembrar de
uma funcdo matematica. Vocé da o valor de x e ele retorna f(x). Por exemplo: f(x) =
x* + x + 10. Ora, para x = 0, f(0) = 10. Tranquilo, néo?!

IMPORTANTE:

Pessoal, j& recebi algumas perguntas de alunos dizendo que j& viram procedimentos com

retorno e fungies sem retorno. Galera, isso & uma diferenga tedrica, uma diferenga
conceitual. Na préatica, pode-se praticamente tudo em programagéo. Bacana?
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A CAIU
na prova!
DIVERSAS BANCAS

1. (CESPE - 2004 — SESPA/PA - Analista de Sistemas) A programacao estruturada é
uma filosofia de projeto procedimental que restringe o nimero e o tipo de
construcBes l6gicas usadas para representar o detalhe do algoritmo.

Comentérios:

Perfeito, sdo elas: sequéncia, selecdo e repeticao.

Gabarito: C

2. (CESPE - 2004 — STJ - Analista de Sistemas) Existem trés construcdes
fundamentais para a programacdo estruturada: sequiéncia, condi¢ao e repeticao.
Qualquer programa, independentemente da area de aplicacdo ou complexidade
tecnica, pode ser projetado e implementado usando apenas essas trés
construgBes logicas. No entanto, o uso dogmatico de apenas essas trés
construcGes podem algumas vezes causar dificuldades praticas.

Comentarios:

Sabe uma estrutura que ndo € uma sequéncia, decisdio ou repeticdo? Uma sub-rotina!
Imagine fazer um programa inteiro sem sub-rotinas! Uma coisa embaixo da outra,
muita coisa repetida desnecessariamente. Ja imaginou a complexidade da leitura e
do entendimento de um codigo desses? Pois €, € possivel implementar um software
sem sub-rotinas, mas dificulta um bocado.

Gabarito: C

3. (CESPE - 2009 — ANAC - Analista de Sistemas) Tipos abstratos de dados so
podem ser definidos em linguagens que implementam o paradigma de
programagcao estruturada.

Comentarios:
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Na verdade, podem ser definidos em linguagens independentemente do
paradigma.

Gabarito: E

4. (CESPE - 2010 — BASA - Analista de Sistemas) Na programacdo estruturada,
existem estruturas de sequéncia, de decisdo e de iteracdo. No primeiro tipo, uma
tarefa é executada apds a outra, linearmente. No sequndo, a partir de um teste
l6gico, determinado trecho de codigo é executado, ou ndo. No terceiro, a partir
de um teste logico, determinado trecho de codigo é repetido por um ndmero
finito de vezes.

Comentarios:

Perfeito, é exatamente isso! Cuidado com o final: ele ndo diz que € obrigatério que
seja repetido um numero finito de vezes, as vezes nao ha critério de parada! Ele
apenas disse que na estrutura de iteracdo, a partir de um trecho logico, um trecho

pode ser repetido um numero finito de vezes.

Gabarito: C

5. (CESPE - 2011 — EBC - Analista de Sistemas) Um programa que possui somente
um ponto de entrada e somente um ponto de saida pode ser considerado
estruturado.

Comentarios:

Ue, sim! Pode ser considerado estruturado... esse “pode” ajuda a responder a
questado! Se vocé julgasse esse item como errado, vocé estaria dizendo que em
nenhuma hipotese um programa com somente um ponto de entrada e comente
um ponto de saida poderia ser considerado estruturado, no entanto ha essa
possibilidade.

Gabarito: C

6. (CESPE - 2011 — EBC - Analista de Sistemas) Em programacdo estruturada, por
meio do mecanismo de selecdo, € possivel testar determinada condicao e
estabelecer acbes a serem realizadas.

Comentarios:
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Perfeito, é a estrutura de selecao!

Gabarito: C

7. (CESPE - 2011 — EBC - Analista de Sistemas) O mecanismo de iteracao pode ser
utilizado para sequenciar comandos, controlando a execucao do programa.

Comentarios:

Ndo, € o mecanismo de sequéncia que pode ser utilizado para sequenciar
comandos.

Gabarito: E

8. (CESPE - 2013 — MPU - Analista de Sistemas) Mediante a utilizacao da técnica de
programacao estruturada, €& possivel obter programas mais legiveis e,
consequentemente, menos suscetiveis a erros, e também definir e melhorar o
grau de coesdo entre as funcbes de um programa.

Comentérios:
A questao ndo disse com quem ela esta comparando. Assumindo que era com o
paradigma de programacdo anterior, que utilizada bastantes desvios incondicionais,

é correto dizer que melhora a legibilidade, depuracéo e grau de coeséo.

Gabarito: C

9. (CESPE - 2013 — TRT/17 - Analista de Sistemas) Os moddulos, também
denominados de funcBes, rotinas ou procedimentos, sao empregados para
dividir um programa grande em partes menores, 0 que permite a realiza¢do, de
forma individual, do desenvolvimento, do teste e da revisdo, sem alterar o
funcionamento do programa.

Comentarios:
Perfeito, é exatamente isso!

Gabarito: C
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10. (FCC - 2004 — TRF/4 - Analista de Sistemas) A técnica de programacao
estruturada contém uma estrutura basica adicional, originada pela estrutura
Selecdo, que é denominada:

a) Dountil.

b) Downhile.

¢) Case.

d) Sequence.
e) If-then-else.

Comentarios:
A estrutura mais comum é If-Then-Else, a estrutura basica adicional € o Case.

Gabarito: C

1. (FCC - 2005 — TRT/11 - Analista de Sistemas) Na técnica de programacao
estruturada, a construcao logica denominada selecao é aplicada com as
estruturas:

a) Do-while e repeat-until.
b) do-while e if-then-else.

) case e do-while.

d) case e if-then-else.

e) if-then-else e repeat-until.

Comentérios:
Trata-se da quarta opcdo: case e if-then-else.

Gabarito: D

12. (FCC - 2006 — AR/CE - Analista de Sistemas) Em programacao estruturada, uma
l6gica de selecdo é implementada apenas pela estrutura:

a) case.

b) do-while.

) case e do-while.

d) case e if-then-else.
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e) Case e do-while.
Comentarios:
Trata-se da quarta opcdo: case e if-then-else.

Gabarito: D

13. (FCC - 2009 — TJ/PA - Analista de Sistemas) Na programacdo estruturada é
adequado e fundamental:

a) o conhecimento e uso de construcdes de sequéncia, repeticao e selecao.

b) 0 uso da mais baixa coesdo possivel entre tarefas de um maodulo.

€) o uso do mais alto acoplamento possivel entre modulos.

d) construir médulos cujo escopo de efeito ndo esteja no seu alcance de controle.
e) aumentar a redundancia das interfaces modulares sempre que possivel.

Comentarios:

(a) Perfeito; (b) Nao, alta coeséo; (c) Baixo acoplamento; (d) Ndo, esteja no seu alcace
de controle; (e) Ndo, reduzir a redundancia.

Gabarito: A

14. (ESAF - 2008 — STN - Analista de Sistemas) Para resolver um determinado
problema, um programador tem em mente como deve ser o programa principal
que, por sua vez, controlara todas as outras tarefas distribuidas em sub-rotinas,
para as quais deverd desenvolver os respectivos algoritmos. Este cenario
exemplifica o conceito de programacao:

a) Estruturada.

b) Orientada a Objetos.
¢) Funcional.

d) Numeérica.

e) Orientada a Aspectos.

Comentarios:

Continuando...!" Ha outro conceito fundamental quando se fala no paradigma
estruturado: a modularidade. Bem, vocés ja imaginaram um programa gigantesco
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em um unico arquivo sequencial? Ja pensaram como seria dificil de ler, debugar, etc?
Entdo... para tal, divide-se o programa em maddulos ou subprogramas com entradas
e saidas bem definidas.

Trata-se da Programacdo Estruturadal

Gabarito: A

15. (Instituto Cidades - 2012 - TCM-GO - Auditor de Controle Externo — Informatica
— I) A programacdo estruturada é um paradigma de analise, projeto e
programacao de sistemas de software baseado na composicdo e interacao entre
diversas unidades de software chamadas de objetos.

Comentarios:

Na verdade, isso € a Programacao Orientada a Objetos.

Gabarito: E

16. (CESPE - 2010 - TRT - 212 Regido (RN) - Técnico Judicidrio - Tecnologia da
Informacado) Considere que, em um sistema, seja necessario montar uma lista de
opcBes e criar uma rotina para calcular a média das notas dos alunos. Nessa
situacdo, é correto escolher um procedimento para a primeira agdo e uma
funcdo para a segunda.

Comentarios:
Montar uma lista de op¢bes precisa de algum retorno? N&o, entdo é um
procedimento. Calcular a media das notas dos alunos precisa de algum retorno? Sim,

desde que ele calcule e retorne esse valor — trata-se de uma funcao!

Gabarito: C

17. (FEPESE - 2010 - SEFAZ-SC - Auditor Fiscal da Receita Estadual - Parte Ill -
Tecnologia da Informagao) A programacdo estruturada € caracterizada por quais
conceitos?

a) exceces, entrada e saida.
b) objeto, funcado e interacao.
) procedimento, funcao e argumento.
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d) sequéncia, polimorfismo e hierarquia.
e) sequéncia, selecao e iteracao.

Comentarios:

Agora vamos mais a fundo! As linguagens estruturadas reduzem qualquer programa
a trés estruturas principais: sequéncia, selegtio e repeticéo. Sequencial, porque possui
uma ordem de execucdo, seletiva, porque seleciona um trecho de codigo dentre
diversas op¢oes de fluxo; e repetitiva, porque realiza a iteracdo de diversos trechos de
codigo.

lteracdo é sinbnimo de Repeticao.

Gabarito: E

18. (ESAF - 2009 - ANA - Analista Administrativo - Tecnologia da Informagao -
Desenvolvimento) Na programacdo estruturada, sdo necessarios apenas trés
blocos de formas de controle para implementar algoritmos. Séo eles:

a) selecao, repeticdo e aninhamento.

b) empilhamento, aninhamento e operacao.
C) sequéncia, aninhamento e selecao.

d) sequéncia, selecdo e repeticdo.

e) funcdo, operacao e programa.

Comentarios:

Agora vamos mais a fundo! As linguagens estruturadas reduzem qualquer programa
a trés estruturas principais: sequéncia, selecéo e repeticdo. Sequencial, porque possui
uma ordem de execucdo, seletiva, porque seleciona um trecho de codigo dentre
diversas opg¢bes de fluxo, e repetitiva, porque realiza a iteragdo de diversos trechos de
codigo.

Trata-se de Sequéncia, Selecao e Repeticao.

Gabarito: D

ACERTE ERREI
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LISTA DE EXEREiE!I]S COMENTADDS (DIVERSAS BANCAS)
LOGICA DE PROGRAMAGAD

(FCC - 2010 - DPE-SP - Agente de Defensoria - Analista de Sistemas) E utilizada
para avaliar uma determinada expressao e definir se um bloco de cédigo deve
ou nao ser executado. Essa € a definicao da estrutura condicional:

a) For

b) If...Then...Else
c) While

d) Do...While

e) Next

. (FCC-2010 - TRT/SE - Analista de Sistemas) Objeto que se constitui parcialmente
ou é definido em termos de si proprio. Nesse contexto, um tipo especial de
procedimento (algoritmo) sera utilizado, algumas vezes, para a solucao de
alguns problemas. Esse procedimento € denominado:

a) Recursividade.

b) Rotatividade.

) Repeticao.

d) Interligacao.

e) Condicionalidade.

. (FCC - 2009 — TJ/SE - Analista de Sistemas) A recursividade na programacao de
computadores envolve a definicdo de uma funcao que:

a) apresenta outra funcdo como resultado.
b) aponta para um objeto.

) aponta para uma variavel.

d) chama uma outra funcao.

e) pode chamar a si mesma.

. (CESPE - 2011 - TJ-ES - Técnico de Informatica - Especificos) Uma estrutura de
repeticdo possibilita executar um bloco de comando, repetidas vezes, até que
seja encontrada uma dada condicao que conclua a repeticao.
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5. (CESPE - 2010 - MPU - Analista de Informatica - Desenvolvimento de Sistemas)
Se um trecho de algoritmo tiver de ser executado repetidamente e o nimero de
repeticdes for indefinido, entdo é correto o uso, no inicio desse trecho, da
estrutura de repeticao Enquanto.

6. (CESPE - 2013 - CNJ - Programador de computador) No fluxograma abaixo, se
A=4,B=4eC =8, oresultado que serd computado para Area é igual a 32.

Inicio

P=(A+B+C)2

I S=P*(P-A)*(P-B)*(P-C) I

<\:'0>

| Area = RaizQuadrada(s) I

Nio é
tridngulo

( Fim ’

7. (CESPE - 2011 - TJ-ES - Analista Judicidrio - Analise de Banco de Dados -
Especificos) Em uma estrutura de repeticdo com varidvel de controle, ou
estrutura PARA, a verificacdo da condicdo é realizada antes da execucao do corpo
da sentenca, o que impede a reescrita desse tipo de estrutura por meio de
estrutura de repeticdo pos-testada.

8. (CESPE - 2010 — DETRAN/ES - Analista de Sistemas) O método de recursividade
deve ser utilizado para avaliar uma expressao aritmética na qual um
procedimento pode chamar a si mesmo, ou seja, a recursividade consiste em um
metodo que, para que possa ser aplicado a uma estrutura, aplica a si mesmo
para as subestruturas componentes.

9. (CESPE - 2013 — CPRM - Analista de Sistemas) Na implementacdo de
recursividade, uma das solucées para que se evite o fenébmeno de terminacdo
do programa — que possibilita a ocorréncia de um looping infinito — é definir
uma funcdo ou condicdo de terminacdo das repeticdes.
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10. (CESPE - 2014 — ANATEL - Analista de Sistemas) A recursividade é uma técnica
que pode ser utilizada na implementacdo de sistemas de l6gica complexa, com
a finalidade de minimizar riscos de ocorréncia de defeitos no software.

11. (CESPE - 2011 —=TJ/ES - Analista de Sistemas) Tanto a recursividade direta quanto
a indireta necessitam de uma condicdo de saida ou de encerramento.

12. (CONSULPLAN - 2012 - TSE - Programador de computador) Observe o trecho
de pseudocodigo.

Atribuir 13 a X;
repetir
atribuir X-2 a X;
imprimir (X);
Até que X <-1;

A estrutura sera executada até que X seja igual ao seguinte valor
a)— 1
b) -3

13. (CONSULPLAN - 2012 - TSE - Programador de computador) Observe o trecho
de pseudocodigo, que mostra o emprego da estrutura de controle enquanto ...
faca ...

atribuir 0 a n;
enquanto n <7 faca
inicio
imprimir {n);
atribuir n+1 a n;
fim;

A opcdo que utiliza a estrutura para ... faca ... correspondente, que gera 0 mesmo
resultado, é:

c) Paran de 0 até 6 faca imprimir(n);
d) Paran de 0 até 7 faca imprimir(n);

14. (FEPESE - 2010 - SEFAZ-SC - Auditor Fiscal da Receita Estadual - Parte Il -
Tecnologia da Informagéo) Assinale a alternativa correta a respeito das variaveis
e constantes, utilizadas em diversas linguagens de programacao.

a) O numero de constantes deve ser menor ou igual ao nimero de variaveis em
um programa.
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b) O numero de constantes deve ser menor ou igual ao numero de
procedimentos em um programa.

) O numero de constantes deve ser igual ao numero de variaveis em um
programa.

d) O ndmero de constantes independe da quantidade de variaveis em um
programa.

e) O numero de constantes deve ser igual ao numero de procedimentos em um
programa.

(NUCEPE - 2015 — SEDUC/PI - Analista de Sistemas) O cddigo abaixo € usado
para calcular o fatorial de nimeros. Assinale a alternativa CORRETA sobre esse
codigo:

fun¢do fatorial(n)

{
se (n <= 1)
retorne 1;
senao
retorne n * fatorial(n-1);
¥

16.

a) Este é um exemplo de procedimento.

b) O comando retorne pode ser retirado do cédigo e a funcdo tera o mesmo
efeito.

) Exemplo classico de recursividade.
d) N&o é possivel chamar a funcao fatorial dentro dela mesma.
e) O resultado da funcdo sempre retornara um valor elevado a ele mesmo

(valor ~ valor).

(IADES - 2011 — PG/DF - Analista Juridico - Analista de Sistemas) Os algoritmos
sdo compostos por estruturas de controle de trés tipos: sequencial, condicional
e de repeticao. Assinale a alternativa que apresenta apenas um tipo de estrutura
de controle.

a) ..

escreva ("Digite seu nome: ")
leia (hnome)
escreva ("Digite sua idade: ")
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leia (idade)
limpe a tela
escreva ("Seu nome é:”, nome)
escreva (“Sua idade é:”, idade)
se (nome = "Joao”) entao
se (idade > 18) entao
escreva (nome, “ & maior de 18 anos!”)
fim se
fim se

escreva ("Pressione qualquer tecla para comecar...”)
leia (tecla)
mensagem « “Ndo devo acordar tarde...”
numero « 0
enquanto (numero < 100)
escreva (mensagem)
numero <« (numero + 1)
fim enquanto
escreva ("Pressione qualquer tecla para
terminar...”)
leia (tecla)
escreva ("Tecla digitada: ")
escreva (tecla)

leia (home)
escreva ("nome digitado: ")
escreva (nome)
se (nome = "Wally") entao
escreva ("Encontrado o Wally!")
senao
cont « 5
enguanto (cont > 0)
escreva ("Nado e Wally”...")
cont « (cont—-1)
fim enquanto
fim se
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var

nome: literal

num: inteiro
Inicio

escreva (“Digite seu nome: ”)

leia (nome)

num « 0

se (nome = "José") entao

num « (num + 1)

fim se

escreva ("Quantidade de Jodo encontrados:
")

escreva (num)

e ..

var
nome: literal
idade: inteiro

Inicio
escreva (“Digite seu nome: ”)
leia (nome)
escreva ("Digite sua idade: ")
leia (idade)
limpe a tela
escreva (“Seu nome é:")
escreva (nome)
escreva (“Sua idade é:")
escreva (idade)

fim algoritmo
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17. (IADES - 2011 = TRE-PA - Programador de Computador)

VAR

N1, N2 : INTEIRO;

N1« 2;

N2 — 30;

INICIO

ENQUANTO N1<N2 FACA
N2 « N2 + N1:
N1 —N1*3;

FIM ENQUANTO;

N1« N2 + 11:

FIM

Dado o algoritmo escrito em pseudocddigo, quais os valores de N1 e N2,
respectivamente, ao final da execucao?
a) 162 e 10.
b) 110 e 121.
c) M0 e 162.
d) 121 e 10.
e) 173 e 10.
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FUNGOES E PROCEDIMENTOS

1. (CONSULPLAN - 2012 - TSE — Técnico — Programagao de Sistemas)

Analise o pseudocodigo, que ilustra o uso de uma funcdo recursiva.

programa PPRRGG;
variaveis
VERDE, AZUL : numérica;
inicio
atribuir VERDE+1 a VERDE;
se AUX <=2
entdo atribuir 5 a FF
sendo atribuir AUX*FF(AUX-1) a FF;
fim; {fim da fun¢3o FF}
inicio
atribuir 0 a VERDE;
atribuir FF(4) a AZUL;
escrever(VERDE,AZUL);
fim.

O valor de retorno de FF e a quantidade de vezes que a fun¢do
sera executada serdo, respectivamente,

(A)5el

(B) 15 e 2.

@) 60 e 3.

(D) 300 e 4.
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LISTA DE EXERCICIDS COMENTADODS (DIVERSAS BANCAS)
SISTEMAS DE NUMERAGAD E ARITMETICA COMPUTACIONAL

(CESPE - 2015 — TRE/RS — Técnico Judiciario - Opera¢do de Computadores) Com
relacdo a sistemas de numeracdo, é correto afirmar que o equivalente, em
decimal, do binario 1001,101 é:

a) 1, 5.
) 9,3.
o 1, 3.
d) 9,5.
e)9, 625

. (SRH - 2015 — UERJ — Analista de Sistemas) A conversao do binario 11001111.01
para hexadecimal é:

. (Prefeitura do Rio de Janeiro - 2014 — Camara Municipal do Rio de Janeiro —
Analista Legislativo - Administragao de Servidores) O numero hexadecimal 9C é
representado nos sistemas binario e decimal, respectivamente, como:

a) 10011100 e 167
b) 10111010 e 167
) 10011100 e 156
d) 10111010 e 156

. (CESPE - 2015 — Telebras — Engenheiro - Engenharia da Computacao)
Julgue o item subsequente, acerca de familias l6gicas e bases numéricas.

Situacdo hipotética: Um circuito l6gico compara as entradas X e Y e fornece, na
salda S, o valor l6gico 1, se X > Y, ou 0, em caso contrario. Assertiva: Nessa

situacdo, se a entrada X for representada pelo numero binario 00100111 e a
entrada Y pelo nimero hexadecimal 2A, entdo a saida S sera igual a 1.
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5. (FCC - 2015 — DPE-RR — Engenheiro Eletronico ou Mecatrdnico)

Um comerciante de pecas de bicicleta utiliza-se da numeracdo hexadecimal
como codigo para representar o preco de custo dos seus artigos, de maneira
que, guando um cliente pede um desconto, ele sabe até que valor pode chegar.
Para tanto, representou a parte inteira por um numero hexadecimal, e os
centésimos de real por outro nimero sempre com dois algarismos. Assim, o
preco de custo de um produto que apresenta o codigo 2F3C €, em reais,

a) 65,20.
b) 47,60.
) 129,70.
d) 242,15.
e) 39,34

6. (VUNESP - 2014 — PRODEST-ES — Analista de Tecnologia da Informacéo -
Desenvolvimento de Sistemas)

Considere o nimero 999 na notacdo decimal. Esse mesmo numero, na notacao
hexadecimal € igual a:

a) 2F6 h
b) 3E7 h
c) 4D6 h
d) 5F7 h
e) 6B6 h
7. (FGV - 2015 — TJ-BA = Técnico Judiciario - Tecnologia da Informacgdo)

O nUmero binario 11111010 é representado na notacdo hexadecimal como:

8. (FGV - 2014 — DPE-RJ — Técnico Superior Especializado - Suporte)

Na nota¢do hexadecimal, o codigo binario 1100001111110111 é escrito como
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a) C3F

b) C37F0
c) C3F7
d) EF3C
e) FE3CA

9. (FGV - 2010 — BADESC — Analista de Sistemas - Desenvolvimento de Sistemas)

O sistema binario representa a base para o funcionamento dos computadores.
Assim, um odometro binario mostra no display o nimero 10101111

A representacao desse numero em decimal e em hexadecimal e o préximo nimero
binario mostrado no display, serdo, respectivamente:

a) 175, AE e 10101110
b) 175, EF e 10110000
) 175, AF e 10110000
d) 191, EA e 10110000
e) 197, FA e 10101110

10. (FGV - 2010 — CODESP-SP - Analista de Sistemas)

Se o sistema decimal é utilizado pelos seres humanos, o sistema binario constitui a
base para a representacdo da informacdo nos computadores. Nesse contexto, um
equipamento disp&e de trés displays, o primeiro que mostra nimeros em formato
decimal, o segundo em binario e o terceiro em hexadecimal, havendo uma
correspondéncia entre as representacdes. Se o display decimal mostra o nimero
250, os equivalentes em binario e em hexadecimal mostrardo, respectivamente,

a) 11111010 e FA.
b) 11111010 e FE.
) 1111010 e FC.
d) 111110 e FE.
e) 1111110 e FA.

Prof. Diego Carvalho www.estrategiaconcursos.com.br Pag. 91 de 96



Técnico Judiciario - Programador de Sistemas - STM/2018

o5 Ao urso de Engenharia de Software e Desenvaolvimento
EOSNtJ:?;tsgla s e et dIJr'Suf.ft[liegu I.".a[r]'valhn —I Aula [:I]
LISTA DE EXERCICIOS COMENTADOS (DIVERSAS BANCAS)
PARADIGMA ESTRUTURADO

(CESPE - 2004 — SESPA/PA - Analista de Sistemas) A programacao estruturada é
uma filosofia de projeto procedimental que restringe o nimero e o tipo de
construcdes l6gicas usadas para representar o detalhe do algoritmo.

. (CESPE - 2004 - STJ - Analista de Sistemas) Existem trés construcoes
fundamentais para a programacdo estruturada: sequiéncia, condi¢ao e repeticao.
Qualquer programa, independentemente da area de aplicacdo ou complexidade
tecnica, pode ser projetado e implementado usando apenas essas trés
construgBes logicas. No entanto, o uso dogmatico de apenas essas trés
constru¢Ges pode algumas vezes causar dificuldades praticas.

. (CESPE - 2009 — ANAC - Analista de Sistemas) Tipos abstratos de dados so
podem ser definidos em linguagens que implementam o paradigma de
programacao estruturada.

. (CESPE - 2010 — BASA - Analista de Sistemas) Na programacdo estruturada,
existem estruturas de sequéncia, de decisdo e de iteracdo. No primeiro tipo, uma
tarefa é executada apos a outra, linearmente. No segundo, a partir de um teste
l6gico, determinado trecho de codigo é executado, ou ndo. No terceiro, a partir
de um teste |0gico, determinado trecho de codigo é repetido por um ndmero
finito de vezes.

. (CESPE - 2011 — EBC - Analista de Sistemas) Um programa que possui somente
um ponto de entrada e somente um ponto de saida pode ser considerado
estruturado.

. (CESPE - 2011 — EBC - Analista de Sistemas) Em programacao estruturada, por
meio do mecanismo de selecdo, € possivel testar determinada condicao e
estabelecer acbes a serem realizadas.

. (CESPE - 2011 - EBC - Analista de Sistemas) O mecanismo de iteracdo pode ser
utilizado para sequenciar comandos, controlando a execucao do programa.

. (CESPE - 2013 — MPU - Analista de Sistemas) Mediante a utilizacdo da técnica de
programacao estruturada, €& possivel obter programas mais legiveis e,
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consequentemente, menos suscetiveis a erros, e também definir e melhorar o
grau de coeséo entre as funcdes de um programa.

9. (CESPE - 2013 — TRT/17 - Analista de Sistemas) Os moddulos, também
denominados de funcdes, rotinas ou procedimentos, sao empregados para
dividir um programa grande em partes menores, 0 que permite a realizacao, de
forma individual, do desenvolvimento, do teste e da revisdo, sem alterar o
funcionamento do programa.

10. (FCC - 2004 — TRF/4 - Analista de Sistemas) A técnica de programacao
estruturada contem uma estrutura basica adicional, originada pela estrutura
Selecao, que é denominada:

a) Dountil.

b) Downhile.

c) Case.

d) Sequence.
e) If-then-else.

11. (FCC - 2005 — TRT/11 - Analista de Sistemas) Na técnica de programacdo
estruturada, a construcao logica denominada selecao é aplicada com as
estruturas:

a) Do-while e repeat-until.
b) do-while e if-then-else.

) case e do-while.

d) case e if-then-else.

e) if-then-else e repeat-until.

12. (FCC - 2006 — AR/CE - Analista de Sistemas) Em programacao estruturada, uma
l6gica de selecdo é implementada apenas pela estrutura:

a) case.

b) do-while.

C) case e do-while.

d) case e if-then-else.
e) Case e do-while.

13. (FCC - 2009 — TJ/PA - Analista de Sisteras) Na programacado estruturada é
adequado e fundamental:

Prof. Diego Carvalho www.estrategiaconcursos.com.br Pag. 93 de 96



Técnico Judiciario - Programador de Sistemas - STM/2018

ESt ratégia Curso de Engenharia de Software e Desenvolvimento

14.

15.

16.

17.

CONCURSOS Prof. Diego Carvalho - Aula 00

a) o conhecimento e uso de construcdes de sequéncia, repeticao e selecéo.

b) 0 uso da mais baixa coesdo possivel entre tarefas de um maodulo.

€) 0 uso do mais alto acoplamento possivel entre modulos.

d) construir médulos cujo escopo de efeito ndo esteja no seu alcance de controle.
e) aumentar a redundancia das interfaces modulares sempre que possivel.

(ESAF - 2008 — STN - Analista de Sistemas) Para resolver um determinado
problema, um programador tem em mente como deve ser 0 programa principal
que, por sua vez, controlara todas as outras tarefas distribuidas em sub-rotinas,
para as quais deverd desenvolver os respectivos algoritmos. Este cenario
exemplifica o conceito de programacao:

a) Estruturada.

b) Orientada a Objetos.
¢) Funcional.

d) Numeérica.

e) Orientada a Aspectos.

(Instituto Cidades - 2012 - TCM-GO - Auditor de Controle Externo — Informatica
— I) A programacdo estruturada é um paradigma de analise, projeto e
programacao de sistemas de software baseado na composi¢ao e interacao entre
diversas unidades de software chamadas de objetos.

(CESPE - 2010 - TRT - 212 Regido (RN) - Técnico Judiciario - Tecnologia da
Informagao) Considere que, em um sistema, seja necessario montar uma lista de
op¢des e criar uma rotina para calcular a méedia das notas dos alunos. Nessa
situagdo, € correto escolher um procedimento para a primeira agdo e uma
funcdo para a segunda.

(FEPESE - 2010 - SEFAZ-SC - Auditor Fiscal da Receita Estadual - Parte Il -
Tecnologia da Informacdo) A programacéao estruturada é caracterizada por quais
conceitos?

a) exceces, entrada e saida.

b) objeto, funcado e interacao.

) procedimento, fun¢do e argumento.
d) sequéncia, polimorfismo e hierarquia.
e) sequéncia, selecdo e iteracao.
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18. (ESAF - 2009 - ANA - Analista Administrativo - Tecnologia da Informagao -
Desenvolvimento) Na programacdo estruturada, sdo necessarios apenas trés
blocos de formas de controle para implementar algoritmos. Séo eles:

a) selecao, repeticdo e aninhamento.

b) empilhamento, aninhamento e operacao.
C) sequéncia, aninhamento e selecdo.

d) sequéncia, selecado e repeticdo.

e) funcdo, operacao e programa.
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