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O Trilogic e wuma plataforma educacional
desenvolvida com o proposito de facilitar o ensino
e aprendizagem de logica de programac¢ao por
meio da Aprendizagem Tecnologica Ativa.

O conteudo da plataforma e dividido em dez temas,
cada um acompanhado por uma modal de inicio
que consiste em uma breve explicacao do
conteudo, seguida por, pelo menos, dez exercicios. E
uma opc¢ao recomendada para alunos que desejam
aprender, relembrar ou praticar logica de
programacao.

Para acessar a plataforma, basta visitar o seguinte
link: https:/ /ambiente-trilogic.canoas.ifrsedu.br/ e
fazer login com seu e-mail*,

Para obter mais informacoes sobre o Trilogic, visite
a pagina: https:/ /trilogiccanoas.ifrsedu.br/.

*alunos do Campus Canoas do IFRS devem usar o e-mail

institucional.
t.
lrl :
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ALGORITMO -
novvvativoy

Na fase de Algoritmo e Descricdo Narrativa, vocé tera a oportunidade de explorar
a arte de criar algoritmos e expressar suas ideias de forma logica, coerente e
compreensivel utilizando a descri¢ao narrativa.

Um algoritmo € uma sequéncia de instrugoes ou procedimentos que descrevem
como alcancar um determinado objetivo. Ele representa um conjunto de passos
finitos que devem ser executados de forma sistematica para realizar uma tarefa
especifica. Enquanto as pessoas se perguntam ‘o que fazer’, os algoritmos
respondem as pergunta ‘como fazer".

A descricao narrativa € uma abordagem que utiliza a linguagem natural para
representar algoritmos. Ao utilizar palavras e frases do cotidiano, torna-se mais
facil compreender e comunicar os algoritmos, permitindo que sejam explicados
de uma maneira acessivel para um publico mais amplo.

Nos exercicios, adotaremos a mecanica de arrastar e soltar para facilitar a
visualizacao das respostas. Essa mecanica permitira que vocé observe a execugao
das suas respostas de forma semelhante a estruturacao de um programa. Em
cada etapa, sua missdo sera completar a tarefa arrastando os elementos
correspondentes para as colunas adequadas, seguindo a logica do algoritmo e
utilizando a descri¢ao narrativa.

Atraves desses exercicios, voceé desenvolvera suas habilidades de analise,
organizacao e expressao de ideias de maneira estruturada. Alem disso, vocé
aprendera a pensar de forma algoritmica, o que ¢ essencial para solucionar
problemas complexos e criar solucoes eficientes.




ALGORITMO -
novvvativoy

Aproveite essa fase, dedicando tempo para explorar os exercicios e praticar a
criacao de algoritmos com descricdo narrativa. Lembre-se que essa habilidade é
fundamental para a programacao e resolucao de problemas em diversas areas.

Divirta-se organizando as notas de forma logica e compreensivel para construir
um algoritmo para a atividade 'fritar ovo'.

Tri, ordene os passos da descricao narrativa a seguir arrastando e soltando as notas para sua respectiva
posicgéo.
O objetivo desta descricao narrativa € construir um algoritmo para fritar um ovo!




FLUXOGRAMA

Na fase de Fluxogramas, vocé tera a oportunidade de explorar e compreender a
ferramenta fluxograma, uma representacdo grafica que permite visualizar e
comunicar de forma clara e concisa as etapas de um processo, sistema ou
algoritmo.

Os fluxogramas sao amplamente utilizados em diversos setores e disciplinas para
descrever processos complexos de maneira compreensivel. Ao utilizar diferentes
formas geometricas, como retangulos, oval diamantes, setas conectoras,
paralelogramos e circulos, € possivel representar as atividades, pontos de tomada
de decisao, entrada e saida de dados, fluxo sequencial e conexdes entre etapas.

Essa fase tem como objetivo principal desenvolver suas habilidades de
organizacdo, analise e comunicacdo de processos por meio de fluxogramas. Aléem
disso, os fluxogramas sdo uma ferramenta valiosa para documentar e depurar
algoritmos, facilitando a identificacdo e solucdo de problemas.

Durante os exercicios, vocé sera desafiado a aplicar seus conhecimentos na
criacdo de fluxogramas para desenvolver problemas especificos. O exercicio
inicial dessa fase apresentara um problema no qual vocé devera organizar as
informacoes de forma adequada em um fluxograma. Essa pratica sera
fundamental para fortalecer sua compreensdo e dominio na criacdo de
fluxogramas.

Dominando fluxogramas, vocé estara preparado para enfrentar desafios mais
complexos em programacao, pois tera uma visao clara das etapas envolvidas em
um processo. Alem disso, vocé estara apto a comunicar suas ideias e solugoes de
forma eficiente facilitando a colaboracdo em equipe e o entendimento de
terceiros.




FLUXOGRAMA

Aproveite ao maximo essa fase, dedicando tempo para explorar os exercicios e a
criacdo de fluxogramas. Lembre-se de que essa habilidade ¢ uma ferramenta

poderosa para aprimorar sua capacidade de programacdo e solucdo de
problemas.

Agora vocé esta pronto para utilizar seus conhecimentos em fluxogramas nos
exercicios da plataforma.

NUM

Tri, agora que vocé ja sabe os conceitos de fluxograma, ordene as formas a seguir arrastando-as para
suas respectivas posicdes. Seu objetiva e formar um fluxograma que verifique se um nimero é valido,

ou seja, maior que zero ou invalido.




VARIAVEL

Uma variavel ¢ um local de armazenamento identificado por um nome, utilizado
para armazenar um valor em um programa. Cada variavel possui um tipo de
dado especifico que determina o tipo de valor que pode ser armazenado nela. Na
linguagem de programacao Portugol, existem cinco tipos de dados principais:
inteiro, real, caracter, cadeia e logico.

e O tipo "inteiro” € utilizado para armazenar numeros inteiros, como 1, 2, 3, etc.

e O tipo ‘real” e utilizado para armazenar numeros com casas decimais, como
1.4, 15, 1.6, etc.

e O tipo “caracter” e utilizado para armazenar um unico caracter, como a, b,
C, etc

e O tipo "cadeia” e utilizado para armazenar um conjunto de caracteres que
formam palavras ou frases, como Trilogic.

e Por fim, o tipo ‘logico” e utilizado para armazenar valores verdadeiros ou
falsos.

Ao declarar uma variavel em Portugol, é necessario especificar seu tipo e nome.
Por exemplo, para declarar uma variavel inteira chamada “idade’, utilizamos a
seguinte sintaxe:

inteiro idade

Apos a declaracao, podemos atribuir um valor especifico a ela:

idade = 15

Dessa forma, a variavel "idade” armazena o valor 15. Essa informacao pode ser

utilizada posteriormente para realizar calculos, tomar decisdes ou exibir
resultados dentro do programa.




VARIAVEL

A fase de Variaveis € uma etapa essencial no processo de programacao, onde as
variaveis desempenham um papel f[undamental. As variaveis permitem
armazenar temporariamente e manipular dados, possibilitando que os programas
sejam flexiveis e capazes de lidar com diferentes valores e situacoes.

Durante essa fase, vocé aprendera a nomear corretamente as variaveis e
entendera as regras gerais para essa pratica. Aqui estdao algumas diretrizes
importantes:

1. Nome da variavel: O nome da variavel deve comecar com uma letra do
alfabeto. Evite o uso de caracteres especiais, pois alguns deles tém significados
especificos em determinadas linguagens de programacao, podendo causar
erros ou comportamentos inesperados.

2. Espacos em branco: Evite o uso de espacos no nome das variaveis. Se for
necessario separar palavras , recomenda-se utilizar o padrdao “cameCase” ou
underscores( ). Por exemplo, "nomeCompleto” ou "nome _completo”.

3. Letras maiusculas: E recomendado evitar o uso de letras maiusculas no
nome das variaveis.

Durante esta fase, serdo apresentados dez exercicios para praticar nomenclatura
e a declaracao correta de variaveis. Cada exercicio desafiara vocé a identificar a
maneira correta de nomear uma variavel, declara-la e associar o tipo de dado
apropriado.




VARIAVEL

Na fase de Variaveis da plataforma, vocé tera a oportunidade de aprimorar seus
conhecimentos e habilidades em relacao ao uso e manipulacdo de variaveis na
programacao. kssa fase € especialmente projetada para ajuda-lo a consolidar o
aprendizado de toda a materia, proporcionando exercicios de fixacao abrangente,
como o exercicio um da fase de variaveis abaixo.

Tri, agora que vocé entendeu o que sdo variaveis, arraste as notas para os devidos lugares de acordo

com seu conteldo.
Area vermelha: notas incorretas




OPERACOES

A fase de Operacoes € onde os operadores Aritmeticos, Logicos e Relacionais sao
explorados. Esses operadores desempenham um papel fundamental na defini¢ao
das condi¢oes dos comandos, como “se entao’, “para” e ‘faca enquanto’, alem de
serem utilizados em expressoes para atribuicoes. Nesta secao. detalharemos cada
um deles, fornecendo um guia abrangente sobre o seu uso e funcionalidades.

Operadores Aritmeticos:

Os operadores Aritmeticos sao utilizados para representar as operagoes
matematicas. O computador segue uma ordem de prioridade especifica para
executar as operacoes, que inclui Exponencial e/ou Radia¢ao, Multiplicacao e/ou
Divisdo, Soma e/ou Subtracdo. E importante observar que essa ordem de
prioridade pode ser alterada, inserindo calculos entre parénteses para indicar
quais operacoes dever ser realizadas primeiro.

Alem disso, o operador "+ € usado para concatenar textos, valores inteiros e reais.
Ja os demais operadores sdo aplicados apenas a dados inteiros e reais.

Operadores Relacionais:

Os operadores Relacionais sdo usados para comparar variaveis ou expressoes,
resultando em um valor logico (verdadeiro ou falso). Essas comparacoes sao
essenciais para estabelecer condigoes e tomar decisdes dentro dos comandos. Os
operadores relacionais incluem >, ‘<, '>=, <= '== e 'I="_E importante ressaltar
que o operador =="¢€ o unico que pode ser aplicado a todos os tipos de dados.

Tipos de dados e operadores correspondentes:
e Para dados logicos e literais, apenas =="e '|="s3o0 aceitos
e Para dados inteiros e reais, todas as operacoes relacionais podem ser
realizadas




OPERACOES

Operadores Logicos:

Os operadores Logicos sao utilizados para avaliar expressoes logicas e sdo
cruciais para estabelecer condi¢des mais complexas. Os operadores logicos
incluem nao, ‘e, e 'ou. O operador nao retorna o valor logico, transformando
verdadeiro em falso e vice-versa. O operador e retorna verdadeiro apenas se
todas as comparacoes forem verdadeiras, enquanto o operador ‘ou retorna
verdadeiro se pelo menos umas das comparacoes for verdadeira.

Exemplos:

e No comando “se(media>6) e (frequencia>75) entdo..” ambas as condi¢oes
dever ser verdadeiras para que o(s) comando(s) apos ‘entao’ sejam
executados.

e No comando “se(idade>18) ou (amigoDoDono=verdadeiro) entdo..” apenas
uma das condicoes precisa ser verdadeira para executar o(s) comando(s)
apos 0 entao

e No comando "se nao(nome=="Andreia”) entdao." a condicao e invertida: se o
nome for "Andreia”, retorna falso, caso contrario, retorna verdadeiro.

.

Agora voceé esta pronto para utilizar esses operadores durante suas operacoes na
plataforma.

Tri, agora que vocé sabe o conceito de operadores, devera posiciona-los para que executem

corretamente cada operacdo matematica.




LEITU

Na fase de leitura e Escrita, vocé vai explorar os recursos que permitem a
comunicacao entre o usuario e o programa, permitindo o intercambio de
informacoes e dados.

Um recurso importante para essa comunicacao € o comando “escreva()’, que é
responsavel por exibir mensagens que o programa deseja emitir ao usuario. A
sintaxe desse comando e simples e direta, como demonstra no trecho do codigo a
seguir:

1 programaf

2 funcao inicio( ){

3 escreva('"Saudagdes!\nSeja bem-vindo(a)!")
4 b

5 )

Apos a execucdo desse algoritimo, a mensagem “Saudacoes! Seja bem -vindo(a)!”
sera exibida no console. A presenca do caractere especial "\n", que representa
uma quebra de linha, equivale a pressionar a tecla Enter no teclado.

Essa simples adicao de comandos de escrita permite ao programador criar uma
interacao com o usuario, fornecendo informacoes relevantes, solicitacoes ou
orientagoes durante a execucdo do programa.

Nesta fase, voceé tera a oportunidade de praticar o uso adequado dos comandos
de escrita para criar mensagens claras e informativas, tornando sua interacao
com o usuario mais eficiente e agradavel




LEITU

e

Alem do comando “escreva()’, temos tambem o comando ‘leia()”, que e utilizado
para capturar dados de entrada fornecidos pelo usuario durante a execucdo do
programa.

leia(variavel);

Nesse comando, “variavel” representa a variavel na qual o valor de entrada sera
armazenado.

Ao utilizar os comandos “escreva()” e “leia()’, vocé podera criar uma interacao
mais dindmica e personalizada com o usuario, exibindo mensagens, solicitando
entrada de dados e utilizando esses valores em calculos ou tomadas de decisao
dentro do programa

Veja mais sobre entrada e saida de dados na fase de Leitura e Escrita da
plataforma.

Tri, arraste os cartdes e classifique as estruturas como corretas ou incorretas.




ESTRUTURAS

As Estruturas Condicionais desempenham um papel fundamental na logica de
programacao, permitindo que o programa tome decisdes com base em
determinadas condi¢des. Essas estruturas garantem que o codigo execute agoes
diferentes dependendo do valor de uma expressao logica.

Ao utilizar estruturas condicionais, os programadores podem criar programas
mais inteligentes e dinamicos, capazes de lidar com uma ampla variedade de
situacoes. Elas sdo amplamente utilizadas em todas as areas da programacao,
desde pequenos scripts ate grandes sistemas de softwares.

As estruturas condicionais, tambeém chamadas de estruturas de selecao, sao
responsaveis por deixar ou nao que determinadas acoes se concretizem, o que
ocorre atraves das condicoes.

Ha uma estrutura de selecao simples que utiliza o se, seguido da condicao, e, apos
a consequéncia. Isso quer dizer que, se essa condicao for cumprida, entao esse
comando sera executado

Abaixo segue um exemplo:

programay
funcao inicio(){
inteiro N = 1
se (N == 1){
escreva (N)




ESTRUTURAS

Alem da Estrutura Condicional Simples, existem outras estruturas condicionais
basicas comumente utilizadas na logica de programacao. Sao elas:

Estrutura condicional composta (if -else): permite que vocé especifique um bloco
de codigo a ser executado caso a condicao seja verdadeira e outro bloco de
codigo a ser executado caso a condicao seja falsa.

Estrutura condicional encadeada (if-else-if): permite testar varias condi¢oes
consecutivas e executar diferentes blocos de codigo com base em qual condicdo é
verdadeira.

Estrutura condicional aninhada (if aninhado): permite colocar uma estrutura
condicional dentro de outra, criando uma hierarquia de condicoes.

Agora que vocé adquiriu conhecimentos sobre estruturas condicionais, esta na
hora de coloca-los a prova por meio dos exercicios disponiveis na plataforma.

Tri, agora que vocé sabe como funciona a estrutura “se”, analise os codigos e o valor inserido pelo
usuario em amarelo e relacione com a saida de dados do programa.




ESTRUTU
de

As Estruturas de Repeticao, tambem conhecidas como lacos de repeticao, sdo
ferramentas que permitem automatizar calculos e processos repetitivos. Elas sao
compostas por uma condi¢ao de execu¢ao no inicio, no final ou por meio de uma
variavel de controle.

Ao lidar com tarefas que envolvem uma grande quantidade de dados, como o
calculo da media de notas de uma turma com 30 alunos, seria dificil realizar
manualmente esses calculos. E al que entram as estruturas de repeticao,
simplificando o processo.

E essencial definir uma condi¢ao que limite o numero de vezes que o laco de
repeticao sera executado, caso contrario, os comandos se repetirdo infinitamente,
resultando em um loop infinito.

Para uma melhor compreensdo, vamos exemplificar as estruturas de repeticao a
seguir:

A estrutura de repeticao com teste no inicio e realizada utilizando a palavra-
chave "enquanto’. Ela executara os comandos contidos no bloco de repeticao
enquanto a condi¢ao estabelecida pelo programador for verdadeira.

programay
funcao inicio{
inteiro cont = 0
enquanto (cont<=10){
escreva (cont, " ")
cont = cont + 1




ESTRUTU
de

No exemplo acima, fol inicializada a variavel "cont” com o valor zero e o laco de
repeticao continuara sendo executado ate que “cont” seja maior que dez. A cada
iteracao do laco, o valor de “cont” € exibido no console por meio da func¢ao
‘escreva()’, e em seguida, € incrementado.

Essa estrutura permite automatizar o processo de exibir os numeros de O a 10 no
console, controlando a execucao do laco com base na condicao estabelecida.

As estruturas de repeticao sao poderosas ferramentas para lidar com tarefas
repetitivas e lidar sobre uma quantidade de dados. Compreender e dominar essas
estruturas € fundamental para otimizar o trabalho e evitar a repeticao de codigo,
permitindo que vocé automatize processos complexos de maneira eficiente.

Agora vocé esta pronto para utilizar seus conhecimentos em estrutura de
repeticao nos exercicios da plataforma.

Tri, para essa atividade vocé devera pensar em um semaforo. Portanto, arraste os cartdes para as areas

indicadas completando o que deve ser feito enquanto a cor determinada esta ligada.




VETORES

Os Vetores (arrays unidimensionais) sao variaveis que permitem armazenar
multiplos valores do mesmo tipo. Eles sdo especialmente uteis quando precisamos
lidar com conjuntos de dados relacionados, como nomes de alunos ou notas em
uma turma.

Cada elemento do vetor é acessado por um numero chamado de indice, que
comeca em O e vai ate o tamanho do vetor menos um.

A seguir, apresento um exemplo simples de leitura e impressdo de 5 numeros
utilizando vetores:

programaf
funcao inicio(){
inteiro vet[5]
para (inteiro i = 0; i < 5; i++){
escreva ("\nDigite o ", i+1, "° nGmero: ")
leia (vet[i})

b

para (inteiro i = 0; i < 5; i++){
escreva ("\nValor: ", vet[i])

b

No exemplo acima, foi declarado um vetor chamado “vet” com tamanho 5, capaz
de armazenar 5 valores inteiros. Em seguida, utilizamos um loop “para’ para
iterar sobre o vetor e realizar a leitura de cada elemento. No codigo, o usuario pe
solicitado a digitar o i+1-ésimo numero, que sera armazenado na posicao i do
vetor. Depois de concluir a leitura dos 5 numeros, outro loop “para” € usado para
imprimir cada valor armazenado no vetor.




VETORES

Esta e apenas uma introducdo basica ao uso de vetores. Eles sao amplamente
utilizados na programacdo para armazenar e manipular conjuntos de dados de
forma eficiente. Com vetores, € possivel realizar varias operacoes, como calculos,
ordenacao e busca, facilitando o trabalho com grandes quantidades de
informacoes relacionadas.

Veja mais sobre vetores e continue praticando seus conhecimentos nos exercicios
da plataforma.

Tri, organize as notas arrastando-as e soltando-as para sua respectiva posicdo. O objetivo desta

organizagdo é construir um vetor valido!




MATRIZES

As Matrizes, tambem conhecidas como arrays multidimensionais, desempenham
um papel fundamental na programacao e na logica, oferecendo uma estrutura
eficiente para armazenar e manipular conjuntos de dados organizados. Ao
utilizar matrizes, € possivel lidar com informacoes de forma mais estruturada e
simplificada, especialmente quando se trata de conjuntos de dados relacionados.

Uma matriz, pode ser visualizada como um vetor de vetores, permitindo que
dados sejam organizados em linhas e colunas. Essa estrutura € extremamente util
em muitos cenarios, como o exemplo de um professor que precisa armazenar as
notas de 50 alunos de quatro turmas diferentes,

Ao declarar uma matriz, € necessario especificar o tipo dos elementos que serao
armazenados, seguido pelo nome da matriz e suas dimensoes, indicando o
numero de linhas e colunas. Por exemplo, para armazenar as notas dos 50 alunos
em quatro turmas, podemos declarar uma matriz da seguinte forma:

tipo nome matriz [n _linhas] [n_colunas]
inteiro matriz [50] [4]

Nesse caso a matriz ‘matriz” € do tipo inteiro e possui 50 linhas (representando
os alunos) e 4 colunas (representando as turmas). Essa estrutura de matriz
permite que cada célula da tabela seja acessada de forma facil e eficiente atraves
de indices, facilitando a manipulacdo e o processamento dos dados.

Ao utilizar matrizes, podemos realizar diversas operacoes, como percorrer todos
os elementos para realizar calculos, buscar informacoes especificas, realizar
ordenacoes, entre outras. Alem disso, as matrizes tambem facilitam a
implementacao de algoritmos mais complexos, pois permitem a organizacao
logica dos dados e a manipulacao de subconjuntos de informacoes.




MATRIZES

Portanto, a compreensao e o dominio das matrizes sao essenciais para
programadores e estudantes de logica, pois essa estrutura de dados oferece uma
forma eficiente de organizar, acessar e manipular conjuntos de informacoes
relacionadas. Ao utilizar matrizes corretamente, € possivel otimizar o
desenvolvimento de algoritmos e obter resultados mais eficientes e precisos.

Agora vocé esta pronto para utilizar seus conhecimentos em matrizes nos
exercicios da plataforma.

Nesse exercicio, vocé devera arrastar o nimero da posigao ((0,0), (0,1), ...) para os espacos a disposigao.
Voce deve pensar nas posicoes da matriz para completar, lembre-se que e (linha, coluna)! Voce

consegue, Tril




PSEUDOCODIGO

O pseudocodigo € uma forma de descricao de algoritmos que e independente de
linguagens de programacao especificas. Ele permite que uma pessoa leia e
interprete o codigo sem se preocupar com detalhes tecnicos e especificos de uma
linguagem em particular.

O objetivo do pseudocodigo e fornecer uma representacao clara e compreensivel
do algoritmo, eliminando informac¢oes desnecessarias que nao sao essenciais para
entender o funcionamento do codigo.

Ao utilizar pseudocodigo, € possivel descrever um algoritmo de forma mais
simples e abstrata, sem a necessidade de se ater as regras sintaticas e de
formatacdo de uma linguagem de programacao real. Isso facilita a compreensao
do algoritmo por parte de um ser humano, permitindo que ele se concentre nos
principios e na logica subjacente, em vez de se preocupar com detalhes técnicos.

O pseudocodigo € amplamente utilizado no desenvolvimento de algoritmos,
especialmente durante as fases iniciais do processo de programacao. Ele permite
que os programadores expressem suas ideias e solucoes de forma mais clara e
concisa, facilitando o planejamento e a estrutura do codigo.

Alem disso, o pseudocodigo tambem € uma ferramenta util no processo de
aprendizagem da programacao, pois ajuda os iniciantes a entender os conceitos e
os fluxos de um algoritmo antes de se aprofundarem nas complexidades de uma
linguagem de programacao real.




PSEUDOCODIGO

Portanto, o pseudocodigo desempenha um papel fundamental na programacao,
permitindo que os programadores expressem suas ideias e solucoes de forma
clara e concisa. Ele fornece uma representacao abstrata dos algoritmos, tornando
mais facil a compreensao e a analise do funcionamento do codigo.

Dominar a habilidade de escrever e interpretar pseudocodigo € essencial para o
desenvolvimento de algoritmos eficientes e de qualidades.

Agora vocé esta apto a finalizar as atividades do ultimo modulo da plataformal

programa {

real

para(
{ )
‘h- escreva("Insira as notas do aluno ",

leia(notal,

se((

escreva("Aluno aprovado™)

Ola, Tri! Nos préximos exercicios vocé ira aplicar os conhecimentos adquiridos até agora, completando

as lacunas do pseudocodigo na tela. Boa sorte!
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