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Apresentação 
 

 Olá, 

 

Caros estudantes, a programação é uma ciência que 
utiliza a lógica de nosso pensamento para resolvermos 
problemas dos mais variados níveis. Com ela conseguimos 
transmitir e “ensinar” ao computador o que ele deve fazer para 
a solução do problema proposto. Aprendendo a lógica com 
certeza você estará habilitado a programar em qualquer 
linguagem que se interessar.  

Esta apostila tem o objetivo de atender uma demanda 
com mais exemplos práticos no que diz respeito a Linguagem 
de Programação que precisam ser bem entendidos. Além da 
explicação teórica rápida, acompanha alguns exemplos práticos 
desenvolvidos em sala de aula com os alunos dos Cursos 
Técnicos em Informática, Informática para Internet e 
Desenvolvimento de Sistemas. A metodologia de resolução de 
problemas é aplicada e cada atividade aqui resolvida foi 
estudada, explicada e construída pelo professor e pelos alunos 
dos respectivos cursos. 

 

Bons estudos aos leitores! 
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Introdução 
 

Analisar nossa maneira de pensar nos leva a melhorar o 
pensamento lógico. As linguagens de programação servem 
para isso. Ao determinarmos o que desejamos que o 
computador faça, estamos “conversando” com ele. Os 
computadores, só fazem aquilo que mandamos, e não 
necessariamente o que desejamos que eles façam. Não deve 
haver nenhuma ambiguidade nas instruções dos programas 
que fornecemos ao computador, nem a possibilidade de 
interpretações alternativas.  

O computador sempre tomará algum caminho em suas 
ações; muito cuidado é necessário para assegurar que o 
computador siga pelo único caminho correto possível que leve 
aos resultados desejados. Quando o aluno está interagindo com 
o computador ele está manipulando conceitos e isso contribui 
para seu desenvolvimento mental. Ele está adquirindo 
conceitos da mesma maneira que ele adquire conceitos quando 
interage com objetos do mundo.  

Os alunos aprendem, porque essa interação com o 
computador propicia um ambiente riquíssimo e bastante 
efetivo do ponto de vista de construção do conhecimento. 

Desejamos aos leitores um bom estudo e sucesso na 
programação e na construção do conhecimento. 
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Capítulo 01 
 

Estruturas de Repetição 
 

 Para uma maior facilidade em muitos momentos da 
programação, temos um poderoso recurso que nos auxiliará em 
muitas ocasiões. Quando houver necessidade de se repetir  um 
determinado trecho  de nossos programas para que não 
tenhamos que escrever linhas repetidas, usaremos o recurso das 
estruturas de repetição que fará o serviço. 

 Quando houver necessidade de se testar uma condição 
no início antes de executarmos algum procedimento 
utilizaremos  o while. 

 Veja a sintaxe da instrução e um exemplo prático logo 
abaixo: 

 while (condição) 

                 { 

                  Instruções a serem executadas caso a condição 
testada seja verdadeira; 

 Esse grupo de comandos serão repetidos até que essa 
condição não seja mais verdadeira. 

 Incremento de variável 

 } 
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Outras Estruturas de Repetição 
 

 A linguagem nos oferece mais duas estruturas de 
repetição. Quando se precisa fazer um teste ao final, usamos a 
estrutura do/while. Sua sintaxe é muito parecida com a 
anterior, mas faz o teste no final, após a execução dos comandos 
que desejamos repetir. 

 

 do 

                 { 

                  Instruções a serem executadas caso a condição seja 
verdadeira 

Esse grupo de comandos serão repetidos até que essa 
condição não seja mais verdadeira 

Incremento de variável 

 } 

            while (condição);   

 

 A estrutura “for” também é bastante utilizada nos 
programas. Para estruturas que tenhamos já o conhecimento do 
número finito de vezes que iremos repetir o procedimento a 
estrutura acima será aplicada. Muito fácil e utilizaremos os 
mesmos programas acima para testá-la, já que é só trocarmos a 
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estrutura utilizada anteriormente. Veja bem a seguir a sintaxe 
dessa estrutura. 

 

 for (início; fim; incremento) 

{ 

Instruções a serem executadas; 

} 
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Capítulo 02 
 

Aplicação de Estruturas de Repetição 
 

Conversão de Temperaturas 
 

 O próximo exemplo de Estrutura de Repetição será uma 
tabela de valores de temperatura entre as escalas de Celsius e 
Fahrenheit. A aplicação calcula a conversão de temperaturas 
Celsius de 0 a 100 graus, para os valores equivalentes em 
Fahrenheit.  São utilizados 3 componentes ListBox’s para a 
apresentação da tabela de valores. As 3 estruturas de repetição 
for, while e do..while, são apresentadas no código dos 
componentes Buttons. 
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Código do botão Sair: 

 

 

Código do botão for: 

 

 

Código do botão while: 
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Código do botão do..while: 

 

 

Executando a Solução temos: 

 

 

Após a execução e ao clicar em cada um dos botões, for, 
while e do..while, temos a próxima imagem com a 
apresentação das conversões das Temperaturas. 
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Capítulo 03 
 

Mais exemplos importantes 
 

Sequência de Fibonacci 
 

A Sequência de Fibonacci é uma sequência de números, 
onde o número 1 é o primeiro e segundo termo da ordem e os 
demais são originados pela soma de seus antecessores. Abaixo 
um exemplo dos 9 primeiros termos da sequência: 

 
1 1 2 3 5 8 13 21 54 ... 

 
 O próximo exemplo de Estrutura de Repetição será a 
apresentação da Sequência de Fibonacci para os 15 primeiros 
termos. São utilizados 3 componentes ListBox’s para a 
apresentação da sequência. 
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  O código fonte de cada uma das 3 estruturas de 
repetição for, while e do..while, para gerar a sequência é 
apresentado abaixo: 

Código do botão for: 

 

Código do botão while: 
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Código do botão do..while: 

 

 

Executando a Solução temos: 
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Após a execução e ao clicar em cada um dos botões, for, 
while e do..while, temos a próxima imagem com a 
apresentação dos 15 termos da Sequência de Fibonacci. 
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Tabuada 
 

O próximo exemplo de Estrutura de Repetição será a 
apresentação da Tabuada de um número fornecido pelo 
usuário.  

 

 

Código do botão for: 
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Código do botão while: 

 

 

Código do botão do..while: 
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Executando a Solução temos: 

 

 
Após a execução, informar um número na caixa TextBox 

e ao clicar em cada um dos botões Calcular, temos a próxima 
imagem com a apresentação da Tabuada do número fornecido. 
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Somatória 
 

O próximo exemplo utilizando Estrutura de Repetição é 
um exemplo clássico, utilizado por diversos autores, será o 
cálculo e a apresentação da Somatória dos 100 primeiros 
números inteiros. 

1 + 2 + 3 + 4 + 5 + ........ + 98 + 99 + 100 = 5050 

 
 
Código do botão for: 
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Código do botão while: 

 
 
Código do botão do..while: 

 
 
 
 



 

27 

Executando a Solução e ao clicar em cada um dos botões 
Calcular, temos a próxima imagem com a apresentação da 
Somatória dos 100 primeiros números inteiros, passo a passo, 
totalizando 5050. 
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APÊNDICE - 1 
 

O que é o Visual Studio 
Community? 
 

O Visual Studio Community é um IDE gratuito e 
completo para alunos, colaboradores de código aberto e 
desenvolvedores individuais. Para fazer o download, acesse o 
endereço do site https://visualstudio.microsoft.com/pt-
br/vs/community/  e clique em Baixar o Visual Studio. 

 

Para desenvolver qualquer tipo de aplicativo, você 
trabalhará no Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) 
do Visual Studio. Além da edição de código, a IDE do Visual 
Studio reúne designers gráficos, compiladores, ferramentas de 
conclusão de código, controle do código-fonte, extensões e 
muitos outros recursos em um só lugar. 
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Após a instalação do Visual Studio escolha a opção no 

menu iniciar  para execução do aplicativo, 
a seguinte imagem aparecerá:  

 

 

Windows Form com C# 
 

Para desenvolver uma interface gráfica no Visual Studio 
devemos escolher a opção Criar um Projeto na próxima 
imagem, na sequência será possível escolher o modelo de 
projeto para começar.  
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 Selecione a linguagem C#, a plataforma Windows, o 
destino Área de Trabalho e o modelo Aplicativo do Windows 
Forms. 

 

 



 

32 

 Agora você deverá definir o Nome do projeto e o Local 
de armazenamento e logo após clicar no botão Próximo: 

 

 

 Conhecendo a interface de trabalho: 

 

  

Janela de Propriedades : usada 
para alterar as informações do 
componente selecionado ou o 
evento associado. 

Formulário: área principal da aplicação, 
será visualizada na área de trabalho, 
nele serão inseridos os componentes 
(botões, rótulos, caixas de textos etc) 

Caixa de Ferramentas: contém 
os componentes (controles) que 
podem ser usados na aplicação. 

Gerenciador de Soluções: Mostra a 
estrutura da solução, listando todos 
os arquivos criados e vinculados. 
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Tipos de Dados 
 

 Dados são as informações processadas pelo computador 
e podem ser de vários tipos. A linguagem C# possui um 
conjunto definido de dados podendo ser eles lógicos, caracteres 
e numéricos: 

• inteiros: usamos o tipo int que corresponde aos números 
que pertencem aos conjuntos N e Z. Não possuem casas 
decimais e podem ser negativos.  

Ex.: 25, -57 e 0; 

• real: usamos o tipo single que corresponde aos números 
que pertencem aos conjuntos R e Q. Podem possuir casas 
decimais e podem ser positivos ou negativos.  

Ex.: 0.01, 12.1 e -37.57; 

• caractere: usamos o tipo string que são dados formados por 
uma sequência de caracteres, que podem ser letras, 
números ou símbolos especiais. Também são chamados de 
alfanuméricos, caracteres ou literais.  

Ex.: “Rua 02, nº 123”; 

• lógico: define variáveis do tipo booleano, ou seja, com 
valor VERDADEIRO ou FALSO. A Linguagem C# utilizará 
0 e 1 para considerar essa informação. Quando o valor for 
igual a 0, será considerado um valor falso e quando o valor 
for 1, será considerado um valor verdadeiro. 
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Variável 
 

A quantidade de memória para armazenar uma informação 
varia de acordo com o tipo de dado, tipo de computador e tipo 
de linguagem. Variável é o nome dado a uma entidade 
destinada a guardar uma informação. Possui três atributos: 
Nome, Tipo de Dado e Informação. 

Nome: diferencia uma variável de outra. Cada linguagem tem 
sua regra de criação de variáveis. Para a linguagem C# 
vamos considerar o seguinte: 

 
 1.  Uma variável pode ter um ou mais caracteres na 

formação de seu nome;  
2.  O nome deve começar com uma letra e, de nenhuma 

maneira poderá se iniciar com um número. Veja isso: 
NUM10 é válido; 10NUM é inválido;  

3.  Dê um nome a sua variável de forma que não tenha 
espaços em branco e nem utilize caracteres que não 
sejam letras e números. Porém, podemos utilizar o 
caractere underscore. Veja como podemos utilizá-lo 
corretamente: VALOR_TAXA. Assim evitamos o 
espaço em branco entre VALOR e TAXA, utilizando 
um caractere permitido; 

4.  Um outro detalhe muito importante em C# é que ele 
diferencia caracteres maiúsculos dos minúsculos. 
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Assim sendo, quando ele “olhar” para a variável com 
nome VALOR, ele irá diferenciar da variável Valor por 
exemplo. 

 
 O conceito de variável facilita a programação, 
permitindo acessar dados por meio de um nome, em vez do 
endereço de uma célula. As variáveis devem ser definidas antes 
de serem usadas. Isto permite que se possa reservar um espaço 
na memória para elas. 

 

Operadores Aritméticos 
 

São aqueles que o resultado da avaliação é do tipo 
numérico. Somente é permitido o uso com variáveis e 
constantes numéricas. 
 

+ 
- 

Operadores unários, isto é, são aplicados a um 
único operando. São os operadores aritméticos de 
maior precedência. Exemplos: -3, +x. Enquanto o 
operador unário - inverte o sinal do seu operando, 
o operador + não altera o valor em nada o seu 
valor. 

\ 

 
Operador de divisão inteira. Por exemplo,  
5 \ 2 = 2. Tem a mesma precedência do operador 
de divisão tradicional.  
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+ 
- 
* 
/ 

Operadores aritméticos tradicionais de adição, 
subtração, multiplicação e divisão. Por convenção, 
* e / têm precedência sobre + e -. Para modificar a 
ordem de avaliação das operações, é necessário 
usar parênteses como em qualquer expressão 
aritmética. 

% 
Operador de módulo (isto é, resto da divisão 
inteira). Por exemplo, 5 % 2 = 1. Tem a mesma 
precedência do operador de divisão tradicional. 

 

Operadores Relacionais 
 

São aqueles utilizados para efetuar uma comparação. 
Fornece como resultado um valor lógico. São eles: 

Operador Comparação 

== Igual 

!= diferente 

< menor 

> maior 

< = menor igual a 

> = maior igual a 
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Operadores Lógicos 
 

São aqueles cujo resultado da avaliação é um valor lógico. 

 

! 
Operador de negação não VERDADEIRO = 
FALSO, e não FALSO = VERDADEIRO. Esse 
operador inverte o estado lógico de uma condição 

|| 

Operador que resulta VERDADEIRO quando um 
dos seus relacionamentos lógicos for verdadeiro. 
Esse símbolo é obtido apertando o shift e a tecla de 
barra invertida ao lado da letra Z. 

&& 
Operador que resulta VERDADEIRO somente se 
seus dois ou mais relacionamentos lógicos forem 
simultaneamente verdadeiros. 

Exemplo: Dadas as variáveis A e B sendo lógicas, abaixo temos 
todas as possibilidades de avaliação: 

 

A B !A ! B A && B A || B 

V V F F V V 

V F F V F V 

F V V F F V 

F F V V F F 
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 A tabela anterior é conhecida como Tabela Verdade. 
Podemos concluir, que: 

• O operador ! inverte o valor do operando. 
• O operador || tem como resultado F  somente se todos 

os operandos avaliados forem também F. 
• O operador && tem como resultado V somente se todos 

os operandos avaliados forem também V. 
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APÊNDICE - 2 
 

A classe Math 
 

Fornece constantes e métodos estáticos para 
trigonométricas, logarítmicas e outras funções matemáticas 
comuns. (Acesso em https://learn.microsoft.com/pt-
br/dotnet/api/system.math?view=net-7.0) 

A tabela a seguir (Acesso em 
https://www.macoratti.net/13/03/c_mat1.htm) contém 
alguns exemplos de funções matemáticas e constantes 
existentes na classe System.Math: 

Função/ 
Constantes 

Resultado Exemplo 

Abs(x) Fornece Valor 
absoluto de x 

Abs(4.5) = 4.5; 
Abs(-4.5) = 4.5; 

Ceiling(x) Arredonda x para 
cima 

Ceiling(4.1) = 5; 
Ceiling(-4.1) = -4; 

Cos(x) Obtém o cosseno de x Cos(2.0) = -0.4161...... 

Sin(x) Obtém o seno de x Sin(2) = 0.909297... 

Tan(x) Obtém o valor da 
Tangente de x 

Tan(1.5) = 14.1014... 
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PI Obtém o valor de PI PI = 3.141516171819... 

E Obtém o valor da 
constante E 

E = 2.7182818284590451 

Exp(x) Obtém o exponencial 
(e elevado na x) 

Exp(5.0) = 54.59... 

Floor(x) Arredonda o valor de 
x para baixo 

Floor(2.9) = 2; 
Floor(-2.9)) = -3; 

Log(x) Calcula o logaritmo de 
x na base natural e 

Log(3.0) = 1.098612... 

Log10(x) Calcula o logaritmo de 
x na base 10 

Log10(3.0) = 0.47712... 

Max(x,y) Obtém o maior valor 
entre dois números 

Max(2.46,2.56) = 2.56; 
Max(-2.46,-2.56) = 2.46; 

Min(x,y) Obtém o menor valor 
entre dois números 

Min(1.92,1.89) = 1.89; 
Min(-1.92,-1.89) = 1.92; 

Pow(x,y) Obtém o valor de x 
elevado na y 

Pow(2,4) = 16 

Round(x,y) Arredonda x para y 
casas decimais 

Round(7.6758549,4) = 7.6759 

Sqrt(x) Obtém a raiz 
quadrada de x 

Sqrt(169) = 13 

Acesso em https://www.macoratti.net/13/03/c_mat1.htm 
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Comentários finais 
 

Convido a todos a lerem e estudarem também os nossos  
livros da Coleção Programando: Aprenda Rápido, Algoritmos 
e Programação: Exemplos Práticos, Programação em 
Linguagem C: Exemplos Práticos , Programando em JavaScript: 
Exemplos Práticos e Programando em PHP: Exemplos Práticos. 
Os recursos do PHP unido ao JavaScript, HTML e CSS são 
inúmeros e merecem ser estudados. 

Leiam também as Apostilas de C#: Conceitos Básicos – 
Versão 1.0 e a Apostila de SQL: Conceitos Básicos – Versão 1.0. 

 

Bons estudos aos leitores! 
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