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O que aprender com este curso?

Aprender logica de programacao é o primeiro passo para se
tornar um grande programador web porque isso ndao muda,
independente da linguagem que vocé vier a escolher posteriormente
a se especializar. Consiste em aprender técnicas para escrever
cédigos que possam ser interpretados por computadores.
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Aula

ateve Jobs disse uma vez: “Todo mundo
deveria aprender a programar um
computador porque isso te ensina a pensar”. A
afirmacao do fundador do império da maca logo
foi confirmada pela ciéncia, e cada vez mais
estudos mostram que aprender a programar
desenvolve diversas habilidades cognitivas,
principalmente em criancas.

Diferente do que muita gente pensa, vocé
nao precisa ser um génio para aprender a
programar. Lembra de quando vocé nao sabia ler?
As letras eram como desenhos ou rabiscos e pra
vocé ndo formavam palavras, muito menos
frases. Mas, aos poucos vocé aprendeu, primeiro
as vogais, depois as consoantes e entao vieram as
silabas, palavras e por fim vocé estava lendo e
escrevendo. A programacdo também é uma
linguagem, que pode ser lida por computadores, e
vocé nao precisa ser nenhum génio para
aprendé-la, assim como nao precisa ser um génio
para aprender aler e escrever.

Segundo o Centro para Criancas e
Tecnologia, jovens e adultos também se
beneficiam desse aprendizado: quem aprende a
programar alcanca um desempenho cerca de
16% superior nos estudos do que os demais
estudantes. Os mais velhos também saem
ganhando, porque a légica de programacao ajuda
a blindar o cérebro contra doencas cognitivas
muito comuns com o avancar da idade.

Quem ja estudou outros idiomas sabe o
qguanto é dificil se tornar fluente. Vocé precisa se
dedicar, estudar, fazer exercicios e praticar. Com
a programacao funciona da mesma forma,
ninguém decide aprender a programar e no dia
seguinte j& sabe tudo sobre cédigos. Lembra
como foi com o seu idioma nativo? Primeiro vocé
aprendeu as letras, passou a reconhecé-las,
depois comecou a fazer combinacdes e quando
viu ja estava lendo e escrevendo.

Aprender programacdo também é assim.
Primeiro vocé vai aprender uma linguagem de
programacao, aos poucos comecara a escrever
cédigos e entao poderd comecar a criar coisas. E,
o fato de saber programar também nao significa
que vocé terd que trabalhar com isso. Mas,
certamente poderd aplicar as habilidades em
varias outras situacdes do dia a dia. Inclusive,
entender a légica da programacao € interessante
para varias outras profissoes.

Aprender a programar possui diversos
beneficios, vamos citar alguns deles:

1. Desenvolvimento do pensamento
critico

Os cédigos ajudam na habilidade de se fazer
suposicoes, ao mesmo tempo que desenvolvem o
raciocinio preciso e especifico. Essas vantagens
vém da necessidade das maquinas de executar
algoritmos muito especificos, exigindo precisao
de quem os executa.

2. Resolucao de desafios

A programacao traz facilidade de lidar com
problemas e inventar solucdes. Torna seus
desenvolvedores capacitados na arte de inventar,
de fazer descobertas aplicaveis a qualquer tipo
de resolucao de desafios.

3. Raciocinio multiplo

Quando se constréoi um cdodigo ou um
algoritmo, dificilmente existe “o melhor”. Por isso,
ao programar, desenvolvemos a capacidade de
decidir, entre varias opcoes, quais tém custos e
beneficios mais vantajosos para seus objetivos.

4. LogicaMatematica

Gracas aos codigos e algoritmos, a
programacao estimula o contato pratico com a
matematica através de atividades exploratdrias e
contextualizacdo para resolucado de problemas.



1.1. Légica Basica

Loégica € um substantivo feminino com
origem no termo grego logiké, relacionado com
o logos, razao, palavra ou discurso, que significa
aciéncia do raciocinio.

Em sentido figurado, a palavra logica esta
relacionada com uma maneira especifica de
raciocinar, de forma acertada. Por exemplo: Isso
nunca vai funcionar! O teu plano nao tem légica
nenhuma!

1.2. Logica Aristotélica

Para Aristételes, a légica nao é ciéncia e sim
um instrumento (érganon) para o correto pensar.
O objeto da légica é o silogismo.

Silogismo nada mais é do que um argumento
constituido de proposicoes das quais se infere
(extrai) uma conclusdo. Assim, ndo se trata de
conferir valor de verdade ou falsidade as
proposicoes (frases ou premissas dadas) nem a
conclusao, mas apenas de observar a forma como
foi constituido. E um raciocinio mediado que
fornece o conhecimento de uma coisa a partir de
outras coisas (buscando, pois, sua causa).

“A logica aristotélica baseia-se no
pressuposto de que a razdo humana é capaz de
deduzir conclusdes a partir de afirmacdes ou
negacoes anteriores. Se as premissas forem
verdadeiras, as conclusdes também serdo” diz o
fildsofo Carlos Matheus, da PUC-SP.

1.3. Légica de Argumentacao

A logica de argumentacao permite verificar a
validade ou se um enunciado é verdadeiro ou
nao. Ndo é feito com conceitos relativos nem
subjetivos. Sao proposicoes tangiveis cuja
validade pode ser verificada. Neste caso, a légica
tem como objetivo avaliar a forma das
proposicoes e nao o conteludo. Os silogismos
(compostos por duas premissas e uma conclusio),
sao um exemplo de légica de argumentacao. Por
exemplo:

O Fuba é um cachorro.
Todos os cachorros sdo mamiferos.
Logo, o Fuba é um mamifero.

Pode-se pensar que o raciocinio légico nao é
utilizado para determinadas situacoes no
cotidiano. No entanto, todas as pessoas utilizam
o raciocinio légico: seja cientista, engenheiro,
psicélogo, advogado, homem de negbcios,
arquitetos, serralheiros e vocé.

Muitas vezes é usado de modo mais
informal, outras vezes de modo a ter um
conhecimento apurado do mesmo e saber aplicar
em momentos que parecam necessarios.

1.4. Raciocinio Léogico

Para um raciocinio légico que converge em
atitudes inteligentes no cotidiano,
proporcionando um dia agradavel e organizado,
primeiro faz-se necessario o saber da definicdo
correta de Logica e de raciocinio logico. Todos
que fazem parte do universo pesquisado e
colaboraram para essa pesquisa, de maneira
formal e informal, conseguiram definir a Légica e
entender bem o que é necessario para ter o
raciocinio légico.

Em um dia com muitas atividades, a
organizacao e a ordem légica tornam-se muito
importantes para que se obtenha um rendimento
razoavel e satisfatorio. Alguns dos colaboradores
dessa pesquisa tém uma vida agitada, corrida e



precisam que todas as atividades do dia sejam
cumpridas.

O raciocinio, muitas vezes, pode ser de
maneira incorreta. Entretanto, se had uma
compreensao de que a Logica é a correcao do
pensamento, a arte de bem pensar e coloca
ordem no pensamento, todas as pessoas em
geral, dedicando tempo para pensar e organizar
suas atividades conseguem um raciocinio légico
perfeito. Imprevistos acontecem, porém se a arte
de raciocinar bem for uma constancia, as pessoas
terdo facilidade em resolver a situacdo da forma
mais adequada e satisfatoria.

Frequentemente, o raciocinio légico é usado
para fazer inferéncias, sendo que comeca com
uma afirmacao ou proposicao inicial, seguido de
uma afirmacdo intermediaria e uma conclusao.
Assim, ele também é uma ferramenta analitica e
sequencial para justificar, analisar, argumentar ou
confirmar alguns raciocinios. E fundamentado em
dados que podem ser comprovados, e por isso, é
preciso e exato.

E possivel resolver problemas usando o
raciocinio légico. No entanto, ele ndo pode ser
ensinado  diretamente, mas pode ser
desenvolvido através da resolucdo de exercicios
l6gicos que contribuem para a evolucao de
algumas habilidades mentais.

Muitas empresas utilizam exercicios de
raciocinio légico para testarem a capacidade dos
candidatos. Este tipo de avaliacido também é
comum em concursos publicos.

Tradicionalmente a légica foi considerada
um portal de acesso ao estudo da filosofia e das
ciéncias. Faz sentido. Discutir e argumentar faz
parte do debate sobre qualquer questdo. No caso
das ciéncias, conhecer um pouco de légica pode
ser muito valioso. As ciéncias foram construidas
usando procedimentos légicos e o método
cientifico pode ser visto como légica aplicada.

Segundo Irving Copi, o estudo da légica é o
estudo dos métodos e principios usados para
distinguir o raciocinio correto do incorreto.
Consequentemente, uma pessoa com
conhecimento de légica tem mais probabilidades
de raciocinar corretamente.

O estudo da légica proporciona as pessoas
analisar e identificar métodos incorretos de
raciocinar. Nao apenas os das outras pessoas,
mas também seus proéprios. Sempre foi
importante e atualmente a logica ganha um
contexto ainda mais interessante dado a massa
de desinformacdo que se propaga a uma
velocidade nunca antes vista.

Nao devemos nos apoiar no argumento de
que a proliferacao de conteiido com objetivo de
pura desinformacdo (que é diferente de um
contelldo apenas mentiroso) seria um motivo
para limitar o uso da internet ou das redes
sociais.

A peca fundamental da légica é a proposicao.
Por definicdo, uma proposicdo é uma frase
declarativa, escrita ou representada por
simbolos, que aceita apenas dois valores - l6gicos
- possiveis: verdadeiro ou falso. Uma proposicao
pode ser simples ou composta, caso seja formada
por duas ou mais proposicoes. Quer um exemplo?
Se eu digo "O Joao possui um canal no Youtube",
isto € uma proposicdo, pois aceita o resultado
de verdadeiro ou falso. Diferentemente de
quando vocé diz - "Tenha um bom dia!", onde aqui
nao cabe a atribuicao dos dois valores logicos.

Da proposicdo chegamos na contradicao.
Uma contradicao acontece apenas quando temos
uma proposicao composta e seu resultado é
sempre falso. A proposicdo composta "Eu gosto
de todas as frutas, mas nao gosto de morango" é
uma contradicao, pois morango é uma fruta.



Ha outra coisa dentro da légica que é o
chamado argumento. Ele é um grupo de
proposicoes iniciais que te conduz a uma
outra proposicao final, que serd consequéncia
das primeiras. Todo argumento possui uma
premissa e conclusdo (ou hipdtese e tese). Um
argumento pode ser considerado valido (ou
legitimo) quando sua conclusio é uma
consequéncia obrigatéria de suas premissas.
Intuitivamente conclui-se que um argumento é
considerado invalido quando as suas premissas
nao sao suficientes para provar a verdade da
conclusao.

1.5. Tabela Verdade

Tabela verdade ou tabela de verdade é uma
ferramenta de natureza matematica muito
utilizada no campo do raciocinio légico. Seu
objetivo é verificar a validade légica de uma
proposicdo composta (argumento formado por
duas ou mais proposicoes simples).

Exemplos de proposicoes compostas:
Joao é alto e Maria é baixa.

Pedro é alto ou Joana é loira.

Se Pedro é alto, entao Joana é ruiva.

Cada uma das proposicoes compostas acima
é formada por duas proposicoes simples unidas
pelos conectivos em negrito. Cada proposicao
simples pode ser verdadeira ou falsa e isso
implicard diretamente no valor légico da
proposicao composta. Se adotarmos a frase “Joao
€ alto e Maria é baixa”, as possiveis valoracoes
dessa afirmacao serao:

Se Joao for alto e Maria for baixa, a frase

“Jodo é alto e Maria é baixa” ¢ VERDADEIRA.

Se Joao for alto e Maria n3o for baixa, a frase
“Jodo é alto e Maria é baixa” é FALSA.

Se Joao nao for alto e Maria for baixa, a frase
“Jodo é alto e Maria é baixa” é FALSA.

Se Jodo ndo for alto e Maria nao for baixa, a
frase “Jodo é alto e Maria é baixa” é FALSA.

A tabela verdade esquematiza esse mesmo
raciocinio de forma mais direta. Além disso, as
regras da tabela verdade pode ser
aplicada independentemente do numero de
proposicoes na frase.

Primeiramente, transformar-se as
proposicoes da questido em simbolos utilizados
na logica. A lista de simbolos universalmente
usada é:

p . Proposicéo 1
q . Proposicéo 2
~ Negacao néo

A~ Conjuncéo &

v Disjuncéo ou

— Condicional se...entéo

se e somente
se

> Bicondiciona

Em seguida, monta-se uma tabela com todas
as possibilidades de valoracao de uma proposicao
composta, substituindo as afirmacbes por
simbolos. Vale esclarecer que nos casos em que
existirem mais de duas proposicoes, elas poderao
ser simbolizadas pelas letras r, s, e assim por
diante.

Por fim, aplica-se a operacao ldgica definida
pelo conectivo mostrado. Conforme a lista acima,



essas operacoes podem ser: negacao, conjuncao,
disjuncao, condicional e bicondicional.

Nos vamos estudar melhor todos estes
conceitos mais a frente em nosso curso, neste
primeiro momento é importante saber que é
comum que os estudiosos da tabela verdade
memorizem as conclusdes de cada uma das
operacoOes ldégicas. Para economizar tempo na
resolucao de questoes, tenha sempre em mente
que:

1. Proposicdes Conjuntivas: S6 serao
verdadeiras quando todos os elementos forem
verdadeiros.

2.  Proposicoes Disjuntivas: S6 serao falsas
guando todos os elementos forem falsos.

3. Proposicoes Condicionais: S6 serdo
falsas quando a primeira proposicao for
verdadeira e a segunda falsa.

4, Proposicoes Bicondicionais: S6 serao
verdadeiras quando todos os elementos forem
verdadeiros, ou todos os elementos forem falsos.

1.6. Exercicios Passo a Passo

1. Nos exercicios a seguir, descreva a opcao
correta que preenche a lacuna da série: FEG,
GEF, HEI, IEH,

2.ELFU, GLHU, ILJU, , MLNU

3.BMM, DOO, FQQ, ,JUU

4. Considere a série de numeros: 26, 24, 20,
18, 14,... Qual é o préoximo numero?

5. Considere a série de numeros: 23, 24, 27,
28, 31, 32,... Qual é o proximo niumero?

6. Maria corre mais rapido do que Ana. Silvia
corre mais rapido do que Maria. Ana corre mais
rapido do que Silvia. Se as duas primeiras
sentencas sdo verdadeiras, a terceira é:

7. Os apartamentos no bairro A custam
menos do que no bairro B. Os apartamentos no
bairro C custam mais do que no bairro B. Os
apartamentos no bairro C sdo os mais caros. Se
as duas primeiras sentencas sao verdadeiras, a
terceira é:

8. Durante o ultimo més, Diogo assistiu a
mais filmes do que Felipe. Felipe assistiu a menos
filmes do que Daniel. Daniel assistiu a mais filmes
do que Diogo. Se as duas primeiras sentencas sao
verdadeiras, a terceira é:



9. O preco do ouro no mercado interno
permaneceu inalterado durante a ultima semana.
O preco do ouro no mercado internacional subiu
durante a ultima semana. a) A sentenca 1 é a
causa e a sentenca 2 é o seu efeito b) A sentenca
2 é a causa e sentenca 1 é o seu efeito c) As
sentencas 1 e 2 sdo causas independentes d) As
sentencas 1 e 2 sdo efeitos de causas
independentes

10. O indice de estabelecimentos
fiscalizados e multados por baixa qualidade de
alimentos do municipio aumentou no ultimo ano.
A prefeitura implantou um programa de
treinamento para os trabalhadores envolvidos no
setor de vigilancia sanitaria. a) A sentenca 1 é a
causa e a sentenca 2 € o seu efeito b) A sentenca
2 é a causa e sentenca 1 é o seu efeito c) As
sentencas 1 e 2 sdo causas independentes d) As
sentencas 1 e 2 sao efeitos de causas
independentes

1.7. Exercicios de Fixacao

1. Solicite ao seu professor (caso esteja
realizando o curso de forma EAD, busque estes
objetos na sua casa) quatro palitos ou quatro
canetas e uma pequena "bolinha" de papel, para
realizar este exercicio. Ele consiste em montar
uma espécie de "pazinha" e entdo o objetivo sera
remover o lixo de dentro da pazinha (bolinha de
papel). E permitido mover apenas dois palitos (ou
canetas) para realizar o objetivo.

2. Busque na internet qualquer desafio de
travessia do rio. Conclua o desafio e mostre ao
seu professor, no caso de estar realizando o seu
curso de forma presencial na sua escola.

3. Realize 0 jogo de 7 erros abaixo, anote em
uma folha qualquer os erros encontrados por
VOCE.
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Aula

nrogramas de computador utilizam os
recursos de hardware mais basicos para
executar algoritmos. Enquanto o processador
executa os calculos, a memoria é responsavel por
armazenar dados e servi-los ao processador.

Por hora ndo se preocupe com o que seria
algoritmos, vamos estudar mais profundamente
sobre este assunto na proxima aula.

O recurso utilizado nos programas para
escrever e ler dados da memoria do computador
é conhecido como variavel, que é simplesmente
um espaco na memodria ao qual reservamos
e damos um nome. Por exemplo, podemos criar
uma variavel chamada "idade" para armazenar a
idade de uma pessoa. Vocé pode imaginar uma
varidvel como uma gaveta "etiquetada" em um
armario.

Quando criamos uma varidvel em nosso
programa, especificamos que tipo de dados pode
ser armazenado nela (dependendo da linguagem
de programacao). Por exemplo, a
variavel nome sé poderia armazenar valores do
tipo texto. J& a varidvel idade, sé poderia
armazenar valores do tipo nimero (inteiro).

Chamamos este espaco alocado na memoria
de variavel, porque o valor armazenado neste
espaco de memoria pode ser alterado ao longo do
tempo, ou seja, o valor ali alocado é "variavel" ao
longo do tempo. Diferente das constantes, que é

um espaco reservado na memoéria para
armazenar um valor que ndo muda com o tempo.
Por exemplo, o valor Pl (3.14159265359...) que
nunca vai mudar!

Suponha que vocé precise fazer um
programa que solicite ao usudrio dois nimeros
inteiros, some esses dois nimeros e apresente o
resultado da soma para o usudrio.

Para resolver esse problema, teremos de
DECLARAR duas variaveis do TIPO inteiras.
Vamos supor que essas duas variaveis se chamem
X e Y. Além disso, vocé precisara de uma terceira
variavel para armazenar o resultado da soma.
Vamos chamar entdo essa varidvel de SOMA.
Sendo assim, teremos o seguinte algoritmo passo
a passo:

algoritmo soma;

inicio

//DECLARACAO DE VARIAVEIS

inteiro x;

inteiroy;

inteiro soma;

// ESCREVA UMA MENSAGEM NA TELA

escreva ( “por favor, digite o valor do nimero
”»
X");

// LE VALORES DO TECLADO DIGITADOS
PELO USUARIO E ARMAZENA NA VARIAVEL

leia (x);

escreva ( “por favor, digite o valor do nimero
Y');

leia (y);

// REALIZA UMA OPERACAO DE SOMA



soma<--X+y;

escreva (“ o resultado da soma x + y é.”
soma);

fim

Nao se preocupe com alguns detalhes desse
algoritmo, o que € importante no momento é
entender como funcionam as varidveis. Veja, o
programa solicita ao usuario para digitar os
valoresde Xe.

Nesse instante é impresso na tela a
mensagem que estd dentro dos parénteses do
comando ESCREVA e, em seguida, o usudrio
digita um valor usando o teclado. No momento
em que o usuario digita o valor desejado, esse
valor DECIMAL é “passado” para a variavel X, por
meio do comando LEIA. Lembre-se, a varidvel X é
um espaco de memoria reservado, com o
tamanho de bits para o tipo de dado INTEIRO. O
mesmo acontece com a variavel Y.

Esses valores ficardo armazenados nas
variaveis enquanto nenhum outro valor for
digitado para eles, ou enquanto o programa
estiver em execucdo. Isso significa que depois
gue o programa terminar de executar, esses
valores deixarao de existir, assim como as
variaveis, e o espaco de memodria que estava
reservado sera também liberado.

Entao, quando alguém digita algo no teclado,
isso pode ser obtido por um comando da
linguagem de programacao, armazenado em uma
varidvel especifica, e depois manipulado no resto
do programa. A cada vez que vocé executar esse
programa, essas varidveis terdo valores
diferentes, por isso sdo variaveis, sao valores que
mudam com o tempo.

Utilizando o exemplo da batata-frita,
podemos dizer que o 6leo é uma variavel pois
pode estar quente ou frio. J&4 a batata é uma
constante, pois do inicio ao fim ela continua
sendo uma batata. Seja ela frita, inteira, cortada,
crua. Isso sdo atributos ou propriedades, mas ela
ainda é uma batata.

Pare e pense em sua rotina ao acordar. Se
vocé colocar no papel verd que ela é mais

complexa do que parece, mas a execucao é
automatica. Imagine entdo comecar a pensar no
que poderia ser varidvel e constante nessa
rotina?

Constantes, € um espaco reservado na
memdaria para armazenar um valor que ndo muda
com o tempo. Por exemplo, o valor PI
(3.14159265359...) que nunca vai mudar!

Suponha que vocé precise trabalhar com o
nidmero PlI, que ¢é um valor fixo de
aproximadamente 3.14. Vocé pode simplesmente
declara-lo e utiliza-lo em todo o seu programa:

algoritmo pi;
inicio

//DECLARACAO DE VARIAVEIS

real Pl = 3.14;
real x;
real result;

// ESCREVA UMA MENSAGEM NA TELA

escreva ( “por favor, digite o valor do nimero
X") ;

// LE VALORES DO TECLADO DIGITADOS
PELO USUARIO E ARMAZENA NA VARIAVEL

leia (x);

// REALIZA UMA OPERACAO

MATEMATICA
result <--x * Pl;

escreva (“ o resultado é:” result);



fim

Uma constante chamada PI foi declarada no
inicio do algoritmo e, posteriormente, usada para
realizar uma operacdo de multiplicacao.
Portanto, lembre-se: constantes e variaveis sao
espacos de memoria reservados para o tipo de
dados que vocé deseja trabalhar. Constantes sao
valores fixos que vocé utilizard em seu programa
e varidveis sdo valores que precisam variar
durante o tempo de execucao do seu programa.

Nos sempre precisaremos declarar variaveis
em nossos programas. Entao, declarar variavel é
um termo importante em computacdo. Outro
termo relevante é o IDENTIFICADOR. Um
identificador € o nome que damos as nossas
variaveis.

A sintaxe de declaracdo pode ser diferente
para muitas linguagens de programacao. Por
exemplo, em Java fazemos assim: String nome,
em que STRING é um TIPO DE DADO e NOME é
o nome da varidvel, ou seja, o seu
IDENTIFICADOR.

Algumas linguagens também aceitam letras
minudsculas e maiusculas, outras sé minusculas, é
o que chamamos de sensitive case. Java, por
exemplo, € uma linguagem sensitive case, isto é,
aceita que vocé defina nomes de varidveis com
letras maiusculas e mindsculas.

<[>

2.1. Tipos de Dados

Para otimizar a utilizacdo da memoaria, nos
definimos um tipo de dados para cada variavel.
Por exemplo, a variavel nome, deve armazenar
textos, ja a variavel idade deve armazenar apenas
nimeros inteiros (sem casa decimal), na
variavel sexo podemos armazenar apenas um
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caractere (“M” ou “F”). Seria correto
armazenarmos o valor “M” na variavel idade? Nao
né? Por isso devemos especificar em nossos
algoritmos o tipo de cada variavel.

Podemos classificar os tipos de dados em
basicamente duas categorias, os tipos de dados
primitivos e os tipos de dados customizados.

2.2. Tipo de dados primitivos

Em computacdo existem apenas 4 tipos de
dados primitivos, algumas linguagens subdividem
esses tipos de dados em outros de acordo com a
capacidade de memodria necessaria para a
variavel. Mas de modo geral, os tipos de dados
primitivos sao:

1. INTEIRO: Representa valores numéricos
negativo ou positivo sem casa decimal, ou
seja, valores inteiros.

2.REAL: Representa valores numéricos
negativo ou positivo com casa decimal, ou
seja, valores reais. Também sao chamados
de ponto flutuante.

3.LOGICO: Representa valores booleanos,
assumindo apenas dois
estados, VERDADEIRO ou FALSO. Pode
ser representado apenas um bit (que
aceita apenas 1 ou0).

4. TEXTO: Representa uma sequencia de um
ou mais de caracteres, colocamos o0s

valores do tipo TEXTO entre " " (aspas
duplas).
Algumas linguagens de programacao

dividem esses tipos primitivos de acordo com o
espaco necessario para os valores daquela
variavel. Na linguagem Java, por exemplo, o tipo
de dados inteiro é dividido em 4 tipos primitivos:
byte, short, int e long. A capacidade de
armazenamento de cada um deles é diferente.

. BYTE: é capaz de armazenar valores
entre-128 até 127.

SHORT: é capaz de armazenar valores
entre - 32768 até 32767.

INT: é capaz de armazenar valores entre



-2147483648 até 2147483647.

LONG: é capaz de armazenar valores
entre -9223372036854775808 até
9223372036854775807.

Mas essa divisdo é uma particularidade da
linguagem de programacao. O objetivo é otimizar
a utilizacdo da memoria. Em algumas linguagens
de programacao nao é necessario especificar o
tipo de dados da variavel, eles sdo identificados
dinamicamente. Porém, é necessario informar o
tipo de dados de cada variavel em algoritmos.

2.3. Tipo de dados customizados

A partir dos tipos de dados primitivos
podemos criar outros tipos de dados utilizando
uma combinacao de varidveis. Sao estruturas de
dados, classes, vetores, matrizes, etc.

Por exemplo, uma classe chamada Carro é
um tipo de dados que agrupa outras variaveis
basicas como marca, cor, ano, modelo, etc.
Um vetor é um agrupamento de varidveis do
mesmo tipo, uma matriz € um agrupamento de
vetores. Enfim, a base de todos os tipos de dados
sdo os tipos de dados primitivos, independente
da linguagem de programacao.

Claro, em Programacdo Orientada a
Objetos had todo um conceito para a criacdo
de classes que, além de atributos também
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tem operacoes, o estudo de estruturas de
dados também vai muito além de apenas formar
tipos de dados a partir de outros. Mas nao se
preocupe com isso por agora. Apenas entenda
que sao tipos de dados formados a partir de
outros tipos de dados.

Diferente dos tipos de dados primitivos que
ja sao implementados internamente pelas
linguagens de programacao, esses tipos de dados
sdo criados pelo programador.

A todo o momento durante a execucao de
qualquer tipo de programa, os computadores
estdo manipulando informacdes representadas
pelos diferentes tipos de dados que acabamos de
descrever.

Para que nao se "esqueca" das informacoes,
o computador precisa guarda-las em sua
memoria, seja através de uma variavel ou de uma
constante.

Mas para tanto é necessario fazer a
declaracao das variaveis ou constantes.

O ato de declarar consiste em duas acoes
distintas. A primeira esta relacionada a dar um
nome para a variavel ou constante. A segunda diz
respeito a associar um tipo de dado, os quais
acabamos de explicar.

Lembrando que uma varidvel ou constante
s6 pode ser declarada como sendo de um mesmo
tipo de dado.

Algo importante sobre os tipos de dados, e
que quase ninguém se da conta, é que eles devem
primeiro ser possiveis de existirem, e de ser
manipulados pelo hardware. Isso significa que é o
Hardware quem diz quais os tipos de dados
primitivos que podem ser processados por uma
maquina computacional.

Hoje consumir meméria nao é um problema
para microprocessadores, pois a temos em
abundancia, mas no comeco da Computacao, os
programadores tinham que ficar atentos as
quantidades de bits consumidas pelos seus tipos
de dados, pois a memoria era algo bem escasso.
Os microcontroladores se encaixam nesse
probleminha, pois sua memoria é realmente bem



mais curta que as memdrias usadas com
microprocessadores.

Saber como funcionam as
varidveis/constantes e os tipos de dados é de
suma importancia para vocé se tornar um bom
programador.

2.4. Exercicios Passo a Passo

1. O que sao tipos de dados primitivos?

2. Defina o que seria uma constante?

3. Defina o que seria dados customizados?

4.0 que seria um identificador?

5. Defina o tipo de dados REAL?

6. Qual a diferenca entre os dados primitivos
e os customizados?
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2.5. Exercicios de Fixacao

1. No seguinte algoritmo existe algum erro?
Onde?

ALGORITMO Teste
VARIAVEIS

idade : INTEIRO
letra: CARACTER
Maria: REAL
INICIO

idade <- 23

idade <- 678
idade <- letra
letra <- ABC
letra<-A

letra <-2

FIM

2. E correto definir uma variavel como sendo
Caracter e atribuirmos a ela o valor: ‘PEDRO? E
se a varidvel fosse definida como LOGICO, a
mesma poderia receber um valor do tipo
CARACTER?



3. ldentifique os erros e reescreva os

identificadores abaixo de forma correta: ()+0,05
a) 13salério ()“v!
b) salario$ ()7/2
c) salario_minimo ()32
d) salario+reajuste ()+3257
e) novoSalario ()V
f) fumante? ()32
g) Preco médio ()A
h) %desconto () “abc”
i) km/h ()?1,9E123
4. Classifique os dados de acordo com o seu 5. Na lista seguinte, assinale com V os nomes
tipo, sendo (I = Inteiro, R = Real, C = Caractere e L de variaveis validos e com | os invalidos.
= Légico): () abe
0o () 3abc
()+36 0a
()0,3257 ) 123
()F 0 a
1 ()acdl
()“F” 0
()“+3257” () Aa
()71 01
100 ()A123
()?0,001 01
0700 ()A0123
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()a123
()_a123
()b312

() AB CDE
() etc...

() guarda-chuva

anotagoes
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. Igoritmo ndo é o bicho papado dos contos
infantis. Se realmente pararmos para ver,

ele é Dbastante simples, ja& que esta
frequentemente presente em nossas vidas. Ao
comecarmos a fazer algoritmos, fica muito mais
facil desenvolvé-los com seguranca, quando
realizamos analogias com coisas simples do dia a
dia.

Algoritmo é a base da ciéncia da computacao
e da programacdo. Quando falamos em
programar, falamos, basicamente, em construir
um algoritmo. Todo programa de um computador
é montado por algoritmos que resolvem
problemas matematicos légicos com objetivos
especificos.

Logo, o primeiro passo para se aprender
programacao nao envolve computador, envolve
educar a sua mente a explicar em detalhes os
passos  necessarios para executar uma
determinada tarefa.

Vocé deve aprender a modelar um roteiro
que explica quando tomar decisdes e quando
realizar determinadas tarefas, esse roteiro é
chamado de "algoritmo". Vocé sabia que os
primeiros processadores sé sabiam realizar
somas? A partir dessa operacdo basica que o
computador sabia fazer, vocé ja imagina um
algoritmo para fazer multiplicacoes? Talvez vocé
ainda nao saiba exatamente como é esse
algoritmo, mas com certeza ja imaginou que
precisa fazer repetidas somas. Certo? E assim
que noés aprendemos fazer multiplicacdo na
escola. E essa também é uma forma de ensinar
uma maquina a fazer multiplicacao.

Um algoritmo ndo passa de passos
sequenciais e légicos que sao organizados de
forma a realizar a conclusao de certo problema.
Mas precisamos entender que existem dois tipos
de algoritmos - os Nao Estruturados e os
Estruturados.
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Programadores usam algoritmos
estruturados, pois se adequam a determinado
objetivo ou certo fim.

Mas nao sao apenas os programadores que
usam algoritmos. Em nosso cotidiano, os
algoritmos Nao Estruturados sao trabalhados em
nossas mentes sem nem mesmo percebermos.
Vamos aprender mais sobre eles.

3.1. Algoritmos nao estruturados

Para o desenvolvimento de um algoritmo
eficiente, é necessdrio obedecermos a algumas
premissas bdasicas no momento de sua
construcao:

e Definir acoes simples e sem ambiguidade.
¢ Organizar as agoes de forma ordenada.

e Estabelecer as acbes dentro de uma
sequéncia finita de passos.

Os algoritmos sao capazes de realizar
tarefas como:

e Lereescrever dados

e Avaliar expressoes algébricas, relacionais
e logicas.

e Tomar decisbes com base nos resultados
das expressoes avaliadas.

e Repetir um conjunto de acoes de acordo
com uma condicao.

Algoritmo Troca de pneu do carro:
1: desligar o carro.
2: pegar as ferramentas (chave e macaco).

3: pegar o estepe.



4: suspender o carro com o macaco.

5: desenroscar os 4 parafusos do pneu
furado.

6: colocar o estepe.

7: enroscar os 4 parafusos.

8: baixar o carro com o macaco.
9: guardar as ferramentas.

O algoritmo exemplificado é um exemplo
simples de algoritmo (sem condicdes ou
repeticoes) para troca de um pneu.

Em nossa rotina, executamos algoritmos sem
perceber. Quando vocé levanta pela manh3,
guando vocé sai de casa, quando almoca. Vocé
estd sempre executando tarefas enquanto realiza
andlises de decisbes, andlises de possibilidades,
valida argumentos e diversos outros processos.

Ha muitos exemplos de algoritmos. Um deles
sdo 0s manuais de instrucdes. Manuais de
instrucoes sempre  contém  informacoes
detalhadas sobre o que fazer em cada situacdo e
nos previnem de maiores problemas.

Agora pense desde quando vocé acorda até
qgquando vocé volta a dormir. Quantas tarefas
necessitam de suas decisées? Com certeza
muitas. Logico que ndo paramos para ver a vida
detalhadamente, mas quando percebemos que o
gue fazemos faz parte de um grande algoritmo de
decisoes, escolhas, entendemos como funciona
um algoritmo computacional.

Os algoritmos sao descritos em uma
linguagem chamada pseudo-cddigo. Este nome é
uma alusdo a posterior implementacdo em uma
linguagem de programacdo, ou seja, quando
formos programar em uma linguagem, por
exemplo Visual Basic, estaremos gerando cédigo
em Visual Basic. Por isso os algoritmos sao
independentes das linguagens de programacao.
Ao contrario de uma linguagem de programacao
ndo existe um formalismo rigido de como deve
ser escrito o algoritmo.

O algoritmo deve ser facil de se interpretar e
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facil de codificar. Ou seja, ele deve ser o
intermediario entre a linguagem falada e a
linguagem de programacao.

3.2. Algoritmos estruturados

S30 aqueles que buscam resolver problemas
através do uso de um computador. Sdo criados
com base em uma linguagem de programacao e
podem ser escritos de diversas formas.

Um algoritmo pode ser representado pelo
chamado Portugués Estruturado, que é uma
ferramenta que usa combinacdes de sequéncias,
selecodes e repeticoes. Sao evitados advérbios e
adjetivos, formas verbais diferentes da
imperativa, muita pontuacao e descricao esparsa.

Para que um algoritmo em Portugués
Estruturado seja conciso, ele deve seguir alguns
pontos:

e Evitar comandos longos.

¢ Evitar adjetivos e advérbios.

e Ter comandos legiveis.

e Ter os comandos bem alinhados.

e Possuir comentarios
esclarecimento de comandos.

para o

¢ Evitar ninhos de SE (muitas possibilidades
desnecessdrias para uma Unica situacio.
Ex.: se chover, eu pego o guarda-chuva; se
nao chover, eu ndo pego o guarda-chuva
ou se eu pegar o vermelho, ele combinard
com a roupa; se eu usar o roxo, nao
combinarad).

Além de acoes simples, como fazer um bolo
ou abrir uma pagina no navegador, os algoritmos
sao muito utilizados no mercado da tecnologia.
Atualmente possuimos maquinas que alimentam
outras com informacbes e dados, conceito
préximo do machine learning. Com isso, sao
construidos algoritmos capazes de reter
informacoes e transforma-las em algo entendido
pelos computadores para dai formar outro
algoritmo.



A evolucao humana nas ultimas décadas esta
totalmente atrelada a ideia de algoritmos.
Aparelhos como smartphones, computadores,
smart TVs e tablets funcionam com sistemas
baseados em algoritmos.

Conforme novos comandos e possibilidades
de uso surgem, significa que mais aprimorados e
complexos estdo os niveis de instrucdo de um
algoritmo.

3.3. Algoritmos no Facebook

Atualmente, diversas polémicas estdo
relacionadas a como as grandes empresas de
tecnologia tém wusado os algoritmos para
impactar a vida das pessoas.

Um dos casos mais famosos € o algoritmo do
Facebook, que define o que sera exibido no feed
de noticias de cada usuario.

O Facebook foi a primeira rede social a usar
algoritmos para categorizar os posts e utilizar
critérios para definir o que seria ou ndo exibido
para cada usudrio. O objetivo era mostrar os
contelidos mais relevantes de acordo com o
comportamento, preferéncias e engajamento do
usuario.

Apesar das criticas a empresa, o excesso de
publicacbes faz com que seja dificil uma pessoa
acompanhar tudo que acontece na rede. Dessa
forma, alguns dos milhares de critérios usados
pela rede social para definir a composicao do
feed sdo:

e Postagens a serem mostradas.

e Nivel de proximidade do usudrio com
quem postou o conteudo.

e Engajamento de outros amigos com a
publicacio.

e Potencial engajamento do usuéario
considerando o comportamento prévio.

Portanto, diversos elementos sao
considerados pelo algoritmo antes de definir
quais conteldos serdo exibidos no feed de

noticias, buscando mais relevancia
e engajamento do usuario no Facebook.

3.4. Algoritmos no Google

As maquinas do Google sao responsaveis por
varrer a internet para indexar - armazenar as
informacoes no banco de dados da Google - os
bilhdes de paginas encontradas na rede. Essas
paginas, por sua vez, fornecem ao buscador uma
série de dados, como textos, imagens e videos.

Seguindo mais de 200 critérios, o Google é
capaz de categorizar essas paginas através de um
sistema bem conhecido da empresa: o PageRank.
Utilizando-se de algoritmos definidos por
inteligéncia artificial, as maquinas ranqueiam os
conteidos de acordo com a relevancia,
mostrando-os na ordem do mais para o menos
relevante nas paginas com os resultados da sua
busca.

3.5. Algoritmos no Instagram

Quando foi fundado, o Instagram seguia a
mesma légica cronoldgica do Twitter, exibindo
todas as postagens por ordem, das mais novas as
mais antigas.

Essa estrutura foi alterada em 2016 e,
atualmente, a rede social considera os seguintes
fatores para escalar como serdo os feeds dos
usuarios:

e temporalidade: ainda que ndo seja o Unico
critério, a ordem de postagem ainda é
considerada na definicdo do feed.

* engajamento: o numero de comentarios e
curtidas determina se um post serd
priorizado ou ndao na rede, em especial,
considerando esse engajamento logo apds
a postagem.

e relacionamento: considera a proximidade
dos usuarios por meio de engajamento,
mensagens diretas etc.

Diante disso, verifica-se que os algoritmos
usados tendem a ficar mais complexos, incluindo



novas varidveis, com o objetivo de torna-los

mais certeiros.

3.6. Algoritmos no Spotify

Com mais de 40 milhdes de usudrios,
o Spotify lanca semanalmente a playlist
“descobertas da semana”, que é personalizada
para cada ouvinte e contém 30 musicas. Algumas
delas, provavelmente, o usuario nunca ouviu, mas
pode gostar, de acordo com o algoritmo.

O objetivo é criar experiéncias novas, mas,
para concretizar esse objetivo, a ferramenta
utiliza diferentes dados para processar as
informacoes. Entre os critérios usados, estao:

e O perfil musical do usuario, considerando
o género que ele gosta de ouvir e também
artistas recentes;

e Como os demais usudrios combinam as
musicas, adicionando  determinados
grupos musicais ou cancoes em playlists;

e Considerando as preferéncias do usuario
e 0 que o algoritmo aprendeu com os
demais, sdo eleitas 30 musicas que nao
tenham sido tocadas pelo ouvinte na
ferramenta.

O Spotify tem se dedicado a melhorar o
algoritmo usado para aprimorar as sugestdes e
listas criadas, usando um amplo modelo de
Machine Learning.

O sistema aprende as preferéncias e até
mesmo identifica se uma musica é feliz ou triste,
buscando uma recomendacao mais acertada para
melhorar a experiéncia do usudrio.

3.7.Representacoes de um
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Algoritmo

Um algoritmo pode ser representado
através de algumas formas. Cada uma dessas
formas de representar um algoritmo, possuem
suas particularidades atribuindo a elas,
vantagens e desvantagens, a melhor forma de se
apresentar serd a qual o programador ou o grupo
de programadores estd mais familiarizado ou se
sentem mais confortaveis para elaborar seus
algoritmos. Veremos a seguir alguns exemplos:

3.8. Fluxograma

Os Fluxogramas ou Diagramas de Fluxo sdo
uma representacao grafica que utilizam formas
geométricas padronizadas ligadas por setas de
fluxo, para indicar as diversas acoes (instrucoes)
e decisdes que devem ser seguidas para resolver
o problema em questao. Eles permitem visualizar
os caminhos (fluxos) e as etapas de
processamento de dados possiveis e, dentro
destas, os passos para a resolucao do problema.

abrir
forno

i

acender
fogo

assar
pao

As desvantagens no uso de fluxogramas é a
de que fluxogramas detalhados podem
obscurecer a estrutura do programa.



O detalhamento através de textos dentro da
estrutura grafica causa confusdao visual,
obscurecendo a estrutura principal do programa.

3.9. Linguagem Natural

A linguagem natural é a maneira como
expressamos Nnosso raciocinio e trocamos
informacdo. Foi a linguagem que abordamos no
inicio dos nossos estudos.

Como é a expressdao da cultura de uma
sociedade, desenvolvida através das geracoes e
em diferentes situacdes, raramente constitui um
sistema de regras rigidas que possa ser
implementada numa maquina ou que possa ser
transcrita logicamente. Além da linguagem
falada, fazem parte da nossa comunicacdo os
gestos e as posturas, que nao podem ser
diretamente adaptados para compreensdo de
uma maquina. Por fim, toda a comunicacao
eficiente pressupdbe um conhecimento prévio
comum entre os interlocutores, por exemplo a
mesma lingua, a mesma bagagem cultural e assim
por diante.

3.10. Linguagem de Programacao

Para facilitar a tarefa de programar um
computador, foram criadas varias linguagens de
programacao. Estas linguagens sdo uma maneira
de tentar escrever as tarefas que o computador
vai realizar de maneira mais parecida com a
linguagem natural. Embora ainda seja muitas
vezes complexo em comparacao com a linguagem
natural, um programa escrito em uma linguagem
de programacdo é muito mais facil de ser
implementado, compreendido e modificado.

As linguagens de programacao sdo um meio
termo entre a linguagem de maquina e a
linguagem natural. Deste modo sdo classificadas
de acordo com o nivel entre a linguagem natural
ou de maquina que ocupam. As linguagens muito
parecidas com linguagem de maquina sao
chamadas de linguagens de baixo nivel e suas
instrucdes parecem-se muito com aquelas que
serdo executadas pelo processador. As
linguagens de alto-nivel sdo as que guardam mais
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semelhangas com a linguagem natural. Exemplo
de linguagens de baixo nivel é a linguagem de
montagem (assembly). Exemplos de linguagens
de alto-nivel sdo: Pascal, C, Fortran, Java, Perl,
Python, Lisp, PHP, entre outras.

3.11. Pseudocaddigo

Pseudocdédigo  é forma de

uma
representacao de algoritmos, é praticamente um
programa escrito em portugués que, depois,

podemos passar para o computador. Para
escrevermos  codigos com  pseudocédigo
precisaremos conhecer alguns comandos basicos.

e escreva (" ") = comando usado para
imprimir uma mensagem na tela.

¢ |eia () = comando usado para ler valores
digitados no teclado.

e <-=comando de atribuicao.

e inicio = palavra usada para iniciar o
programa principal.

e fimalgoritmo = palavra usada

finalizar o algoritmo.

para

® var =
variaveis;

palavra usada para declarar

e algoritmo = palavra usada para indicar o
inicio do programa.

Pseudocédigo, serd a forma em que vamos
representar nos algoritmos praticamente o nosso
curso inteiro.

Ela utiliza um conjunto restrito de palavras-
chave, em geral na lingua nativa do programador,
que tem equivalentes nas linguagens de



programacao. Além disso, o pseudocddigo nao
requer todo a rigidez sintatica necessaria numa
linguagem de programacao, permitindo que o
aprendiz se detenha na ldgica dos algoritmos e
nao no formalismo da sua representacdo. Na
medida em que se obtém mais familiaridade com
os algoritmos, entdo o pseudocddigo pode ser
traduzido para uma linguagem de programacao.

Um pseudocddigo, ndo pode ser executado
num sistema real (computador), de outra forma
deixaria de ser pseudo, assim, o portugués
Estruturado na verdade é uma simplificacdo
extrema da lingua portuguesa, limitada a
pouquissimas palavras e estruturas que tém
significado pré-definido, pois se deve seguir um
padrao.

No caso da lingua portuguesa existam alguns
interpretadores de pseudocédigo, nenhum tem a
projecao das linguagens C, Pascal ou BASIC, que
no caso da lingua inglesa se assemelham bastante
aum pseudocddigo.

Os vocdbulos desta metodologia sao
divididos em duas categorias: de aplicacdo pré-
determinada, chamadas palavras reservadas e de
definicio customizada (durante criacdo do
algoritmo), mas com regras pré-estabelecidas.
Palavras reservadas podem
ser comandos ou elementos de estruturas. Os
comandos sdo invocacoes de tarefas especificas
nos algoritmos, por exemplo, um comando de
impressdao deve imprimir uma mensagem de
texto. A invocacao de um comando é conhecida
como chamada do comando. Os elementos de
estruturas associam-se nas estruturas de
controle para efetuar decisdes ou repeticoes
(dependendo do contexto).

As regras de sintaxe de um algoritmo
tratam-se das restricoes pré-estabelecidas para
possibilitar a criacdo de pseudocddigos. Neste
texto sdao definidas vérias regras de sintaxe e
mantidas até o final. E bom lembrar que tais
regras nao sao universais, mas que em qualquer
apresentacdo de metodologia algoritmica, um
conjunto de regras de sintaxe se mostrara
necessario para garantir concisdo e clareza dos
algoritmos.
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Algoritmos, em pseudocddigo, apresentam-
se como um texto contendo diversas linhas de
cédigo. Uma mesma linha pode conter um ou
mais comandos ou ainda estruturas de controle.
Vérias linhas de cédigo podem estar
encapsuladas por um conceito ldgico
denominado bloco. O cédigo de um bloco possui
dessa forma inicio e fim e representa um sub-
processo do processo geral de execucao do
algoritmo.

3.12. VisuAlg

Para quem estd comecando a aprender
sobre programacao de softwares, interpretar e
executar algoritmos pode ser um verdadeiro
desafio. Foi pensando nestes programadores em
inicio de carreira que foi criado o software
Visualizador de Algoritmos, mais conhecido
como VisuAlg.

Foi criado pelo professor Claudio Morgado
de Souza da Apoio Informatica, e teve a ajuda do
professor Antonio Carlos Nicolodi, que
inicialmente contribuiu com a manutencao do
programa e posteriormente assumiu o
desenvolvimento do mesmo a pedido do
professor Claudio que, por motivos pessoais, teve
que se afastar do projeto que ja contava com
milhares de usuarios por todo o Brasil.

E uma ferramenta na qual pode-se simular
pseudocodigos, podemos dizer que é a
interpretacao de uma linguagem algoritmica,
utilizando comandos e instrucées em Portugués
para representar as acoes dos algoritmos,
também conhecida como Portugol ou Portugués
Estruturado.

O Portugol é uma versao portuguesa dos
pseudocddigos que sao realizados nos exemplos
dos livros de introducao a programacao ou logica.

Ele permite o exercicio pratico dos
conhecimentos tedéricos em um ambiente
préximo da realidade, e por isso € super indicado
para quem estd comecando a trabalhar com a
programacao de softwares.

Funciona como se fossem as rodinhas de



apoio para quem esta aprendendo a andar de
bicicleta, e que sao retiradas quando deixam de
ser necessarias.

E uma ferramenta capaz de simular o que
acontece na tela do computador, com o uso de
comandos como “leia” e “escreva’, e que
possibilita a visualizacdgo de varidveis,
acompanhamento passo a passo da execucao de
um algoritmo, e suporta um modo simples de
depuracao. Tudo isso com um editor de texto com
recursos simples, como abrir e salvar arquivos, e
que dispde de todos os principais recursos de um
ambiente grafico.

Antes do VisuAlg, os estudantes de
programacao nao tinham uma opcao simples de
aprendizado. Ou executavam um programa
apenas no papel, o que era um grande obstéaculo
para o aprendizado efetivo das técnicas de
elaboracdo de algoritmos; ou tinham que se
submeter aos rigores de uma linguagem de
programacao, que ainda ndo dominavam e por
isso nao conseguiam interpretar de forma
eficiente.

Hoje em dia, ja existem algumas versdes do
programa disponivel para download na intenet.
Nos utilizaremos em nosso curso, da versao 2 do
programa. Todas as versdes se encontram de
forma gratuita na internet para baixar, basta
colocar o nome do programa em seu buscador
internet, que diversos links serao
disponibilizados. Vamos agora a um breve passo a
passo de como instalar o programa:

| i tnatalador de Vimbig

Bemvindo ao programa de
instadacio de VisaAlg

Eilm prograr il Fetale = Veatig 70017 000596 om
CoeL e

E recomeriin 00 voob fche 1od o8 peogreme O
i ik sl o i procees e ralalscic

D i At D contauin Go (Canooir fpire ber- 58
Frlalagl:

| Awancws | | Canceim

Apds a primeira tela de instalacdo do
programa, nao existe nenhum mistério. Basta
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avancar deixando todas as opcbes padroes
marcadas até chegar a tela final de instalacao.

™

W Iimaladar de Vaully =. =t

Instalacao Completa

it mladion barmiros) d irataler VimuAg s pe compatadcr.
TR Doede b se0ul B0 stniedd dod RO el alaccod

Chgum am Cancir pars war de podramd S retaasis

¥ e o il

==

Ap0ds a conclusao de instalacao do programa,
basta executar através do atalho criado na area
de trabalho do seu computador. A tela inicial do
programa fica assim:

Hwi - B W ¢ —
Begaa  [dnw  isiw  Aigpears  Codges  Pereeum  Sseia

Cilel =] & o |olbe =5 mth = Elam

WS m{E] Al ) | L

AlguIitag -ue

Eazcps Homm EE T

T Ui o= i i s 8 D2 e 8 g B 000 Wi 4

Explicando o cédigo, o primeiro comando é o
“Algoritmo” e o ultimo é o “fimalgoritmo “ o
comando “algoritmo” declara o inicio de um
algoritmo, onde estd escrito em vermelho
“semnome” vocé coloca o nome do seu algoritmo
(sempre entre aspas), por

exemplo: algoritmo "exemplo1"

Quando se declara uma varidvel em VisuAlg
existe uma regra. Primeiro vocé deve “dizer” que
vocé estd criando uma variavel com tal nome e
que ela vai ser de tal tipo, ou seja, seu conteldo
vai armazenar algum dado especifico. Para isso
vocé usa o comando “var” seguido do nome da
variavel, dois pontos, e o tipo de variavel.



As variaveis podem ser do seguinte tipo:

* Inteiro - aceita somente valores
numéricos que sejam inteiros (sem casas
decimais).

e Real - aceita valores numéricos inteiros
ou valores com casas decimais.

e Caractere - aceita textos alfanuméricos
(letras, nimeros e simbolos).

e |lbgico - aceita somente valores

booleanos: verdadeiro ou falso.
Exemplos:

Criar uma variavel “nome” e “idade” em um
programa

var nome : caractere
var idade : inteiro

criar uma variavel "disponivel" e "valor" em
um programa

var disponivel : logico
var valor : real

e leia - Recebe valores digitados pelos
usuarios, atribuindo-os as varidveis cujos
nomes estdo em (é respeitada a ordem
especificada nesta lista). E andlogo ao
comando read do Pascal

e Escreva(l) - Escreve no dispositivo de saida
padrao (isto é, na area a direita da metade
inferior da tela do VisuAlg) o contetido de
cada uma das expressdes que compdem.
As expressoes dentro desta lista devem
estar separadas por virgulas; depois de
serem avaliadas, seus resultados sao
impressos na ordem indicada. E
equivalente ao comando write do Pascal.

A tela principal do VisuAlg é composta pela
barra de tarefas no topo, o editor de texto que
ocupa a maior parte da tela, o quadro de variaveis
ao lado inferior esquerdo, o simulador de saida
ao lado inferior direito e a barra de status na
parte inferior. Quando o usudrio abre o
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programa, ja é carregado no editor um
"esqueleto” de pseudocdédigo, para dar menos

trabalho e também mostrar o formato que deve
ser seguido.

e Barra de Tarefas: A barra de tarefas
contém os principais comandos do
VisuAlg, que também podem ser utilizados
através das teclas de atalho do teclado.

e Editor de Texto: Espaco onde serd digitado
todo o pseudocddigo.

e Quadro de Variaveis: E formado por uma
grade onde é mostrado o escopo (se for do
programa principal, serd global; se for
local, serd apresentado o nome do
subprograma onde foi declarada), nome
(também com os indices, nos casos em que
sejam vetores), tipo ("I" para inteiro, "R"
para real, "C" para caractere e "' para
l6gico) e o valor de cada variavel.

e Simulador de Saida: Mostra como foi a
Ultima execucao de cédigo no programa.

e Barra de Status: Na barra de status o
usuario pode ver em qual linha e coluna o
cursor esta posicionado, além de também
ser avisado caso o cdodigo tenha sido
alterado (o segundo painel da esquerda
para a direita mostra a palavra
"Modificado" quando o cédigo estd com
alteracoes).

Agora que vocé ja tem o Visualg, é hora de

criar o seu primeiro programa. O famoso "Hello
World". Abra o visualg e escreva o algoritmo

abaixo:
hlgar;tmu "BoasVindas™
f/ Fungde :
S/ Autey @
Data oB/04/2013
Segdo de Declaragdes
var
nome: CARACTERE
inicio
S/ Segdo de Comandoax
ESCREVA ("0Ola! Digite o sey nome: ")

LEIA (nome)
ESCREVA ("S5eja bem vinda ™,
fimalgoricme



Para executar, clique no menu Algoritmo e
depois clique em Executar.

Vamos entender esse primeiro programa
que voceé criou:

1. Na primeira linha, nés colocamos o nome
do algoritmo "BoasVindas".

2. As quatro linhas seguintes sao
comentarios, ou seja, é ignorado pelo compilador,
ndo é um comando de algoritmo. Toda linguagem
de programacao tem alguma forma de fazer
comentdrios no coédigo. No Visualg os
comentdrios comecam com duas barras. Assim: //

Embora os comentdrios ndo sejam
interpretados como comandos na hora de
executar o programa, eles sdo muito importantes
quando se escreve software, pois através dos
comentérios a gente explica o que uma parte do
cédigo faz para um outro programador que
trabalhard neste mesmo cédigo no futuro.
Lembre-se: este programador pode ser vocé! E
uma boa pratica comentar cédigos.

3. Em seguida vemos as declaracoes de
variaveis. Nés declaramos uma variavel
chamada nome do tipo CARACTERE.

4., O programa comeca de fato apds a
clausula inicio. Perceba que depois do inicio tem
outro comentario.

5. A primeira coisa que fazemos no programa
€ escrever na tela para o usudrio: Ola! digite o
seu nome: Nos fizemos isso através da
funcao ESCREVA. Também falaremos sobre as
funcbes mais pra frente neste curso, por hora,
pense que a funcao vai fazer alguma coisa pra
gente. No caso, escrever um texto na tela.

6. Na linha seguinte, nés capturamos o que o
usuario digitou através da funcido LEIA. E
armazenamos o texto que o usudrio digitou na
variavel nome.

7. Por fim, ndés mostramos na tela
(novamente através da funcido ESCREVA): Seja
bem vindo (o valor da variavel nome)!

Note que nds juntamos ao texto Seja bem
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vindo o valor da varidvel nome. Se o usudrio
digitou José o programa vai exibir na tela: Seja
bem vindo José!

Veja na imagem abaixo como acontece a
execucao do programa que acabamos de criar:

rnar Ao Wistalg.

O VisuAlg é um programa simples, que nao
depende de DLLs, OCXs ou outros componentes.
Sua instalacdo ndo copia arquivos para nenhuma
outra pasta a nao ser aquela em que for instalado,
e exige cerca de 1 MB de espaco em disco. Pode
ser executado sob Windows 95 ou posterior, e
tem melhor aparéncia com resolucao de video de
800x600 ou maior.

Em nosso curso vamos desenvolver nossos
programas usando o VisuAlg em praticamente
todas as aulas. A cada aula vamos implementar
novos comandos, deixando nossos projetos cada
vez mais funcionais e complexos.

3.13. Exercicios Passo a Passo

1. Este exercicio é apenas um desafio de
l6gica. Escreva um algoritmo que armazene o
valor em uma varidvel A e outro valor em uma
varidvel B. A seguir (utilizando apenas
atribuicbes entre varidveis) troque os seus
conteudos fazendo com que o valor que esta em
A passe para B e vice-versa. Ao final, escrever os
valores que ficaram armazenados nas variaveis.

2. Abra o programa VisuAlg em seu
computador e digite o nome do algoritmo assim
como determine as varidveis e aplique o
comentario.

3. No campo Inicio, apligue o comentario
indicado assim como o comando necessdrio para
que o usuario digite um valor para A e o
programa armazene este valor.



4. No campo Inicio, digite o comando
solicitando que o usudrio informe um valor para
B e que este valor seja armazenado.

5. Insira o comentdrio referente ao local e
insira 0 comando que determine o programa a
mostrar na tela os valores de A e B que o usuario
digitou.

6. Insira os comentarios necessarios que
exemplifiquem como serd realizada a troca das
variaveis.

7. Insira os comandos necessarios para
realizar a troca de valores entre as variaveis.

8. Insira o comando necessario para que o
programa retorne na tela os valores digitados
pelo usuario, invertidos em cada variavel.

9. Teste o programa clicando no menu
Algoritmos e depois em Executar. No caso de
vocé digitar os valores e o VisuAlg ndo quebrar as
linhas, apenas acrescente a letra L mindscula ao
lado de todos, os escreva (ficara assim: “escreval”)
e teste novamente o cédigo.

3.14. Exercicios de Fixacao

1. Desenvolva um algoritmo que solicite para
o usuario digitar duas notas e imprimir na tela
sua média aritmética.

2. Desenvolva um algoritmo que solicite ao
usuario que informe o valor de um produto
qualquer, depois o valor pago por este produto.
Ao final o programa deve retornar na tela o troco
referente a compra.

3. Desenvolva um algoritmo que leia o nome
de um vendedor e seu salario, mostrando o nome
e seu saldrio com acréscimo de 10%.

4. A Loja Mamao com Acucar estd vendendo
seus produtos em 5 (cinco) prestacées sem juros.

Desenvolva um algoritmo que receba um
valor de uma compra e mostre o valor das
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prestacoes.

5. Desenvolva um algoritmo que receba o
preco de custo de um produto e mostre o valor
de venda.

Sabe-se que o preco de custo receberd um
acréscimo de acordo com um percentual
informado pelo usuario.
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eralmente as primeiras palavras que
ouvimos em um curso de programagao sao:
um programa € um conjunto de instrucoes logicas
que, quando executadas, produzem algum
resultado. Com isso em mente, ao comecar a criar
as primeiras linhas de cddigo, logo vocé notara
que é comum receber dados do usuario, prover
alguma légica para processad-los e entdo
apresentar o resultado desse processamento.

Na construcdo de nossos algoritmos,
utilizaremos com frequéncia operadores para
realizar o trabalho de entrada, processamento e
saida de dados.

Um operador, em termos gerais, simboliza
uma operacdo efetuada sobre varidveis e
constantes, executando calculos e manipulacio
sobre os dados.

Os operadores de atribuicdo, aritméticos,
relacionais e l6gicos sao utilizados
principalmente na etapa de processamento para
a construcao da logica possibilitando realizar
acoes especificas sobre os dados. Adicao,
subtracao, multiplicacdo, comparacao sao apenas
alguns exemplos.

4.1. Operadores Aritméticos

Todo mundo j& usou operadores aritméticos
na escola! Nos primeiros anos de estudo
aprendemos a fazer continhas de soma,
subtracao, multiplicacao e divisao. Em algoritmos
eles também sdo simples e tém a mesma
simbologia em todas as linguagens de
programacao (+,-,*e/).

Além desses mais simples, dois outros
operadores aritméticos nao recebem muita
atencao e pode ser que vocé ndo os conhece, eles
sioo o div e o mod, que resultam,
respectivamente, o quociente (a parte inteira do
resultado da divisdo) e o resto da divis3o.
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O operador mod em muitas linguagens de
programacao (java por exemplo) é representado
pelo simbolo “% “.

Um outro operador aritmético que existe em
algumas linguagens de programacido é o * e
executa a operacao de poténcia, mas geralmente
essa operacao é realizada através de uma funcao
chamada pow, bem como a operacao de
radiciacdo (funcao sqrt).

Operadores aritméticos de radiciacdo
também sado fornecidos por algumas linguagens
de programacio, mas esses sdo bem mais raros.
O Postgres por exemplo oferece os
simbolos |/ e ||/ para operacdes de raiz quadrada
e raiz cubica, respectivamente.

4.2. Precedéncia entre Operadores
Aritméticos

Da mesma forma que na matematica, os
operadores de multiplicacdo e divisdo tém
precedéncia de execucdao em relacdo aos
operadores de soma e subtracdo. Alias se tiver
parénteses na expressao estes tém precedéncia
ainda maior. A sequéncia abaixo indica a
precedéncia dos operadores:

12 Parénteses internos.

2% Poténcia (*) e raiz (quando a linguagem
oferece esses operadores).

32*/dive mod
4°+e-

Os operadores de mesma prioridade sao
interpretados da esquerda para a direita. Para
exemplificar essa questdo de precedéncia,
observe a expressao:

5+3*(3-1)-275/4-1



O computador executa o calculo na seguinte
sequéncia:

5+3*2-275/4-1
5+3*2-32/4-1
5+6-32/4-1
5+6-8-1

11-8-1

3-1

2

Os operadores aritméticos realmente todo
mundo deve saber desde crianca, mas para
criarmos algoritmos € muito importante
conhecermos  mais  detalhes, como o
operador mod ou a ordem de precedéncia de
cadaum.

4.3. Operadores Relacionais

Operadores relacionais sdo utilizados para
comparar valores, o resultado de uma expressao
relacional é um valor booleano (VERDADEIRO
ou FALSO). Os operadores relacionais
sdo: igual, diferente, maior, menor, maior ou
igual, menor ou igual. Nao é necessario explicar
cada um, pois eles sdo auto-explicativos. Mas
para quem ¢é iniciante em desenvolvimento de
softwares algumas informacdes podem ser
importantes, principalmente pelo fato de haver
diferenca entre linguagens de programacao.

Os operadores relacionais sao diferentes
dependendo da linguagem de programacao, mas
conhecendo os simbolos mais comuns, a maioria
das linguagens de programacao fica mais facil
aprender. No VisuAlg, os simbolos dos
operadores relacionais sdo: =, <>, >, <, >= <=,
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Oreragio Simaoio Exerapio ResuiTano
Igual = 7=7 VERDADEIRD
Maior que > 10> 20 FALSD i
Manorque < 100 < 1000 VERDADEIRG |
Menos ou igual & <= 1.25<= 2,50 VERDADEIRD |
Maior ou igual a = 1234 = 1234 VERDADEIRD
- Diferants de < 10<> 10 FALSD

O operador = é o Unico que pode ser usado
com todos os tipos de dados. Abaixo, os tipos de
dados e os operadores relacionais:

Logico: S6 aceita=e <>,
Inteiro e real: Todos os operadores.

Literal: Aceita = e <> (Em alguns casos,
pode-se usar >, < para verificar ordem alfabética
do tipo literal).

Dentre os operadores relacionais, os viloes
dos iniciantes sdo os simbolos para testar
igualdade e diferenca. Em cada linguagem é de
um jeito! Em java, C, C#, javascript, etc. Por
exemplo, os simbolos de igual e diferente
sdao: == e !=.Ja em Pascal, SQL, Visual Basic, ... 0s
simbolos de igual e diferente sdo: = e <>. Entao,
fique esperto quando for aprender alguma dessas
linguagens!

Diferente
1= '
nbenor \
< I'
wiaior \
> \
Menor igual .
<= '
Maior Igual i

:-:_.__‘_"_______’___,ﬂ'

Em java, ndo é possivel testar Strings com o
operador de igualdade (==), pois String é uma
classe e nao um tipo primitivo, e para testar a
igualdade entre objetos deve-se utilizar o
método equals. Assim: nome.equals(“Joao”).



E comum na programacio a necessidade de
conhecer a relacdo entre diversos operandos
para que entdo, 0 NOSSO programa assuma
determinada caracteristica, ou invoque alguma
funcionalidade. A linguagem Python por exemplo,
trabalha com os operadores relacionais, também
chamados de operadores comparativos, da
mesma forma que a maioria das outras
linguagens, tais como C, C++, Java, C# e etc.

Os operadores relacionais sdao muito
utilizados em programacao, as decisdes dos
algoritmos geralmente sdo tomadas nas
operacbes relacionais, ou seja, as decisoes
baseiam-se em testes do estado das variaveis.
Entao é muito importante entender o que é uma
operacao relacional e quais os operadores
utilizados nesse tipo de expressao.

4.4. Operadores Lagicos

As operacoes légicas sao ensinadas em
varios cursos de tecnologia de diferentes formas,
por exemplo, em cursos de eletronica é ensinado
portas légicas, j4 em programacao aprendemos
os operadores logicos. Mas no fundo é a mesma
coisa e se vocé entender a ideia das operacoes
l6gicas vocé pode usar esse conhecimento em
qualquer area da tecnologia.

4.5. Tipos de Dados Légicos

O tipo de dados primitivo mais simples é o
chamado booleano ( ou légico ). Pra quem néo
conhece esse tipo de dados, um dado booleano sé
pode assumir dois valores
(VERDADEIRO ou FALSO). Em eletronica,
costuma-se ensinar apresentando como exemplo
uma lampada, que pode estar acesa (verdadeiro)
ou apagada (falso). Isso é o basico. Na literatura
vocé pode encontrar esses dados de diferentes
formas, por exemplo: verdadeiro/falso,
aceso/apagado, 1/0,

ligado/desligado, true/false, sim/nao, etc....

29

MNegaclo nao Operador undrio de negagdo.
Operador que resulta VERDADEIRD quando um
Conjunglo o des seus operandos Iogicos for verdadelro,
Operador que resulta VERDADEIRD somentese
Disjuncie L seus dois operandos ldgicos forem verdadeiros.
Diajungd Operador que resulta VERDADEIRD se seus dois
ok xou operandos lagicos forem diferentes, e FALSO se
forem lguats,

As operacoes logicas trabalham sobre
valores booleanos, tanto os valores de entrada
como o de saida sdo desse tipo. Os operadores
l6gicos sdo: E, OU, NAO, NAO-E, NAO-OU, OU-
EXCLUSIVO E NAO-OU-EXCLUSIVO.

4.6. Operador E (AND)

O Operador “E” ou “AND” resulta em um
valor VERDADEIRO se os dois valores de entrada
da operacdo forem VERDADEIROS, caso
contrdrio o resultado é FALSO. Abaixo a tabela-
verdade da operacaoE.

®x1x2x1 AND x2
0

0
]
|1
-1

=S| =D

0
0
,1

4.7.Operador OU (OR)

O Operador “OU” ou “OR” resulta em um
valor VERDADEIRO se ao menos UM dos dois
valores de entrada da operacao for
VERDADEIRO, caso contrario o resultado é
FALSO. Abaixo a tabela-verdade da operacio
Oou.

x1x2x1 OR x2
00 0
onn
1101
111

4.8. Operador NAO (NOT)

O Operador “NAO” ou “NOT” é o Unico
operador que recebe como entrada apenas um



valor, e sua funcao é simplesmente inverter os
valores. Ou seja, se o valor de entrada for
VERDADEIRO, o resultado serd FALSO e se o
valor de entrada for FALSO, o resultado sera
VERDADEIRO. Abaixo a tabela-verdade da
operacao NAO.

X1NOT x1

4.9. Operador NAO-E (NAND)

O Operador “NAO-E” ou “NAND” é o
contrario do operador E (AND), ou seja, resulta
em VERDADEIRO, se ao menos um dos dois
valores for FALSO, na verdade este é o operador
E (AND) seguido do operador NAO (NOT). Abaixo
a tabela-verdade da operacio NAO-E.

X1x2 X1 NAND x2
1l

=S| =D

|
,1
0

4.10. Operador NAO-OU (NOR)

O Operador “NAO-OU” ou “NOR” é o
contrario do operador OU (OR), ou seja, resulta
em VERDADEIRO, se os dois valores forem
FALSO, na verdade este é o operador OU (OR)
seguido do operador NAO (NOT). Abaixo
a tabela-verdade da operacio NAO-OU.

X1x2x1 XOR x2
1

=S| =3

0
0
0

4.11. Operador OU-EXCLUSIVO
(XOR)

O Operador “OU-EXCLUSIVO” ou “XOR” é
uma variacao interessante do operador OU (OR),
ele resulta em VERDADEIRO se apenas um dos
valores de entrada for VERDADEIRO, ou seja,

apenas se o0s valores de entrada forem
DIFERENTES. Abaixo a tabela-verdade da
operacao OU-EXCLUSIVO.

X1x2x1 XOR x2
0

]
]
-1
-1

) ) N

1
,1
0

4.12. Operador NAO-OU-
EXCLUSIVO (XNOR)

O Operador “NAO-OU-EXCLUSIVO” ou
“XNOR” é o contrario do operador OU-
EXCLUSIVO (XOR), ou seja, resulta
VERDADEIRO se os valores de entrada forem
IGUAIS. Observe a tabela abaixo:

1x2x1 XOR x2
,1

_1_1"_':.;:.“
= || =D

0
0
1

Cada linguagem de programacao tem uma
forma de representar os operadores légicos. A
simbologia mais encontrada sao:

e AND, OR e NOT em linguagens como:
Pascal, Visual Basic e SQL.

e &&, || e!emlinguagens como: Java e C#

Algumas linguagens oferecem operadores
l6gicos para o nivel de bit (também chamado de
operadores bitwise). Ou seja, podemos fazer
operacoes logicas com os bits de dois nimeros.
Em java, por exemplo esses operadores sdo &e |.

Além dos operadores que estudamos nesta
aula, existem também os operadores de
incremento e de decremento.

Neste primeiro momento, ndo vamos nos
aprofundar muito no estudo deles, basta
compreendermos que os operadores de
incremento (++) e de decremento (--) sdo
operadores unarios que adicionam e subtraem
uma unidade do contetdo da variavel respectiva:



Instrucao  Equivaléncia
var++ var=var+1
++var var=var+1
var-- var=var-1
--var var=var-1

O valor da variavel sera incrementado (ou
decrementado) depois ou antes da execucio da
instrucao de que ela faz parte.

Conhecer esses operadores é muito
importante para qualquer area da tecnologia que
vocé for trabalhar. Em programacao por exemplo,
utilizamos esses operadores praticamente o
tempo todo, principalmente para controle de
fluxo de execucao e tomadas de decisao.

4.13. Exercicios Passo a Passo

1. Abra o VisuAlg em seu computador e
digite o nome correspondente ao algoritmo a ser
confeccionado.

2. Insira os nomes das varidveis no programa
e determine que os valores usados serdo do tipo
REAL.

3. Determine que o usuario escreva o
primeiro valor no programa e que ele seja
armazenado pelo VisuAlg.

4. Determine que o usudrio escreva o
segundo valor no programa e que ele seja
armazenado pelo VisuAlg.

5. Determine que o usuario escreva o
terceiro valor no programa e que ele seja
armazenado pelo VisuAlg.

6. Determine que o usuario escreva o quarto
valor no programa e que ele seja armazenado
pelo VisuAlg.

7. Determine que o usuario escreva o quinto
valor no programa e que ele seja armazenado
pelo VisuAlg.

8. Insira o comentario referente a operacao
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realizada e entao aplique o comando que devera
realizar o calculo do valor da média.

9. Insira o comentario referente a exibicdo
do resultado na tela, assim como o comando
necessario para o procedimento.

10. Realize alguns testes no programa,
inserindo valores aleatoriamente.

4.14. Exercicios de Fixacao

1. Desenvolva um algoritmo que leia um
ndimero e mostre o seu quadrado e o seu cubo.

2. Desenvolva um algoritmo que calcule e
apresente o valor do volume de uma lata de dleo,
utilizando a formula V = 3.14159 * R * R * A, em
que R é o valor do raio e A da altura, que sao
fornecidas pelo usuario.

3. Desenvolva um algoritmo que receba o
nome e o ano de nascimento de uma pessoa e
calcule a idade que a pessoa fez no ano passado e
aidade que terd daqui 10 anos.

4. Desenvolva um algoritmo que receba um
ndimero inteiro e mostre qual a unidade do
ndmero.

5. Escreva um algoritmo que receba o valor
de um produto em reais e o desconto em
porcentagem a ser oferecido na venda do
produto. Informe o valor do desconto e o valor
que o produto deverd ser vendido.
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. maioria dos algoritmos precisam tomar
decisdes ao longo de sua execucao. Para
isso existem as estruturas de decisdo, e a mais
utilizada é a estrutura SE-ENTAO-SENAO (Em
inglés IF-THEN-ELSE). O funcionamento ¢é
simples: com base no resultado de uma expressao
booleana (VERDADEIRO ou FALSO), o fluxo do
algoritmo segue para um bloco de instrucoes ou
nao.

Observe o esquema da estrutura SE-

ENTAO-SENAO:
SE expressdo booleana ENTAO

instrucdoes a serem executadas caso
a expressdo booleana resulte
em VERDADEIRO

SENAO

instrucdoes a serem executadas caso
a expressdo booleana resulte em FALSO

FIM-SE

O bloco de cédigo SENAO é opcional. E
comum encontrar instrucoes de decisdo apenas
com SE-ENTAO sem o bloco SENAO.

A classificacdo das estruturas de decisao é
feita de acordo com o nimero de condicbes que
devem ser testadas para que se decida qual o
caminho a ser seguido.

Chamamos de estruturas de decisao
encadeadas, quando uma estrutura de decisdo
esta localizada dentro do lado falso da outra. Este
tipo de estrutura também é conhecida como
selecdo “aninhada” ou selecdo “encaixada”.

Qualquer que seja o termo usado para
identificar a estrutura, o importante é que esse
formato com uma estrutura de selecao dentro da
outra permite fazer a escolha de apenas um entre
varios comandos possiveis.
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5.1. Estrutura de Decisao Simples
(Se...Entao)

Nesta estrutura uma Unica condicdo
(expressao logica) é avaliada. Dependendo do
resultado desta avaliacdo, um comando ou
conjunto de comandos serdo executados (se a
avaliacdo for verdadeira) ou ndo serdo
executados (se a avaliacao for falsa).

Ha duas sintaxes possiveis para a estrutura
de decisdo simples:

SE <condigio= ENTAQ <comando_tinico>
Ex: S X =10 ExTAD Escreva “X é maior que 107
SE <condigio> ENTAO
INICIO
<comando_composto=>
FIM
Ex: S X > 10 EXTAQ
INICIO
cont = cont + |
soma = soma + X
Escreva “X ¢ maior que 10"
FIM

A semantica desta construcao é a seguinte -
A condicao é avaliada:

Se o resultado for verdadeiro, entdo o
comando_tinico ou o conjunto de comandos
(comando_composto) delimitados pelas
palavras-reservadas inicio e fim serdo
executados. Ao término de sua execucdo o fluxo
do algoritmo prossegue pela instrucao seguinte a
construcao, ou seja, o primeiro comando apds o
comando_unico ou a palavra-reservada fim.

No caso de a condicao ser falsa, o fluxo do
algoritmo prossegue pela instrucdo seguinte a
construcao, ou seja, o primeiro comando apds o
comando_unico ou a palavra-reservada fim, sem
executar o comando_linico ou o conjunto de
comandos (comando_composto) entre as
palavras-reservadas inicio e fim.



Exemplo de algoritmo que |é um ndimero e
escreve se 0 mesmo € maior que 10:

Algoritme exemplo_estrutura
Var ¥ :
Inicio
Leia X
Sa X >
Fim.

da decisdo s lf‘l.1|_‘-; a5

10 Entlo Escreva "X & malor gue 10%

5.2. Estrutura de Decisao Composta
(Se...Entao...Senao)

Nesta estrutura uma Unica condicdo
(expressao légica) é avaliada. Se o resultado desta
avaliacdo for verdadeiro, um comando ou
conjunto de comandos serdo executados. Caso
contrario, ou seja, quando o resultado da
avaliacdo for falso, um outro comando ou um
outro conjunto de comandos serao executados.
Ha duas sintaxes possiveis para a estrutura de
decisdo composta:

SE <condigio> ENTAQ <comando iinico_I>
SENAQ <comando_iinica 2>
Ex: S X=100 ExtA0 Escreva “X & maior que 100™
SENAO Fscreva X ndo & maior que 1007

SE <condigie> ENTAQ
INICIO
<comando_coemposto_I>
1M
SENAD
INICIO
<comando_compasto_2>
FIM

Ex: SE X =100 ExTAOD
INicCI0
cont & :=conl_a+ |
S0MA_a [~ S0Mma a+ %
Escreva "X & maior que 1007
FIM
SENAD
INICIO
cont b = cont_b+ 1
soma b =soma b+x
Escreva “X nio é maior que 100"
FIn

A semantica desta construcao é a seguinte -
A condicao é avaliada:

Se o resultado for verdadeiro, entdo o
comando_unico_1 ou o conjunto de comandos
(comando_composto_1) delimitados pelas
palavras-reservadas inicio e fim serdo
executados. Ao término de sua execucao o fluxo
do algoritmo prossegue pela instrucao seguinte a
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construcao, ou seja, o primeiro comando apés o
comando_tinico_2 ou a palavra-reservada fim do
comando_composto_2.

Nos casos em que a condicdo é avaliada
como falsa, o comando_unico_2 ou o conjunto de
comandos (comando_composto_2) delimitados
pelas palavras-reservadas inicio e fim serdo
executados. Ao término de sua execucao o fluxo
do algoritmo prossegue pela instrucdo seguinte a
construcao, ou seja, o primeiro comando apds o
comando_uinico_2 ou a palavra-reservada fim do
comando_composto_2.

Exemplo de algoritmo que |é um numero e
escreve se o mesmo € ou nao maior que 100:

Algoritmo exemplo estrutura de decislo composta
Var X : intelro

Inicio

Leia X

88 X > 100 Entdo Escrava "X & malor gue 100"
Sendo Escrava "X ndo & maior que 1007

Fim.

Nos algoritmos, a correta formulacdao de
condicoes, isto €&, expressboes ldgicas, é de
fundamental importancia, visto que as estruturas
de selecdo sdo baseadas nelas. As diversas
formulacdées das condicoes podem levar a
algoritmos distintos.

Considerando o problema:

“Dado um par de valores x, y, que representam
as coordenadas de um ponto no plano, determinar o
quadrante ao qual pertence o ponto, ou se estd sobre
um dos eixos cartesianos.”

A solucdo do problema consiste em
determinar todas as combinacoes de x e y para as
classes de valores positivos, negativos e nulos.

Os algoritmos podem ser baseados em
estruturas concatenadas uma em sequéncia a
outra ou em estruturas aninhadas uma dentro da
outra, de acordo com a formulacdo da condicao.

O algoritmo a seguir utiliza estruturas
concatenadas:



Algoritmo estruturas concatenadas

Var ¥, ¥y : inteiro

Inicic

Ler %, Yy

Sa x=0 & y=0 Entioc Eacrever “Ponto na origem”

Sa ¥=0 e y<>0 Entlc Epcrever "Ponto sobre o eixo y"
Ga »<>0 e y=0 Entlc Escrever "Ponto sobre o aixo x7
Sa x>0 e y>0 Entlc Escrever "Ponto no guandrante 1"
Sa %<0 e y>0 Entle Escrever "Fonto no guandrante 2%
B %<0 e y<0 Entlo Escrever “Fonto ng quandrante 3~
Sa x>0 e y<0 Entdo Escrever "Fonto neo guandrante 4%
Fim.

O algoritmo a seguir utiliza estruturas
aninhadas ou encadeadas.

Algoritme estruturas aninhadas
VYaxr x, y : inteiro
Inicio
Ler %, ¥
Se x<>0
Entio Se y=0
Entho Eascrever
Senfoc Se x>0
Entéo Se y>0
Entio Escrever "Fontée no quandrante 1%
Senko Escrever “Ponto no quandrante 47
Senfio Se y>0
Entdo Escrever

“Fonto s

Ponto no guandrante 2%
n

to ne guandrante 3¢

-
T

Sendc Escrewver “Fo
Sendo Se y=0
Entdo Escrever "fonto na origes"™
Senfo Escrever “Ponto schra o eixo 'f'“
Fim.

As estruturas concatenadas tem a vantagem
de tornar o algoritmo mais legivel, facilitando a
correcdo do mesmo em caso de erros. As
estruturas aninhadas ou encadeadas tém a
vantagem de tornar o algoritmo mais rapido pois
sao efetuados menos testes e menos
comparacoes, o que resulta num menor nimero
de passos para chegar ao final do mesmo.

Normalmente se usa estruturas
concatenadas nos algoritmos devido a facilidade
de entendimento das mesmas e estruturas
aninhadas ou encadeadas somente nos casos em
gue seu uso é fundamental.

As Estruturas de Decisdes sdao muito
utilizadas no dia-a-dia de nés programadores, ela
vem nos auxiliar na tomada de decisbes (por
exemplo: Fazer login de usudrio, se o login e
senha estiverem corretos, é liberado o acesso se
nao, € emitido uma mensagem de erro). Por isso,
é de extrema importancia dominarmos este
assunto.
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5.3. Exercicios Passo a Passo

1. Neste exercicio, vamos desenvolver um
algoritmo que receba o nome do aluno, leia duas
notas e retorne a média em caso de o aluno estar
aprovado, caso contririo o aluno deve
comparecer na coordenacdo do seu curso. Insira
as variaveis dentro do programa VisuAlg.

2. Insira o comando no VisuAlg que solicite o
nome do aluno e armazene este nome.

3. Insira o comando no VisuAlg que solicite o
valor da primeira nota do aluno e armazene este
valor.

4. Insira o comando no VisuAlg que solicite o
valor da segunda nota do aluno e armazene este
valor.

5. Insira o comando referente ao calculo
necessario para descobrir a nota do aluno.

6. Insira a primeira condicao SE, para o caso
de o aluno ter obtido uma nota igual ou superior
a’.

7. Insira o comando, que retorna a média do
aluno em caso de ele estar aprovado.

8. Insira a segunda condicdo SE,em casode o
aluno ter obtido uma notaigual ou inferiora 7.

9. Insira o comando que retorna apenas a
mensagem de que o aluno precisa comparecer a
coordenacao do curso.

10. Teste o programa, usando nomes
aleatérios, assim como valores aleatdrios para as
notas do aluno.

5.4. Exercicios de Fixacao

1. Desenvolva um algoritmo que receba uma
medida em metros e converta em milimetros.

2. Desenvolva um algoritmo que leia dois
valores inteiros e distintos e informe qual é o
maior.



3. Desenvolva um algoritmo que receba um
nuimero e diga se este nimero estd no intervalo
entre 100 e 200.

4. Desenvolva um algoritmo que leia o nome
e as trés notas obtidas por um aluno durante o
semestre, calcule a média (aritmética) e informe
0 nome e sua mencao aprovado (média >= 7),
reprovado (média <= 5) ou em recuperacido
(médiaentre 5,1a 6,9).

5. Desenvolva um algoritmo que receba um
numero e mostre uma mensagem, caso este
numero seja maior que 80, menor que 25 ou igual
a40.

anotacoes
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.l]ltima estrutura de decisdo que temos a
disposicdo é a estrutura de multipla
escolha, utilizada quando precisamos selecionar
as acoes do algoritmo com base em diferentes
valores de uma variavel.

6.1. Escolha-Caso

A estrutura ESCOLHA-CASO (em inglés
SWITCH-CASE), é uma solucio elegante quanto
se tem vdrias estruturas de decisio (SE-ENTAO-
SENAO) aninhadas. Isto é, quando outras
verificacoes sao feitas caso a anterior tenha
falhado (ou seja, o fluxo do algoritmo entrou no
bloco SENAO). A proposta da estrutura
ESCOLHA-CASO é permitir ir direto no bloco de
cédigo desejado, dependendo do valor de uma
variavel de verificacao.

escolha (variavel)
caso vl;
bloco de comandos 1;
caso vZ;
bloco de comandos 2;

Caso vn:
bloco de comandos n;
caso contrario:
bloco de comandos padrao;
fimescolha:

A utilizacdo da estrutura de multipla escolha
é ilustrada acima, sendo iniciada pela
linha “escolha (varidvel)”, e finalizada na
linha “fimescolha;”. Uma condicdo opcional (“caso
contrario”), pode ser ou ndo adicionada ao final
dessa estrutura de selecao, sendo que o bloco de
comandos correspondente a essa opcdo, sera
executado somente quando o valor da variavel
ndo atender & nenhuma das condicoes
anteriores.
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Assim, de forma resumida, o conteido da
variavel é comparado a um valor v1 qualquer e,
se forem iguais, o bloco de acbes 1 é executado.
No caso de serem diferentes, as outras condicoes
serdo testadas, até que seja encontrada uma
igualdade ou que terminem todos os casos
possiveis.

Também nomeado de “Estrutura de selecao
multipla”, basicamente conseguimos ter vdrias
condicoes para dados diferentes, simplificando
um uso muito grande do “se”. Exemplo: “Iremos
pedir para o usuario digitar um inteiro, caso o
namero seja 100, apareca a frase “nimero cem”;
caso seja digitado 1, apareca a mensagem
“nimero um”, e para todos os valores diferentes
apareca uma mensagem diferente: “Numeros
diferentes de um e cem”.

O

swuridarel de

Ll g e

VALOR VRLER 3 VALGR 4

=== c=
?

Para exemplificar a melhoria oferecida por
essa estrutura, imagine a seguinte situacao: Vocé
deseja criar um algoritmo para uma calculadora,
0 usuario digita o primeiro nimero, a operacao
que deseja executar e o segundo numero.
Dependendo do que o usudario informar como
operador, o algoritmo executard um calculo
diferente (soma, subtracdo, multiplicacido ou
divisdo). Vejamos como seria esse algoritmo
implementado no VisuAlg com SE-ENTAO-
SENAO.

WRLom 1




Veja como os SEs aninhados (dentro dos
SENAOs) deixam o cédigo mais complexo. Da pra
entender a légica, mas ndo é muito elegante.
Agora vamos ver como ficaria a mesma logica
com a estrutura ESCOLHA-CASO.
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Bem mais bonito! Agora a légica t4 mais
visivel e elegante. O resultado dos dois
algoritmos é o mesmo, veja um exemplo de
execucao deste programa.

6.2. OUTROCASO

Existe uma opcao a mais nessa estrutura,
justamente para tratar quando o valor da variavel
nao é equivalente a nenhum valor informado
como opcao nos CASOs, ou seja, € um
"OUTROCASOQO". No algoritmo listado
anteriormente, imagine se o usudrio digitasse um
valor diferente de "+" "' "" e /" Caso
quiséssemos apresentar uma mensagem para o
usuario informando que ele digitou uma opcao
invalida, utilizariamos esse recurso da estrutura
ESCOLHA-CASO. Veja.

termos de
ESCOLHA-

Como pudemos observar, em
organizacao de cédigo a estrutura
CASO ¢é uma opcao muito elegante quando se
tem muitos SE-ENTAO-SENAO para verificar a
mesma variavel. Facilita a leitura do algoritmo e a
manutencao do cédigo.

Exemplo:

Um determinado clube de futebol pretende
classificar seus atletas em categorias e para isto
ele contratou um programador para criar um
programa que executasse esta tarefa. Para isso o
clube criou uma tabela que continha a faixa etéaria



do atleta e sua categoria. A tabela esta

demonstrada abaixo:
IDADE CATEGORIA:
De 05 a 10 Infantil
De 11 a 15 Juvenil
De 16 a 20 Junior

De 21 a 25 Profissional

Resolucao:
Algoritmo "CLASSIFICACAD DE ATLETAS
var
nome, categoria caractare
idade inteire
iniecio
Escreva ("Nome do Atleta = ")
Leia (nome)
Escreva ("Idade do Atleta = ")
Leia (idade)
Escolha idade
caso 5,6,7,8,9,10

categoria <- "Infantil"
casy 11,12,13,14,15

categoria <- "Juvenil"
caso 16,17,18,18,20

categoria <- "Junior"
caso 21,22,23,24,25

categoria <- "Profissiconal™
ocutrocaso

categoria <- "INVALIDO"
Fimescolha
Escrava ("Categoria = ",categoria)
fimalgoritmo

Resumindo, usamos as decisdes de multipla
escolha para: escolher apenas um conjunto de
acoes dentre varios alternativos. Aqui o teste ndo
€ mais uma operacao légica: o préprio valor de
algum dado ou resultado anterior (que pode ser
de outros tipos além do logico) é que vai
determinar qual desses conjuntos de acbes sera
executado.
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6.3. Exercicios Passo a Passo

1. Aplique a variavel idade dentro do VisuAlg
assim como o primeiro comando, necessario para
que o usudrio insira a idade do nadador, o
programa armazene e escolha a opcao.

2. Insira o comando responsavel pelo
primeiro caso.

3. Insira o comando responsavel pelo
segundo caso.

4. Insira o comando responsavel pelo

terceiro caso.

5. Insira o comando responsavel pelo quarto
caso.

6. Insira o comando responsavel pelo quinto
caso.

7. Insira o comando responsavel por
retornar na tela uma mensagem no caso do
nadador nao se enquadrar em nenhum dos casos
anteriores.

8. Teste o programa, usando valores

aleatorios.

6.4. Exercicios de Fixacao

1. Desenvolva um algoritmo que dé ao
usudrio a possibilidade de digitar uma letra,
sendo que se ele digitar a letra A sera informado
que ele digitou a letra A, se ele digitar a letra B,
sera informado que ele digitou a letra B. Caso o
usudrio insira outra letra qualquer, o programa
deve retornar uma outra mensagem.

2. Desenvolva um algoritmo que diga se uma
capital brasileira é da regido Nordeste ou
Sudeste, de acordo com a opcao digitada pelo
usudrio. Em caso de o usudrio digitar o nome de
uma capital que nao esteja entre as opcoes,
escreva que a capital é de outra regiao.

3. Desenvolva um algoritmo que que leia um
nimero de 1 a 5 e escreva por extenso. Caso o



usuario digite um nimero que nao esteja neste
intervalo, exibir a mensagem: nimero invalido.

4. Desenvolva um algoritmo que receba o
nimero do més e mostre o més correspondente.
Informe uma mensagem, caso o més inserido seja
invalido.

5. Desenvolva um algoritmo que dados trés
valores A, B e C, em que A e B sdo nimeros reais
e C é um caractere, pede-se para imprimir o
resultado a operacao de A por B se C for um
simbolo de operador aritmético, caso contrario
deve ser impressa uma mensagem de operador
nao definido. Tratar erro de divisao por zero.

anotagoes
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Em todos os sistemas existird sempre um
momento em que uma determinada
instrucdo deverd ser executada um numero
repetido de vezes. Para que essa repeticao seja
facilitada existem comandos que formam a
Estrutura de Repeticao.

Independentemente da linguagem de
programacao escolhida para o desenvolvimento
do sistema, existem trés tipos basicos Estrutura
de Repeticdo: PARA-FACA, ENQUANTO-FACA e
REPITA. A questio bdasica para quem estd
iniciando no mundo da programacdo de
computadores é definir qual a diferenca entre
elas e quando utilizad-las. Aqui segue algumas
dicas de quando e por que utilizar cada uma
delas.

Sempre vale lembrar a seguinte regra da
l6gica de programacao: “Sempre que uma
condicio é verdadeira, a linha de cdédigo
imediatamente abaixo é executada”. Isso fard
diferenca na hora de decidir a melhor Estrutura
de Repeticao.

Nesta aula, nosso foco ficard sobre a
estrutura ENQUANTO.

7.1. ENQUANTO-FACA

Em nossos algoritmos, hora ou outra
precisamos executar alguns passos mais de uma
vez. Ou mesmo executar repetidamente alguns
passos até que alguma condicdo seja atendida. A
partir dessa necessidade surgem as estruturas de

repeticao, também conhecidas
como LOOP. Nesta aula, vamos tratar de forma
especial a estrutura de

repeticilo ENQUANTO (em inglés, WHILE). Seu
funcionamento é tdo simples quanto a estrutura
de decisdo SE-ENTAO. A diferenca é que os
passos dentro deste bloco, sao
repetidos enquanto a expressdao booleana
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(VERDADEIRO
VERDADEIRO.

ou FALSO) resultar

Para entender na pratica como usamos essa
estrutura de repeticao, vejamos um exemplo de
algoritmo utilizando a estrutura:

Exemplo:

nota: real

escreva("Digite uma nota:")

leia(nota)

enquanto (nota < 0) ou (nota > 10) faca
escreval{"Erro! A nota deve ser entre 0 e 10")
escreva("Digite novamente a nota: ")
leia{nota)

fimenguanto

se (nota »= 7) entao
escreval("Aluno aprovado!")

senao
escreval("Aluno reprovado!”)

fimse

Se nado é possivel determinar o nimero de
repeticoes e o bloco de comandos ndo tem
obrigatoriedade de execucdo entdo a melhor
Estrutura de Repeticdo a ser utilizada é
ENQUANTO-FACA. Essa estrutura valida a
condicdo antes da execucao e, se for verdadeira,
executa o bloco de comandos em seu interior
enquanto tal condicdo for verdadeira. Ao final da
execucao do bloco o ponteiro de execucao do
fluxo é colocado novamente no inicio do bloco e a
condicdo é testada outra vez.

E importante assegurar que a condicdo
testada possa ser modificada dentro bloco,
passando de verdadeira para falsa, caso contrario
o sistema entra em LOOP infinito, “travando” seu
sistema.



Esta estrutura de repeticio é também
chamada de loop pré-testado, pois a expressao
booleana ¢é verificada antes da primeira
execucdo. Se inicialmente ela ja resultar em
FALSO, as instrucoes que estao dentro do bloco
nao sdo executadas nenhuma vez.

)

condicio

Loop

Instrugdes
enquanto condigio
verdadeira

l

As estruturas de repeticio sdao muito
utilizadas em desenvolvimento de softwares.
Entender como funciona é muito importante para
resolver problemas que precisam executar
tarefas repetidas vezes.

Podemos dizer que temos dois tipos de
repeticio dentro de um programa, o primeiro
seria a repeticdo programada. A repeticdo
programada seria quando o programador ja sabe
previamente quantas vezes o comando deve ser
repetido, ou seja, vocé sabe quantas vezes o
programa deve executar determinada tarefa.

Mas é quando ndo sabemos quantas vezes
um determinado comando deve ser repetido, ou
guando queremos que um comando seja repetido
até que um determinado nimero seja digitado ou
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guando temos alguma dessas duas ocorréncias
que devemos usar a estrutura de repeticao
enquanto.

Resumindo, a sua sintaxe e universal, seria:

Enquanto <expressac> Faca
/fbloco de comandos

Fim_enguanto
Aplicacdo real para a estrutura Enguantpo:

Enguanto i <> @ Faca
Escreva "digite um numero”
Leia i

Fim_enguanto

O cédigo anterior ird executar enquanto o
usudrio digitar um numero diferente de 0, ou
seja, se ele digitar O a estrutura de repeticao
enquanto é encerrada.

7.2. Exercicios Passo a Passo

1. No VisuAlg, insira as varidveis do tipo
inteiro.

2.Insira avariavel do tipo real.

3. Aplique os comandos responsaveis por
zerar as variaveis.

4. Insira o comando ENQUANTO dentro do
algoritmo em desenvolvimento.

5. Determine que o usuério deva inserir um
ndimero e entdo o VisuAlg deve armazenar este
numero.

6. Insira o comando que realiza a conta dos
valores.

7. Insira o comando que realiza a soma dos
nameros.

8. Determine que o VisuAlg armazene a
média na variavel resul.

9. Determine que o VisuAlg retorne natelao
valor da média dos nimeros digitados.

10. Teste o programa, inserindo valores



aleatorios.

7.3. Exercicios de Fixacao

1. Desenvolva um algoritmo que apenas
retorne na tela os nimeros de 1 a 10 em ordem
decrescente.

2. Supondo que a populacdo de um pais A
seja da ordem de 90.000.000 habitantes com
uma taxa anual de crescimento de 3% e que a
populacdo de um pais B seja aproximadamente
de 200.000.000habitantes com uma taxa anual
de crescimento de 1,5%. Fazer um algoritmo que
calcule e escreva o nimero de anos necessarios
para que a populacdo do pais A ultrapasse ou
iguale a populacdo do pais B, mantidas essas
taxas de crescimento.

3. Um determinado material radioativo
perde metade de sua massa a cada 50 segundos.
Dada amassa inicial, em gramas, fazer um
programa que determine o tempo necessario
para que essa massa se torne menor que 0,5
grama. Escreva a massa inicial, a massa final e o
tempo calculado em horas, minutos e segundos.

4. Uma Universidade deseja fazer um
levantamento a respeito de seu concurso
vestibular. Para cada curso é fornecido o seguinte
conjunto de valores: Um cédigo do curso;

e NUumero de vagas;

e Numero de candidatos do sexo masculino;
e Numero de candidatos do sexo feminino.
Fazer um programa que:

e Calcule e escreva, para cada curso, o
numero de candidatos por vaga e a percentagem
de candidatos do sexo feminino (escreva também
o codigo correspondente do curso);

e Determine o maior numero de candidatos
por vaga e escreva esse numero juntamente com
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o codigo do curso correspondente (supor que ndo
haja empate);

e Calcule e escreva o total de candidatos.

5. Escreva um algoritmo que leia 10 valores
inteiros e positivos e (Use a estrutura enquanto
faca):

a) Encontre o maior valor.
b) Encontre o menor valor.

c) Calcule a média dos nimeros inseridos.

anotagoes
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Erequentemente precisamos implementar
uma estrutura de repeticio em nossos
algoritmos para resolver algum problema. Um
recurso para fazer isso €& a estrutura
ENQUANTO, foco da nossa aula anterior.

Nos exemplos e exercicios que vimos até
agora sempre foi possivel resolver os problemas
com uma sequéncia de instrucdes onde todas
eram necessariamente executadas uma Unica
vez.

Os algoritmos que escrevemos seguiam,
portanto, apenas uma sequéncia linear de
operacoes.

Por exemplo, um algoritmo para ler os
nomes e as notas das provas de trés alunos de
uma escola qualquer e calcular suas médias
finais. Uma possivel solucao seria repetir o trecho
de cdédigo do algoritmo trés 3 seria repetir o
trecho de cédigo do algoritmo trés vezes.

A solucdo dada é vidvel apenas para uma
turma de poucos alunos; para uma turma de 50
alunos, a codificacdo da solucao seria por demais
trabalhosa.

Agora, veremos um conjunto de estruturas
sintaticas que permitem que um trecho de um
algoritmo (lista de comandos) seja repetido um
determinado nimero de vezes, sem que o cédigo
correspondente tenha que ser escrito mais de
uma vez.

8.1. REPITA-ATE

Uma estrutura de repeticao é utilizada
guando um trecho do algoritmo ou até mesmo o
algoritmo inteiro precisa ser repetido. O nimero
de repeticoes pode ser fixo ou estar atrelado a
uma condicao.

Essa estrutura lembra a estrutura enquanto,
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porém, executa o conjunto de instrucoes
programado ao menos uma vez antes de verificar
a condicao testada no laco enquanto, a condicao
é testada antes de executar o bloco de cédigos, o
que significa que ha a chance desse bloco nunca
ser executado se a condicao de teste retornar
falso logo no primeiro teste.

Com o REPITA ATE o conjunto de instrucdes
é executado enquanto a condicdo testada
retornar Falso.

Sintaxe:
repita

Instrugdes executadas enquanto condicdo falsa
até (condicdo seja verdadeira)

O fluxograma a seguir ilustra funcionamento
daestrutura de repeticao repita até:

Instrugdes
3| enquanto condi¢do
falsa
Loop
F condicdo
Vv
Exemplo:

Imprimir na tela os nimeros de 1 a 10, agora
usando estrutura de repeticio “repita...até”



(codigo para o VisualG):

Var
num : inteire
Inicio
num <- 1
repita
escreval (num)
num <- num + 1
ate (num > 18)
Fimalgoritmo

A seguir temos o fluxograma que mostra o
funcionamento deste exemplo mostrado:

escreva num
num <- num + 1
Loop
F num > 10?
\'}

Perceba, que além de ser pds-testada, esta
estrutura testa o contrario do ENQUANTO. Na
estrutura REPITA-ATE, as instrucdes do bloco
sdo executadas repetidamente enquanto a
expressao booleana resultar FALSO. A partir do
momento que a expressao booleana resultar

Vejamos a seguir um exemplo de um
algoritmo, aonde vamos resolve-los de duas
formas. Primeiramente vamos soluciona-lo
usando a estrutura ENQUANTO e
posteriormente a estrutura REPITA-ATE. Seguem
os codigos:

lgoriteo "SomaEnguantoValorDiferantas

valorDigicada : RERL

=oma 2 RERL

Jigice U= valor para. s soma: ")

LEIR {valorDigicado)

ENCOUANTC wvalorDigivado <= O FACR

=

REVAL ("Res=ulzade: '™, =scma)

fimalgoritmo

Veja que a leitura de dados é escrita duas
vezes neste algoritmo, o motivo para fazer isso é
que a estrutura ENQUANTO é pré-testada. Logo,
nao da pra testar se o usuario digitou o valor O se
ele ainda nao tiver digitado valor nenhum. Com a
estrutura de repeticio REPITA-ATE ndo é
necessario escrever duas vezes a leitura de dados
do usuario, pois ela é pods-testada. Observe a
implementacdo daquele algoritmo com REPITA-
ATE.

algoritmo “"SomalteValorIguailid™
var
walozDigivads : REAL
soma 1 RERL
inicio
BOMA =

igitado)
+ valorDigitads
"Tocal: 7, ‘acma)

valorDigicado = 0

fimmigoricmo

Podemos observar que o teste mudou de
(valorDigitado <> 0) na estrutura ENQUANTO,
para (valorDigitado = 0) na estrutura REPITA-
ATE.

O resultado deste algoritmo pode ser
observado abaixo:



Digite um valor
Total: 4

Digite um valor
Total: B

Digite um valor
Total: 14

Digite
Total:
Digite
Total:

para

para

para

um valor

26

para

valor
26

para

wdd Fim da exect
k&4 Feche esta

nela para retornar ac Visnoalg.

Percebemos que é possivel utilizar qualquer
uma das duas estruturas para implementar
LOOPs, porém cada uma é mais apropriada
dependendo do problema. Neste problema em
particular, a estrutura REPITA-ATE se mostrou
mais apropriada. Mas essa decisdo de qual
utilizar entre as duas, sempre serd tomada
observando a diferenca entre PRE-TESTADA e
POS-TESTADA.

8.2. PARA-FACA

Exemplo, um algoritmo que realiza a soma
dos nimeros de 1 a 100, terd um numero de
iteracoes pré-definido (100).

Podemos implementar esse LOOP com
qualquer estrutura de repeticao, mas para isso é
necessario utilizar um contador, uma variavel que
serd utilizada para contar quantas iteracoes
foram executadas até o momento A estrutura de
repeticio PARA, implementa um contador
implicitamente.

A estrutura de repeticio PARA-FACA é
usada quando se sabe o nimero exato de vezes
de repeticado do looping e esse nimero é um valor
inteiro. Veja como é o seu esquema:

PARA <variivel
incramento=] FACA

contadora> DE <walor inigial> ATE <valor fin

1al> [BASSO <valor de

OF5 JF SEram exeturadas répatidamenie ate 8 <vanavel comnladera™ alingir o

FIM-PARA

O passo de incremento é opcional, esse
recurso serve pera definir qual o valor do
incremento do contador, por exemplo de 1 em 1
(padrao),de 2 em 2, de 3 em 3, etc. Essa estrutura

45

de repeticao realiza o incremento de um contator
de forma implicita, vejamos graficamente como
funciona.

0

<Inleiullzagas
da cantadar>

cImerementa
@ corntador>

cinsirugaess

'

A inicializacdo da varidvel contadora é
realizada implicitamente, com o informado da
declaracado da estrutura PARA. A condicdo para
executar a iteracdo é que o valor da variavel
contadora nao tenha atingido o . E ao final de
cada iteracdo, o valor da variavel contadora é
incrementado em 1 (ou o valor declarado como
PASSO ou ).

Vamos implementar como exemplo um
algoritmo para calcular o fatorial de um numero.
Para quem nao sabe, fatorial é a multiplicacao de
todos os numeros de 1 até ao nimero que se estd
calculando. Por exemplo: Fatorialde 5 (5!)=1*2
*3*4*5 = 120. Vamos criar um algoritmo
utilizando o ENQUANTO primeiro.



5 pAEE calcular &

Veja que foi necessario incrementar o
contador explicitamente. Com a estrutura de
repeticao PARA, isso ndo é necessario. Vejamos
agora o mesmo algoritmo implementado com o
PARA.

Nesta ndo ¢é necessario

estrutura,
incrementar nem inicializar o contador, isso é
feito automaticamente. O resultado dos dois
algoritmos é o mesmo.

g
Digite o
0O fatorial des
wkd Fim da &

*%% Feche esta janela para retornar ao

o fatorial: 6

nimero para ¢

Visnalg.

LOOPs podem ser implementados com
qualquer estrutura de repeticdo, porém, em
alguns casos uma estrutura se mostra mais
adequada do que outras, como nesse caso do
fatorial a mais adequada é a estrutura PARA.
Conhecer essas estruturas de repeticdo é muito
importante para criar programas melhores.
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8.3. Exercicios Passo a Passo

1. No programa VisuAlg, determine as
varidveis do tipo inteiro.

2. Insira o comando necessario para que o
usuario digite o nimero inicial, assim como para
gue o programa armazene este nimero.

3. Insira o comando necessario para que o
usuario digite o numero final, assim como para
gue o programa armazene este nimero.

4. Insira o comentario antes da préxima linha
de comando.

5. Determine o primeiro teste légico do
nosso algoritmo.

6. Insira a mensagem que o programa deve
retornar, em caso de o usudrio inserir um valor
final, menor do que o inicial.

7.Insira o segundo teste ldgico do programa.

8. Insira o comentario referente a préxima
linha de comando.

9. Determine o ultimo teste légico do nosso
algoritmo.

10. Determine que o programa retorne na
tela os valores.

11. Teste o algoritmo desenvolvido.

8.4. Exercicios de Fixacao

1. Faca um programa em que o usuario digite
diversos numeros positivos. Se digitar um
numero negativo o programa termina.

2. Escreva um programa que |é o sexo de
uma pessoa. O sexo deverd ser com o tipo de
dado caractere o programa devera aceitar apenas
os valores “M” ou “F”.

3. Escrever um programa de computador
que leia 10 nimeros inteiros e, ao final, apresente



a soma de todos os nimeros lidos.

4. Faca um programa em que o usuario digite
2 valores e se a soma deles for maior que 15 o
programa encerra, caso contrario, repete.

5. Escreva um programa que leia dois valores
reais. Ambos valores deverao ser lidos até que o
usuario digite um ndimero no intervalo de 1 a
100. Apresentar a soma dos dois valores lidos.

6. Faca um programa que escreva de 30 a 50
contandode 2em 2.

7.Facaum programa que escreva de 80 a 40,
em ordem decrescente de 5 em 5.

anotagoes
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. etores e Matrizes sao estruturas de dados
muito simples que podem nos ajudar muito
quando temos muitas varidveis do mesmo tipo
em um algoritmo. Imagine o seguinte problema:
Vocé precisa criar um algoritmo que [é o nome e
as 4 notas de 50 alunos, calcular a média de cada
aluno e informar quais foram aprovados e quais
foram reprovados.

Conseguiu imaginar quantas variaveis vocé
vai precisar? Muitas né? Vamos fazer uma conta
rapida: 50 varidveis para armazenar os nomes
dos alunos, (4 * 50 = ) 200 variaveis para
armazenar as 4 notas de cada aluno e por fim, 50
variadveis para armazenar as médias de cada
aluno. 300 varidveis no total, sem contar a
qguantidade de linhas de cédigo que vocé vai
precisar para ler todos os dados do usuério,
calcular as médias e apresentar os
resultados. Mas temos uma boa noticia pra vocé.
Nés nao precisamos criar 300 variaveis!
Podemos utilizar Vetores e Matrizes (também
conhecidos como ARRAYs)!

Nesta aula, nosso foco sera na utilizacao dos
Vetores.

9.1. VETOR

Vetor (array uni-dimensional) é uma variavel
gue armazena varias variaveis do mesmo tipo. No
problema apresentado anteriormente, nds
podemos utilizar um vetor de 50 posicoes para
armazenar os nomes dos 50 alunos.

E um conjunto de variaveis do mesmo tipo
acessiveis com um Unico nome. Armazenadas de
forma continua e ocupando as posicoes de forma
fixas. Pode-se dizer por este motivo que vetor é
uma matriz unidimensional.

Até agora vocé manipulou dados num
algoritmo usando variaveis e constantes simples.
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O que isso significa? Que para cada dado a
ser usado num algoritmo foi declarada uma
variavel (ou uma constante) para armazenar a
informacao.

Essa acdao é valida para problemas de
pequeno porte, que envolvem poucas variaveis e
constantes. Mas como lidar com um problema
que precise manipular dezenas, centenas,
milhares de variaveis? Declarar uma variavel para
cada dado seria muito trabalhoso e seu controle
no codigo do algoritmo ainda mais. Uma das
maiores dificuldades em escrever um grande
programa de computador nao se resume em
apenas estabelecer suas metas, os retornos que
deverd apresentar, nem mesmo quais métodos
serdo usados para que os objetivos sejam
atingidos, mas sim em como os dados serao
organizados internamente e quais as estruturas
de dados mais adequadas para serem utilizadas.

Em programacao, as estruturas de dados sao
uma forma coerente e racional de organizar os
dados e otimizar o seu uso. Um vetor
unidimensional, ou um array, ¢ uma das
estruturas de dados mais comuns a serem
aplicadas no desenvolvimento de um algoritmo e
pode ser considerado uma sequéncia de posicoes
de memodria que é usada para armazenar um
conjunto de dados do mesmo tipo e usando o
mesmo nome. Para acessar cada informacao
armazenada, separadamente, usa-se um indice
que é representado por uma variavel inteira.

Essas informacdes sao chamadas de

elementos do vetor.

Considere uma sala de aula, onde ha 10
alunos e queremos armazenar suas idades em
variaveis, até entdo seria feito assim:

Var
idadel, idade2, idade3, idade4, idade5,
idade6, idade7, idade8, idade9, idadelO:



INTEIRO.

Como sabemos, podemos inicializar uma
variavel de duas formas:

idadel= 10, idade2 = 12, idade3 = 11 ...
idade10 =10

Ou pedir que o usuario escreva usando o
teclado:

Escreva (“Digite aidade do primeiro aluno”)
Leia (aluno1)
Escreva (“Digite a idade do segundo aluno”)

Leia (aluno2)

Nao foi tdo dificil criar uma varidvel que
armazena a idade de cada aluno, porém, se
formos fazer diversos calculos com as idades ou
ainda considerar uma sala com 1000 alunos, ja
ficaria muito mais dificil. O vetor é uma estrutura
qgue simplifica essas operacdes com variavel do
mesmo tipo, considerando que toda idade é do
tipo inteiro, criamos um vetor de 10 posicoes
para seguir o mesmo exemplo usado a cima.

idade:vetor[1..10] de inteiro

Na declaracdo usamos o tamanho maximo
que o vetor pode ter, podendo usar o tamanho
total declarado ou menos.

algoritme “vetor”

var

n:inteiro

jiinteiro

valor:inteiro
idade:vetor[1..1@] de inteiro

inicio
Escreva("Digite a guantidade de alunos na sala”)
Leia(n)

para i de 1 ate n faca
leia(valor)
aluno[i] <- valor
fimpara

fimalgoritmo

Serdao armazenadas todas as idades dos
respectivos alunos e assim poderao ser acessadas

«

separadamente. Vem um questionamento: “é
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quase a mesma dificuldade para acessar em
comparacao a estrutura simples”. Sim, dessa
forma foi, porém serd mostrado agora algo bem
caracteristico da estrutura vetorial que simplifica
as operacoes com a variavel.

S3o usadas duas varidveis do tipo inteiro
para auxiliar na insercao de elementos dentro do
vetor. Vamos considerar aqui a variavel “n” que
armazenara o tamanho que nosso vetor tiver, e a
variadvel “i” que serd usada com o auxilio da
estrutura de repeticio “para” ou “for” que
acessara cada varidvel de forma mais facil e

rapida como demonstrado a baixo:

Usando a variavel idade[3] onde i=3,
poderemos acessar a idade do 3 aluno, a variavel
idade[2] onde i=2, acessara a idade do 2 aluno, e
assim para todos os outros, assim como ja foi
demostrado.

nota
6{}‘?[} 90 ﬁﬂ|?5 91 |100| 50 |78 (80
0 1 2 3 4 5 6 7 & 9

Consideramos o fato que precisamos fazer
uma média de todos os alunos dentro da sala de
aula. Usando as varidveis de tipo simples e
considerando que todas as 10 varidveis ja
tenham sido inicializadas com as idades dos
respectivos alunos.

DECLARE media NUMERICO; // Essa
varidvel armazenara valores numéricos

media <- media +(idadel, idade2,idade3,
idade4,idade5, idadeé, idade?7, idade8, idade9,
idade10)/10;

Usando vetores

media<- 0; // a varidvel media precisa ser
inicializa com zero Para i=1; i<=n ; i++ faca //
percorrendo todas as idades dos n alunos.
media<- media +idadeli]; // aqui serd somente a
soma de todas as idades Fim media<-media/n ; //
aqui sera de fato calculado e media.

Como visto até agora, vetores siao uma
estrutura que simplifica as operacoes com



varidveis do mesmo tipo, trazendo um novo
conceito que é bastante usado em quase todos os
programas.

Repare que os arrays (vetores) aliados a
estrutura de repeticao PARA é um étimo recurso
para algoritmos que precisam de muitas varidveis
do mesmo tipo.

As observacdes mais importantes que vocé
precisa saber sobre vetores:

e Os elementos de um vetor sdo sempre
armazenados em posicoes adjacentes de
memoria.

e Os elementos de um vetor que foi
declarado, mas ao qual os dados ainda nao

foram atribuidos, conterdo valores
aleatdrios que ja estavam na meméria do
computador.

e O indice do primeiro elemento do vetor
pode ser “0” ou “1”, a depender da
linguagem de programacao usada.

e Cada linguagem de programacao trabalha
de forma distinta com relacdo a atribuicdo

de dados, a declaracdo e ao
dimensionamento do vetor.
e E muito importante observar se a

manipulacdo do indice do vetor estd
correta, ou seja, se o elemento correto do
vetor estd sendo acessado. Esse tipo de
erro nao é detectavel pelos compiladores
das linguagens de programacdo e sao
dificeis de identificar.

e Ao declarar uma variavel como vetor de X
elementos de determinado tipo de dado, o
compilador reservara espaco em memoria
para o tipo de dado declarado. Ou seja, se
forem X dados reais, haverad necessidade
de mais espaco em comparacdo com X
dados inteiros. Por isso é fundamental
declarar corretamente o tipo de dado e a
quantidade de elementos de um vetor.
Volte ao tema 3 para ver o espaco em
memoria de que cada tipo de dado
necessita.
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A estrutura de repeticio mais adequada
para manipular dados de um vetor é o laco “para”.

Array é uma das estruturas de dados mais
simples que existe e uma das mais utilizadas
também. Em basicamente todas as linguagens de
programacao tém arrays, pelo menos ainda nao
conhecemos uma linguagem que nao tem.

Porém, os indices podem  mudar
dependendo da linguagem, algumas comecam os
indices do array com 1 e outras com O, essa é a
grande diferenca que geralmente encontramos
entre linguagens. No caso das linguagens que
comecam os arrays com o indice 0, o ultimo
elemento do array recebe o indice ( - 1).

9.2. Exercicios Passo a Passo

1. No VisuAlg, crie um programa que solicite
a entrada de 10 nldmeros pelo usudrio,
armazenando-os em um vetor, e entdo monte
outro vetor com os valores do primeiro
multiplicados por 5. Exiba os valores dos dois
vetores na tela, simultaneamente, em duas
colunas (um em cada coluna), uma posicdo por
linha. Comece inserindo as variaveis de vetores.

2. Insira a variavel cont determinando o tipo
de dado como inteiro.

3. Insira primeiro laco PARA-FACA além de
determinar que o usudrio insira um nimero e que
o sistema armazene este numero.

4. Determine os valores que a coluna 2
deverareceber.

5. Conclua o primeiro comando.

6. Determine que o sistema retorne o
resultado na tela.

7. Insira o segundo laco e o teste logico
referente a este laco.

8. Conclua o programa.

9. Realize o teste do algoritmo criado.



9.3. Exercicios de Fixacao

1. Desenvolva um algoritmo que exibe os
numeros digitados em posicoes impares.

2. Desenvolva um algoritmo que aceita 5
nomes e exibe-os em ordem inversa.

3. Desenvolva um algoritmo que realiza 5
cadastros diferentes.

4. Construa um algoritmo que leia 50 valores
inteiros e positivos e:

a) Encontre o maior valor
b) Encontre o menor valor

c) Calcule a média dos numeros lidos

5. Utilizando vetores, desenvolva um
algoritmo que aceite e exiba:

controle de sorveteria com 10 tipos de
sorvetes:

ordem | sabor | descricdo

anotagoes
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océ estudou até o momento os arrays de

uma Unica dimensado, ou seja, vetores
gue sao graficamente representados por uma
linha ou wuma coluna. Mas também ¢é
possivel trabalhar com arrays de duas ou mais
dimensodes. O array bidimensional, ou matriz,
é muito conhecido e utilizado em
desenvolvimento de algoritmos, sendo formado
por linhas e colunas, como numa tabela.

10.1. Matriz

Assim como os vetores, as matrizes também
sdo varidveis compostas homogéneas.

Composta por ser uma variavel que contém
um numero finito de dados e homogénea porque
todos estes sdo do mesmo tipo. Uma matriz é
considerada quadrada quando possui 0 mesmo
numero de linhas e de colunas.

Malniz quadrada a, ., com sote linhas @ sote colunas.

coumas 1 2 3 4 5 6 7
I:nha1“5-5-_3 4 (3 l&‘ 7
irha2 ! 4 |1 |3 |5 (8|87
Iinhaﬁ'- 3 ‘ 1|4 5|8 |8 |7
Imha-i- 1 .' 3 ‘ $ | & |8 |8 |T
linha5 1 ‘.-3.‘.4. 5” & lS 7
fincha6| 1 |3 |4 | 5| 2 | 7|8
I:nna?. 1|34 |5|86 |TT

Da mesma forma como ocorre com o0s
vetores, cada elemento de uma matriz é acessado
por meio da varidvel declarada como matriz
seguida da posicao que ocupa no conjunto.

A matriz apresentada na imagem anterior foi
declarada como “a” e cada elemento foi
atribuido em uma posicdo especifica, que é
identificada pela linha e pela coluna da matriz.
Essa posicdo é obtida por meio de indices que
auxiliam a manipular os dados da variavel.
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Por exemplo, o elemento a[1,2] é o valor “9”,
destacado em na representacdo daimagem.

O primeiro indice indica a linha e o segundo,
a coluna, e essa ordem nunca se altera, ou seja, a
linha sempre deve ser indicada em primeiro lugar,
e depois se indica a coluna da matriz para
manipular algum dado. Vocé consegue identificar
a posicao ocupada pelo valor “2” em destaque na
matriz da imagem anterior? Estd na linha “6” e na
coluna “5” entdo a sintaxe correta para manipular
esse dado é a[6,5] = 2.

Observe o cédigo apresentado na tabela
abaixo que mostra como declarar matriz “a” e
como atribuir seus valores.

Programa que alribui valores para a mafnz “a”.

ALGORITMO
a vetor1.7. 1..7] de inteira ii declaragao de matriz
ij inteiro if declaragan dos indices

para i de 1 ate 7 passo 1 laca #f vanagao da linha da malniz
para jde 1 ate 7 passo 1 faca / variagdo da coluna da matriz
Escreva(*Digite o elemento da matriz na posi¢ao”, i, )
Leiagalji )
fimpara
fimpara
FIMALGORITMO

A variavel “@” é declarada como um vetor
bidimensional (matriz) com 49 posicoes de dados
do tipo inteiro. Essa quantidade de elementos é
obtida pela multiplicacdo da dimensdo da
linha pela dimensdo da coluna. Na declaracao,
assim como na manipulacdo dos dados na matriz,
primeiro é indicada a dimensao da linha e depois,
adacoluna.

Considere que “m” seja o numero de
elementos nas linhas e “n” seja a dimensao da
coluna. Nesse exemplo “m=n=7", uma matriz
quadrada, com 7*7 = 49 posicoes. Entdo, tem-se
que “@” € um vetor[1.m, 1..n] de inteiros. Outro
aspecto bastante importante que vocé deve
observar é com relacado a variacao dos indices da

matriz.



Na tabela anterior, o laco mais externo é a
variacdo do indice “i", que significa a linha da
matriz que esta sendo manipulada, e o laco mais
interno varia “j”, que é o indice que controla as

colunas.

Como vocé ja estudou, ao executar uma
estrutura de repeticdo, todos os seus comandos
internos sao efetuados para que entao a variavel
de controle seja atualizada e verificada para a
condicdo de parada. Como o primeiro laco é
“i”, isso significa que, quando “i=1", o comando
interno a esse laco “para j’ serd executado
até finalizar, para entdo a variavel de controle “i”

ser atualizada novamente.

Ou seja, quando “i=1", a variavel de controle
“i” assumird os valores 1, 2, 3,4, 5, 6 e 7, lendo os
valores de a[1,1], a[1,2], a[1,3], a[1,4], a[1,5],
a[1,6] e a[l1,7]. Observe que esses sdo o0s
elementos que estdo na primeira linha da matriz.
Fixou-se a linha e variaram-se as colunas. Apds
finalizar a variacdo das colunas, atualiza-se o
indice “i =2” e novamente had a variacdo das
colunas, obtendo-se entdo a[2,1], a[2,2], a[2,3],
al2,4], al2,5], a[2,6] e al[2,7]. E assim
sucessivamente até a Gltima linha da matriz.

Matriz quadrada a, , — Fixa linha (i) e varia coluna (j)

j= 1 2 ] 4 5 6 T

j=t —n|5|0le|a|ala]|7
i=2 |a|1|3|s|6|a|7

i=7 :3 1[a]s]s 8|7

jea |2 |ela|s|ele]z

=5 |1|3|4|5|6|8|7

=6 I!-3-4"5-2'T“j.8

el Rl il el 28 W) i

i=x |3 |sla|s|slr]e

Mas se, em vez de fixar a linha para entao
variar a coluna, fosse feito o contrério?
Seria valido? Veja na Tabela a seguir:
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Frograma que atnibul valores para a malnz "a” coluna a coluna

ALGORITMO
a wetor{1..7, 1..7] de inleiro i declaracao de matriz
ij inteino i declaragdo dos indices

para j de 1 ate 7 passo 1 faca Hvariagho da coluna da matriz
para i de 1 ate 7 passo 1 faca  J// variagao da linha da matnz
Escreva(*Digite o elemento da matriz na posicdo®, i, )
) Lesa(afi)j)
fimpara
fimpara
FIMALGORITMO

Veja que a uUnica mudanca foi colocar o
indice da coluna da matriz no laco mais externo e
o da linha no mais interno. Isso fixara a coluna “j =
1” enquanto as linhas serdo variadas “i = 1, 2, 3, 4,
5, 6 e 7", lendo-se agora os valores da primeira
coluna: a[1,1], a[2,1], a[3,1], a[4,1], a[5,1], a[6,1] e
a[7,1]. E assim sucessivamente até a Ultima
coluna da matriz abaixo:

Matriz quadrada a,,, — Fixa coluna {j) @ varia linha (i)

j= 1 2 3 4 S 8 7
=1 5 9 (1] 4 3-3-?:
=2 4 1 3 5 [ a8 :":
i=3 3 1 4 5 E-B ?.
=4 |22 |el=]|ale |z
wis | ale =)=l ella [
t=6 | v ]ala]s]als 8]
=7 [1|3]a 5-s-r-sl

Compreender essa manipulacao de indices
em matrizes ¢é muito importante para
o desenvolvimento correto de muitos métodos
matematicos que sao usados em
alguns algoritmos. Considere a necessidade de
multiplicar os elementos de duas matrizes.
Como essa operacao seria realizada? Qual a
primeira andlise a ser realizada para verificar
a validade do calculo? Suponha uma matriz Amxn
e uma Bzxv, sendo “m” adimensdo dalinhade A e
“n” a de sua coluna, assim como “z” e “v” em B,
respectivamente.

A multiplicacdo s6 serd possivel se “n” for
igual a “z’, n = z, porque a multiplicacdo de

matrizes é feita por meio da multiplicacao dos



elementos da linha de A pelos elementos da
coluna de B, somando-se seu resultado para
obter um elemento da matriz resultante. Dessa
forma, a quantidade de elementos na linha de A
deve ser igual a quantidade de elementos na
coluna de B. E, para essa operacao, é fundamental
observar a correta variacdo dos indices das
matrizes para que os elementos certos sejam
manipulados. Nesse exemplo, a matriz resultante
(nesse caso, matriz C) terd dimensao mxy, isto é,

“m” linhas e “v” colunas.

As observacdes mais importantes que vocé
precisa saber sobre matrizes:

e Arrays sao muito parecidos com variaveis
simples, exceto pela possibilidade que
tém de poder armazenar multiplos
elementos do mesmo tipo.

e Os elementos de uma matriz que foi
declarada, mas a qual os dados ainda nao
foram atribuidos, conterdao valores
aleatodrios, que ja estavam na memoéria do
computador.

e Num array, os elementos sao
armazenados em posicoes adjacentes de
memoria.

e Da mesma forma como ocorre com um
array unidimensional, ao declarar uma
variavel como uma matriz de X elementos
de determinado tipo de dado, o
compilador reservara espaco em meméria
para o tipo de dado declarado. Ou segja, se
forem X dados reais, haverad necessidade
de mais espaco se comparados com X
dados inteiros. Por isso é fundamental
declarar corretamente o tipo de dado e a
quantidade de elementos de uma matriz.
Volte ao tema 3 para ver o espaco em
memodria de que cada tipo de
dado necessita.

e A estrutura de repeticdo mais adequada
para manipular dados de uma matriz é o
uso de lacos “para” aninhados.
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10.2. Exercicios Passo a Passo

1. No VisuAlg, faca um algoritmo para ler
uma matriz de 3x4 de numeros reais e depois
exibir o elemento do canto superior esquerdo e
do canto inferior direito. Insira a varidvel matriz.

2. Insira as variaveis i e j de tipo de dados
inteiro.

3. Insira o comando para o inicio do primeiro
laco.

4. Insira o comando para sequéncia do laco.

5. Determine que o usudrio deva inserir um
namero inteiro.

6. Faca com que o VisuAlg armazene estes
dados na matriz.

7. Finalize o primeiro laco.

8. Insira o comando para o inicio do segundo
laco.

9. Insira o comando para a sequéncia do laco.

10. Determine a continuidade do comando,
usando escreva para exibir a matriz.

11. Conclua o laco.

12. Determine que o algoritmo retorne o
primeiro valor.

13. Determine que o algoritmo retorne o
segundo valor.

14. Teste o algoritmo criado.

10.3. Exercicios de Fixacao

1. Ler uma matriz 5X5 e gerar outra em que
cada elemento é o cubo do elemento respectivo
na matriz original. Imprima depois o elemento do
meio desta nova matriz.

2. Faca um algoritmo para ler uma matriz
2X3 real e depois gerar e imprimir sua transposta



(matriz 3X2 equivalente).

3. Crie uma matriz 7X8 onde cada elemento
€ a soma dos indices de sua posicao dentro da
matriz.

4. Ler uma matriz 4X3 real e imprimir a soma
dos elementos de uma linha L fornecida pelo
usuario.

5. Ler uma matriz 4X3 real. Depois, mostre
qual é o elemento armazenado em uma linha e
coluna C fornecidos pelo usuério.

anotacoes
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.amos tratar de um assunto de extrema
importancia na programacdo estruturada:
as Funcbées e Procedimentos. Sem eles, a
programacado seria praticamente impossivel de
ser realizada a medida que os programas
crescessem em tamanho. Além disso, seria
praticamente impossivel trabalhar em equipe, e a
reutilizacio de cdédigo também  seria
inimaginavel, ou seja, toda vez que
escrevéssemos Nossos programas, teriamos que
fazer tudo a partir do zero.

A programacao estruturada é uma forma de
programacao de computadores que estabelece
uma disciplina de desenvolvimento de
algoritmos, independentemente da  sua
complexidade e da linguagem de programacao na
qual sera codificado, que facilita a compreensao
da solucado através de um numero restrito de
mecanismos de codificacao.

E comum encontrar-se nas linguagens de
programacao, varias funcoes embutidas, por
exemplo, sin (seno), cos (co-seno), abs (valor
absoluto), sgrt (raiz quadrada).

Funcoes embutidas podem ser utilizadas
diretamente em expressoes, essas funcoes sdo
utilizadas em expressdes como se fossem
simplesmente variaveis comuns como variaveis
comuns, as funcdes tém (ou retornam) um dnico
valor

J4& em algumas situacbes desejamos
especificar uma operacdo que nao ¢é
convenientemente determinada como parte de
uma expressao Nesses casos, utilizamos outra
forma de sub-algoritmo: o procedimento.

Veremos como constitui-se uma
funcao/procedimento, as diferencas de um para o
outro, o que é um argumento e um parametro,
diferencas entre um e outro, o que é um retorno.

Para comecarmos a falar  sobre
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procedimentos e funcoes, vamos dar uma olhada
no conceito da maquina de von Neumann, onde
os sistemas computacionais sdo constituidos de:

ENTRADA -> PROCESSAMENTO -> SAIDA

Através desse conceito, podemos
generalizar que todo programa recebe uma
entrada de Dados, realiza seus calculos no
processamento e, como saida, temos
a Informacao que é o dado processado. Da
mesma forma, os procedimentos e funcoes
recebem dados de entrada, processam-os e
retornam algo para quem os chamou. Podemos
comecar diferenciando um procedimento de uma
funcao pela maneira como é feito o retorno.

11.1. Funcoes

As funcgoes (functions), também conhecidas
como sub-rotinas, sao muito utilizadas em
programacao. Um dos grandes beneficios é nao
precisar copiar o cédigo todas as vezes que
precisar executar aquela operacao, além de
deixar aleitura do cdédigo mais intuitiva.

Na Funcao, o valor de retorno é Explicito, de
maneira simplificada, podemos dizer que uma
funcdo recebe de quem a chamou, em
seus Parametros, os dados a serem processados.

J& quando chamamos uma funcao,
passamos Argumentos para que ela execute o
seu processamento. Dessa forma,

os Parametros sdo os dados aguardados pela
funcado, enquanto que os Argumentos sdo os
dados que passamos a funcao.

Podemos dizer que as funcdes sdo pequenos
programas. Ou seja, a partir de agora, podemos
“quebrar” o nosso programa em partes menores.
Dessa forma, podemos, dentre outras coisas,
reutilizar funcdes ja escritas em programas
novos, dividir trabalho entre uma equipe, onde



cada um escreve um trecho do cédigo, ou seja,
cada um escreve suas funcoes e depois junta-se
em um Unico programa.

11.2. Procedimentos

Os procedimentos (procedures) diferem das
funcbes apenas por nao retornarem resultado,
imagine um procedimento que envia e-mail.
Precisa retornar resultado?

Diferente das funcdes no Procedimento, o
retorno é realizado de maneira Implicita. De
resto, é praticamente igual a uma funcao.

Antes de nos aprofundarmos melhor, em
funcbes e procedimentos, devemos relembra um
pouco sobre o conceito de Varidveis
Globais e Variaveis Locais.

11.3. Variaveis Globais e Locais

O conceito de Variaveis, jd foi explorado
neste curso (variavel é uma célula de memoria
gue armazena um valor, toda variavel precisa de
um tipo, etc).

Uma Variavel Global é uma varidvel que
pode ser acessada, alterada, enfim, ela pode ser
vista por todo o programa. Como assim? As
variaveis sao todas globais entdo? Bom, nos
programas que fizemos até agora, sim. A partir de
agora, veremos que os procedimentos e funcoes
também possuem suas proprias varidveis, que s6
sdo conhecidas dentro de seu escopo (dentro do
procedimento ou funcdo). Ou seja, uma Variavel
Local é uma variavel que s6 é conhecida por um
trecho do programa, ndao podendo ser acessada
foradele.

Por exemplo, declaramos uma variavel
chamada X dentro de uma funcdo. Se vocé
menciona-la fora da funcao onde foi declarada, o
compilador em questdo ird acusar um erro,
dizendo que a variavel nao foi declarada. Com
isso, vocé pode perceber que podemos ter
varidveis de mesmo nome em Nnosso programa,
porém cada uma dentro de seu escopo, sem
nenhuma ligacdo uma com a outra.
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Entdo vamos ver alguns exemplos de como
fazé-los.

11.4. Funcoes Pré-Definidas

A linguagem do Visualg possui diversas
funcbes predefinidas que podem ser usadas na
construcao de algoritmos.

Exemplo:

Assinatura da funcdo para célculo da Raiz
Quadrada:

Nome
da funcio

Parametro :
Tipo do parametro

Tipo
de retorno

Exemplo de algoritmo usando uma funcao
pré-definida:

o Fungdes predefinidas
« Como utilizar

algoritmo "Uso_de
war
numers, raiz: real
inicia
ascreva (*Digice om nimera: *)
leia (numera)
raiz <- Railzqg(numarao)
escreva ("A raiz gquadrads do

!:mnli¢31:mc

numers diglitado e

=, rairz)

O VisuAlg possui uma lista extensa de
fungdes pré-definidas em sua biblioteca.

11.5. Funcoes Numéricas, Algébricas
e Trigonométricas

Abs(expressao) - Retorna o valor absoluto
de uma expressdo do tipo inteiro ou real.
Equivale a | expressao | na algebra.

ArcCos(expressao) - Retorna o angulo (em
radianos) cujo co-seno € representado por
expressao.

ArcSen(expressao) - Retorna o angulo (em
radianos) cujo seno € representado por



expressao

ArcTan(expressao) - Retorna o angulo (em
radianos) cuja tangente é representada por
expressao.

Cos(expressdo) - Retorna o co-seno do
angulo (em radianos) representado por
expressao.

CoTan(expressao) - Retorna a co-tangente
do angulo (em radianos) representado por
expressao.

Exp(base, expoente) - Retorna o valor de
base elevado a expoente, sendo ambos
expressoes do tipo real.

GraupRad(expressao) - Retorna o valor em
radianos correspondente ao valor em graus
representado por expressao.

Int(expressao) - Retorna a parte inteira do
valor representado por expressao.

Log(expressao) - Retorna o logaritmo na
base 10 do valor representado por expressao.

LogN(expressao) - Retorna o logaritmo
neperiano (base e) do valor representado por
expressao.

Pi - Retornaovalor 3.141592.

Quad(expressdo) - Retorna quadrado do
valor representado por expressao.

RadpGrau(expressao) - Retorna o valor em
graus correspondente ao valor em radianos
representado por expressao.

RaizQ(expressao) - Retorna a raiz quadrada
do valor representado por expressao.

Rand - Retorna um numero real gerado
aleatoriamente, maior ou igual a zero e menor
que um.

Randl(limite) - Retorna um namero inteiro
gerado aleatoriamente, maior ou igual a zero e
menor que limite.

Sen(expressao) - Retorna o seno do angulo

58

(em radianos) representado por expressao.

Tan(expressdo) - Retorna a tangente do
angulo (em radianos) representado por
expressao.

Os valores que estdo entre parénteses,
representados pelas palavras
como expressdo, base e expoente, sdao o0s
parametros, ou como dizem alguns autores, os
argumentos que passamos para a funcao para
que realize seus calculos e retorne um outro, que
usaremos no programa. Algumas funcdes, como
Pi e Rand, ndo precisam de pardmetros, mas a
maioria tem um ou mais. O valor dos parametros
naturalmente altera o valor retornado pela
funcao.

11.6. Funcoes para manipulacao de
cadeias de caracteres (Strings)

Asc (s : caracter) : Retorna um inteiro com o
codigo ASCII do primeiro caracter da expressao.

Carac (c : inteiro) : Retorna o caracter cujo
cédigo ASCII corresponde a expressao.

Caracpnum (c : caracter) : Retorna o inteiro
ou real representado pela expressao.
Corresponde a StrTolnt() ou StrToFloat() do
Delphi, Val() do Basic ou Clipper, etc.

Compr (c : caracter) : Retorna um inteiro
contendo o comprimento (quantidade de
caracteres) da expressao.

Copia (c : caracter ; p, n : inteiro) : Retorna
um valor do tipo caracter contendo uma cépia
parcial da expressao, a partir do caracter p,
contendo n caracteres. Os caracteres sao
numerados da esquerda para a direita,
comecando de 1. Corresponde a Copy() do
Delphi, Mid$() do Basic ou Substr() do Clipper.

Maiusc (c : caracter) : Retorna um valor
caracter contendo a expressdo em maitsculas.

Minusc (c : caracter) : Retorna um valor
caracter contendo a expressao em minusculas.

Numpcarac (n : inteiro ou real) : Retorna um



valor caracter contendo a representacdo de n
como uma cadeia de caracteres. Corresponde a
IntToStr() ou FloatToStr() do Delphi, Str() do Basic
ou Clipper.

Pos (subc, c : caracter) : Retorna um inteiro
qgue indica a posicdo em que a cadeia subc se
encontra em ¢, ou zero se subc nao estiver
contida em c. Corresponde funcionalmente a
Pos() do Delphi, Instr() do Basic ou At() do
Clipper, embora a ordem dos pardmetros possa
ser diferente em algumas destas linguagens.

11.7. Criando Funcoes

A criacdo de uma funcao deve ser realizada
dentro da secdo de varidveis, esse tipo de
subalgoritmo sempre retorna apenas um valor
para o algoritmo que o chamou. As funcoes
possuem um tipo de retorno associado. Uma
funcao pode possui 0, 1 ou mais parametros.

Sintaxe:

Como exemplo, vamos criar um programa
que |é dois niumeros e os somam. Para isso iremos
criar uma funcdo chamada somar, que recebera
dois nuUmeros inteiros como pardametros e
devolverd também um inteiro contendo o
resultado da soma.
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Algoritmo Somar_com_Funcoes

[Declaracdo de Varidveis]
valorl, wvalor2, resultado : inteiro
Funcdo somar(nl, n2 : inteiro) : inteiro

[Inicia)

[Daclaracdo de Varidvels Locais]
resultado : inteiro

[Processamanto]
resultado « nl + n2

retorne{resultado)

[Fim]

[Processamento Principal - Inicio]
escreva{"Digite o primeiro membro da soma: ")
leia(valorl)
escreva(~Digite o segundo valor da soma: ")
leia({valor2)
resultado « somar{valorl, wvalor?)
escreval(™0 resultado & ", resultado)

[Fim)

O exemplo acima, nao estd codificada
especificamente para o VisuAlg. Vocé pode estar
usando este exemplo posteriormente como
exercicio para aplicar no programa, o que acha?

Bom, vimos acima um exemplo bastante
simples, onde declaramos uma funcao
chamada somar que recebe dois valores inteiros
(n1 e n2) e retorna um valor inteiro, contendo a
soma dos dois valores passados como
argumento.

Vocé pode pensar: “que coisa inutil... € muito
mais facil usar o operador + e pronto”. Calma,
esse foi sé um exemplo. Obviamente nao iremos
criar funcdes que ja existem. As funcoes servem
pra que possamos modularizar o cdédigo,
dividindo tarefas e deixando o cdédigo
mais legivel.

Por exemplo, podemos criar uma funcao que



calcule o imposto de renda, que calcule as raizes
de uma equacao de 2° grau, dentre outros. Com
isso, se tivermos outro programa que também
necessite de tais calculos, podemos reutilizar o
codigo!

Podemos perceber em nosso cédigo que
declaramos algumas varidveis globais e locais.
Nesse caso, declaramos as varidveis globais:
valorl, valor2 e resultado, enquanto que
declaramos as variaveis locais: n1, n2 e resultado.
Epa! Surgiram duas duvidas agora! Primeiro:nle
n2 sao parametros e nao variaveis locais,
certo? Errado.

Os parametros que declaramos em nossas
funcdes e procedimentos também sao variaveis
locais, apesar de ndo terem sido declarados na
area de variaveis locais. A segunda duvida é: vocé
declarou duas variaveis de nome ‘resultado’! Por
gue o compilador nado acusou erro?

Quando temos duas varidveis de mesmo
nome, sendo uma global e uma local, o
programa sempre vai levar em conta a variavel
local. Ele acusaria erro se declardssemos suas
variaveis de mesmo nome dentro de um mesmo
€scopo.

No algoritmo, quando vamos retornar o
valor que a funcdo calculou, utilizamos
simplesmente retorne().

11.8. Passagens de Parametros em
Procedimentos

Parametros sdo canais por onde os dados
sao transferidos pelo algoritmo chamador a um
subalgoritmo.

Parametros formais

Sa0 os nomes simbdlicos usados na definicao
dos parametros de um subalgoritmo.

procedimento scma(p, bi inteire)
g
var ~e_ Parimei
calculo:

AnNTEelro

Parametros Reais
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S3o aqueles que substituem os parametros
formais quando da chamada de um subalgoritmo.

inicio
x €= 10
y <= 2

:ﬂm@ 2

Fimalgoritmo = o

A substituicdo dos parametros formais pelos
parametros reais no ato da invocacdo de um
subalgoritmo é denominada de passagem de
parametros. Pode se dar dois mecanismos
distintos:

* Passagem por valor (ou por coépia)
e Passagem por referéncia

Exemplo de passagem por Valor:

PASSAGEM POR VALOR

slgoritms "FassagemForValor®

<
ac

<

X; ¥: locelro

intelira)

EEEC!ﬁllﬂntG soma (a, b3
Va

=1

calculo:
inieis

caleulo <- a + b

esgreval ("0 valor da =om

a <= 3

b <= 4

incelro

calesula)

fimprocedimento

inicio
¥ L= 1
y == 1
soma (x, ¥}
escreval ("0s

Ilm&lﬂb:l[ﬂ:

valoras de x & T ELoR, ¥

Exemplo de passagem por Referéncia:



PASSAGEM POR REFERENCIA
ﬂliﬂ:l:ﬂﬂ '?&E!ﬂ;EHP:fEE:EIELCL&-
:EE

b 4 Y: inceEliro

procedimanco soma(var &, b: inteirs)
var
calcula:
inicic
calculo <= a + b
ezscreval ("0 valor da
a = 3
b «= §

IiEE:ﬂC!ﬂLEEEEC

inceira

1NiIclo
x €= 1
y <= 2
SOES (X, ?]
escreval ("Os valosss de X =

fltulﬂufilﬂb

y =Bo: ", %, ¥)

Funcoes e procedimentos sdo utilizados
com muita frequéncia em desenvolvimento de
softwares. Sao vdarios beneficios como: evita
duplicacdo de cdédigo quando precisamos
executar a mesma operacao varias vezes, deixa o
entendimento do algoritmo mais intuitivo, pois
tiramos a parte complexa do cédigo do fluxo
principal do algoritmo, etc.

11.9. Exercicios Passo a Passo

1. No VisuAlg, insira as variaveis de valor
inteiro.

2. Insira uma nova darea de varidvel e
determine a varidvel total de tipo de dados
inteiro.

3. Insira uma nova area de inicio e entao
aplique os comandos para realizar o calculo do
dobro.

4. Finalize o comando procedimento.

5. Na érea inicio, insira o comando que
determine ao usudrio digitar um namero.

6. Insira o comando que determine ao
VisuAlg que leia o nimero digitado e execute o
procedimento.
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7. Teste o algoritmo criado.

11.10. Exercicios de Fixacao

1. Desenvolva um algoritmo que, dado o
nome de uma pessoa (Nome + Sobrenome),
retorna apenas o sobrenome. Ex: “Pedro
Ferreira”, retorna somente “Ferreira”,

2. Crie uma funcao que leia um nimero nao
determinado de valores positivos e calcule a
soma desses nimeros. A funcao deve parar de ler
ndmeros quando um nUmero negativo for
digitado e retornar a soma dos numeros lidos.

3. Crie um procedimento que receba um
ndmero como pardmetro e escreva a tabuada
desse nimero.

4. Crie um procedimento que, dado um
ndimero N por pardmetro, desenhe o seguinte
padrdo natela:

anotagoes
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as algoritmos que temos construido até
entdo sdo muito simples, pois resolvem

problemas simples e apresentam apenas os
componentes mais elementares dos algoritmos:
constantes, variaveis, expressdes condicionais e
estruturas de controle. Entretanto, a maioria dos
algoritmos resolve problemas complicados, cuja
solucdo pode ser vista como formada de varias
subtarefas ou mddulos, cada qual resolvendo
uma parte especifica do problema.

Nesta aula, veremos como escrever um
algoritmo constituido de varios moédulos e como
estes moddulos trabalham em conjunto para
resolver um determinado problema algoritmico.

12.1. Modularizacao ou Sub-rotinas

E o processo de dividir o algoritmo em
partes ou médulos que executam tarefas
especificas.

A divisdo dum sistema em moddulos tem
varias vantagens. Para o fabricante, por um lado,
a modularizacdo tem a vantagem de reduzir a
complexidade do problema, dividindo-o em sub-

problemas mais simples, que podem
inclusivamente ser resolvidos por equipas
independentes.

Até sob o ponto de vista do fabrico é mais
simples alterar a composicao de um maédulo, por
exemplo porque se desenvolveram melhores
circuitos para o amplificador, do que alterar a
composicao de um sistema integrado. Por outro
lado, é mais facil detectar problemas e resolvé-
los, pois os mbédulos s3o, em principio,
razoavelmente independentes.

Claro que os mdédulos muitas vezes nao sao
totalmente independentes. Por exemplo, o
sistema de controlo a distdncia duma
aparelhagem implica interacdo com todos os
modulos  simultaneamente. A arte da
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modularizacdo estd em identificar claramente
que moédulos devem existir no sistema, de modo a
garantir que as ligacbes entre os moédulos sdo
minimizadas e que a sua coesdo interna é
maxima. Isto significa que, no caso de um bom
sistema de alta fidelidade, os cabos entre os
modulos sdo simplificados ao maximo e que os
modulos contém apenas os circuitos que
garantem que o moédulo faz a sua funcéo.

A coesao tem portanto a ver com as ligacoes
internas a um modulo, que idealmente devem ser
maximizadas. Normalmente, um moédulo é coeso
se tiver uma Unica funcdo, bem definida.

Para um utilizador, por outro lado, a
modularizacdo tem como vantagem principal
permitir a alteracdo de um Unico médulo sem ter
de comprar um sistema novo. Claro que para isso
acontecer o novo médulo deve ter a mesma
funcdo do mddulo substituido e possuir uma
interface idéntica (os mesmo tipo de cabos com o
mesmo tipo de sinal eléctrico). Isto é, os mddulos,
do ponto de vista do utilizador, funcionam como
"caixas pretas" com uma funcdo bem definida e
com interfaces bem conhecidas. Para o utilizador
o interior de um maédulo é irrelevante. Mas a
modularizacdo tem outras vantagens: o
amplificador pode, no futuro, ser reutilizado num
sistema de video, por exemplo, evitando a
duplicacao de circuitos com a mesma funcao (se
nunca pensou nisso, lembre-se que a televisao
tem o seu préprio amplificador, normalmente de
fraca qualidade, servindo apenas para a
encarecer). Alids, o amplificador era ja utilizado
para amplificar o sinal de varios outros mdédulos
(e.g., o leitor de CD ou o sintonizador).

As vantagens da modularizacdo sdao muitas,
como se viu. A modularizacdo é um dos métodos
usados em engenharia da programacao para
desenvolvimento de programas de grande escala.
Mas a modularizacdo ¢é util mesmo para



pequenos programas, quanto mais nao seja pelo
treino que proporciona.

As vantagens da modularizacdo para a
programacao sio pelo menos as seguintes:

1.Facilita a deteccao de erros, pois é em
principio simples verificar qual é o médulo
responsavel pelo erro.

2.E mais facil testar os mddulos
individualmente do que o programa
completo.

3. E mais facil fazer a manutencao (correccdo
de erros, melhoramentos, etc.) modulo por
modulo do que no programa total. Além
disso, a modularizacdo aumenta a
probabilidade dessa manutencao nao ter
consequéncias nefastas nos outros
modulos do programa.

4. Permite o desenvolvimento independente
dos médulos. Isto simplifica o trabalho em
equipa, pois cada elemento, ou cada sub-
equipa, tem a seu cargo apenas alguns
modulos do programa.

5. Porventura a mais evidente vantagem da
modularizacdo em programas de pequena
escala, mas também nos de grande escala,
é a possibilidade de reutilizacdo do
cédigo* desenvolvido.

Um programador assume, ao longo do
desenvolvimento de um programa, os dois papeis
descritos acima, por um lado o fabricante, pois é
sua responsabilidade desenvolver médulos; por
outro é utilizador, pois fard com certeza uso de
outros médulos, desenvolvidos por outrem ou
por ele préprio no passado. Esta é uma nocao
muito importante. E de toda a conveniéncia que
um programador possa ser um mero utilizador
dos médulos ja desenvolvidos, sem se preocupar
com o seu funcionamento interno: ele sabe qual a
interface do moédulo e qual a sua funcao, e usa-o.
Isto permite reduzir substancialmente a
complexidade da informacao que o programador
tem de ter presente na sua memoria, conduzindo
por isso a substanciais ganhos de produtividade e
auma menor taxa de erros.

*

Da-se o nome de cddigo a qualquer
pedaco de programa numa dada linguagem de
programacao.
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12.2. Escopo de Dados e Codigos

O escopo de um modulo (ou variavel) de um
algoritmo é a parte ou partes do algoritmo em
gue o médulo (ou variavel) pode ser referenciado.
Quando iniciamos o estudo de modularizacdo é
natural nos perguntarmos qual é o escopo de um
dado médulo e das constantes ou varidveis nele
presentes. Em particular, o escopo de um médulo
determina quais sdao os demais médulos do
algoritmo que podem chamar-lhe e quais ele
pode chamar.

Os moédulos de um algoritmo sao
organizados por niveis. No primeiro nivel, temos
apenas o algoritmo principal. Aqueles modulos
que devem ser acessados pelo algoritmo
principal devem ser escritos dentro dele e, nesta
condicdo, sdo ditos pertencerem ao segundo
nivel. Os médulos escritos dentro de moédulos de
segundo nivel sdo ditos médulos de terceiro
nivel. E assim sucessivamente.

A regra para determinar o escopo de um
modulo é bastante simples: um médulo X escrito
dentro de um moédulo A qualquer pode ser
acessado apenas pelo modulo A ou por qualquer
modulo escrito dentro de A ou descendente
(direto ou ndo) de algum maodulo dentro de A.

Como exemplo, considere um algoritmo no
qual o médulo principal contém outros quatro
modulos, S1, S2, F1, F2. Por sua vez, S1 contém
mais dois modulos, S3 e F3; e F2 contém os
modulos S4 e F4. De acordo com as regras de
escopo descritas anteriormente, o modulo F3 sé
pode ser chamado por S1 e S3, enquanto o
modulo F1 pode ser acessado por todos os
modulos.

12.3. Alguns comandos no VisuAlg

Nas proximas duas aulas, o foco serd no
desenvolvimento de dois projetos especificos e
praticos, logo o contelido conceitual do curso, se
completa nesta aula.

Para referendar esta aula, e lhe auxiliar com
os projetos a serem desenvolvidos nas duas aulas
seguintes, vamos dar exemplos de alguns



comandos especificos no VisuAlg, para que vocé
possa incrementar seus algoritmos.

12.4. Parametros Interrompa

Causa uma saida imediata do laco. Embora
esta técnica esteja de certa forma em desacordo
com os principios da programacao estruturada, o
comando interrompa foi incluido no VisuAlg por
ser encontrado na literatura de introducdo a
programacao e mesmo em linguagens como o
Object Pascal (Delphi/Kylix), Clipper, VB, etc. Seu
uso é exemplificado a seguir:

algorieme "Nimercs de 1 a 10 (com interrompa)®
Var x: inteiro
~fLcia
x <= 0
repita
X €= X = 1
escrava (x:3)

a2 N -

inter
fimse
atg '.1 lag

fimalgaritmo

12.5. Comando Aleatoério

Muitas vezes a digitacdo de dados para o
teste de um programa torna-se uma tarefa
entediante. Com o uso do comando aleatério do
VisuAlg, sempre que um comando leia for
encontrado, a digitacdo de valores numéricos
e/ou caracteres é substituida por uma geracao
aleatédria. Este comando nao afeta a leitura de
variaveis ldgicas: com certeza, uma coisa pouco
usual em programacao.

Este comando tem as seguintes sintaxes:
aleatorio [on]

Ativa a geracao de valores aleatérios que
substituem a digitacdo de dados. A palavra-chave
on é opcional. A faixa padrao de valores gerados
é de 0a 100 inclusive. Para a geracdo de dados do
tipo caractere, ndo hd uma faixa préestabelecida:
os dados gerados serdao sempre strings de 5 letras
maiulsculas

aleatorio[, ]

64

Ativa a geracdo de dados numéricos
aleatdrios estabelecendo uma faixa de valores
minimos e maximos. Se apenas < valorl> for
fornecido, a faixa serd de O a inclusive; caso
contrario, a faixa sera de a inclusive. Se for menor
que, o VisuAlg os trocard para que a faixa fique
correta. Importante: e devem ser constantes
numeéricas, e ndo expressoes.

aleatorio off

Desativa a geracao de valores aleatérios. A
palavra-chave off é obrigatoria.

12.6. Comando Arquivo

Muitas vezes é necessario repetir os testes
de um programa com uma série igual de dados.
Para casos como este, o VisuAlg permite o
armazenamento de dados em um arquivo-texto,
obtendo deles os dados ao executar os comandos
leia.

Esta caracteristica funciona da seguinte
maneira:

e Se nao existir o arquivo com nome
especificado, o VisuAlg fard uma leitura de
dados através da digitacao, armazenando
os dados lidos neste arquivo, na ordem em
que forem fornecidos.

e Se o arquivo existir, o VisuAlg obterd os
dados deste arquivo até chegar ao seu fim.
Dai em diante, fard as leituras de dados
através da digitacao.

e Somente um comando arquivo pode ser
empregado em cada pseudocdédigo, e ele
deverd estar na secao de declaracbes
(dependendo  do "sucesso" desta
caracteristica, em futuras versbdes ela
podera ser melhorada...).

e Caso nao seja fornecido um caminho, o
VisuAlg ird procurar este arquivo na pasta
de trabalho corrente (geralmente, é a
pasta onde o programa VISUALG.EXE
estd). Este comando n3o prevé uma
extensao padrao; portanto, a
especificacido do nome do arquivo deve



ser completa, inclusive com sua extensdo
(por exemplo, .txt, .dat, etc.).

Exemplo:

algoritmo
arguivo "teste.txt

inteiro

Plendo do arguive”
"

var x,y:
iniecio
para x de 1

(y)

ate 5 faca

leia
fimpara
fimalgoritme

12.7. Comando Timer

Embora o VisuAlg seja um interpretador de
pseudocdédigo, seu desempenho é muito bom: o
tempo gasto para interpretar cada linha digitada
€ apenas uma fracao de segundo. Entretanto, por
motivos educacionais, pode ser conveniente
exibir o fluxo de execucdo do pseudocddigo
comando por comando, em "camera lenta". O
comando timer serve para este propodsito: insere
um atraso (que pode ser especificado) antes da
execucdo de cada linha. Além disso, realca em
fundo azul o comando que estd sendo executado,
da mesma forma que na execucao passo a passo.

Suasintaxe é a seguinte:
timer on

Ativa o timer.

timer

Ativa o timer estabelecendo seu tempo de
atraso em milissegundos. O valor padrao é 500,
gue equivale a meio segundo. O argumento deve
ser uma constante inteira com valor entre O e
10000. Valores menores que

0 sao corrigidos para 0, e maiores que 10000
para 10000.

timer off
Desativa o timer.

Ao longo do pseudocddigo, pode haver
varios comandos timer. Todos eles devem estar

65

na secdo de comandos. Uma vez ativado, o atraso
na execucao dos comandos serd mantido até se
chegar ao final do pseudocddigo ou até ser
encontrado um comando timer off.

12.8. Comandos de Depuracao

Nenhum ambiente de desenvolvimento esta
completo se ndo houver a possibilidade de se
inserir pontos de interrupcdo (breakpoints) no
pseudocddigo para fins de depuracdo. VisuAlg
implementa dois comandos que auxiliam a
depuracdo ou andlise de um pseudocddigo: o
comando pausa e o comando debug.

12.9. Comando Pausa

Sua sintaxe é simplesmente:
Pausa

Este comando insere uma interrupcao
incondicional no pseudocddigo. Quando ele é
encontrado, o VisuAlg para a execucdo do
pseudocddigo e espera alguma acdo do
programador. Neste momento, ¢é possivel:
analisar os valores das varidveis ou das saidas
produzidas até o momento; executar o
pseudocddigo passo a passo (com F8); prosseguir
sua execucdo normalmente (com F9); ou
simplesmente termina-lo (com Ctrl-F2). Com
excecdo da alteracdo do texto do pseudocédigo,
todas as funcoes do VisuAlg estao disponiveis.

12.10. Comando Debug

Sua sintaxe é:
debug

Se a avaliacdo de resultar em valor
VERDADEIRO, a execucao do pseudocddigo sera
interrompida como no comando pausa. Dessa
forma, é possivel a insercado de um breakpoint
condicional no pseudocddigo.



12.11.Comando Eco

Sua sintaxe é:
eco on | off

Este comando ativa (eco on) ou desativa (eco
off) a impressdo dos dados de entrada na saida-
padrdo do VisuAlg, ou seja, na area a direita da
parte inferior da tela. Esta caracteristica pode ser
atil quando houver uma grande quantidade de
dados de entrada, e se deseja apenas analisar a
saida produzida. Convém utiliza-la também
guando os dados de entrada provém de um
arquivo ja conhecido.

12.12. Comando Cronometro

Suasintaxe é:
cronometro on | off

Este comando ativa (cronometro on) ou
desativa (cronometro off) o cronémetro interno
do VisuAlg. Quando o comando cronometro on é
encontrado, o VisuAlg imprime na saida-padrao a
informacao "Crondémetro iniciado., e comeca a
contar o tempo em milissegundos. Quando o
comando cronometro off é encontrado, o VisuAlg
imprime na saida-padrdo a informacao
"Cronobmetro terminado. Tempo decorrido: xx
segundo(s) e xx ms". Este comando é Uutil na
andlise de desempenho de algoritmos
(ordenacao, busca, etc.).

12.13. Comando LimpaTela

Sua sintaxe é:
limpatela

Este comando simplesmente limpa a tela
DOS do Visualg (a simulacdo da tela do
computador). Ele ndo afeta a "tela" que existe na
parte inferior direita da janela principal do
Visualg.
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12.14. Exercicios Passo a Passo

1. Vamos desenvolver na pratica um
programa simples, que tem o objetivo de
informar se o nimero digitado é par ou impar. No
VisuAlg, insira a variavel, assim como determine
que o usuario insira um numero inteiro.

2. Faca com que o programa armazene o
numero digitado e insira o comando responsavel
por realizar o teste légico.

3. Insira o comando responsavel por
retornar na tela o nimero caso ele seja par.
4. Insira o comando responsavel por

retornar natela o niUmero caso ele seja impar.

5. Teste o algoritmo desenvolvido.

12.15. Exercicios de Fixacao

1. Desenvolva um algoritmo que leia um
ndmero e retorne o seu quadrado e o seu cubo.

2. Desenvolva um algoritmo em para ler o
ano de nascimento de uma pessoa, calcular e
mostrar sua idade e, também, verificar e mostrar
se ela ja tem idade para votar (16 anos ou mais) e
para conseguir a Carteira de Habilitacdo (18 anos
ou mais).

3. Desenvolva um algoritmo para criar um
vetor real de 20 posicoes: as 10 primeiras sao
informados pelo usuério, e as 10 seguintes sdo os
mesmos nimeros em ordem inversa.

4. Desenvolva um algoritmo que leia 5
valores reais e armazenar em um vetor.
Modifique o vetor de modo que os valores das
posicoes impares sejam aumentados em 5%, e os
das posicoes pares sejam aumentados em 2%.
Imprima depois o vetor resultante.
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m as nossas duas Ultimas apostilas de Légica
de programacdo, nosso objetivo serd
praticar todo o contetido visto no curso.

Separamos trés exercicios praticos para que
vocé possa realizar. Um deles serd acompanhado
com o aluno, passo a passo, conforme ocorreu em
todas as aulas anteriores.

Os outros dois exercicios, vao se localizar na
area de fixacao, eles terdo apenas o enunciado e
o aluno deve desenvolver todo o projeto usando
o conhecimento adquirido nas aulas interativas e
utilizando da sua apostila.

Nas aulas interativas, demos algumas dicas
sobre alguns dos cédigos que utilizamos nos
exercicios, com o objetivo de dar um norte ao
aluno.

Apbs a conclusao dos projetos o aluno deve
realizar o teste da aula normalmente como foi
realizado também em todas as demais aulas
anteriores.

Para lhe auxiliarmos, resolvemos apresentar
aqui na apostila alguns exemplos de algoritmos
resolvidos.

Desta forma vocé pode se basear na linha de
cédigos usadas, para entdo realizar os exercicios
praticos propostos.

Exemplo 1:

Uma  Empresa decidiu fazer um
levantamento dos candidatos que se inscreveram
para preenchimento de vaga no seu quadro de
funciondrios, utilizando processamento
eletronico e vocé foi contratado. Escreva um
algoritmo que leia, via teclado, um conjunto de
informacodes para cada candidato, contendo:

e Numero de inscricao do candidato

e |dade

67

* Sexo

¢ Experiéncia anterior(S-sim/N-nao)
Calcule:

e Quantidade de candidatos?

e Quantidade de candidatas?

e Média de
experiéncia?

idade dos homens com

e Percentagem dos homens com mais de 45
anos?

e Quantidade de mulheres com idade

inferior a 35 anos e com experiéncia?

e Menor idade entre as mulheres que ja tem
experiéncia no servico?

A resolucdo deste algoritmo, seria a

seguinte:

ali-:v:i:.lnb "Example®

war
Humezcadentificacas, I,n,Homens, M _menezis,nhds, he, Sdiinzeize
8K, ps0icArACEEre
!a:c"ihuo:-is, medla, menoriieal
inicio

f Seglo de
e
BEnSr<=~FEREREEES
enquantc O="a" faca
P R e D T P P PP P TP 1
eacreval {TInformagld
BT AL 5% s s
escrevali)
emeraval )

A<=nel

Comandos

egcreval (*Ieforme o ndmero da matricule do
leis (Numercidentificacas)
eacreval {(*Informe o sexo da
leia (ox)
eacreval {("Informe & idade do candidato™)
Leia (I)

sapreval (*Primsirc emprego? (s-sim: n-nlo)®)
Leia (B}

escreval ("Inscrewer cutro candidato;
1sia (&)

e =x=~"m" entac

Homensc-Homenssl

3¢ (p=*n") encao

He<-He+]

Sic=351i=1

candidaco®)

fF-femintnn) #)

candidats (m-masculinor

[9-aim: n-nEs)™)

Segue abaixo a continuacao do cédigo:



pen e 13.1. Exercicios Passo a Passo

S1<—-851+T

medinc=-51He . . s, . .

fame 1. Nosso objetivo € criar um algoritmo que
e isicuuiag vims acerte o nimero que o usudrio esta pensando. No
e VisuAlg Insira as variaveis de tipo inteiro.

s SR S

o, S 2. Insira a variavel de tipo caractere.

Hu menoriSc-ba_menoriSel

fimse

o 3. Determine o primeiro bloco de comandos
fimenquants . , N
possien g do algoritmo, dando valores especificos as

Escreval
saczeval |
escreval |
escreval |
eacreval |
escreval |
eacrewal |

variaveis.

4. Determine o valor que a variavel palpite

e deve receber neste momento do algoritmo.
Exemplo 2: 5. Insira o comando responsavel por

questionar o usuario referente ao seu numero.
Ler uma matriz de 3x3 e dizer a quantidade

de valores lidos, a quantidade numeros pares 6. Faca com que o VisuAlg armazene o valor
lidos e a quantidade de nimeros impares lidos: digitado, e entao aplique um comando SE, no caso

de o programa ter acertado o nimero.
Resolucao do algoritmo:

7. Insira um comando sendo, para o caso de o
Slgositmg Ceemncmer usudrio ter digitado “maior”.

VAL
matriz:yecor{d..2,0..2] de inceiro
somaPar, somalmpar, somalodes, linha, colunaiinceizs

8. Insira um comando sendo, para o casode o

inicio usudrio ter digitado “menor”.
somaPar <-0
e o 9. Insira um comando sendo, para o caso de o

usuario ter digitado outra palavra qualquer.
Para linha de © ace 2 faca

para coluna de O ate 2 faca

Arda prakzix(lints, colanal) 10. Determine uma mensagem que solicite
somaTodos <- somaTodos 4+ 1
se (matriz{linha,coluns] % 2) = 0 encac ao usudrio que insira uma das palavras pré-
scmaPar <= scmaFar + 1 .
senac determinadas.
somalmpar <- somalmpar +1
Timse
firpara 11. Complete os comandos SEs usados
fimpara

anteriormente além de aplicar o comando para
incrementar a variavel tentativas.

escreval ("escrevendo a matziz™)
para linha de 0 ate I faca
para coluna de O ace 2 faca
ascraval (macriz[linha,colunal)

rinGaTa 12. Conclua mais um laco SE, e entdo insira o
Chepash comando necessario para encerrar o programa

sscreval ("quancidade da numazos lidos °, scmaTodos) no caso de o programa acertar o nl:lmero, ou
escreval ("quantidade de i 3 lidoa ", scmalmpar) , .
escreval (quantidade de= numeros pares lidos ¥, somaPar) Ultrapassaronumero de 10 tentativas.

fﬁmﬂlib:::mﬂ . .
13. Aplique mais um comando SE, no caso de

o programa ultrapassar 10 tentativas.

14. Determine a mensagem que o algoritmo
deve retornar, ao ultrapassar mais de 10
tentativas.

15. Conclua mostrando na tela, o nimero de
tentativas.

68



16. Teste o algoritmo desenvolvido.

13.2. Exercicios de Fixacao

1. Desenvolva um algoritmo que simule o
jogo da batalha naval.

2. Desenvolva um algoritmo que receba
numeros impares e entdo retorne um desenho na
tela com os respectivos caracteres: +, - e |. Ex:
5,3:

anotagoes
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mesta Apostila, damos continuidade ao
desenvolvimento de alguns algoritmos
propostos, com o objetivo de colocarmos em
pratica todo o contelido visto durante o curso.

Como ocorreu na aula anterior, sdo trés
projetos a serem desenvolvidos, um deles vamos
estar desenvolvendo junto com vocé passo a
passo, e os outros trés ficaram a disposicao
dentro do menu fixacdo, apenas com o enunciado
de cada uma das questoes.

O Aluno deve utilizar dos seus
conhecimentos adquiridos no curso, pra
desenvolver os algoritmos, vocé terd total
liberdade para modificar o programa conforme
desejar.

Use a sua apostila para tirar duvidas sobre a
utilizacao de cddigos e comandos que podem lhe
auxiliar no visuAlg.

Assim como na aula anterior, vamos
demonstrar dois exemplos de programas prontos
aqui, para que possas praticar um pouco mais, e
Ihe auxiliar com o desenvolvimento dos desafios.

Exemplo 1:

Ao completar o tanque de combustivel de
automoével, faca um algoritmo que calcule o
consumo efetuado, assim como a autonomia que
o carro ainda teria antes do abastecimento.
Considere que o veiculo sempre seja abastecido
até encher o tanque e que sao fornecidas apenas
a capacidade do tanque, quantidade de litros
abastecidos e a quilometragem percorrida desde
o ultimo abastecimento.

70

Segue aresolucao do algoritmo:

algoritmo “CRLOULA GUILOMETRREGEM POR LITHOM

vag

capacTang: inteize
licrohbast:
KELTLICAL AT
zesplons, sobzaTang, sutonfutuzaizeal
inicid

/ fgua

inceirs

mo ofztpado
gual &
‘Seclo
escreva ["Di
leia (capacTang)
escrays [("Juancidades ds 1
leia {litzohbast)
gacreva ("Qual guilometragem desde o dlreims
leis (kmpUltAbast)
zesplons <= licrofbast/lkepUlcibast
congins desde dltiss abssbscinsnts Les
schraTang <- capacTang - litroRbast
calcula & gue Sabrod no

autonPutura <- schraTang/zesplons

capacidade ¢ tanque em 1itros:

izras abastesidas: ®)

abastecimento? ©)

calculd oz dnr que rrecid 4inds com o rertov do tangue,
eaczeval ("T L P EEIELORS, " Loadmt)
escraval (fhu ue ainda teria & de:® antonFutura, * m*)
escreval (= =)
Eacreval ([F=== ===lutzay curicsidades=sscscmsssmsnnmenea)
‘foments pa.
ascraval ("Qu ssbhraram no sanque’” ssbhraTamg, ™ Lizcos™)
eaczeval (" ragem por licreT *,. kmplUlcibasc/litzoRbast:2:l.*™ K lca®)
fimalgositmo
Exemplo 2:

Desenvolva um algoritmo que mostre ao
usudrio um menu de votacao, neste menu deve o
conter o nome das seguintes redes de televisao
aberta:

Record, SBT, Band, Globo, RedeTV, Gazeta.

O objetivo do programa é que o usudrio
possa votar na opcao que mais assiste. O usuario
pode votar quantas vezes desejar, incluindo votar
em branco, ao final quando ele digitar o nimero
zero, o programa deve encerrar e entdo mostrar
na tela o resultado de audiéncia de cada uma das
redes de televisdo assim como os votos em
branco.



Resolucao do algoritmo:

algoricmo "VERIFICAR AUDIENCIA DE CRNAL DE TV®
War

Record, 58T, Band, Globo, redeTv,Gazeta: real
brancoe, total:real

canal: caractere

inicio

-

/0 lago di locping atf o usudrio digitar E=ro
enguanto canal <> "0" faca
escreval ("Digite uma das opcdes ou 0 para sair:"™

sscreval ("1 = Record")

escreval ("2 - SBT")
egcreval ("3 - Band")
eacreval ("4 - Globo")

&scraval ("5 -
sacreval ("€ -
escreval ("7 -
ffentrada da
leia(canal)

rede Tv")
Gazeta®™)
Voro em Branco™)

escolha do usudrio

Srflimpa a tala
limpatela

egcolha canal

caso "1"

Record <— Record + 1
casg "2®

S5BT <- SBT + 1

caso "3v

Band <- Band + 1
caso "4"

Globo <= Globo + 1
caso "EW

redeIv <— redelIv + 1
caso "&"

redely <- redelv + 1

caso “E"

Gazeca <- Gazsta + 1

casg =7

branco <- branco + 1
Jzerc para seir do lage

casg o™

frndo szcrevs nads
escreva(®™®)

outrocaso

escreval ("Digite um canal da liscal™)
fimescolha

fimenquanto //fiz do lace

Ffsoma or valorss & aplica sm varidvel total

total<-Record + SBT + Band + Band + redeTv + Gazeta + brance
F/Divide varidvel por EoO
Fifpor 100 para obtsr a
Record<- (Record / total)*
SBT<-(SBT / total)*lo0
Band<- (Band / total)*100
Globo<=-(Gleba / total) *100
redelvc- (fedeTy / ToOTAL) * 100
Gazetac- (Gazeta / total)*l
branco<= (branco / total)*
fnis sscreva nads jd gue ndo hd nada digitads sntrs paréntesss;)
{entretande pula linha 74 qus= o
eacreval (%)

al & depois multiplica
tagem

comande £ ssereval = nfo sscrava)
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fimenguanto //fim do lags

‘faoma os valerss e aplica em varidvel Eocal

total<-Record + 58T + Band + Band + redaTv + Gazeca + branco
//Divide varidvel por £
ffpor 100 abte orcencagam
Record<= (Record / cocal)*l4d
EBT<- (SBT / total)=i00
Band<-(Band / total)*lod
Globo<= {Glcke / total) =100
sedelv<- (zedelv / teotal) *100
Gazecac— (Gazera / Docal)*lao
branco<= (branco / total)}*10d
i{ndo ascreve nada 34 gus ndo hd nady digitads antre pardnt
f=n tands puls linha jd4 que o comando & szcraval = ndo
eacreval {("")

({Exiba ¢ rasulbado)

escreval ("A alizaghe da audidneia em % :17)
eacreval (YR
eacreval ("5
aacraval ("B
escreval ("

otal & depois multiplice

’
bo teve ", Globo:2:2, "% de audi®ncia.")
cewve ", redelwi2:d, "% de avdidncia.”)
escreval ("Cazecta ceve ",Gareca:l:2,"% de audiféncia.®)
escreval ("Hioc assistiram: ",branco:2:2,"%.")

fimalgoritme

14.1. Exercicios Passo a Passo

1. Nosso objetivo é desenvolver um
algoritmo que calcule a hora final que o usuario
levou para finalizar um jogo de video-game
qualquer. No VisuAlg insira as varidveis
necessarias.

2. Insira a primeira parte dos comandos,
solicitando ao usuario que determine a hora e o
minuto do inicio do jogo.

3. Insira o comando para o sistema
determinar que o usuario ndo possa inserir um
ndmero superior a 23 para a hora inicial.

4. Insira o inicio do préximo comando.

5. Conclua o comando que determina que o
usuario ndo possa inserir um numero superior a
59 para os minutos finais.

6. Insira o comando para o sistema
determinar que o usuario ndo possa inserir um
ndmero superior a 23 para a hora final.

7. Insira o comando para o sistema
determinar que o usudrio ndo possa inserir um
ndmero superior a 59 para os minutos finais.

8. Insira o comando que faca o primeiro teste
légico.

9. Insira o comando responsavel receber os
dados.

10. Insira o segundo teste légico do



algoritmo assim como o calculo necessario.

11. Insira o terceiro teste légico do
algoritmo assim como o calculo necessario.

12. Insira o quarto teste légico do algoritmo
assim como o calculo necessario.

13. Insira o quinto teste légico do algoritmo
assim como o cdlculo necessario.

14. Insira o comando SE que determina os
resultados que podem ser apresentados no
programa.

15. Determine a mensagem que o sistema
deve retornar na tela, com o calculo realizado.

16. Finalize os lacos.

17. Teste o algoritmo.

14.2. Exercicios de Fixacao

1. Desenvolva um algoritmo que simule o
jogo daforcano VisuAlg.

2. Desenvolva um algoritmo que permita
realizar cadastros, sair do sistema, excluir
cadastros, consultar cadastros pelo nome, e
recarregar o programa.

anotagdes
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