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Apresentacao

Em nosso dia a dia, nos deparamos com varios problemas que parecem
nao ter solucdo e empregamos horas e horas tentando encadear nossos
pensamentos em busca de tal resolucdo. Desde as tarefas mais simples,
como tomar um banho, até no controle de nossas financas, um conjunto de
métodos determinam nosso raciocinio de forma ordenada, nos induzindo a
solucdo eficaz do que precisamos realizar.

A organizacdo de nossas ideias em um conjunto de procedimentos a fim
de realizarmos uma tarefa ou solucionarmos determinado problema é
conhecida, na linguagem de informatica, como légica; empregamos tal
conceito diariamente e de forma alguma nos damos conta disso.

Portanto, podemos definir 16gica de programacao com uma sequéncia de
procedimentos (instrucdes) que se alinham a fim de atender determinado
objetivo.

Utilizar a logica de programacao é um fator relevante a todos aqueles
que desejam exercer atividades na area de TI, tais como programadores,
analistas, equipe técnica, gerentes e outros. 0 importante é aperfeicoar o
uso de tais procedimentos de forma critica e inteligente, independente da
linguagem a ser utilizada.

Hoje em dia é muito comum, nos cursos de Ciéncia e Engenharia da
Computacdo, Engenharia Elétrica, Tecnologia da Informatica e também
nos cursos de Jogos Digitais, o ensino obrigatério de Ldégica de
Programacao.



Capitulo 1
Algoritmos

Algoritmos

Para a solucdo de qualquer problema devemos encontrar uma sequéncia
l6gica, como uma receita de bolo, de forma que os dados sejam
processados e armazenados no computador. A esta sequéncia finita, da-se o
nome de algoritmo.

Um algoritmo é um conjunto de regras ou instrucoes definidas de forma
clara e precisa, utilizado para resolver um problema especifico. Vale
ressaltar que um algoritmo ndo é a solucdao de um problema, mas sim, um
caminho para tal.

Antes de fazer um programa na linguagem desejada, o primeiro passo é
construir um algoritmo e, em seguida, utilizar uma linguagem de
programacao com a sintaxe correta de tais instrugoes.

Varias sdo as linguagens de programacao utilizadas no desenvolvimento
de aplicacgoes, tais como C, Delphi, Java, Visual Basic, entre outras. Para o
desenvolvimento de sites, as linguagens mais conhecidas saio HTML, PHP
e ASP. Uma linguagem de programacao devera possuir um "tradutor" do
codigofonte (instrugdes do programa) para a linguagem de maquina, que
poderia ser um interpretador ou um compilador.

Independente da linguagem a ser utilizada, o objetivo do codigofonte nao
é ser executado diretamente pelo processador, mas, sim, permitir que o
programador defina uma sequéncia legivel de todas as etapas a serem
realizadas pela maquina (computador).

Para que o cédigofonte seja convertido em um programa executavel, isto
é, que realize as tarefas descritas, sera necessario que ele seja
compreendido pelo computador em uma linguagem de maquina, o que
significa ser interpretado ou compilado.



Podemos dizer que os compiladores que surgiram na década de 1950 sdo
programas que traduzem as instrucoes descritas pelo programador para uma
linguagem de maquina, transformando no que também é conhecido como
programa objeto. Como exemplo de tais compiladores temos os da
linguagem Cobol, Fortran, Pascal e C.

Programa Fonte
(em linguagem de alto nivel)

A$ = 2**0.5 PRINT WHILE

PROGRAMA COMPILADOR

01000001 00100100
(= A) (=$)

Programa Objeto
(em linguagem de maquina)

Figura 1.1.: 0 compilador é o intermediario entre o cédigofonte e o
objeto gerado.

Os interpretadores sao programas que, além de traduzir para a linguagem
de maquina (compiladores), também executam outros programas, escritos
em linguagem de alto nivel, linha a linha, e devem estar presentes na
memoria RAM do computador junto com o programa a ser utilizado.
Alguns exemplos de linguagens interpretadas seriam o Basic e a linguagem
SQL, entre outros.

No caso dos interpretadores, o codigofonte ndo é totalmente traduzido
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antes de ser executado e ndo existe a etapa da geracao de um caodigo
intermediario (codigo objeto), pois um interpretador 1€ e traduz o cédigo de
forma sequencial.

Como todos os programas, os compiladores e interpretadores, possuem
vantagens e desvantagens que devem ser levadas em consideracao antes de
sua escolha e utilizacao. Veja uma comparacao mais detalhada na tabela a
seguir (Tabela 1.1):

Tipo Vantagens Desvantagens
.

Compiladores

* Execugado mais veloz.

* As estruturas de progra-
macado podem ser mais
complexas.

* Permite a otimizagao do
cédigo-fonte.

* Varias etapas de tra-
ducéo.

* Maior consumo de me-
moria para a execugao,
uma vez que o programa
final € maior.

* O processo de depura-
cao de cada linha é mais
demorado.

Interpretadores

* Depuragao mais simples.
* Menor consumo de me-
moria.

e Resultado imediato da

execucado das instrucoes
por ser passo a passo.

* A execugao do pro-
grama é mais lenta.

* A estrutura de dados é
mais simples e limitada.

* E necessdrio que a
maquina possua o pro-
grama fonte.

Tabela 1.1.: Comparacao entre compiladores e interpretadores.

Representacdo da Logica de Programacao

Diversas sdo as formas de representar a lgica de programacao. A mais
utilizada, com certeza, é o algoritmo, com uma sequéncia de instrucoes
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finitas (procedimentos) que pode ser executada em determinado tempo com
a finalidade de atingir um objetivo.

Um algoritmo pode ser representado de forma narrativa, como uma
receita de bolo:

1. Separar os ingredientes solicitados na receita.

2. Pegar a tigela da batedeira.

3. Colocar a farinha.

4. Colocar os ovos.

5. Colocar a manteiga e o agucar.

6. Colocar o leite.

7. Colocar a tigela na batedeira.

8. Ligar a batedeira e misturar muito bem.
9. Desligar a batedeira.

10. Despejar a massa em uma forma untada.

11. Levar ao forno pré-aquecido por 45 minutos.

Entrada | Processamento — Saida

E importante perceber que, na criacdo de um algoritmo, o problema
sempre sera dividido em trés fases: Na Entrada, encontramos os dados
necessarios para a resolucao de todo o problema, ou seja, na maioria das
vezes € necessario solicitar informacoes (levantamento de dados) para tal
solucao. No caso da receita de bolo, a entrada seria os ingredientes, a tigela
e a batedeira, isto é, do que precisamos para executar 0 processo.
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No processamento encontramos os procedimentos (instrugoes) que foram
utilizados para que o problema seja resolvido. Este conjunto de instrucoes
sempre sera finito, ou seja, tera um inicio e um fim. No exemplo da receita
de bolo, seriam as acOes de colocar os ingredientes na tigela, mistura-los na
batedeira, colocar a mistura na forma untada e leva-la ao forno.

Na saida, teremos os dados processados, onde sera apresentada a
resolucao do problema proposto. No exemplo que estamos utilizando, seria
o bolo pronto.

Veja essas etapas, agora, por meio de outro exemplo: Problema: analisar
as notas de portugués do primeiro (Notai) e segundo (Nota2) bimestre e
calcular a média do semestre, identificando se o aluno foi aprovado (média
maior ou igual a 6,0) ou reprovado (média inferior a 6,0).

Entrada: Notas Notal e Nota2.

Processamento: efetuar o calculo da média aritmética, que sera
representada pela soma das duas notas (Notai + Nota2) dividido por 2. 0
resultado final devera ser comparado com a nota 6,0.

Saida: aluno Aprovado ou Reprovado.
Veja outro exemplo: Problema: fazer um suco de laranja.

Entrada: laranjas Processamento: 1. Separar 4 laranjas; 2. Pegar uma
faca; 3. Cortar as laranjas ao meio; 4. Passar cada metade da laranja pelo
espremedor; 5. Retirar a jarra do espremedor.

Saida: suco de laranja pronto.

Até o momento, foi possivel identificar que um algoritmo é apresentado
em um determinado idioma, no caso, o portugués, para a descri¢ao de suas
instrucoes. Outra forma de apresentacdo é utilizar uma linguagem de
programacao. Veja a disposicdo das instrucoes na linguagem C:
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#include <media.h>

int main|()

{
int a,b, me
a =7 b =
med = (a +

printf(“media

}

Outra forma de representacao de um algoritmo é a utilizacdao de graficos,
de Nassi-Shneiderman ou Chapin, desenvolvido na

década de 1950 e que apresenta uma visao estruturada e hierarquica de toda
a logica do programa, sendo composto por um unico bloco (Figura 1.2):

como o Diagrama

d;
8;
b)

I~
N

%$d\n”, med);

Ler a nota do 1° Bimestre (Nota 1)

Ler a nota do 2° Bimestre (Nota 2)

Media >= 6,0
Exibir Exibir
“REPROVADO" “APROVADO"
Exibir a Média

Figura 1.2.: Diagrama de Nassi-Shneiderman ou Chapin.

Ainda na form

detalhadamente no

a de representacdo grafica de algoritmos, temos os
fluxogramas, ou diagramas de blocos (Figura 1.3), assunto abordado mais

proximo capitulo:
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Entrada

.

Ler Nota 1

-

Ler Nota 2

.

Calcular Média
M = (Nota 1 + Nota 2) /2

Falso Verdadeiro

' '

Exibir no video
“Reprovadao”

Exibir no video
“Aprovado”

Exibir no video
a Media

Fim

Figura 1.3.: Fluxograma ou Diagrama de Blocos.

Outra forma de representacdo de algoritmos € a que apresentaremos ao
longo deste livro, conhecida como pseudo-codigo, sendo toda escrita em
idioma portugués (também conhecido como portugués estruturado) e que,
portanto, ndo apresentara ambiguidades e também ndo tera as normas
(sintaxes) de uma linguagem de programacao. 0 pseudo-codigo € escrito
em forma de instrucdes construidas em frases que correspondem as
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estruturas basicas de programacao.

Para tal representacdo (pseudo-codigos), € importante seguir algumas
regras: 1. 0 algoritmo sempre deve possuir um nome.

2. E importante descrever o objetivo do algoritmo.
3. Iniciar o algoritmo com a palavra INICIO.

4. Descrever a entrada de dados.

5. Para facilitar a leitura e compreensdo, utilizar espacos de tabulacoes
(identacdo) nos blocos de instrucoes.

6. Utilizar somente um verbo por instrucao.

7. Utilizar frases (instrucoes) simples e curtas para facilitar o
entendimento.

8. Enumerar cada uma das instrugoes.

9. Inserir comentarios explicativos para as instrucOes, principalmente
quando estiver programando.

10. Formatar em negrito as palavras que indicam acoes ou condicOes a
serem executadas ou seguidas, como por exemplo: Ler, Escrever, Se,
Enquanto, Faca e outras que serao verificadas de forma mais detalhada
ao longo deste livro.

11. Descrever a saida de dados.
12. Encerrar o algoritmo com a palavra FIM.

Além disso, a maioria dos programadores e autores especializados no
assunto afirma que um algoritmo deve conter: * Finitude - todo algoritmo
termina apds um ndmero finito de passos.

* Definicdo - cada um dos passos existentes no algoritmo deve ser
definido com precisao.

* Entrada - todo algoritmo deve possuir zero ou mais entradas.
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» Saida - todo algoritmo deve possuir uma ou mais saidas.

« Efetividade-as operacdes existentes em um algoritmo devem ser
simples de forma a serem executadas em tempo limitado.

Agora confira tais regras aplicadas em um algoritmo:
Nome: Média

Objetivo: Calcular a média de um aluno e apresentar a
mensagem “Aprovado” ou “Reprovado”.

Entrada de Dados: Notas do 1° e 2° bimestre (Notal e
Nota?2)

Saida de Dados: Exibir a média e resultado “Aprovado” ou

“Reprovado”.

Inicio
1. Ler a nota do primeiro bimestre (Notal)
2. Ler a nota do segundo bimestre (Nota2)

3. Calcular a média MEDIA = (Notal + NotaZ2) / 2
4. SE MEDIA > = 6,0

ENTAO

4.1 Imprimir “Aprovado”

SENAO

4.1 Imprimir “Reprovado”

FIM SE

S. Imprimir o valor da MEDIA
Fim
Teste de Mesa ApoOs o desenvolvimento de um algoritmo, € necessario
verificar cada um dos passos que foram determinados, ou seja, efetuar um
teste. Para isso, leia cada uma das instrucoes e anote o resultado de cada
tarefa/passo, verificando possiveis erros ou outras formas de solucionar o
problema. Este teste € mais conhecido como Teste de Mesa.
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Capitulo 2

L]
s

Anteriormente, verificamos que uma das formas de representacao de um
algoritmo é feita por meio de fluxogramas, também conhecidos como
diagramas de blocos.

Um fluxograma preocupa-se com todos os detalhes de implantacao do
algoritmo, utilizando figuras geométricas que representam as acoes a serem
executadas, a entrada e saida de dados, as unidades de armazenamento,
além do sentido do fluxo dos dados e tomadas de decisoes. Ou seja, um
fluxograma é utilizado para escrever cada um dos passos existentes no
algoritmo para a solu¢dao do problema.

Na maioria das vezes, o entendimento de tais figuras geomeétricas facilita
a compreensao de todo o texto existente em uma instrugao. Alguns
programadores deixam de utilizar os fluxogramas por acharem que o
algoritmo ndo apresenta tantos detalhes, resumindo-o a um unico simbolo
até mesmo por desconhecer a sua simbologia, o que ira dificultar a
transcri¢do das tarefas para um programa .

Vejamos na Tabela 2.1 quais sdo as figuras geométricas usadas na
simbologia dos fluxogramas e suas respectivas utilizacoes.
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Simbolo

)

Nome

Terminal

Setas

Processamento

Entrada

19

Descricao

Simbolo utilizado para indicar o
inicio ou fim de um algoritmo ou
modulo.

Simbolo utilizado para indicar o
sentido do fluxo de dados ou co-
nexao com outros simbolos ou
blocos existentes no algoritmo.

Simbolo utilizado para indicar
o processamento de dados, ou
seja, uma acao a ser executada,
tais como calculos, atribuicao de
valores e outros.

Simbolo utilizado para represen-
tar a entrada de dados.



Saida Simbolo utilizado para represen-
tar a saida de dados como docu-
mentao.,

Decisao Simbolo utilizado na tomada de
uma decisdo, indicando a possibi-
lidade de desvios no fluxo dos da-
dos. Nesse caso, uma instrucao &
verificada e serd comparada com
uma condigdo e, a seguir, uma deci-
s8o0 podera ser tomada caso os va-
lores sejam verdadeiros ou falsos.,

O L

Exibicao Simbolo utilizado para exibir os
dados,

Processamento Simbolo utilizado para indicar a

predefinido chamada a uma sub-rotina ou

conjunto de instrugdes.

-'—-" Varios documentos | Simbolo utilizado para indicar o ar-
mazenamento ou leitura de dados
em varios outros documentos.

conexao ou continuagao do fluxo
em outra pagina (quebra de pagi-
na em relatorios ou na exibigao
de dados na tela).

U Conector de pagina | Simbolo utilizado para indicar a

os dados devem ser apresenta-
dos em forma de grupo, ou seja,
agrupados por um nivel,

X Agrupar Simbolo utilizado para indicar que

Tabela 2.1.: Simbologia dos diagramas de fluxo de dados.

Ha varios outros simbolos que acabaram caindo em desuso completo,
pois 0 meio magnético deixou de ser utilizado, como por exemplo, as fitas
e os cartoes perfurados; portanto, os simbolos descritos anteriormente sao
os mais utilizados na criacdao de fluxogramas.

Vejamos um exemplo de fluxograma (Figura 2.1) que tem a finalidade
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de exibir o resultado da multiplicacdo entre dois ndmeros:

=)

/]bter numero '/
/Dhter namero 2/

M = Numero 1

*

Numero 2

l

Exibir M

e

Figura 2.1.: Fluxograma exibindo uma rotina de multiplicagao.

Ha varias outras situacoes em que os fluxogramas sao utilizados para a
representacao de situacOes ou processos, como, por exemplo, na descricao
de responsabilidades de determinas tarefas de um setor ou de uma empresa
(Figura 2.2).
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Cargo / Setor Analista Controladoria

Responsavel pela veri- Execucao de
Tarefa a ser executada | |ficacao do fluxo interno Balancete mensal

Figura 2.2.: Fluxograma exibindo descricoes de tarefas.

Algumas empresas costumam adotar colunas para a disposicao dos dados
(Figura 2.3):

Departamento X Departamento Y

o
!

Analisar
Dados

l

Desenvolver
Produto

Efetuar testes

com novo
produto

Figura 2.3.: Fluxograma exibindo dados que trafegam entre departamentos
distintos.

Nao importa a apresentacao do fluxograma, pois alguns preferem, por
questdoes de layout ou espaco, exibir os dados em caixas ou figuras na
horizontal ou diagonal. 0 importante é perceber que a representacdo em
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forma de imagens acaba facilitando a compreensao do fluxo das
informacoes.

Mas ndo se preocupe em gravar o nome de cada imagem e o que ela
representa, pois qualquer aplicativo capaz de realizar fluxogramas, por
mais simples que seja, exibe o nome da imagem que esta sendo utilizada.

Varios sdo os aplicativos existentes no mercado capazes de desenvolver
desde o fluxograma mais simples até o mais elaborado. Muitas vezes, a
ferramenta até existe em seu computador, mas vocé nunca se deu conta
disso. Um bom exemplo sdao as formas existentes no pacote Office. Tanto o
Word quanto o PowerPoint e o Excel possuem, nos grupos de opgoes
Inserir, a opcao Formas e os diversos simbolos existentes em fluxogramas.
Se por acaso vocé trabalha com o BrOffice, pacote de aplicativos gratuito,
pode utilizar a ferramenta Draw na criacdao dos fluxogramas.

Porém, se a ideia é trabalhar com representacbes mais elaboradas, ha
aplicativos disponiveis no mercado, alguns gratuitos e outros ndo, que
valem a pena utiliza-los. Por exemplo: * Microsoft Visio * FlowChart

* BizAgi Process Modeler 1.4.0.0
* Best4c

* Diagram Designer + XMind

* Smartraw

e StarUML e outros.
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Capitulo 3

Dperadores aritmeticos,

relacionais e logico
EXpressoes e Operadores

E muito comum encontrarmos algoritmos que realizam calculos
matematicos utilizando expressoes aritméticas. Uma expressao nada mais é
do que uma formula matematica que utiliza um conjunto de valores
(variaveis ou constantes) e operadores, que apds sua avaliacdo (execucao),
resultardao em um valor.

Existem varios tipos de expressoes, sendo que as mais comuns sSao as
aritméticas, seguidas das relacionais e logicas.

ExpressOesaritméticas Sao as expressoes que, apOs sua execucao, geram
resultados cujo tipo sempre sera numeérico e permitem somente o uso de
operadores aritméticos e variaveis numeéricas em sua sintaxe. Sao elas:
Soma

7

E representada pelo sinal de adicdo (+). Por exemplo:

Exemplo Descricao
|
Notal + Nota2 Calcula a soma da expressao de duas variaveis.

10 + 20 Calcula a soma dos valores 10 e 20.

Tabela 3.1.: Operador de soma.

Subtracao

E representada pelo sinal negativo (-). Por exemplo:

24



Exemplo Descricao
|

Débito - Crédito | Calcula a subtracao da expressao de duas variaveis.

20-5 Calcula a subtragcao do valor 20 por 5.

Tabela 3.2.: Operador de subtracao.

Multiplicacdo Na Matematica, é representada pelo sinal x (xis) ou .
(ponto). Em aplicativos no computador, sempre sera representada pelo sinal
(asterisco).

Exemplo Descricao
|

Notal * 2 Calcula a multiplicagao da varidvel Notal por 2.

10 * 2 Calcula a multiplicacao dos valores 10 e 2.

Tabela 3.3.: Operador de multiplicagao.
Divisao

Na Matematica, é representada pelo sinal - e em computadores pelo barra

().

Exemplo Descricao

. _______________________________________________________________________|
Soma/ 2 Calcula a divisao da varidvel Soma por 2.
10/ 2 Calcula a divisao do valore 10 pelo valor 2.

Tabela 3.4.: Operador de divisao.

Exponenciacdao Na Matematica, é representada pela base e um expoente,
como por exemplo, 23. No computador, a exponenciacdao pode ser
representada pelos sinais de dois asteriscos (**) ou acento circunflexo (1).
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Exemplo | Descricao
|
M ** 2 Calcula o valor armazenado na varidvel M ao quadrado (ele-

vado a 2).
273
Calcula o resultado da exponencia¢ao do valor 3 ao quadrado.

Tabela 3.5.: Operador de exponenciacao.

Assim como na Matematica, existe uma ordem (precedéencia) de
execucao das operacoes, isto €, em uma expressao com varios calculos a
serem realizados, primeiramente serdo executadas as exponenciacoes,
seguidas das multiplicacGes e divisoes, e por fim, as adicoes e subtracoes.

Também é possivel utilizar parénteses para alterar essas precedéncias de
(2+3)*5/2-(5-3) "~ 2

5*¥5/2-2" 2
25/2-4
12,5-4

calculos. Na expressdo: O resultado € 8,5.

Para o calculo do resto da divisdao entre dois valores inteiros, podemos
utilizar o simbolo %, o que em algumas linguagens sera representado pela
expressdo mod. Veja um exemplo: 5 % 2 ou 5 mod 2

0 valor obtido como resultado sera 1, pois indica a divisao do valor 5 por
2, e 0 que se deseja saber é qual o resto da divisao realizada.

Caso pretenda encontrar o quociente da divisao entre os dois valores, a
expressao devera ser: 5 div 2

0 valor obtido como resultado da divisao do valor 5 por 2 sera 2.

Ao digitar uma expressao com div e %, o operador % tera prioridade
sobre div, portanto, se for necessario que a operacao div seja calculada
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antes da %, coloque-o entre parénteses.

Acompanhe 0S seguintes exemplos:
Algoritmo divisao
Objetivo: Verificar prioridade em expressdes com div e %

Inicio

1. Definir quatro varidveis que recebem numeros inteiros:
Inteiro a, b, result, resto

2. Solicitar digitacdo do primeiro valor e armazenar em a:
Ler a
(Usudrio digitou 20)

3. Solicitar digitagdo do segundo valor e armazenar em b:

Ler b
(Usuédrio digitou 10)
4. Realizar a divisdo de a por b e armazenar o resultado

em result:

result = a div b

(result = 20 / 10)
5. Exiba na tela o resultado da expressdo armazenado em
result (2):

Exiba result
6. Solicitar nova entrada para a:

Ler a

(usudrio digitou 3)
7. Solicitar nova entrada para b:

Ler b

(usudrio digitou 2)
8. Calcular o resto da divisdo entre os dois valores e ar-
mazenar em resto:

resto = a % b
9. Exibir na ela o resultado de resto (1).
10. Para que realize o célculo de div primeiro, faca o se-
guinte, onde a = 135, b = 4:

result = (a div b) % 3 <resultado = 0,75>

Fim

Outro ponto importante é que, assim como na Matematica, uma rotina
ndo podera ter nenhum valor dividido por zero (0), resultando também em
erro.

Expressoesrelacionais Uma expressao relacional utiliza, basicamente,
operadores que efetuam comparacoes entre dois ou mais valores

27



representados por constantes, variaveis ou expressoes aritméticas. Tais
expressoes, apOs avaliarem a relacdo (comparacao) entre os valores, geram
um resultado os valores True (Verdadeiro) ou False (Falso), também
conhecidos como valores booleanos.

Operador | Uso ha Uso em Exemplo Resultado
Matematica | computadores
|
Igual = == 2=4ou2== Falso
Diferente Z <> 2#00ou2 <> 0 |Verdadeiro
Maior > > 7>5 Verdadeiro
Menor < < <7 Verdadeiro
Maior >= >= 7>=8 Falso
ou lgual
Menor <= <= 7<=8 Verdadeiro
ou igual

Vejamos na tabela a seguir (Tabela 3.6) os operadores relacionais e seu
respectivo uso na Matematica e em computadores: Tabela 3.6.: Operadores
relacionais.

Algoritmo Relacional

Objetivo: Calcular novo salario
Inicio

1. Ler o salario atual

2. Se Salario Atual >= 1000

Entao
2.1 Aumento = 10%
Senao
2.1 Aumento = 15%
Fim Se

3. Calcular NovoSalario Salario Atual + Aumento

4. Exiba NovoSalario
Fim

ExpressoesL.ogicas
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Operador

Uso

Conjuncéao

Disjungéao

Negacgéao

Se dois operandos (valo-
res) forem verdadeiros o
resultado sera verdadeiro.

Se um dos operandos (va-
lores) for verdadeiro o re-
sultado sera verdadeiro.

Se o operando (valor) é ver-
dadeiro o resultado é falso.

Uso na Uso em com-
Matematica | putadores

E && ou And

Ou || ou Or

Nao ! ou Not

Uma expressdo logica é aquela cujos operadores sdao relacoes
comparativas que produzem como resultado um valor booleano True
(Verdadeiro) ou False (Falso). Vejamos os operadores l6gicos na Tabela

3.7:

Tabela 3.7.: Operadores logicos.

Ao incluir condi¢des em algoritmos, estipulamos uma possibilidade de
escolha do usuario e, a partir dessa premissa, novas decisoes poderao ser
tomadas. Para auxiliar nessa tomada de decisOes, utilizamos as Tabelas de
Decisoes que sdo conhecidas em informatica como Tabelas Verdade.

Tabela Verdade E (And)

Aluno

Voce domina PHP?

Voce domina SQL?

Resultado

1

2
3
4

Nao Nao
Nao Sim
Sim Nao
Sim Sim

Falso
Falso
Falso

Verdadeiro

Imagine que duas perguntas foram feitas a quatro alunos sobre os seus
conhecimentos em linguagens de programacdo e somente sera chamado
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para uma entrevista, o candidato conhecedor de ambas as linguagens. Veja
as respostas na Tabela 3.8: Tabela 3.8.: Tabela verdade do operador logico
E.

Nesse exemplo, foi questionado se o aluno domina a linguagem PHP e
(and) SQL. Portanto, somente sera convocado para uma entrevista o aluno
4, por dominar ambas as linguagens.

Tabela Verdade Ou (or)
Aluno | Vocé domina C? | Vocé domina Java? Resultado
. _______________________________________________________________ __________________|

1 Néao Nao Falso

2 Nao Sim Verdadeiro
3 Sim Néao Verdadeiro
4 Sim Sim Verdadeiro

As mesmas perguntas foram feitas a outros quatro alunos, mas a
entrevista sera agendada com aqueles que dominam pelo menos uma das
linguagens. Neste caso, o operador seria Ou (or). Vejamos quem deve ser
convocado a entrevista (Tabela 3.9): Tabela 3.9.: Tabela verdade do
operador logico OU.

Nesse caso, somente o aluno 1 ndo sera convocado para uma entrevista,
pois ele nao domina nenhuma das linguagens citadas.

Aluno Voce é menor de 18 anos? Resultado
|

1 Sim Falso

2 Sim Falso

3 Nao Verdadeiro

4 Nao Verdadeiro

Tabela Verdade de Negacdo (NOT) Para a convocacado das entrevistas,
os candidatos ndo podem ser menores de 18 anos. Vejamos quais foram as
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respostas (Tabela 3.10): Tabela 3.10.: Tabela verdade do operador 16gico
NOT.

Neste exemplo, foram convocados os alunos 3 e 4 para as entrevistas,
por eles NAO serem menores de 18 anos.

Algoritmo And

Objetivo: Calcular aumento de salario
Inicio

1. Ler o salério

2. Se salario >= 1000 E salario <2500

Entao
2.1 Aumento = 5%
Senao
2.1 Aumento = 10%
Fim Se
3. Calcular Novo = Saladrio + Aumento
4., Exiba Novo
Funcionario Salario Resultado Aumento
|
Sérgio R$ 1.800,00 Verdadeiro 5%
José Ricardo R$ 990,00 Falso 10%
Guilherme R$ 2.700,00 Falso 10%
Fernanda R$ 2.450,00 Verdadeiro 5%
Fim

Vejamos os salarios obtidos e seus respectivos aumentos na Tabela 3.11:

Tabela 3.11.: Respostas obtidas a partir do algoritmo And.
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Prioridade

Operador

Exemplo

Prioridade

1

Parénteses

Aritméticos

Légicos

=(2*(b+2)/3)

=2*5+2/3

= Camisa Not Ver-
melha And Idade
>=18 Or Lingua-
gem = “Java”

Em primeiro lugar, seré
feitaasomadebe2e, a
seguir, o valor serd mul-
tiplicado por 2 e dividido
por 3.

Em primeiro lugar a mul-
tiplicacao, seguida da di-
visdo e por fim a adigao.

Em primeiro lugar a prio-
ridade serd para o opera-
dor Not, seguido de And
e finalmente Or.

No uso de expressdes com operadores relacionais, 16gicos e aritméticos
também encontramos precedéencia nos calculos (operagdes). Vejamos quais
sdo: Tabela 3.12.: Exemplos de prioridade de calculo de acordo com o
operador e 0 uso de parénteses.
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Capitulo 4

Variaveis, constantes,

Vimos, até agora, que a principal funcdao de um programa é manipular
valores oriundos de calculos realizados em expressoes.

Existem determinadas situacoes em que o calculo é realizado e o
resultado de uma expressdao sera exibido somente na tela e mais nada.
Porém, na maioria das vezes, o resultado de uma expressao ou de um
conjunto de instrucoes (rotina) sera utilizado em outras ocasides. Para isso,
o0 ideal é armazenar o valor na memoria do computador.

Imagine que exista a necessidade de desenvolver um programa que exiba
caixas de dialogo com o resultado de varias expressoes a serem executadas.
E que o programa devera interromper a sua execu¢ao somente no momento
em que uma determinada instrucao for localizada, como, por exemplo, Sair.
Nesse caso, varias informacdes serdo solicitadas ao usuario e, apds a
entrada dessas, tais valores devem ser armazenados na memoria do
computador, pois eles servirdo de base para a manipulacdo de outros dados.

Nos algoritmos realizados até aqui, nenhuma informacdao foi
armazenada. Somente alguns valores foram lidos e operacOes aritméticas
foram executadas. No caso de utilizar uma variavel de memoria, o que
ocorrera € que sera reservado um espaco para 0s dados na memoria
principal (RAM) do computador. Esse espaco possui uma localizacao
predefinida, onde o valor armazenado podera ser recuperado a qualquer
instante, sempre que for necessario, agilizando assim o processamento de
todas as informacdes e, principalmente, a organizacao da aplicacao.

Para o computador poder trabalhar com a informagdo contida em uma
variavel, primeiramente é necessario saber qual o endereco onde ela foi
armazenada. Para exemplificar, imagine que a varidvel é uma pequena
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caixa e ela sera posicionada na primeira prateleira disponivel. Fisicamente,
cada caixa ocupa um local especifico e outra caixa ndao podera ser
armazenada na mesma prateleira. Da mesma forma, caixas diferentes nao
podem receber o mesmo rotulo (nome).

0 endereco (prateleira) € representado por um numero hexadecimal
indicando onde a informacdo foi armazenada, qual o conteudo e o tamanho
em bytes da variavel. Esse tamanho representa o espaco reservado para
conter a informacdo e ird variar de linguagem para linguagem. Veja um
exemplo na Tabela 4.1:

Endereco Fisico Conteudo
. ________________________________________________|

2000:12EC 18

3000:B713 “Jose”

Tabela 4.1.: Demonstracdo de dados e seus respectivos enderecos fisicos
(hexadecimais) de memoria.

Para o computador isso € facil de interpretar, agora, para usuarios, é
bastante complicado informar o endereco onde se deseja armazenar e o que
se deseja armazenar. Pensando nisso, as linguagens de programacao
facilitam a manipulacdo de tais tipos de dados e, dessa forma, ndo é
necessario definir a posicdo de memoéria no computador, ficando somente
com a definicdo do endereco l6gico, que na verdade é o nome da variavel.
Assim, ao definir o endereco logico, estamos na verdade informando a
existéncia da variavel, bem como de seu conteido (Tabela 4.2):

Endereco Légico Contelido
|

|[dade 18

Nome “José”

Tabela 4.2.: Demonstracdao de dados e seus respectivos enderecos 16gicos
(nomes) de memoria.
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Sem duvida alguma, esse tipo de atribuicdo é muito mais facil de ser
compreendido.

variavel de memoria Podemos definir varidvel como um espaco que sera
alocado na memoria do computador, com a finalidade de armazenar
determinada informacdo. Como o proprio nome diz "variavel" sugere que
tais informacOes podem variar, ou seja, a cada vez que o sistema ou rotina

for executada, o valor armazenado podera ser diferente.

Dependendo da linguagem que se utiliza, algumas regras devem ser
obedecidas ao nomear uma variavel: « Sempre iniciar com uma letra.

« Nenhuma palavra reservada propria da linguagem podera ser usada
como nome de uma variavel. Por exemplo, int ou string, que estdo
reservadas para definir um tipo de variavel e nunca um nome.

 Espacos nao serao permitidos, como, por exemplo, "media do aluno",
sendo o correto MediaDoAluno ou Media_do_Aluno, por exemplo.

Declarando variaveis Varios sao os tipos de dados que podem ser
armazenados em uma variavel, por isso, é bom entender que, para cada
conteudo, um tipo de variavel sera declarado.

Ao declarar uma variavel no inicio do algoritmo, estamos solicitando ao
programa que seja reservada (alocada) uma area na memoria do
computador como um endereco fixo para ela. Além do mais, informa-se
também que, naquele endereco, apenas um tipo de informacdo sera
armazenado.

Isso significa que, antes de indicar o conteudo de uma variavel, sera
necessario declarar a sua existéncia, determinado assim, o tipo de dado
esperado. Normalmente, ao se trabalhar com algoritmos, verificamos a
existéncia de quatro tipos de dados: inteiros, reais, caracteres e légicos.
Mas, ao programar, vocé verificara que outros tipos podem ser necessarios,
como data, hora, byte e outros, sendo que tudo dependera da linguagem
utilizada.

35



Para a declaracdao de uma variavel, normalmente utilizamos a seguinte

sintaxe nos algoritmos:
Tipo da varidvel nome da varidvel <comenté&rio>

Por exemplo:

Algoritmo Exemplo Declarar
Objetivo: Calcular o reajuste de salario
Inicio
1. Declarar a existéncia da variavel x:
Inteiro x <variavel que armazena a idade do usuario>

2. Declarar a existéncia da variavel salério:
Real salario <variavel que armazena o salario atual>

3. Declarar a existéncia da variavel aumento:
Real aumento <variavel que armazena o percentual de aumen-
to>

4. Definir as etapas de processamento:

<rotina de processamento>

Fim

Atribuindovaloresasvariaveis A acdo de atribuir valores a uma variavel
indica que determinado conteudo esta sendo armazenado nela. Essa

atribuicao alterna de linguagem para linguagem, mas, normalmente, em

algoritmos, utiliza-se a seguinte sintaxe:
Nome da Varidvel = valor atribuido

Vale ressaltar que na parte esquerda devemos indicar o nome da variavel
a qual se esta atribuindo um valor, ou seja, quem ira receber a informacao,
seguida do valor que devera permanecer a direita da atribuicdao. Alguns
algoritmos permitem a atribuicao de um valor utilizandose setas:

Nome da varidvel € valor atribuido
Algoritmo Exemplo Atribuir
Objetivo: Calcular o reajuste de salario
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Inicio
1. Declarar todas as varidveis a serem utilizadas:
Inteiro x <varidvel que armazena a idade do usudrio>
Real saldrio <varidvel que armazena o saldrio atual>
Real aumento <varidvel que armazena o percentual de au-

mento>
Real Novo <varidvel que armazena o novo saldrio>

2. Ler x (Armazenar o valor digitado pelo usudrio na variéa-
vel x):
x = 18

3. Ler saldrio (Armazenar o valor digitado na variavel sa-
lario):

Salario = 1200,00

4., Se salario >=1000

Entao

4.1 Aumento = 0,10
Senao

4.1 Aumento = 0,15
Fim Se

5. Calcular novo salério:
Novo = saliario + aumento

6. Exiba novo
Fim

Esse algoritmo também podera ser descrito da seguinte forma:
Algoritmo Exemplo Atribuir

Objetivo: Calcular o reajuste de salario
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Inicio
1. Declarar todas as varidveis a serem utilizadas:
Inteiro x <variadvel que armazena a idade do usuario>
Real saldrio <varidvel que armazena o saldrio atual>
Real aumento <varidvel que armazena o percentual de au-
mento>
Real Novo <varidvel que armazena o novo saldrio>

2. Ler x (Armazenar o valor digitado pelo usudrio na varié-
vel x):
x € 18

3. Ler saldrio (Armazenar o valor digitado na varidvel sa-
lario):

Salario € 1200,00

4. Se saldrio >=1000

Entao

4.1 Aumento € 0,10
Senao

4.1 Aumento € 0,15
Fim Se

5. Calcular novo salario:
Novo € salirio + aumento

6. Exiba novo
Fim

Tipos de Dados Vimos que, ao declarar uma variavel, devemos informar o
tipo de dado que ela devera armazenar. Vejamos agora cada um dos tipos
existentes de forma mais especifica.

Numeérico

Como o proprio nome indica, variaveis numeéricas sao aquelas que
armazenam dados do tipo numérico, e costumam se dividir em duas
classes: inteiro ou real.

As variaveis do tipo Inteiro servem para armazenar numeros inteiros
positivos ou negativos, que nao possuam digitos decimais ou fracionarios.
Normalmente, esse tipo de variavel costuma reservar um espaco de 1, 2 ou
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4 bytes na memoria do computador. Como exemplo, temos 24 (nimero
inteiro positivo) ou -24 (numero inteiro negativo).

As variaveis do tipo Real sdao aquelas que podem possuir digitos
decimais ou fracionarios, positivos ou negativos. 0 espaco reserva do na
memoria podera ser de 4 ou 8 bytes. Como exemplo de variaveis do tipo
Real, podemos ter:

Valor Descricao
|

12.05 Ndmero real positivo com duas casas decimais.

-12.5 Ndmero real negativo com uma casa decimal.

1200. Numero real positivo com zero casa decimal.

Tabela 4.3.: Exemplos de variaveis do tipo Real.

Alfanumérico Também conhecidas como varaveis do tipo caractere ou
string (cadeia de caracteres), sao aqueles que podem armazenar
informacOes compostas por um simples caractere ou um conjunto de letras,
digitos e simbolos especiais.

Para sua atribuicdao, podemos utilizar as aspas simples (') ou duplas (").
Ao atribuir um valor para uma variavel e solicitar a linguagem que ele seja

interpretado como alfanumérico, utilizamos as aspas simples. Por exemplo:
Ano = ‘2009’

Ou

Ano € 12009’

Nesse caso, o conteudo da variavel ndo servira na realizacao de calculos,
pois sera considerado como caracteres de texto.

Ja as aspas duplas servem para a atribuicdo de uma cadeia de caracteres
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Nome = “José Ricardo”

Ou

(string), como por exemplo: Nome € “José Ricardo”

Conteldo da variavel:

\0 | R l'fC|A|R|D] O]\
Posigcoes dos caracteres na variadvel:

0111 2[3[4]|5)6]7[8[9]10]11]12

A quantidade de bytes reservados no armazenamento de uma variavel do
tipo string depende sempre da linguagem a ser utilizada, normalmente sera
armazenada como uma matriz linha (vetor):

M-

J|1O]|S

As variaveis do tipo string ndo realizam calculos.

Caractere

As variaveis do tipo caractere armazenam somente uma letra qualquer
digitada pelo usuario e sua declaracdo devera ser: caractere X

Sera armazenado na variavel, qualquer caractere digitado pelo usuario e
Caractere “X”

Ou

armazenado o respectivo byte caso seja declarada como: Caractere ‘X’
Logico

Variaveis do tipo l6gico servem para armazenar somente um dos dois
valores logicos possiveis, Verdadeiro ou Falso, e também sao conhecidas
como variaveis do tipo booleano.
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Continua = Verdadeiro
Continua = Falso

Ou

Continua € Verdadeiro
Continua € Falso
Veja um exemplo de atribuicbes de tipos de variaveis:
Algoritmo Definindo Tipos
Objetivo: Definir tipos de dados armazenados em variaveis.

Inicio

1. Declarar a existéncia da varidvel nome, que deverad ar-
mazenar o nome do usudrio:

String nome

2. Declarar a existéncia da varidvel idade, que devera
armazenar a idade do usudrio:
Inteiro idade

3. Declarar a existéncia da varidvel tecla, que devera
armazenar uma tecla pressionada:
Caractere tecla

4. Declarar a existéncia da varidvel salédrio, que deveréa
armazenar o saldrio do usuéario:

Real Salario

5. Ler nome:

Nome = “Fernanda”

6. Ler idade:
Idade = 20

7. Ler tecla:
Tecla = A

8. Ler saléario:
Salario = 900,50

9. Exibir “0la!”
10. Exibir Nome, idade e salério.

Fim
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Veja no exemplo a seguir se vocé consegue localizar qualquer erro na
declaracdo das variaveis:

Algoritmo Definindo Erros

Objetivo: Definir tipos de dados armazenados em variaveis.
Inicio

1. Declarar a existéncia da varidvel nome, que deverd ar-
mazenar o nome do usudrio:

String nome

2. Declarar a existéncia da varidvel idade, que deveré
armazenar a idade do usuario:

Inteiro idade

3. Declarar a existéncia da varidvel tecla, que deveréa
armazenar uma tecla pressionada:

Caracter tecla

4. Declarar a existéncia da varidvel saldrio, que deveré
armazenar o saldrio do usudrio:
Real Salério

5. Ler nome:
Nome = “Fernanda”

6. Ler idade:
Idade = “desconhecida”

7. Ler tecla:
Tecla = “Barra de Espagos”
8. Ler salério:

Salario = “1.200,00”

9. Exibir “0l14 !”
10. Exibir Nome, idade e salério.

Fim

Fique atento, pois definir um tipo errado de variavel ocasionara um erro
no sistema, visto que muitos calculos podem ser realizados a partir dessa
entrada de valores e o aplicativo simplesmente indicara ao usuario que algo
esta errado na atribuicao de valores as variaveis e ele pode nem saber o que
fez de errado.

No exemplo anterior, a variavel idade recebeu uma cadeia de caracteres e
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nao um valor inteiro. A variavel tecla também recebeu uma cadeia de
caracteres e ndo uma simples tecla e o salario também, quando na verdade,
deveria receber um numero real, sem aspas ou virgulas.

Constantes

Uma constante, assim como as variaveis de memoria, também se refere a
um espaco reservado na memoria do computador. A diferenca entre ambas
€ que, como o proprio nome indica, uma variavel tera seu contetido
alterado cada vez que a rotina for executada, ja a constante tera sempre o
mesmo valor alocado em sua memoria, do inicio ao fim da rotina, e nao
podera ser alterado.

Sua declaracao também devera ser efetuada ao iniciar o algoritmo e da
mesma forma:

Constante Editora = “Universo dos Livros”
Constante CNPJ = “11.111.111/0001-11"
Constante Numero = 789

Funcoes

Podemos dizer que uma funcdao nada mais é do que uma férmula
matematica, onde, realizaremos calculos com um conjunto de valores e
operadores e que sempre resultarda em um valor. A maioria das funcées
possui argumentos que dependem da linguagem a ser utilizada.

Uma funcdo é uma subrotina que devera conter uma tarefa especifica
(calculo) a ser realizado. Inicialmente, deve-se declarar todas as variaveis
que fardo parte da funcdo, seguidas da sequéncia de instrucdes que serao
executadas.

Algumas funcOes recebem valores e outras podem ser utilizadas na
conversao de tipos de dados.

Funcdesnuméricas Sao as fungoes cujo resultado de sua execucdo ira gerar
um dado do tipo numérico, podendo ser efetuadas somente com variaveis
do tipo numérica. Podemos exemplificar, como fungdes numéricas, a
funcdo pi, seno, co-seno, tangente, absoluto, logaritmo e outras: a. Fungao

P1

43



Esta funcao retornara o valor 3.14159265 e ndo possui argumentos. Sua
sintaxe é: Pi

b. Funcdo seno Esta funcdo retornara o valor do seno de um angulo
qualquer em radianos e possui a seguinte sintaxe:
Sen (x)

Antes da utilizacao da funcao seno, devemos transformar o angulo em
graus para radiano, ou seja: Ang* 3.14159265 / 180

Veja um exemplo da utilizacao da fungao:
EmGraus = Ang * pi / 180 <atribuido valor a varidvel Em-
Graus>
Exiba sen(EmGraus) <exiba na tela o resultado da funcéo
sen>

c. Funcao cosseno Funcdo que retorna o valor do cosseno de um angulo
qualquer em radianos. Nessa funcdao também devemos, primeiramente,

transformar 0 angulo em graus para radiano:
EmGraus = Ang * pi / 180 <atribuido valor a varidvel Em-
Graus>

Exiba cos (EmGraus) <exiba na tela o resultado da funcéo
cosseno>

d. Funcdo tangente Funcdo que retorna o valor da tangente de um angulo
qualquer em radianos. Também exige-se que o angulo em graus seja

transformado em radianos para sua utilizacao:
EmGraus = Ang * pi / 180 <atribuido valor a varidvel Em-
Graus>

Exiba tan (EmGraus) <exiba na tela o resultado da funcéao
tangente>

e. Funcdo absoluto Fungdo que retorna um valor absoluto de um niimero
qualquer.

Abs (2) <ird exibir como resultado 2>
Abs (-2) <iréd exibir como resultado 2>

f. Funcao exponencial Funcao que retorna o valor de um nimero e (base
do algoritmo neperiano) elevado a outro numero qualquer.

Exp (2) <resulta no valor 7,389056099>
Seria 0 mesmo que digitar: 2.71828182846**2
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g. Funcao log Funcdo que retorna o valor do logaritmo neperiano de um
numero qualquer.

log(2) <resulta no valor 0,301029996>

h. Funcdao Raiz Funcdao que retorna o valor da raiz quadrada de um
numero positivo.

Sqr(4) <resulta em 2, é o mesmo que '\/4'\"4>

As funcdes de conversdao de tipos de dados dependem totalmente da
linguagem em que elas estdo sendo utilizadas, por isso, ndo colocaremos
suas sintaxes, mas basicamente todas elas possuem suas equivalentes de
conversao de numero real em inteiro, de comprimento de uma string
(tamanho), retorno dos primeiros ou ultimos caracteres de uma cadeia de
dados, entre outras.
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Capitulo 5

Até agora, praticamente todos o0s algoritmos desenvolvidos
acompanharam uma linha reta de processamento de informacoes, isto é,
seguiram um fluxo de cima para baixo executando pequenas tarefas. Mas
para que um sistema seja considerado realmente interativo, algumas
decisoes devem ser tomadas. E qual o melhor caminho a seguir?

Assim como qualquer caminho, algumas bifurcacoes devem existir,
fazendo com que a sequéncia de instrucoes tome um rumo previsto e/ou
esperado. E para tal, é importante analisar qual sera o trajeto a ser
escolhido, ou seja, analisarmos todas as possibilidades.

Rotinas assim sao conhecidas como estruturas de tomada de decisao, de
controle do fluxo de informacdes ou também de estruturas condicionais.
Nesse tipo de estrutura, determinadas instrucoes serdo executadas ou nao,
dependendo do resultado de um teste ou verificacdo de uma condicao.

Vejamos as seguintes situacoes: * Fazer um cadastro para participacao de
alunos em uma gincana.

« Fazer um cadastro para participacdo em uma gincana com alunos
menores de 14 anos.

» Fazer um cadastro de trés garotos e duas garotas menores de 14 anos
para participagao em uma gincana.

Podemos observar que, no primeiro caso, devera ser feito um cadastro
com dados de todos os alunos de determinada escola. Ou seja, é preciso
criar um algoritmo que leia o nome, endereco, idade e telefone de todos
aqueles entrevistados.

Algoritmo Cadastro Objetivo: Cadastrar nome, endereco, idade e telefone
de alunos participantes de uma gincana
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Inicio

1. Declarar variaveis nome, endereco, idade e telefo-
ne:
String nome, enderego, telefone
Inteiro idade

Ler nome
Ler endereco
Ler telefone
Ler idade

(G2 S VS I \V)

Fim

Na segunda situacdo, o algoritmo deveria ser diferente, pois ao
entrevistar o aluno, ele deve requisitar, em primeiro lugar, a sua idade. Se a
crianca for menor de 14 anos, teria o seu cadastro feito, caso contrario, nem
preencheria a ficha.

Algoritmo CadastroParaMenores Objetivo: Cadastrar nome, endereco,
idade e telefone de alunos menores de 14 anos para a participacdao em uma
gincana.

Inicio

1. Declarar varidveis nome, endereco, idade e telefo-
ne:
String nome, enderecgo, telefone
Inteiro idade

2. Ler idade
SE idade <= 14 anos
2.1 Ler nome
2.2 Ler endereco
2.3 Ler telefone
FIM SE
Fim
E na terceira situacdo, mais de uma condicdo deve ser analisada:
primeiro o sexo, se feminino ou masculino, em seguida a idade, somente
menores de 14 anos. Mas as duas decisoes também deveriam ser repetidas
somente trés e duas vezes (preencher o cadastro) em cada caso, pois
somente podera contemplar trés garotos e duas garotas.
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Inicio

1. Declarar as varidveis sexo, nome, endereco, idade e te-
lefone:

String sexo, nome, enderego, telefone

Inteiro idade, cadastro

2. Ler contetdo da varidvel idade
Ler idade

SE idade <=14 anos
2.1 Ler sexo
SE sexo = “feminino”
Cadastro = 1
Ler nome
Ler endereco
Ler telefone
Cadastro = cadastro + 1
SE cadastro <3
2.2 repetir os passos de 2.1.2 a 2.1.5
FIM SE
FIM SE
SENAO

NNN(\)N
H el e
s W N e

.1 Cadastro =1
.2 Ler nome
.3 Ler endereco
.4 Ler telefone
.5 Cadastro = cadastro + 1
SE cadastro <=2
2.2 repetir os passos de 2.1.2 a 2.1.5
FIM SE

DD NN
H H H H H

FIM SE

Fim

Para a primeira situacdo, nenhuma surpresa, mas para a segunda e
principalmente a terceira, devem ser testadas algumas condicoes para que o
fluxo das informacGes siga por caminhos variados, ou seja, repita algumas
instrucGes por um numero determinado de vezes, como por exemplo, ler a
idade do participante, se menor de 14 anos, realizar o cadastro, caso
contrario finalizar o sistema.

Repare que, no terceiro algoritmo, o ideal seria testar a condicdo (se
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menor de 14 anos) e, em seguida, repetir o cadastro duas vezes, quando a
condicdo for para o sexo feminino, ja para o sexo masculino devera repetir
o cadastro por trés vezes.

Os algoritmos acima servem somente para exemplificar as situagoes,
pois como veremos a partir de agora, todo sistema possui estruturas
condicionais e estruturas de repeticao, também conhecidas como loops.

Tipos de Estruturas de decisdao Estrutura de decisdao simples Este tipo de
estrutura permite avaliar se uma condicdo é verdadeira e direcionar o fluxo
da rotina de acordo com o resultado do teste realizado. Também sao
conhecidas como estrutura SE. Veja a sua sintaxe:

SE (condicdo a ser verificada)

Instrugdes a serem exXecutadas caso a condicdo seja ver-
dadeira.

FIM SE
Para testar a funcionalidade de uma estrutura simples, acompanhe o
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Coe
!

Declarar Varidveis
idade, nome e fone

'

Ler idade

Idade >=
14 anos

Ler enderego

'

Ler fone

!
)

Figura 5.1.: Fluxograma demonstrando leitura de dados.

seguinte fluxograma:

Veja em forma de algoritmos:
Algoritmo Idade

Objetivo: Verificar se aluno possui idade menor ou igual a
14 anos
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Inicio

1. Declarar as varidveis nome, endereco,
String nome, enderecgo, telefone
Inteiro idade

2. Ler conteldo da wvaridvel idade
Ler idade

SE idade <=14 anos
2.1 Ler sexo
2.2 Ler nome
2.3 Ler enderecgo
2.4 Ler fone

FIM SE

Fim

idade

Vejamos outro exemplo de verificacdo de uma condicao.

Ler um numero inteiro

Condigdo: Verificar se o mesmo é maior que 50.
Se condicdo for verdadeira, exiba a metade do numero

digitado
Algoritmo Maior50

Objetivo: Verificar se numero é maior que 50.

Inicio

1. Declarar a varidvel num:
Inteiro num

2. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Digite um numero:“

3. Ler conteldo da wvaridvel num:
Ler num

SE num > 50
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3.1 Exibir na tela a mensagem:
Exiba “A metade deste nUimero é:“
3.2 Calcular a metade do nUmero e exibir na tela o re-
sultado:
Exiba Num / 2 (ou:)
3.2 Exibir na tela a mensagem e o resultado:
Exiba “A metade deste nimero é:“ e num/2
FIM SE

Fim
Outra solugdo para o algoritmo consiste em declarar duas variaveis, uma
para ler o numero e outra para armazenar a metade deste valor:

Inicio

1. Declarar as wvaridvels num e metade:
Inteiro num
real metade

2. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Digite um numero:"“

3. Ler conteudo da variavel num:
Ler num

SE num > 50
3.1 Calcular a metade do numero e exibir na tela o re-
sultado:
Metade = Num / 2
Exiba “A metade do nUmero é:“ e metade
FIM SE

Fim
A estrutura permite outra sintaxe quando somente uma condicao deve ser

verificada e uma instrucao deve ser executada:
SE <condicdo> ENTAO <uma instrucdo>

A seguir, um algoritmo que utiliza essa estrutura: Inicio

1. Declarar a variavel num:
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Inteiro num

2. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Digite um numero:“

3. Ler conteudo da wvaridvel num:
Ler num

SE num > 50 ENTAO Exiba “A metade é:“ e num/2

Fim

Até aqui, uma condicdo foi verificada e, se verdadeira, o fluxo das
informacoes devera seguir determinada sequéncia. Agora imagine que ela
devera executar uma tarefa se a condicdo for verdadeira e outro conjunto de
instrucoes caso seja identificada como falsa. Esse tipo de estrutura é
conhecida como estrutura de decisdao composta e possui a seguinte sintaxe:

SE <condicdo> ENTAO <instrucidol>
SENAO <instrucdo2>

FIM SE

Nesse caso, uma condicdo sera analisada e, se verdadeira, executara a
instrucao existente apos ENTAOQO (instrucaol). Caso contrario, realizara a
condicdo designada apés SENAOQO (instrugao?2).

Outra forma de escrever a estrutura de decisdes composta é:
SE <condicdo> ENTAO

<conjunto de instrucgdesl>
SENAO

<conjunto de instrucdes2>
FIM SE

Sendo que nesse caso: 1. A condicdo sera avaliada.

2. Caso seja verdadeira, executara o conjunto de instru¢oes apresentadas
ap6s ENTAO (instrucoesl) e, neste caso, podem ser encontradas varias
linhas de instrucoes.

3. Caso a condicdo ndo seja verdadeira, serdo realizadas as acoes
designadas apos SENAO (instrucoes2).
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4. Apos realizar as instrugOes caso verdadeira ou falsa, serdo executadas
todas as instrucOes que aparecem apos a instrucao FIM SE até o final da
execucao do programa.

Para exemplificar, vamos criar um algoritmo que verifica se o nimero é
par ou impar. Caso seja par, apresente a mensagem "0 numero par digitado
foi x". Caso impar, a mensagem devera ser "0 nimero impar digitado foi
x". Antes de finalizar o programa, apresente a mensagem "Até a proxima e
obrigado".

Inicio

1. Declarar a variéavel par:
Inteiro numero

2. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Digite um numero:“

3. Ler conteldo da varidvel par:
Ler numero

[*

SE ( numero % 2 = 0 ) ENTAO <verificar se o resto da
divisdo é 0>
3.1 Exibir na tela a mensagem:
Exiba “O numero par digitado é

A\Y

e numero
SENAO
3.1 Exibir na tela a mensagem:
Exiba “O numero impar digitado é

A\

€ numero
FIM SE

4. Exibir na tela a mensagem:
Exiba “Até a prdéxima e obrigado”

Fim

Em outro exemplo, uma empresa revende sapatos a R$ 70,00 cada. 0
usuario informa a quantidade de sapatos desejada e o sistema deve calcular
o valor do frete deste pedido, informando o valor total da venda. Caso a
entrega seja feita no estado de Sao Paulo, o frete devera ser de 2% sobre o
valor da venda, caso no estado do Parana, o frete sera de 5% sobre o
mesmo valor.
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Inicio

1. Declarar a variavel gtde:
Inteiro qgtde

2. Declarar a variédvel estado:
String estado

3. Declarar a variavel frete:
Real frete

4. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Informe a sigla do estado (2 caracteres) da entre-
ga:”

5. Ler conteldo da varidvel estado
Ler estado
SE estado = “SP” ENTAO
5.1 Exibir na tela a mensagem:
Exiba “Informe a gtde de sapatos desejados:”
5.2 Ler o conteudo da variavel gtde:
Ler gtde
5.3 Calcular o frete:
Frete = (gtde * 70.) * 0.02
5.4 Exibir a mensagem:
Exiba “O valor total de seu pedido é:” e (gtde *
70.) + frete
SENAO
5.1 Exibir na tela a mensagem:
Exiba “Informe a gtde de sapatos desejados:”
5.2 Ler o conteudo da variavel gtde:
Ler gtde
5.3 Calcular o frete:
Frete = (gtde * 70.) * 0.05
5.4 Exibir a mensagem:
Exiba “O valor total de seu pedido é:” e (gtde *
70.) + frete
FIM SE

Fim
Estrutura de decisdo encadeada ou aninhada Outra forma de utilizacdo das
estruturas é encadear ou aninhar outras condicoes a uma estrutura de

decisdo. Nesse caso, as instrucoes que compoem um conjunto determinado
como verdadeiro ou falso, também poderdo receber uma ou mais condigcoes
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a serem testadas.

—— SE <condigéo A> ENTAO
instrugéo Al
instrugdo A2

instrugéo An

OxOH —OZ00

—— SENAO

—— SE <condigio B> ENTAD
instrugao B1
instrugao B2

instrugéo Bn

O —0OZ200

—— SENAO
— SE <condigdo C> ENTAQ —
instrucdo C1
instrugéo C2

instrugéo Cn

—— SENAQO

OO -—=—0Z200

instrugéo D1
instrugéo D2 C

instrugao Dn

— FIM SE

—— FIM SE

— FIM SE

Figura 5.2.: Exemplo de estruturas aninhadas.
Vejamos um exemplo para calculo da média aritmética semestral de

alunos de determinada escola. Apos solicitar as duas notas do aluno e
calcular a média:
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* exibira a mensagem "Aprovado" quando a média for igual ou superior a
7.0;

* exibira a mensagem "Exame" quando a média for igual a 5.0 e menor
que 7.0;

* exibira a mensagem "Reprovado" para aqueles cuja média for inferior a
5.0.

(e )
:

Declarar variaveis
nota 1, nota 2
e médiu

Caleurar média =
(nota1+ nota2)/2

Exiba
Aprovado

Aprovado

Exiba
Aprovado
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Figura 5.3.: Fluxograma de calculo de média aritmética.

Vejamos Ccomo fica 0 algoritmo:
Algoritmo: Encadeados

Objetivos: Calcular média do aluno e determinar se aprovado,
reprovado ou exame.

Inicio

1. Declarar as varidveils notal, nota2 e média:
real notal, nota2, média

2. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Entre com a primeira nota:”

3. Ler a resposta do usudrio e armazenar em notal
Ler notal

4. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Entre com a segunda nota:”

5. Ler a resposta do usudrio e armazenar em nota2:
Ler nota2

6. Calcular média:
Média = (notal + nota2) / 2

7. SE média >= 7.0 ENTAO
7.1 Exibir na tela a mensagem:
Exiba “Parabéns, vocé foi Aprovado”
SENAO SE média >=5.0 E média<=6,0 ENTAO
7.1 Exibir a mensagem:
Exiba “Falta pouco! Vocé deverd fazer o exame
SENAO
7.1 Exibir a mensagem
Exiba “Sinto muito, mas vocé foi reprovado”
FIM SE
FIM SE

”

Fim

Outro exemplo classico de estruturas de decisdo aninhas € a calculadora.
Para verificar o seu funcionamento, devemos ler dois valores digitados pelo
usuario (valorl e valor2), realizar o tipo de calculo desejado (adicdo,
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subtracdao, multiplicacdao ou divisao) e, além disso, exibir o resultado da
operacao.

Algoritmo: Calculadora

Objetivo: Efetuar uma das quatro operagdes basicas de uma
calculadora.

Inicio

1. Declarar as varidveils valorl, valor2, resultado:
real valorl, valor2, resultado

2. Declarar a variavel opera:
string opera

3. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Entre com o primeiro valor:”

4. Ler a resposta do usudrio e armazenar em valorl:
Ler valorl

5. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Entre com o segundo valor:”

6. Exibir as mensagens na tela:

Exiba “"CALCULADORZA

Exiba “ + para adigao”

Exiba “ — para subtrag¢ao”

Exiba “* para multiplicagao”

Exiba “/ para divisao”

Exiba “Qual a operagdo desejada?”

7. Ler a resposta do usudrio e armazenar em opera
Ler opera

8. SE opera = “+” ENTAO
8.1 Efetuar o cdlculo e armazene em resultado
Resultado = valorl + valor2
8.2 Exibir mensagem na tela:
Exiba “O resultado da adigdo é:” e resultado
SENAO SE opera = “-” ENTAO
8.1 Efetuar o cdlculo e armazene em resultado
Resultado = valorl - valor2
8.2 Exibir mensagem na tela:
Exiba “O resultado da subtragdo é:“ e resultado
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SENAO SE opera = “*” ENTAO
8.1 Efetuar o cdlculo e armazene em resultado
Resultado = valorl * valor2
8.2 Exibir mensagem na tela:
Exiba “O resultado da multiplicagdo é:” e resul-
tado
SENAO SE opera = “/” ENTAO
8.1 Efetuar o cdlculo e armazene em resultado
Resultado = valorl / valor2
8.2 Exibir mensagem na tela:
Exiba “O resultado da divisdo é:“ e resultado
SENAO
8.1 Exibir na tela a mensagem:
Exiba “Operagdo ndo disponivel”
FIM SE
FIM SE
FIM SE
FIM SE

Fim

Com certeza vocé podera encontrar outra solucao ou se perder ao longo
do caminho. Por isso, a necessidade de realizar o teste de mesa para
conferir a eficiéncia do sistema.

Estruturademultiplasdecisoes Vocé pode notar que as estruturas SE sdo
excelentes para a tomada de decisdes, mas ela se torna um pouco
complicada quando ha inumeras possibilidades de escolha do usuario. Para
resolver o problema de multiplas escolhas, o ideal seria utilizar a estrutura
ESCOLHA ... CASO ... SENAO, também conhecida como estruturas
SELECT CASE. Caso o sistema seja desenvolvido na linguagem C, a
estrutura sera conhecida como SWITCH. Vejamos a sua sintaxe:
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ESCOLHA

CASO

CASO

CASD

CASO

SENAD

FIM ESCOLHA

<gxpressao a ser verificada>

<expressao 1>
instrugao x
instrugao y

<expressao 2=
instrugao x
instrugao y

<expressao 3>
instrugao x
instrucao y

<expressao 4>
instrugao x
instrugao y

instrugao x
instrugao y

Figura 5.4.: Exemplo da estrutura do Escolha... Caso...

Ao iniciar a estrutura ESCOLHA, a expressdo é avaliada e seu valor
(resposta) sera comparado com cada uma das opcoes existentes (CASO).
Por exemplo, se tivermos um ESCOLHA estado (variavel), assim que
informarmos a resposta, o sistema procurara o caso exatamente descrito.
Caso nenhuma das opcoes seja localizada, executara as instru¢oes contidas
em SENAO. Vale ressaltar que essa opcao (SENAO) é opcional.
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Imagine que sua empresa possui um valor de frete para cada cidade. Para

isso, utilizaremos a estrutura ESCOLHA CASO:
Algoritmo: Escolha

Objetivos: Calcular o valor do frete de acordo com a cidade
da entrega.

Inicio

1. Declarar a varidvel gtde:
inteiro gtde

2. Declarar as varidveis subtotal, frete e total:
real subtotal, frete, total

3. Declarar a variédvel cidade:
string Cidade

4. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Qual a quantidade de teclados desejada?”

5. Ler a resposta do usudrio e armazenar em gtde
Ler gtde

6. Calcular subtotal do pedido:
Subtotal = gtde * 19.99 <preco unitdrio do teclado =
19,99>

7. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Qual a cidade da entrega?”

8. Ler a resposta do usudrio e armazenar em cidade
Ler cidade
9. Escolha cidade

CASO “Curitiba”
9.1 Calcular o frete 2% sobre o valor
Total = (subtotal * 0.02) + subtotal
9.2 Exibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
CASO “Sao Paulo”
9.1 Calcular o frete 3% sobre o valor
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Total = (subtotal * 0.03) + subtotal
9.2 ExXibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
CASO “Rio de Janeiro”
9.1 Calcular o frete 5% sobre o wvalor
Total = (subtotal * 0.05) + subtotal
9.2 ExXibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
CASO “Florianoépolis”
9.1 Calcular o frete 10% sobre o valor
Total = (subtotal * 0.1) + subtotal
9.2 ExXibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
CASO “Natal”
9.1 Calcular o frete 8% sobre o valor
Total = (subtotal * 0.08) + subtotal
9.2 Exibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
FIM ESCOLHA

Fim
Acompanhe na tabela a seguir (Tabela 5.1), a porcentagem de desconto
aplicada a um pedido de acordo com a quantidade de unidades solicitadas:

Quantidade de Pecas Desconto
-

Abaixo de 10 pecas 0%

10 10%

20 15%

30a 100 20%

Acima de 100 pecgas 25%

Tabela 5.1.: Tabela de descontos que serdo uitlizados no algoritmo
UsoDesSes.

Vejamos a diferenca na utilizacao das estruturas SE aninhadas e Escolha,
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cada um em seu respectivo algoritmo:

Algoritmo: UsoDeSes
Objetivo: Calcular valor de desconto de acordo com tabela.

Inicio

1. Declarar a variavel gtde:
Inteiro gtde

2. Declarar as varidveis subtotal, desconto e total:
Real subtotal, desconto, total

3. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Qual a guantidade de DVDs desejada?”

4. Ler a resposta do usudrio e armazenar em gtde
Ler gtde
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5. SE gtde < 10 ENTAO
5.1 Calcular o total do pedido
Total = (gtde * 49,99)
5.2 Exibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
SENAO SE gtde >=10 e gtde < 20 ENTAO
5.1 Calcular o subtotal do pedido:
Subtotal = (gtde * 49,99)
5.2 Calcular o valor do desconto de 10%
Desconto = subtotal * 0.1
5.3 Calcular o total do pedido
Total = subtotal - desconto
5.4 Exibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
SENAO SE gtde = 20 ENTAO
5.1 Calcular o subtotal do pedido:
Subtotal = (gtde * 49,99)
5.2 Calcular o valor do desconto de 15%
Desconto = subtotal * 0.15
5.3 Calcular o total do pedido
Total = subtotal - desconto
5.4 Exibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
SENAO SE gtde >= 30 e gtde <= 100 ENTAO
5.1 Calcular o subtotal do pedido:
Subtotal = (gtde * 49,99)
5.2 Calcular o valor do desconto de 20%
Desconto = subtotal * 0.20
5.3 Calcular o total do pedido

65



Total = subtotal - desconto
5.4 Exibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
SENAO
5.1 Calcular o subtotal do pedido:
Subtotal = (gtde * 49,99)
5.2 Calcular o valor do desconto de 25%
Desconto = subtotal * 0.25
5.3 Calcular o total do pedido
Total = subtotal - desconto
5.4 Exibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
FIM SE
FIM SE
FIM SE
FIM SE

Fim

0 mesmo problema utilizando a estrutura ESCOLHA ... CASO:

Inicio

1. Declarar a variavel gtde:
Inteiro gtde

2. Declarar as variaveis subtotal, desconto e total:
Real subtotal, desconto, total

3. Exibir a mensagem na tela:
Exiba “Qual a quantidade de DVDs desejada?”

4. Ler a resposta do usudrio e armazenar em gtde
Ler gtde
5. ESCOLHA gtde

Total = (gtde * 49,99)
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CASO < 10
5.1 Exibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total

CASO >= 10 e < 20

5.1 Calcular o valor do desconto de 10%
Desconto = subtotal * 0.1

5.2 Calcular o total do pedido
Total = subtotal - desconto

5.3 Exibir a mensagem:

Exiba “O total de seu pedido é:” e total
CASO = 20 E < 30
5.1 Calcular o valor do desconto de 15%
Desconto = subtotal * 0.15
5.2 Calcular o total do pedido
Total = subtotal - desconto
5.3 Exibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
CASO >= 30 e < 100
5.1 Calcular o valor do desconto de 20%
Desconto = subtotal * 0.2
5.2 Calcular o total do pedido
Total = subtotal - desconto
5.3 Exibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
SENAO
5.1 Calcular o valor do desconto de 25%
Desconto = subtotal * 0.25
5.2 Calcular o total do pedido
Total = subtotal - desconto
5.3 Exibir a mensagem:
Exiba “O total de seu pedido é:” e total
FIM ESCOLHA

Fim

Comparando as duas estruturas com varias opcoes, fica claro que o ideal
é utilizar a estrutura ESCOLHA ... SENAO, visto que ela é mais simples do
que aninhar os SE.
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Capitulo 6

Pudemos observar que as estruturas vistas até o momento para a
construcao de algoritmos indicam instrucoes sequenciais e de selecao, ou
de tomada de decisoes.

Muitas vezes, tais estruturas devem ser combinadas com as estruturas de
repeticao a fim de criar algoritmos mais eficientes em busca de solucoes
para problemas mais complexos.

Uma estrutura de repeticdo, como o proprio nome indica, permite a
execucao de uma sequéncia de instrucOes repetidas vezes até que
determinada condicdo seja avaliada como verdadeira, por um ndmero
especifico de vezes ou para cada item (elemento) em uma colecao, ou seja,
utilizando acumuladores e contadores. Tais estruturas também sao
conhecidas como de loop ou de laco.

Um bom exemplo de utilizacdo de acumuladores e contadores € a
entrada de senhas, em que, apOs trés tentativas, o acesso sera bloqueado.
Assim como as estruturas de tomada de decisdo, todas as possibilidades
devem ser avaliadas em testes de mesa.

A maior parte das linguagens de programacao costuma definir trés tipos
de estruturas de repeticdo: * Faca enquanto * Enquanto Faca ¢ Para... Faca
Nas estruturas sequénciais, onde as instru¢oes sao executadas uma apos a
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instrucao 1

. &

instrucao 2

Y

instrugao 3

Y

Y
Instrucao n

outra, encontramos o seguinte fluxograma:

Estrutura Faca Enquanto Nesta estrutura, a rotina s sera executada caso a
condicdo estipulada seja avaliada como verdadeira. ApoOs entrar na
estrutura, o sistema executara todas as instrucOes contidas na sequéncia
existente dentro do Faca Enquanto e Fim Enquanto. Sua sintaxe é:

!

FACA ENQUANTO <Condicio >

instrucaol
instrugao?2

instrucaon

FIM ENQUANTOQ

| —

Nesta estrutura, a condicdo devera ser avaliada em seu inicio. Ao
localizar a instrucdo Fim Enquanto a rotina retornara ao inicio da estrutura

para avaliar novamente a condicdo. Se avaliada novamente como
verdadeira, continuara a repeticao.

Esse tipo de estrutura é recomendado quando o numero de repeticoes das
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instrucoes é desconhecido, pois, como ja verificamos, a condicdo sera
avaliada sempre no inicio, permanecendo em um loop até que seja avaliada
como falsa.

Para compreender melhor, vejamos o0 seguinte exemplo:
1. Valor =1

2. Faga enquanto valor <=10

2.1 Valor = 2
2.2 Exiba valor

3. Fim enquanto

4. Exiba valor

Ao iniciar o algoritmo, a variavel valor recebe o valor 1, por isso, ira a
proxima instrucdo (2) Faca enquanto. Neste caso, como a variavel recebeu
o valor 1 (que € menor ou igual a 10), entrara em loop. Agora, ja dentro do
loop, a mesma variavel recebe o valor 2 e é exibida na tela. A condicao é
testada novamente e verifica que a condicdao continua sendo verdadeira, por
isso, o loop é repetido novamente.

Voce pode reparar que esse loop sera continuo, isto é, o valor sempre
sera 2 e exibido na tela. Para que o mesmo seja interrompido, sera
necessario utilizar as teclas Ctrl + Break, a tecla Esc ou as teclas Ctrl + C,
dependendo da linguagem a ser utilizada, ou uma instrucdo que fara com

que a condicdo seja avaliada como falsa, portanto, o ideal é que as
1. Valor = 1

2. Faga enquanto valor <=10

2.1 Valor = Valor + 1
2.2 Exiba valor

3. Fim enquanto
instrucoes possuam a estrutura: 4. Exiba valor

Ao iniciar o algoritmo, a variavel valor recebe o valor 1, portanto podera
entrar no loop (repeticao). Em seguida, calculara o valor atual e adicionara
1 a seu valor, como em um acumulador. Nesse caso, o algoritmo exibira o
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contetido da variavel valor como 2, portanto, estara ainda dentro do loop.
Novamente, acrescenta-se 1 a variavel valor, e seu conteudo é exibido na
tela. 0 algoritmo repetira essas etapas sucessivas vezes, até que a variavel
valor contenha um valor acima de 10, o que provocara a saida do loop.
Acompanhe na Tabela 6.1 os resultados apresentados enquanto em loop:

Tentativa Valor armazenado na variavel Resultado
-

1 Valor = 1 1

2 Valor = valor + 1 2

3 Valor = valor + 1 3

4 Valor = valor + 1 4

5 Valor = valor + 1 5

6 Valor = valor + 1 6

7 Valor = valor + 1 7

8 Valor = valor + 1 8

9 Valor = valor + 1 9

10 Valor = valor + 1 10

11 Valor = valor + 1 11 - Saira do loop

Tabela 6.1.: Resultados Em estruturas de repeticdo, encontramos o seguinte
exemplo de fluxograma:
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instrucdo 1

o NAO
<condigdo>

SiM
v

instrugao 3

INSirucao n 4—

E importante lembrar que devemos ter a inicializacdo da varidvel que faz
parte da expressdao que controlara a repeticdo, visto que, para um comando
de leitura poder entrar na estrutura de repeticdo, ela precisa possuir um
valor valido e também precisa ser modificada para que a execucao saia da
mesma estrutura (caso contrario, entrara em um loop infinito). Veja como

isso deve ser estruturado em um algoritmo:
Leia variavel

Faca enquanto <declaracdo verdadeira>

Instrugdes a repetir
Leia a variavel

Fim enquanto

Vejamos outro exemplo:
Algoritmo Tabuada

Objetivo: Verificar uso da estrutura de repetigao Faga en-
quanto ... Fim Enquanto
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Inicio

1. Declarar as varidveis:
inteiro contador, resultado

2. Armazenar valor em contador:
contador =1

3. Iniciar a estrutura de repeticdo (testar condigédo)
FAGCA ENQUANTO contador <=50

3.1 Armazenar valor em resultado:
resultado = contador * 5

3.2 Exibir a mensagem e valor de resultado:
Exiba contador e “ 5 = 7”7 e resultado

3.3 Acumular valor ao contador:
contador = contador + 1

4. Final da estrutura de repetigcdo (condicdo foi ava-
liada como falsa)
FIM ENQUANTO

Fim
Tabela de resultados:
Tentativa Valor da Valor da
variavel contador | variavel resultado
. __________________________ ________________________________________|
1 1 5 Entrada no loop
2 2 10
3 3 15
4 4 20
5 5 25
6 6 30
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7 7 35

8 8 40

9 9 45

10 10 50

11 11 5b Sair do loop
Tabela 6.2.

Repare que a caracteristica principal dessa estrutura é que, se o resultado
da <condicdo> for avaliada como FALSA pela primeira vez, a instrucao ou
o bloco verdade de instru¢des ndo sera executado.

A maioria das linguagens de programacdao reconhece a estrutura
Enquanto Facga ... Fim Enquanto como a estrutura Do While. Veja um

exemplo de sua  sintaxe  utilizando a  linguagem @ C:
Do While (condigdo a ser analisada)

{

Instrucadao 1;
Instrucdo 2;
Instrugcao 3;

Instrugdo n;

Nesse caso, a estrutura sera repetida enquanto (While) a condicao for
verdadeira. No momento em que for avaliada como FALSA, o controle do
fluxo de informacgoes sera desviado para fora da estrutura.

A estrutura de repeticio Faca Enquanto ... Fim enquanto pode ser
utilizada com as estruturas de decisdo, o que alias, é bastante comum. Por
exemplo:

A professora de portugués da 5a série precisa calcular a média aritmética
do primeiro semestre de 2009. Para isso, os 50 (cinquenta) alunos devem
informar as notas referentes ao primeiro e segundo bimestre. Caso a média
seja maior ou igual a 7.0, o aluno sera aprovado; quando for maior que 5.0
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e menor que 7.0, ele ficara em recuperacao; caso contrario (inferior a 5.0),

sera automaticamente reprovado.
Inicio

1. Declarar varidveis:
inteiro contador
real notal, nota2, média

2. Iniciar contador (armazenar valor na variavel)
contador = 0

3. Iniciar estrutura de repeticdo (verificacdo da varié-

vel)
FACA ENQUANTO contador < 50

3.1 Exibir mensagem:
Exiba “Informe a primeira nota:”
3.2 Ler valor armazenado na variavel:
Ler notal
3.3 Exibir mensagem:
Exiba “Informe a segunda nota:”
3.4 Ler valor armazenado na variavel:
Ler nota2
3.5 Calcular média:
média = (notal + nota2) / 2
3.6 Exibir a média na tela:
Exiba média
3.7 SE média >= 7.0 ENTAO
3.7.1 Exibir a mensagem:
Exiba “Parabéns, vocé foi aprovado”

SENAO

SE média >=5.0 e média <7.0 ENTAO
3.7.1 Exibir mensagem:
Exiba “Infelizmente
estd em recuperagao!”
SENAO
3.7.1 Exibir mensagem:
Exiba “Mais esforco,
foi reprovado!”
FIM SE

FIM SE
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3.8 Incrementar a varidvel contador:
contador = contador + 1

3.9 Finalizar estrutura de repeticéo:
FIM ENQUANTO

Fim

Estrutura Faca... Enquanto <condi¢do> Outra forma de utilizacdo da
estrutura de repeticdo é analisar a variavel ao final dela, procedimento
muito comum quando ndo sabemos, antecipadamente, 0 numero de vezes
que as instrucoes devem ser repetidas. Por meio dessa estrutura, podemos
saber, pelo menos, se essa execucdao ocorrera ou nao, independente do
resultado da condigao.

Sua estrutura é parecida com a anterior, sendo que a diferenca ficara por
conta da verificacdo da condicao, que sera executada em outro momento.

FACA
instrugac
instrucdo?

instrugSon

EMQUANTO =condigio

M—

Algoritmo Tabuada?2
Objetivo: Verificar uso da estrutura de repetigao Faga
enquanto
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Inicio

1. Declarar as variaveis:
inteiro contador, resultado

2. Armazenar valor em contador:
contador =1

3. Iniciar a estrutura de repeticdo (testar condicgéo)
FACA

3.1 Armazenar valor em resultado:
Resultado = contador * 5

3.2 Exibir a mensagem e valor de resultado:
Exiba contador e “* 5 = ” e resultado
3.3 Acumular valor ao contador:
contador = contador + 1

4. Final da estrutura de repetigcdo (condigdo foi ava-
liada como falsa)
ENQUANTO contador <= 50

Fim

Um sapateiro resolveu verificar os consertos realizados durante uma
semana e identificar quantos sapatos consertou, bem como se 0S servicos
foram feitos em sapatos masculinos ou femininos. Para isso, sdo
necessarias trés variaveis de controle, um contador (para saber o numero
total de sapatos), um contador de sapatos masculinos e outro para 0s
femininos. Além disso, ele deseja obter os resultados em porcentagem.

Veja como resolver este algoritmo:
Algoritmo: Sapateiro
Objetivo: Executar estrutura de repetigdo Jjuntamente com a

estrutura Escolha.
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Inicio

1. Declarar varidveis:
caracter tipo
inteiro cont; feminino; masculino
<contador de sapatos; masculinos e femininos>

real totSapatos; totFeminino; totMasculino
<armazena total em porcentagem dos tipos de sapatos
consertados>

2. Armazenar valor em varidveis (zerar variaveis)
cont = 0
feminino = 0
masculino = 0

3. Iniciar estrutura de repetigdo:
FACA

3.1 Exibir a mensagem:
Exiba “Informe o tipo de sapato M (mas-

culino) ou F (feminino):”

3.2 Armazenar resposta em tipo:
Leia tipo
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3.3 Iniciar estrutura de escolha:
ESCOLHA tipo

CASO = “g”
3.3.1 Incrementar varidvel do tipo feminino:
feminino = feminino + 1

3.3.2 Incrementar varidvel com contador de sapatos:
cont = cont + 1

CASO = “M”
3.3.1 Incrementar varidvel do tipo masculino:
masculino = masculino + 1
3.3.2 Incrementar variavel com contador de sapatos:
cont = cont + 1

3.4 Finalizar estrutura escolha:
FIM ESCOLHA

3.5 Finalizar estrutura de repeticdo (analisar se variavel

é verdadeira):
ENQUANTO TIPO <> “ ™
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4. Verificar se contador é maior que O.
SE cont >0 ENTAO

4.1 Calcular percentual sapatos femininos:
totFeminino = (feminino*100) / cont

4.2 Calcular percentual sapatos masculinos
totMasculino = (masculino*100) / cont

4.3 Exibir a mensagem:
Exiba “Porcentagem de sapatos femininos:” e
totfeminino

4.4 Exibir a mensagem:
Exiba “Porcentagem de sapatos masculinos:” e
totMasculino

SENAO

4.1 Exibir a mensagem:
Exiba “Nenhum conserto foi realizado”

FIM SE

Fim
Exemplo da utilizacdo da estrutura Faca Enquanto utilizando a
linguagem VBA ou Visual Basic:

Dim Cont As Integer
‘Declarada a existéncia da varidvel cont do tipo inteiro

Dim Quebralinha as String
‘Declarada a existéncia da varidvel Quebra de linha como
tipo cadeia de caracteres.

Cont =0
‘Atribuir valor a variavel de contador

QuebraLinha = Chr(13) & Chr(10)

‘Atribuir cadeia de caracteres do teclado para quebra de
linha manual.
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While Cont < 20
‘Inicializada a estrutura de repeticdo FAGCA ENQUANTO
‘Condicdo verificada no inicio da estrutura

z

‘Fazer enquanto contador é menor que 20.

Cont +=1
‘ITncrementar uma unidade ao contador

TextBoxl.Text += Cont & Quebra
‘Na caixa de texto (TextBoxl) exiba o numero armazenado nha
varidvel contador e faga uma quebra de linha.

End While
‘Finalizada a estrutura de repeticdo (valor da varidvel foi
acrescido e atingiu o valor 21.

No Visual Basic e em varias outras linguagens de programacao,
encontramos a estrutura de repeticao Do ... Loop, que permite a verificacao
da condicdo no inicio da estrutura e seu funcionamento é similar a estrutura
While. A diferenca reside no fato de que na estrutura While, a cada
passagem pelo Loop (repeticdao), a condicao sera avaliada. Ja na estrutura
Do ... Loop, a condigdo podera ser avaliada ao iniciar ou terminar o loop.
Havendo a necessidade de interromper o Loop, basta inserir a instrucao
Exit Do.

Vejamos o mesmo codigo descrito na linguagem Visual Basic, mas
utilizando a estrutura Do While com estrutura de tomada de decisao:

‘Declarar as varidveis:
Dim Cont As Integer
Dim QuebralLinha As String

‘Atribuir valores as varidveis:
Cont = 0
Quebralinha = chr(13) & chr(10)

No Visual Basic no momento da declaracdao da variavel, é possivel
atribuir um valor a ela, sem a necessidade de incluir 4 linhas de instrucoes.
Para isso, basta utilizar:
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Dim Cont as integer = 0
Dim QuebralLinha As String = Chr(13) & Chr(10)
‘Inicializar estrutura de repetigdo com estrutura de tomada
de decisao:
Do While Cont < 20
Cont +=1

If Cont = 10 Then

‘Contador atingiu valor 10 entdo deve sair do loop:
Exit Do

End If

TextBoxl.Text += Cont & Quebralinha

Loop
‘Repita as instrugdes existentes no laco.

Para verificar a condicdo ao final do Loop em linguagem Visual Basic:

Dim Cont As Integer = 0
Dim QuebralLinha As String = Chr(13) & Chr(10)

Do
Cont += 1
If Cont = 10 Then
Exit Do
End If

TextBox1l.Text += Cont & Quebralinha
Loop Until Cont < 20

Estrutura Para... Passo... Faca Este tipo de estrutura permite controlar o
numero de vezes que as instrucoes devem ser repetidas. Portanto, sua
principal caracteristica € saber previamente o numero de vezes que a
estrutura sera repetida, como, por exemplo, antes de bloquear um cartdao
magnético, o usuario tera a oportunidade de digitar sua senha trés vezes.

M

Sua sintaxe
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PARA <varidvel> DE <valor inicial> ATE <valor final> PASSO <incremento> FAGA

instrucao
instrucao2

instrugaon

FIM PARA

Nesse tipo de estrutura de repeticdao, temos: 1) Apos a declaracdo da
variavel, um valor inicial é definido para ela.

2) Esse valor inicial sera comparado ao valor final.

3) Caso a variavel seja menor ou igual ao valor final, serdo executadas as
instrucOes existentes dentro da rotina de repeticao.

a) incrementa-se o valor da variavel em uma unidade; b) verifica-se
novamente se variavel esta dentro dos limites em que se repete a tarefa
de comparacdo da variavel, e se ela é verdadeira.

4) Caso a variavel contenha um valor maior que o declarado como valor
final, sera executada a instrucao, ou conjunto de instrucoes, logo abaixo
da instrucao de finalizacdo da repeticao (FIM PARA).

Caso nao seja verificada a opcao PASSO, o contador sera incrementado
automaticamente em uma unidade. Portanto, contador tera seu passo
determinado com avanco de uma em uma unidade.

Na maior parte das linguagens de programacao, esse tipo de estrutura é
conhecida como estrutura For i to n.

Para exemplificar, vejamos novamente um algoritmo com o calculo da
tabuada:

Algoritmo: PassoaPasso
Objetivo: Verificar a estrutura Para
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Inicio

1. Declarar varidvels com contador e resultado:
inteiro contador; resultado

2. Inicializar a varidvel contador com uma unidade:
contador =1

3. Iniciar estrutura de repeticgdao:
PARA contador DE 1 ATE 50 FACA

3.1 Calcular a expressao:
resultado = contador * 5

3.2 Exibir o conteldo das wvaridveis:
contador e “ x 5 = ” e resultado

3.3 Finalizar a estrutura de repeticgdo:
FIM PARA

Fim

Verifique, no algoritmo a seguir, como calcular a soma dos numeros

pares de 100 a 200, determinando se o numero € par ou nao:
Inicio

1. Declarar wvariaveis:
inteiro soma; i

2. Inicializar varidvel soma:
soma = 0

3. Inicializar estrutura de repetigdo:
PARA i DE 100 ATE 200 FAGA

3.1 Iniciar estrutura de repetigdo que verifica se valor
é par:

SE (i $ 2 = 0) ENTAO

3.1.1 Calcular a soma:
soma = soma + 1i
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3.2 Finalizar a estrutura que verifica se valor é par:
FIM PARA

4. Exibir o resultado da soma dos pares e mensagem:
Exiba “A soma dos numeros pares de 100 até 200 é:” e
soma

Fim

Inicialmente, a variavel i recebe o valor 100 e devera chegar até 200
(instrucdo PARA i DE 100 ATE 200 FACA). Esse valor inicialmente é
comparado com o valor final (200), se menor, executa a instrucao existente
dentro do lago, que incrementa uma unidade ao contador (como o passo

ndo foi determinado, o contador compreende que o préoximo passo é uma
unidade).

Essas etapas (incrementar uma unidade ao contador e verificar se o
mesmo € par, se repetira até que o valor atinja o valor de 201, desta forma a
variavel é analisada como falsa, pois o algoritmo determinou de 100 até
200. A cada incremento, a variavel soma € utilizada para somar os valores
de 100 a 200, mas somente quando eles forem pares.

Para que esse algoritmo funcione mais rapido, podemos incrementar o

contador com passo de duas em duas unidades:
Inicio

inteiro soma; i
soma = 0
PARA i DE 100 ATE 200 PASSO 2FAGA

SE (1 % 2 = 0) ENTAO

soma = soma + 1
FIM PARA
Exiba “A soma dos numeros pares de 100 até 200 é&:” e
soma

Fim

Imagine o que deveria ter sido feito caso as estruturas de repeticao nao
fossem encontradas:

85



Inicio

inteiro numero

Exiba “Informe um nUmero:”
Ler numero

Exiba “Informe um numero:
Ler numero

Exiba “Informe um numero:
Ler numero

Exiba “Informe um numero:
Ler numero

Exiba “Informe um numero:
Ler numero

Exiba “Informe um numero:
Ler nUmero

Exiba “Informe um numero:
Ler numero

Exiba “Informe um numero:
Ler numero

Exiba “Informe um numero:
Ler numero

Exiba “Informe um numero:
Ler numero

Fim

”
”
”
4
”
4
”
4

”

Veja que houve a necessidade de apresentar as mesmas instrugdes por

dez vezes. Agora acompanhe o uso de contadores e estrutura de repeti¢ao:
Inicio
inteiro numero

PARA nUmero = 1 ATE 10 FACA

Exiba “Informe um numero:”
Ler numero

FIM PARA
Fim

Assim como as demais estruturas de tomada de decisdo, as de repeticao
também podem ter outras estruturas aninhadas (encadeadas) a ela.
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Capitulo 7

Anteriormente vimos que, utilizando as estruturas de repeticdo, é
possivel armazenar a entrada de varios dados no que chamamos de
variaveis de memoria. Mas, podemos perceber que ao inserir rodar o
programa novamente, a variavel é descarregada, ou seja, valor armazenado
é "jogado" fora e nova informacao sera armazenada no mesmo local, como
em uma pequena gaveta. Um objeto somente podera ser guardado, quando
o anterior for retirado.

Imagine poder armazenar em uma mesma variavel, diversos valores e os
mesmos identificados pelo nome desta e por niumeros. Isso é possivel ao
utilizar estruturas homogéneas conhecidas como vetores e matrizes ou,
como na maioria das linguagens de programacdo, arrays, variaveis
indexadas, variaveis compostas, arranjos e tabelas em memoria.

vetores

Vetor € a organizacao de elementos a serem armazenados na memoria do
computador, recebendo o mesmo nome.

Para facilitar a compreensao, facamos uma analogia entre uma gaveta,
onde somente um objeto pode ser guardado, e uma variavel de memoria.
Agora imagine que esta gaveta possui algumas divisoes, onde cada divisao
recebera um numero que ira determinar a posicao dentro da gaveta. Assim,
para identificarmos um determinado objeto, é importante informar sua
posicdo na gaveta através deste numero.

Portanto, podemos dizer que um vetor ¢ um conjunto de variaveis, onde
cada uma delas podera armazenar valores (informacoes) diferentes, mas
todas possuem 0 mesmo nome.

Para identificar a posicao da informacao dentro de um vetor, devemos
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associar alguns indices ao seu nome, como se fossem o nimero da linha
onde o dado esta armazenado, como uma representacdo virtual. Desta
forma, estaremos individualizando todos os elementos que representam o
conjunto destas informacoes.

Veja um exemplo de vetor com o nome  Lista:

Nome do Vetor : LISTA

2 4 6 8 10 12 » Conteudo
0 1 2 3 4 5 » Posicao

Nada melhor do que representar um vetor como uma coluna com varias
linhas:

Posigao
0 2
1 4
2 6
3 8
4 10
5 12
Contetado

0 vetor nomeado como nome Lista possui o seguinte contetdo:
Lista,=2 Lista, =4 \Lista,=6 Lista,=8 Lista,=10 Lista, =12

Em  algoritmos tais conteudos sdao  representados  por:
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Lista[0] = 2 Lista[1] = 4 Lista[2] = 6 Lista[3] =8 Lista[4] = 10 Lista[b] = 12
Ou:

Lista[0]:= 2 Lista[1]:= 4 Lista[2]:= 6 Lista[3]:= 8 Lista[4]:= 10 Lista[5]:= 12

Por padrdo, dizemos que um vetor é unidimensional, pois possui somente
um indice.

Manipulacdaodevetores Dimensionar e declarar vetores Para dimensionar
um vetor, devemos declarar a variavel da seguinte forma: Tipo do vetor
<nome do vetor> [dimensao do vetor]

Onde:

 Tipo do vetor pode abranger inteiro, real ou string (matriz) * Nome do
vetor € com as mesmas regras para nomeacao de variaveis.

* Dimensdo é o numero de elementos existentes no vetor. 0 vetor Lista
possui seis elementos.

Algumas linguagens declararam vetores com a seguinte sintaxe:
Var <nome>:MATRIZ[<COLUNA_INICIAL> .. <COLUNA_FI-

NAL>] DE tipo

Por exemplo:

Lista:Matriz[6..1] de Inteiros
ou
Lista:Matriz[6] de inteiros

Algumas linguagens costumam atribuir instru¢oes a um vetor da seguinte
forma:

<nome_do_vetor>:=<expressao>

Além do nome da variavel é necessario indicar qual o indice onde a
informacdo esta armazenada (posicdo) no vetor: Lista[2]: =100

Veja como referenciar objetos do tipo vetor em Javascript:
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var Lista = new Array();
Lista[0] = 2
Listal[l] = 4;
6
8

14

14

(
Listal
Listal ;
Listal
Listal

= 10;

2
3
4
5] = 12;

]

]
]:
]

]
ou

var Lista = new Array(2, 4, 6, 8, 10, 12)

Leituradevetores Para escrever na tela o conteudo existente na posicao 4 do

vetor com o nome Lista, devemos entrar com a seguinte instrucao:
LER <nome_do_vetor> [indice]

Ler Lista[2]

Nao é possivel manipular todos os elementos de um vetor ao mesmo
tempo, mas sim, cada um deles isoladamente.

Armazenar informacdo em um vetor Para armazenar dados (informacdes)
em um vetor € necessaria a utilizacdo de uma estrutura de repeticao, pelo
simples fato de um vetor possuir varias posicbes onde cada uma delas
devera ser preenchida.

Exemplo de definicdo de um vetor sem utilizacdo de uma estrutura de
repeticao:
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Inicio
1. Declarar o vetor de cinco elementos com nome Valor:
Valor:matriz[5] de inteiros;

2. Ler o conteldo de cada um dos elementos do vetor:
Valor[0]:=1leia();
Valor[1l]:=1leia();
Valor[2]:=1leia();
Valor[3]:=1leia();,
Valor[4]:=1leia();

3. Exibir na tela os valores digitados:
Exiba “valores digitados:”, Valor[O], “,” , Valor[l], “,” ,
Valor(2], “,” , Valor(3], “,” , Valor(4];

<Ou se preferir digite:>
Imprima (“valores digitados:”, Valor[0], “,” , Valor([1], “,” ,
Valor[2], “,” , Valor[3], “,” , Valor[4]);

Fim

Utilizando uma estrutura de repeticao, teremos:
Inicio
1. Declarar o vetor de cinco elementos com nome Valor:

Valor:matriz[5] de inteiros;
Inteiro i <ou i:inteiro>

2. Iniciar rotina de repeticgéo:
PARA i de 0 até 4 FACA
Valor[i]:=leia();
FIM PARA

3. ExXibir valores na tela:

Imprima (“valores digitados:”, Valor([0], “,” , Valor[1],
“7 , Valor[2], “,” , Valor[3], “,” , Valor[4]);
Fim

A estrutura devera ser definida com a seguinte sintaxe:
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Para nome _contador de indice inicial até indice final
Faca

Ler Listal[x]
<ou>
Lista[x]:=leia()

Fim Para

Veja no algoritmo abaixo como obter a nota de 20 alunos e calcular a

média aritmética geral:
Inicio
1. Declarar as variaveils com a soma (total) e média das

notas (média) e um contador (acumulador):
Real total; média
Inteiro contador

2. Armazenar conteldo nas varidveis (zerar contadores):
Total = 0
Média = 0

Contador = 0

3. Iniciar estrutura de repetigdo para ler a nota de 20
alunos:
Para x de 1 até 20 Faca

4. Ler a nota de cada aluno:
Ler notal[x]

5. Calcular a soma das notas digitadas:
Total = total + notal[x]

6. Interromper estrutura de repeticgdo:
Fim Para
7. Calcular média geral dos alunos:

Média = total / 20

8. Criar estrutura de repeticdo para informar numero de
alunos acima da média:
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Para n de 1 até 20 Faga
SE nota[n] > média Entédo

Contador = contador + 1

FIM SE
Fim Para
9. Exibir contetdo da varidvel contador:

Exiba contador
Fim
Para exemplificar a utilizagdo de vetores, veja o algoritmo que

permite a entrada de 15 nomes e exibe os mesmos na tela:
Inicio

1. Declarar wvariavel de vetor:
String nomes[15]

2. Declarar variével inicial:
Inteiro i

3. Criar a estrutura de repeticdo que solicita nome e arma-
zena ho vetor:
Para i de 0 até 14 Facga

A\

Exiba “O nome” , 1 + 1 , é:
Ler nomes|[i]

A\

Fim Para
4. Criar a estrutura de repeticdo para exibir nomes na
tela:
Para i de 0 até 14 Facga
Exiba nomes[i]
Fim Para
Fim

Ordenandovetores E muito comum a utilizacdo de vetores para a
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classificacdo de todos os dados existentes. Por isso, é preciso verificar
passo a passo todas as instrucOes a serem realizadas no algoritmo. Para isso
iremos criar uma lista de alunos: 1. Declarar a variavel de vetor e uma
variavel auxiliar.

2. Ler os nomes existentes na lista de alunos.

3. Se o nome existente na posicdo 0 (11 posicdo) aparecer depois do
nome existente na posicao 1 (21 posicdo), entdo os mesmos devem ter suas
posicoes invertidas. Caso contrario, ambos devem permanecer na mesma
posicao.

Posicao Conteudo
. __________________________________________________________|]

0 Miguel

1 Rafael

2 Carolina

3 Fernanda

4 Alexandre

Para exemplificar, temos uma lista com os seguintes nomes de alunos:
Tabela 7.1.: Lista com nome de alunos.

No exemplo anterior, o nome da posicao 0 é Miguel e o da posicdao 1 é
Rafael, portanto, devem permanecer na mesma posicao.
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Posicao Conteudo Variavel auxiliar Nova ordem
0 Miguel Miguel Carolina

1 Rafael Rafael

2 Carolina Miguel

3 Fernanda Fernanda

4 Alexandre Alexandre

4. Se o nome da posicao 0 (Miguel) deve aparecer apds o nome existente
na posicao 2 (Carolina), entdao € necessario inverté-los. Para isso, sera
necessario armazena-lo na variavel auxiliar e logo a seguir inverter a sua
ordem:

Tabela 7.2.

5. Agora o algoritmo devera ler o novo nome da posicao 0 (Carolina) e
compara-lo com o existente na posi¢ao 3, ou seja, a partir deste ponto, cada
elemento devera ser comparado com o existente na posicao 0 e invertido
quando necessario ou mantido quando nao for necessario o processo. Desta
forma, apos todas as comparacoes em trocas, teremos na posicao 0 o nome
Alexandre.

6. Apos inserir Alexandre na primeira posicao (0), deve-se comparar o
nome da posicdo 1 (logo abaixo) um a um com os demais elementos,
repetir o mesmo processo utilizado para armazenar na variavel auxiliar e
realizar a inversao ou nao do seu conteudo.

Veja que nesse caso, também € necessaria uma rotina de repeticao que
compara cada elemento existente no vetor com o seu sucessor (elemento na
proxima posicao).

Portanto, o trecho de repeticdio da ordenacdo devera ter a seguinte

95



PARA 1 = 0 Até 4 FAGA
PARA e < 1 + 1 até 3 FAGA

SE nomes[i] > nomes[e] ENTAO
Auxiliar < nomes/|[i]
Nomes [i] < nomes|[e]
Nomes[e] < auxiliar
FIM SE

FIM PARA
estrutura: FIM PARA

Para melhor exemplificar, veja como ordenar de forma crescente
(ascendente) um vetor de nome Alunos com cinco elementos através do

seguinte algoritmo:
Inicio

1. Declarar as varidveis: i (contador inicial), c¢ (com-
para contador), aux (varidvel auxiliar), Alunos (vetor com 5
posigdes):

Inteiro i, c
String Alunos[5], aux

2. Iniciar estrutura de repetigdo que solicita o nome e
armazena ho vetor:
PARA i=0 ATE 4 FACA
Exiba “Digite o nome: ”
Leia Alunos/[i]
FIM PARA

3. Iniciar estrutura de repeticdo que 1lé& o nome da po-
sigcdo inicial, compara com o pré4ximo e se necessario altera
sua posigdo e em seguida repete a instrugdo com os demais
nomes existentes no vetor:
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PARA i = 0 ATE i = 4 FACA
<ird comparar somente a partir do segundo elemento do
vetor>

PARA ¢ = i+l ATE c<=4 FACA
SE Alunos[i] > Alunos[c] ENTAO

aux = Alunos/[i] <armazena 1* posigdo
na variavel auxiliar>
Alunos[i] = Alunos/[c]

Alunos[c] = aux <troca as posigdes das
variaveis>
FIM SE
FIM PARA
FIM PARA

PARA i = 1 ATE 5 FACA
Exiba “\n”, i+1, “ — ”, Alunos[i]
<avanca o prompt do cursor, exibe a posigdo e
nome do aluno>

Exiba “\n”
<avang¢a o prompt do cursor em uma linha>

FIM PARA
Fim
Matriz

Como podemos observar, um vetor é como uma variavel que armazena
varios elementos na memoria do computador, onde todos compartilham o
mesmo nome. Agora veremos 0 conceito de matriz, a qual também ¢é uma
faixa com varios elementos. Na verdade, é considerada como uma tabela
que servem de base para varios calculos. Assim, como os vetores, os dados
existentes em uma matriz, devem ser do mesmo tipo e todos eles
referenciados por um numero (indice) que determina sua posicao dentro da
matriz.
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4 B M| 4 5 6.7

Matriz X com duas linhas e
duas colunas

Matriz M com trés linhas e

trés colunas
5 2 2 55 2
B
Z| a 5
4 5 5
o I 4 3.5
Matriz B com duas linhas e

trés colunas
Matriz Z com trés linhas e

duas colunas

Até aqui, nada de diferente de um vetor. A diferenca fundamental é que
um vetor pode possuir um unico nivel ou linha (unidimensional) e uma
matriz possui mais de um nivel, por isso € considerada como
multidimensional.

Ha matrizes retangulares e quadradas. Quando o numero de linhas é
diferente do nuamero de colunas, uma matriz é considerada como
retangular. Caso o numero de linhas e colunas seja idéntico, a matriz é
quadrada.

Assim como na Matematica, uma matriz é considerada como ordem m x
n, onde m é o numero de linhas e n o nimero de colunas.

11 12 13
M| 21 22 23
31 32 33

e —

Matriz M de ordern 3

98



Por exemplo, uma matriz de ordem 2x 3 é aquela onde seus elementos
estdo dispostos em duas linhas e trés colunas.

Uma matriz de ordem 3 é considerada como uma matriz quadrada, pois
possui 0 mesmo numero n X m. Por exemplo: Dimensionarumamatriz Para

dimensionar uma matriz devemos utilizar a seguinte sintaxe:
Tipo Nome_da_matriz[intervalo de linhas] [intervalo de colunas]

Uma matriz podera ser do tipo inteiro, real ou string e seu nome também
obedece as mesmas regras definidas para uma variavel.

Por exemplo:

Inteiro notas [10] [10]
Real salarios [3] [2]

Em uma matriz de ordem 10 (10 linhas por 10 colunas), sera gerado na
memoria principal do computador um espaco com 100 elementos (10x 10).

Vejamos um exemplo de criagdo de uma matriz com 100 elementos (10x
10): Inicio

1. Declarar varidveis:
Inteiro Centena[10][10
Inteiro 1i,j
<i indica o indice de linha e j o indice de coluna>

2. Iniciar estrutura de repetigdo para criar e armazenar
valores em centena:
PARA (inicio:i fim i<10 alterag¢doi+1) <alteracdoi+l

= passo>

PARA (inicio:j fim j<10 alteracdoj+1)
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Exiba “Digite um valor: ”
Ler centena [i][7F]

FIM PARA
FIM PARA
3. Exibir valores digitados:
PARA (inicio:i fim i<10 alteracdoi+l) <alteracdoi+l =
passo>

PARA (inicio:j fim j<10 alteracdoj+1)

Exiba "“Os valores digitados foram: ”
Exiba centena [i][7]

FIM PARA
FIM PARA
Fim
Operacoes —COoOMmM— meoatrizes
-20 10 10 2 -10 12
A + B G
10 5 5 2 15 7

1. Soma entre matrizes Ao somar duas matrizes da mesma ordem (M x
N) iremos gerar uma terceira matriz. Por exemplo:

Portanto, podemos dizer que a,, + b1l = cl,, a21 + b21 = c21 e assim
sucessivamente.

Em algoritmos teremos: Inicio

1. Declarar as trés matrizes:
inteiro A [2][2]

inteiro B [2][2]

inteiro soma [2][2]

2. Iniciar estrutura de repeticao:
para (inicio: i=0 fim i<2 alteracdoi+l)
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para (inicio: =0 fim j<2 alteracdoj+l)
soma[i][j]= A [1][j]+ B [i][]]

fim para
fim para
20 10 10 2 10 8
A - B 3
10 5 5 2 5 3
Fim

2. Subtracdo entre matrizes A subtracado entre matrizes € similar a adicao,
alterando somente o sinal da expressao:

Inicio

1. Declarar as trés matrizes:
inteiro A [2][2]

inteiro B [2][2]

inteiro subtrai [2][2]

2. Iniciar estrutura de repetigdo:
para (inicio: 1=0 fim i<2 alteracdoi+l)
para (inicio: j=0 fim j<2 alteracdoj+l)
soma[il[j]= A [i][j] - B [i][i]
fim para

Em algoritmos: fim para

20 10 80 40

10 5 40 20

Fim
3. Multiplicacao de matriz por um escalar Ao multiplicar a matriz
denominada A de ordem 2 pelo escalar 2 teremos uma segunda matriz (C):

Teremos 20*4, 10 4, 104e5*4
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Inicio

1. Declarar as trés variaveis:
inteiro A [2][2]

inteiro escalar

inteiro resultado[2][2]

2. Iniciar estrutura de repeticdo:
para (inicio: 1=0 fim i<2 alteracdoi+l)
para (inicio: j=0 fim j<2 alteracaoj+l)
resultado[i][j]= escalar * A [i][]]

fim para

fim para

Em algoritmos: Fim

4. Multiplicagdo entre matrizes Nem é preciso dizer que para multiplicar
duas matrizes, as mesmas devem possuir o0 mesmo numero de elementos
(numero de linhas (m) x numero de colunas (n)).

Inicio

1. Declarar as trés matrizes:
inteiro A [2][2]

inteiro B [2][2]

inteiro resultado[2][2]

2. Iniciar estrutura de repeticdo:
para (inicio: 1i=0 fim i<2 alteracdoi+l)
para (inicio: j=0 fim j<2 alteracdoj+l)
para (inicio: k=0 fim k<2 alteracadoj+l)

resultado[i] [j]= resultado[i][j] + A[i][k] * B[k][]]
fim para

fim para
fim para
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Capituilo 8

Estrutura de dados

A estrutura de dados nada mais € do que uma area onde ficam
armazenadas as informacoes em seu computador facilitando o
gerenciamento destas informagdes. Estas informacdes podem ser
recuperadas, atualizadas e até mesmo excluidas de forma rapida e segura.

Até o momento, pudemos observar que os algoritmos manipulam dados
ou informacdes. Sempre que tais dados estdo dispostos de forma
organizada, caracterizam-se como uma estrutura de dados.

Em linguagens de programacao podemos encontrar os seguintes tipos de
dados:

* Primitivos: Como visto anteriormente, sao aqueles predefinidos pelas
linguagens que armazenam informacdes do tipo numérica (inteiro),
monetaria (real), cadeia de caracteres (strings), logico (booleano) e
outras. Além de permitirem que novos tipos sejam criados.

» Estaticos ou Heterogéneo: Sao aqueles gerados a partir de dados
preexistentes e ndo sofrem alteracOes em suas caracteristicas ou escopo
durante a execucao do sistema. Sao mais conhecidos como Vetor, Matriz
e Registro.

» Dinamicos: Sdo aqueles que sofrem alteracdes durante a execucao do
sistema, como por exemplo os ponteiros (pilha, fila, lista e arvore).

Campo

E um conjunto de caracteres ou um dado isolado como, por exemplo o
campo Nome completo. Simplesmente possui caracteristicas (propriedades
predefinidas) para armazenar as informacdes com o nome completo do
funcionario.
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As caracteristicas de um campo englobam o tipo de dados que o mesmo
devera armazenar, tamanho, regras e outras informacoes que sao peculiares
a cada gerenciador de banco de dados ou linguagem de programacao.

Registro

E um tipo de dado estatico. Na verdade um registro é um conjunto de
campos com informacdes sobre uma determinada pessoa, local, receita e
outros. Por exemplo, um registro de um funcionario, nada mais é do que
todas as informacoes referentes a um determinado empregado, como nome
completo, endereco, data de nascimento e admissao, salario, dependentes e
outros.

Podemos dizer que o registro € o unico tipo de dado que pode agregar em
sua estrutura diferentes tipos de dados. Ou seja, um registro com nome
completo, endereco, idade e salario, pode conter em cada um dos campos
caracteres, numeros, unidade monetaria e outros.

Arquivo

Nada mais é do que um conjunto de registros (linhas) que identificam a
informacao através de uma chave ou indice agilizando a manipulacdo da
informacao.

Banco de dados E um conjunto de arquivos ou tabelas que podem ser
compartilhadas entre varios usuarios e com informagoes relacionais.
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cura [ |

Campo

Registro

Banco de dados

Figura 8.1.: Exemplos de bancos de dados.

Até aqui vimos somente conceitos simples. Vejamos cada uma dessas
estruturas sob formas mais complexas e inseridas em algoritmos.

Manipulando Registros Para declarar um registro em um algoritmo,
devemos fazer de forma similar a declaracdo de variaveis, ou seja, no inicio
do algoritmo. Veja um exemplo:

File: REGISTRO <inicio da estrutura com nome
File>
NOME _COMPLETO : String [55]
IDADE: Inteiro
ENDERECO: String[60]
SEXO:Char <caractere>
SALARIO: Real
FIM_REGISTRO <fim da estrutura>

Neste exemplo, sera criada a estrutura que recebera o nome File e
contétm os campos Nome_Completo, que recebera uma cadeia de
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caracteres, Idade que recebera um nuimero inteiro, Endereco que recebera
uma cadeia de caracteres, Sexo que recebera somente um caractere e
Salario que recebera valores no formato monetario.

Como criar e ler a estrutura de dados:
Inicio

1. Declarar as variaveis para criagdo do registro Cadas-
tro:
Cadastro = registro
NomeAluno : string [30]
Notal : real
Nota2? : real
Nota3 : real
Nota4 : real
Fim registro

2. Criar uma varidvel de nome Aluno que terd o formato de
Cadastro (registro):

Aluno : Cadastro

3. Solicitar a digitacdo do nome e notas e armazenar nas
varidveis:

Ler Aluno.NomeAluno
Ler Aluno.Notal
Ler Aluno.Nota2
Ler Aluno.Nota3
Ler Aluno.Nota4
Escrever Aluno.Notal

Fim
Se preferir, vocé podera armazenar as notas em um vetor (conjunto de
registros),  utilizando a  seguinte  estrutura de  repeticao:
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Inicio
Semestre : vetor[l..4] tipo Real <uma linha e quatro co-
lunas/elementos>

Cadastro = registro

Nome : string[40]

Nota : vetor [1..4] tipo Real
Fim registro

Aluno:Cadastro

i:inteiro

Exiba “Digite o nome do aluno: ”
ler aluno.Nome

Exiba “Digite as notas dos alunos:

”

PARA 1 de 1 até 4 FACA
Ler aluno.Notal[i]

FIM PARA

Fim

Agora, se o intuito é armazenar informacoes de varios alunos, a rotina
devera ser incrementada:

Inicio
Inteiro: i, j, n
Dados = vetor [1..6] real

Cadastro = registro
Nome : string [40]
Idade : inteiro
Turma : string[5]
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Notas : dados
Fim registro

Aluno: alunos
Exiba “Digite a quantidade de alunos:”
Leia n

PARA i de 1 até n FACA
Exiba "“Digite o nome:”
Leia alunos[i].Nome
Exiba "“Digite a idade:”
Leia alunos[i].idade
Exiba "“Digite a turma:”
Leia alunos[i].turma

Exiba “Digite as notas do aluno:”

PARA j de 1 até 6 FACA
Leia alunos[i].dados[j]
FIM PARA

FIM PARA
Fim
Manipulando Arquivos No exemplo anterior, o registro (conjunto de
campos ou informacgoes) foi armazenado na memoria do computador
enquanto o algoritmo se encontrava em execucdo. Uma boa opg¢do para
armazenar tais informacoes é guardar fisicamente em outro dispositivo, tais

como CDs, DVDs ou até no proprio computador, mas em forma de
arquivo.

Um arquivo nada mais é do que uma estrutura de dados que possui um
ou mais registros de forma fisica e nao virtual.

As informacOes existentes em um arquivo podem estar organizadas de
forma sequencial ou direta.

» Forma sequencial: Onde todos os registros sao armazenados (inseridos)
na ordem digitada pelo usudrio, ou seja, em sequéncia.

» Forma direta: Neste caso o registro é acessado (manipulado) através de
um identificador.
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Ao armazenar os dados do registro em um arquivo, teremos a facilidade
de efetuar varias operacoes, como edicdo (alteracao dos dados), inclusao e
exclusdao de informacoes.

Antes de especificar os dados do registro, é necessario declarar a
existéncia do arquivo (assim como em variaveis) e abri-lo, ao final do
algoritmo, é importante que o arquivo seja fechado.

Para declarar um arquivo, devemos utilizar a seguinte sintaxe: Arquivo
<tipo de organizacao> de nome do registro: nome do arquivo

Por exemplo: Arquivo sequencial de Aluno: Cadastro Para abrir o
arquivo, use a sintaxe: Abra nome do arquivo <tipo de utilizacao> Exemplo
de utilizacdao do arquivo: Abra CADASTRO leitura Abra CADASTRO
escrita Abra CADASTRO

Para fechar o arquivo: Feche <nome do arquivo> Por exemplo: Feche
CADASTRO

E preciso ressaltar que o formato de leitura e escrita do arquivo depende
exclusivamente do tipo de organizacao (sequencial ou direta).

Quando organizado de forma sequencial, os registros sao armazenados
de forma continua, um apds o outro. Desta forma, a leitura de um registro
somente sera feita apos a leitura de todos os registros anteriores. Com
relacdo a escrita, esta operacao somente sera realizada apos ler o ultimo
registro existente no arquivo.

Veja a sintaxe para leitura e escrita de um arquivo do tipo sequencial:
Leia NOME DO ARQUIVO. NOME DO REGISTRO
Escreva NOME DO ARQUIVO. NOME DO REGISTRO

Leia CADASTRO.NomeAluno Escreva CADASTRO.NomeAluno
Sendo necessario incluir um registro em préxima posicao do arquivo, é
preciso acrescentar a instru¢ao proximo ao comando de escrita:

Escreva proximo CADASTRO.NomeAluno Para indicar se determinado
arquivo atingiu o seu final, todo banco de dados possui uma variavel logica
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chamada Fim de Arquivo (FDA) ou End of File (EOF). Para indicar o
inicio do arquivo, sera encontrada a variavel Inicio De Arquivo (IDA) ou
Begin of File (BOF).

Na organizacdo direta sera necessario percorrer todos 0s registros
anteriores para que se tenha acesso a informacao. Isso é possivel pois no
momento de criacdao do arquivo é definida uma chave que determinada sua
exclusividade. Por exemplo, devemos localizar um aluno, cuja matricula é
999. Foi determinado um campo com o nome matricula que armazena o
nuamero da matricula de cada aluno, assim como em casos de RGs, CPFs e
outros dados que nao podem pertencer a dois individuos diferentes.

Ima;_gine a seg_guinte estrutura:
MATRICULA NOME IDADE
. _______________________________ ________________|
111 Guilherme 13
222 Alexandre 10
333 Rafael 4
444 Fernanda 2
Tabela 8.1.

Vejamos um exemplo de algoritmo que devera localizar o aluno 333 e
exibir os seus dados:
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Inicio

Cadastro = registro
String Matricula
String Nome
Inteiro Idade

Fim registro

Cadastro:Dados
Arquivo sequencial de Dados:Cadastro
Abra Cadastro leitura

FACA
Leia Cadastro.Dados

SE Dados.Matricula = “333” ENTAO

Exiba Dados.Nome

Exiba Dados.Idade

Abandone <sair da estrutura de loop>
FIM SE

ENQUANTO Cadastro.FDA <final de arquivo localizado>
Feche Cadastro
Fim

Neste caso, para ter acesso ao registro foi necessario efetuar a leitura do
arquivo utilizando a chave de procura (campo matricula). Caso a chave nao
seja localizada, sera encontrada uma variavel INV (condicdao de chave
invalida).

Para a leitura e escrita da chave utilize as seguintes sintaxes: Leia item
[NOME CHAVE] NOME ARQUIVO.NOME REGISTRO

Leia item MATRICULA Cadastro.NomeA/uno Escreva item [NOME
CHAVE] NOME ARQUIVO. NOME REGISTRO

Leia item MATRICULA Cadastro.NomeAluno

Caso a chave ndo exista, vocé podera definir uma mensagem informando
0 usuario. Para 1SS0, entre com as instrugoes:
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SE Cadastro.INV ENTAO <chave nao encontrada>
Exiba “Aluno inexistente”

SENAO
Exiba Dados.NomeAluno

FIM SE

Listas Lineares Uma estrutura de dados dinamicos (lista linear) representa
um conjunto de informacOes que preserva uma relacdo, como uma
sequéncia ordenada de elementos. Por exemplo, uma fila de clientes em
uma agéncia bancaria possui o primeiro elemento (primeiro cliente na fila),
o ultimo elemento (dltimo cliente na fila) e uma ordem de atendimento para
0s mesmos (sequencial): E,E,E,..E,

E, é o primeiro elemento da lista En é o ultimo elemento da lista
Utilizando uma lista linear sera possivel: * Criar: Sera gerada uma
estrutura dinamica durante a execucao do sistema.

* Destruir: Ap6s a utilizacdo da lista linear, a estrutura sera destruida.

* Percorrer / Atravessamento: Para a manipulacdo dos elementos da lista,
todos os seus elementos devem ser percorridos. Ou seja, desde o inicio
da lista até encontrar o seu final.

* Buscar: E possivel buscar um elemento da lista através de sua posicao
ou conteudo.

e Inserir: Novo elemento é incluido a lista incrementado n em uma
unidade.

* Remover: Um elemento é retirado da lista ocorrendo um decréscimo
em uma unidade de n.

Vejamos como realizar a operacado de atravessamento (percorrer todos 0s
elementos) de uma lista linear até encontrar o ultimo registro (n):
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Inicio
1. Declarar a existéncia da lista:
LISTA: MATRIZ[N] DE CHAR ;

2. Declarar uma varidvel gue armazena o numero de elementos
da lista:
N:INTEIRO

3. Declarar uma varidvel que servira de contador:
Cont:Inteiro

4. Criar a rotina de atravessamento:
PROCEDA ATRAVESSAMENTO CONTI
SE N < 1 ENTAO
Exiba “Lista e branco”
SENAO
Cont : =0

FACA ENQUANTO cont < n
Cont: = Cont + 1
Exiba Lista[cont]

FIM ENQUANTO
FIM _SE
FIM

Inclusdao de elementos em uma lista Para que novo dado seja criado em
uma lista, primeiramente devemos criar um espaco em branco (como novo
registro), armazenar o elemento no espaco gerado e verificar a existéncia
do novo elemento em toda a lista. Desta forma, se o dado ndo existir, para
inclui-lo, devemos remanejar todos 0s demais elementos abaixo da posicao
atual do cursor.

Vejamos um algoritmo que descreve cada uma das acoes a serem
executadas:
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Inicio
1. Declarar a lista que receberd novos dados:
LISTA:MATRIZ [N+1] DE CHAR

2. Declarar uma varidvel gue armazena o numero de elementos
na lista:
N:INTEIRO

3. Declarar uma varidvel que indica a posigdo de incluséao
do novo elemento:
POS:INTEIRO

4., Iniciar a inclusd@o do novo elemento:
NOVA__LETRA

5. Declarar uma varidvel que controla o loop:
CONT :INTEIRO

6. Iniciar a rotina de incluséo:

PROCEDA INCLUSAO CONTI

Exiba “Informe a letra para ser incluida na lista
Leia NOVA _LETRA

Pos: =1

ENQUANTO POS < = N E LISTA[POS]< NOVA LETRA
POS: = POS+1

FIM ENQUANTO

4

SE LISTA[POS] = NOVA LETRA ENTAO

EXIBA “Infelizmente esta letra ja& existe”
SENAO

CONT: = N

ENQUANTO CONT > = POS

LISTA [ CONT+1 ] : = LISTA [ CONT ]

CONT : = CONT - 1

FIM _ENQUANTO

LISTA [ POS ] : = NOVA LETRA
N : =N+ 1

FIMSE

Fim

Alterar um elemento da lista Para alterar um elemento dentro de uma lista,
devemos ler o dado informado, procurar a sua posicao dentro da lista
(verificar se 0 mesmo existe ou ndo) e também verificar se a alteracdo que
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esta sendo efetuada nao ira reordenar os demais elementos existentes, para
depois, efetuar a alteracdao desejada.

Inicio

1. Declarar a lista
LISTA : MATRIZ [ N ] DE CHAR

2. Declarar uma varidvel com o numero de elementos da lis-
ta:
N:INTEIRO

3. Declarar as varidvels com a posigdo (Pos), elemento a ser
alterado (Elemento), novo elemento que serd acessado (novo)
e varidvel légica que armazena alteragdes (altera):

Inteiro POS
Caractere ELEMENTO
Caractere NOVO
Logico ALTERA

4. Iniciar rotina de alteracédo:

PROCEDA ALTERACAO CONTI

Exiba “Digite a letra que deseja alterar: ”
Leia ELEMENTO

Exiba “Digite a nova letra: “

Leia NOVO

POS: =1

115



ENQUANTO POS < = N E LISTA [POS]<> ELEMENTO FAA

P
FIM _

0S: = POS+1
ENQUANTO

SE POS > N ENTAO

E

Xiba “Alteracdo invalida”

SENAO
ALTERA: = FALSO

CASO

N=1

ALTERA:

<primeira situacdo>

VERDADEIRO

POS =1 <segunda situacdo>
SE NOVO < LISTA[POS + 1] ENTAO

ALTERA:

FIM S
POS =
SE NO

FIM _

S
SE NO

VERDADETIRO
E
N <terceira situacao>
VO > LISTA[POS - 1] ENTAO
ALTERA: = VERDADEIRO
SE

ENAO <quarta situacdo>
VO > LISTA[POS -1] E NOVO< LISTA[POS + 1] ENTAO

ALTERA:=VERDADEIRO

FIM _

SE

FIM CASO

S
LISTA
S

E ALTERA = VERDADEIRO ENTAO
[POS] : = NOVO
ENAO

Exiba “A alteracdo ndo foi efetuada”
FIM SE
FIM _SE

Fim

Na primeira situacao (N = 1), a quantidade de elementos da lista € igual a
1, portanto qualquer valor sera permitido para a alteracao. Quando POS =1

(segun
lista, p

da situacdo) considera-se que o elemento a alterar é o primeiro da
ortanto, o novo elemento (novo) devera ser menor que o da proxima
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posicdo para que a alteracdo seja concluida com éxito.

Caso o elemento a alterar seja o ultimo da lista (POS = N), o novo
elemento devera ser maior que o elemento da posicao anterior. Caso
nenhuma dessas situacOes seja verdadeira, a lista possui mais do que dois
elementos, portanto, o novo devera ser maior que o da posi¢dao anterior e
menor que da posterior.

Exclusao de um elemento na lista Para a exclusdo de um elemento, é
preciso efetuar a entrada do mesmo, pesquisar a posicdo na lista e
remanejar os demais elementos existentes.

Inicio
1. Declarar a matriz e nUmero de elementos
LISTA : MATRIZ [ N ] DE CHAR
N:INTEIRO
2. Declarar varidveis com posigdo, controle loop e elemento
a excluir
Inteiro POS
Inteiro CONT
Caractere ELEMENTO

3. Iniciar a rotina de excluséo
PROCEDA EXCLUSAO__CONTI
Exiba “ Qual a letra a ser escluida?”
Leia ELEMENTO
POS: =1
ENQUANTO POS < = N E LISTA [POS]<> ELEMENTO FACA
POS: = POS+1
FIM ENQUANTO
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SE POS > N ENTAO
Exiba “A exclusdo é invalida”

SENAO
CONT: = POS
ENQUANTO CONT < N FACA
LISTA [CONT] : = LISTA [CONT+1]
CONT : = CONT + 1

FIM ENQUANTO

LISTA [N] : = NULO
N: = N -1

FIM SE
Fim
Subrotinas

A medida que o algoritmo aumenta e torna-se mais complexo podemos
encontrar a necessidade de dividi-lo em pequenas porcoes para facilitar a
sua compreensao. Desta forma, moédulos menores, conhecidos como
subrotinas, podem ser aproveitados em outros programas, facilitando a

correcdo de todo o sistema.

0 algoritmo sera constituido de um programa principal que controla todas
as tarefas existentes nas subrotinas e teremos variaveis que podem ou nao
ser reconhecidas pelo programa principal ou somente para algumas

subrotinas.
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PROGRAMA PRINCIPAL

Varidveis A, B

sub-rotina 1.1:
varidvel ¥

Figura 8.2.

Ao definir subrotinas, devemos ter um cuidado especial com a
declaracdo das variaveis pois, no exemplo anterior, todas as subrotinas
enxergam as variaveis A e B, pois foram declaradas no inicio do programa
principal.

Caso a variavel seja definida dentro de uma subrotina, somente sera
visualizada pela subrotina que a declarou, ndo sendo visualizada nem pelo
programa principal.

Criacdo da subrotina Para criar uma subrotina, utilize a seguinte sintaxe:
Subrotina NOME (parametros)

Declaracao das variaveis locais
Instrucées da sub-rotina
Fim subrotina
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Para chamar uma subrotina dentro de um programa principal, use: Nom
e_subrotina (parametros) Uma subrotina e funcdes sao exemplos de rotinas
secundarias que obedecem hierarquicamente a um programa principal,
além de poderem conter subrotinas e funcoes dentro delas.

A diferenca entre uma subrotina e uma funcao é que a fungdo sempre
retorna um valor ao algoritmo que a chamou. Para criar uma fungao, use:

Funcao tipo NOME (parametros)
Declaracao das variaveis locais
Instrucoes
Fim funcéao
Para chamar uma funcao: Nome da funcao (parametros) Um exemplo de

subrotina:
1. Declarar varidveis globais — todas as sub-rotinas a enxergam

Inteiro A.B

2. Criacdo da sub-rotina X:

Sub-rotina y(inteiro c,d)
<somente a sub-rotina reconhece os parametros c e d.>
Instrucoes da sub-rotina

fim_sub-rotina

Sub-rotina z(inteiro e)
Inteiro f
comandos de
fim_sub-rotina

y(1,2)
z(10)

Exemplo de uma rotina que devera ler trés valores e ordena-los:
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Inicio

Inteiro A, B, C, contador, auxiliar
Cont = 0

FACA

Leia A, B, C
Escreva A, B, C

SE C > A ENTAO
Auxiliar = C
CcC =A
A = aquxiliar
FIM SE

SE C> B ENTAO
Auxiliar = C
C =B
B = auxiliar
FIM SE

SE B > A ENTAO
Auxiliar = C
cC =A
A = gquxiliar
FIM SE

Escreva A, B, C
Contador = contador + 1

Enquanto CONTADOR = 4
Fim

Para utilizar subrotinas ou sistema de
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Inicio
Inteiro A, B, C, D, contador

<rotina para comparagdo dos valores e troca de posigdes
— COMPARA>

PROCEDIMENTO COMPARA TROCAR( vall;, val2)
Inteiro vall, val2

SE Vall > Val2 ENTAO
Auxiliar = Vall
Vall = val2

Val?2 = auxiliar
FIM SE

FIM PROCEDIMENTO

<PROGRAMA PRINCIPAL:>
Contador = 0
FACA
Leia A, B, C, D
Escreva A, B, C, D
COMPARA TROCAR(D,A)
COMPARA TROCAR(D,B)
COMPARA TROCAR(D,C)
COMPARA TROCAR(C,A)
COMPARA TROCAR(C,B)
COMPARA TROCAR(A,B)
Escreva a, B, C, D
Contador = contador + 1

ENQUANTO contador = 5
Fim

Vejamos um exemplo de criacdo da funcdao dobro, que recebe um
nimero do usuario e calcula o dobro do  mesmo:
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Inicio

Inteiro num

Funcdo dobro(inteiro n):inteiro
Inteiro numero

Numero = n*n
Retorne numero
Fim Funcéao

Escreva dobro (num)
Fim

Uma funcdo podera passar um valor a rotina principal utilizandose do
valor ou da referéncia. Caso utilize um valor, a funcao recebe o parametro
de entrada, realiza o processamento das instrucOes e alteracoes na variavel
declarada como parametro, mas nao reflete este valor quando utilizada fora
da subrotina ou da funcao, seria 0 mesmo que dizer que possui os valores
locais (somente funcionam dentro da instrucao ou procedimento onde foi
declarada).

Ja na passagem de parametros por referéncia todas as alteracGes
realizadas nos parametros (variaveis) refletem globalmente, ou seja, sdao
enxergados por todos os procedimentos da rotina principal (demais rotinas
e funcoes).

A maior parte das linguagens de programacao considera que as funcoes
utilizam passagens por valor, ao passo que as subrotinas usam referéncias.
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Capitulo 9

Imagine que, apos a verificacdio de todo o sistema, nem tudo esta
perfeito. E agora? Por melhor que seja, todo sistema é passivel de falhas,
mas isso pode colocar tudo a perder. Por isso, o ideal é checar as
informacoes (dados) antes de comecar tudo novamente.

Essa verificacdo de dados é conhecida como depuracdo, e consiste de
testes que verificam a validade das informacOes; desta forma, vocé ira
garantir a integridade dos dados e de todo o sistema.

Tais testes devem ser previstos durante a criacao do médulo e deverao
anteceder a integracdo do procedimento com outros mddulos e subrotinas
existentes.

Alguns testes durante o periodo de implantacio do sistema podem
apontar falhas relacionadas a todos os aspectos existentes no sistema, até
mesmo aquelas em equipamentos ou mesmo na comunicacao.

Voce pode ndo ter percebido, mas criou algumas rotinas (algoritmos) de
verificacdo a consisténcia de dados ao utilizar as estruturas de repeticao.
Veja alguns exemplos:
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SE CODIGO <> “ ” ENTAO
instrucdes a realizar

FIM SE

CASO cODIGO

codDIGO > 1
instrucdes

CcODIGO E>10 E <=20
instrucdes

FIM CASO

Na realizacdo de teste de verificacdo de dados, podera ser util a
utilizacdo de funcOes para manipular strings e conversao de tipos de dados.
Por isso, foram selecionadas as funcdes que a maior parte dos algoritmos
reconhece para a criagao de rotinas mais complexas.

Funcdes de manipulacoes de strings * Funcdo strtam utilizada para
determinar o tamanho de uma cadeia de caracteres:

Exiba "digite seu nome:"
Leia nome
Exiba "Seu nome tem " e strtam(nome) e "caracteres”

Por exemplo, vocé digitou MIGUEL e a funcdo strtam informou que a
largura (tamanho) da cadeia de caracteres nome € 6.

 Funcdo strconcat utilizada para juntar (concatenar) duas ou mais strings
(cadeia de caracteres): Exiba "Digite a agéncia: "

Leia agencia
Exiba "Digite a conta corrente: Leia conta

n

Exiba "Faca um deposito na Ageéncia e Conta: e
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strconcat(agencia,conta) * Funcao strcopia utilizada para copiar o conteudo
de uma string: Exiba strcopia("cadeia™)

Resultado: copia a palavra cadeia Exiba "Digite o nome do arquivo: "

n

Leia arquivo Exiba "Vocé devera abrir o arquivo " strcopia(arquivo) e
Funcdo strprim utilizada para retornar o primeiro elemento de uma cadeia
de caracteres:

Exiba "Digite seu nome: "
Leia nome

Exiba "A primeira letra de seu nome é " e strprim(nome) ¢ Funcao strresto
utilizada para retornar todos os elementos de uma cadeia de caracteres,
exceto o primeiro:

Exiba strresto("Maria") 0 resultado é arfa *« Funcao strelem utilizada para
retornar o enésimo elemento de uma string:

Exiba "Digite a agéncia no formato xxxxx-x"

Leia agencia Exiba "O digito de controle de sua agéencia é: " e
strelem(agencia,7)

Funcoes de conversao de tipos Em algumas validacGes de dados, é preciso
converter tipos de dados que foram armazenados de forma diferentes, para
isso, veremos as funcdes que fazem a conversdao de tipos de dados:
Funcado intreal utilizada para converter um numero inteiro em real:

Exiba intreal(20) Resultado ¢é 20.0

* Funcdo realint utilizada para converter um numero real em inteiro:
Exiba realint(20.8) Resultado é 21.

Vejamos um exemplo mais concreto por meio do seguinte algoritmo:
Muitas empresas adotam sistemas nos quais devera ser feita a entrada de
dados do cliente do tipo pessoa fisica ou juridica. Normalmente é
necessaria a validagcao de dados do CNPJ e CPF.
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No algoritmo seguinte, faremos a validacdo de um numero de CNPJ
digitado pelo usuario. Mas, primeiramente, é importante saber como as
informacOes devem ser processadas: 1. 0 CNPJ é composto por trés
segmentos de algarismos, sendo o primeiro o nimero da inscricdao, logo
ap6s a barra o nimero de filiais que a empresa possui e os dois ultimos
digitos as considerados como digitos verificadores:

| | | | L]
Numero Numero Digitos
da inscricao da filiais Verificadores

Figura 9.1.: Composi¢ao do CNPJ.

2. Devemos alinhar os numero do CNPJ com os algarismos
5,4,3,2,9,8,7,6,5,4,3 e 2:

ML RI212131313 /1010011 ]-]|21? ]| cnes

5] 4 31219 8l 7| 6 5|4] 3| 2 VERIFICADORES

Figura 9.2.: Alinhamento do CNPJ com digitos verificadores.

3. Agora cada valor do CNPJ devera ser multiplicado pelos digitos
verificadores:
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1] 12 (2 (2] .|3|3|3|/ 0[O0l |-|2]|?| cNPs

5|4 31219 8] 7| 6 5(4|3|2 VERIEICADORES

S|4 |6|4(18 |2421(18 (0002 RESULTADO

Figura 9.3.: Resultado do alinhamento.

4. Agora devemos somar todos os valores obtidos no resultado:

S|4 |6(4(18 |24/21118 0 0|02 = 102

Figura 9.4.: Soma dos valores obtidos.

5. Devemos verificar o resultado da soma (102) e dividir este valor por
11, e teremos:

102 | 11

03 9272727

Figura 9.5.: Divisdo do resultado da soma por 11.

6. 0 importante é considerar somente o valor inteiro como quociente (9).
Agora devemos verificar o resto da divisdo (3) que sera responsavel pelo
calculo do primeiro digito verificador.

7. Caso o resto da divisdo seja menor que 2 (dois), o valor do digito
verificador é 0 (zero). Caso contrario, devemos subtrair este valor de 11,
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obtendo assim, o primeiro digito verificador. No exemplo anterior, teremos
11 - 3 = 8. Portanto 8 devera ser o primeiro digito verificador:

WU 12 (2 (2. (3(3(3|/[0(0(0(1]-[8)7

| | L]
Nimero Nimero Digitos
da inscrigao da filiais Verificadores

Figura 9.6.: Definicdao do primeiro digito verificador.

8. Para fazer o calculo do segundo digito verificador novamente
devemos alinhar os valores do CNPF aos valores 6,5,4,3,2,9,8,7,6,5,4,3 e 2:

W] 1212121333/ (00|01 [-(8|?| cNPJ

6|5 41312 91817 6|54 3 2 VERIFIC ADORES

Figura 9.7.: Alinhamento para o calculo do segundo digito verificador.

9. Novamente multiplicar os valores do CNPJ pelos valores alinhados e
realizar a soma dos mesmos. Cujo resultado sera 120.

10. Com o resultado obtido (120), dividir por 11.

11. Assim como no calculo anterior, o calculo do ultimo digito
verificador sera feito com o resto da divisao (10). Subtraia 11 a este valor e
teremos como resultado 1 (um).

12. A mesma regra devera ser obedecida, caso o resultado da subtragao
for menor que 2 (dois), o valor do digito verificador sera 0 (zero), caso
contrario este sera o digito verificador. Portanto, o digito verificador sera 1
e obteremos o seguinte numero  (ficticio) do  CNPI:
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CMNPI
VALIDADO

Figura 9.8.: Definicdo do segundo digito verificador.

Com vocé pode observar, ndo foi nada simples, varios calculos foram
realizados; agora imagine como colocar isso em um sistema que respondera
em fracdo de segundos se o CNPJ é valido ou nao?

Para facilitar, acompanhe o algoritmo a seguir, que devera ser adaptado a
linguagem de programacdo utilizada e devera retornar Verdadeiro (True)
ou Falso (False) assim que entrar com o CNPJ. Portanto, iremos criar uma
funcdo, pois sabemos que ela é responsavel pelo retorno de um valor ao
sistema.

Inicio
1. Inicializacdo da funcéo:
Fungcdo VerificaCNPJ(sCNPJ As String) As String

2. Declarar varidveis que recebem os valores do CNPJ:
Inteiro dl1, d2, d3, d4, d5, de6, 47, 48, 49, 410, dl1, di12,
dl3, dl4

3. Declarar varidveis que recebem digitos verificadores e
ultimo digito:

Inteiro DV1, DV2, Ultimo
4. Verificar se a largura do CNPJ é menor que 14 posicdes, se
sim, 1r4 preencher com zero a esquerda

SE strtam(sCNPJ) < 14 ENTAO
sCNPJ = String (14 - strtam(sCNPJ), “0”) & sCNPJ
FIM SE

5. Verificar a posigdo do ultimo digito para alinhar os va-

lores:
Ultimo = strtam(sCNPJ)
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6. Se o usudrio deixar o CNPJ em branco, deverd sair da fun-
¢cao:
SE sCNPJ = “00000000000000” ENTAO
VerificaCNPJ =
Abandone
FIM SE

7. Armazenar cada digito do CNPJ atual em uma variavel:
dl = strelem(sCNPJ,14)

d2 = strelem(sCNPJ,13)
d3 = strelem(sCNPJ,12)
d4 = strelem(sCNPJ,11)
d5 = strelem(sCNPJ,10)
d6 = strelem(sCNPJ,9)

d7 = strelem(sCNPJ,8)

d8 = strelem(sCNPJ,7)
d9 = strelem(sCNPJ,6)
dl10 = strelem(sCNPJ,5
dll = strelem(sCNPJ,4
dl2 = strelem(sCNPJ,3
dl3 = strelem(sCNPJ,2
dl4 = strelem(sCNPJ,1)

8. Calcular os digitos verificadores corretos:

DV1 = (d1 * 6) + (d2 * 7) + (d3 * 8) + (d4 * 9) + (d5 * 2) +
(d6 * 3) + (d7 * 4) + (d8 *# 5) + (d9 * 6) + (d10 * 7) + (dl1l
* 8) + (dlz * 9)

)
)
)
)

9. Calcular o resto da divisdo entre a soma dos valores por
11:
DVl = DV1 Mod 11

10. Verificar se resultado é menor que 2:
SE DV1 > 2 ENTAO

DV1 = 0
SENAO

DV1 = 11 - DVl
FIM SE
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11. Calcular o digito verificador 2:

DV2 = (dl1 * 5) + (d2 * 6) + (d3 * 7) + (d4 * 8) + (d5 * 9) +
(d6 * 2) + (d7 * 3) + (d8 * 4) + (d9 * 5) + (d10 * 6) + (dl1l
* 7) + (dl12 * 8) + (DV1 * 9)

12. Calcular o resto da divisdo entre a soma dos valores por
11:
DV2 = DV2 Mod 11

13. Verificar se resultado é& menor que 2:
SE DV2 > 2 ENTAO

DV2 = 0
SENAO

DV2 = 11 - DV2
FIM SE

14. Comparar os digitos existentes com os obtidos em DVl e
DV2:
SE dl13 = DV1 E dl4 = DV2 ENTAO
VerificaCNPJ = “ESTE CNPJ E VALIDO !”
SENAO
VerificaCNPJ = “ESTE CNPJ E INVALIDO”
FIM SE

FIM FUNCAO
Fim

Relatorios

Normalmente, um relatério é um registro impresso de informacdes
processadas pelo sistema. Para isso as informac6es foram armazenadas em
um dispositivo de armazenamento, como um arquivo em CDs, no HD ou
em disquetes, tais informacOes foram processadas e ao invés de exibi-Ias na
tela, devera enviar ao papel.

Ao trabalhar com relatorios é preciso verificar se os dados serdao
impressos em formularios predefinidos, dai a necessidade de controle de
locais em que os mesmos devem aparecer. Outra preocupacao € verificar o
numero de linhas de informacdes em uma pagina, além do salto das
paginas; pois é fundamental que o relatério ndo envie informacdes para
fora das margens do papel.

Muitos relatorios possuem cabecalhos, rodapés e numeracao de paginas
que também deve ser controladas.
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AREA DO CABECALHO

AREA DE DETALHES

AREA DO RODAPE

Figura 9.9.: Estrutura tipica de um relatorio.

A utilizacdo de cabecalhos auxilia na identificacio do assunto, ja o
rodapé, podera conter linhas totalizadoras, data, numeracdao de pagina e
outras informacdes sobre a empresa ou departamento.

Para a impressdo de relatorios € necessario: 1. Abrir o arquivo de dados e
ler as suas informacgoes.

2. Criar variavel com contador de linhas.

3. Criar variavel com totalizador, para no caso de insercao da informacao
ao final da pagina (rodapé).

4. Criar um cabecalho com a identificacdo do relatorio e numeracao de
pagina.

5. Controlar a quebra de paginas.

6. Criar layout apropriado para os detalhes do relatorio, muitas vezes
com definicOes para as colunas onde os mesmos devem ser impressos, por
exemplo, imprimir o c6digo na coluna 4, o nome na coluna 13, o valor na
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coluna 40 e determinar em quais todos os dados devem aparecem em uma
linha.

Acompanhe no fluxograma as etapas que o sistema devera executar:

Abrir
arguive ROTINA
LERARC
Y
Chamar rotina po
LERARC e
E
Chamar roting SIM )
RELAT »| ArgFim = "s"
NAD €
Fechar
-
Fim

Figura 9.10.: Fluxograma de criacao de relatorio.
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Chamar rotina

TOPO

NAG <

Chamar rotina
DETALHE

t‘.‘.l'un':r rotina
LERARC
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Figura 9.11.: Fluxograma de rotina de criacdo de relatorios.




Apéndice

EXercicios propostos e

Solucao dos algoritmos proposto
EXxercicios Propostos

Capitulo4-OperadoresAritméticos,RelacionaiseL.ogicos Algoritmo 04_01:
Ler um numero inteiro e exibir seu sucessor e antecessor.

Algoritmo 0402: Solicite a digitacdo de quatro numeros e exibir a média
ponderada dos mesmos. Sendo que 0s respectivos pesos sao 1, 2, 3 e 4.

Algoritmo 04_03: Solicite a digitacao do saldo atual da caderneta de
poupanca, exiba o resultado do reajuste de 1% sobre o valor digitado e
informe ao usuario.

Algoritmo 04_04: Miguel resolveu fazer uma aplicacdo de R$ 500,00
(quinhentos reais) por seis meses a uma taxa de juros de 1%

(149" -1
valoracumulado =P* ———— P =aplicaciomensal
! n = ndmero de meses

ao més. Qual sera o valor acumulado da aplicacao? Para isso, utilize a
seguinte expressdo para o calculo do valor acumulado: Capitulo6-
EstruturasdeDecisao Algoritmo 0601: Para crédito imobiliario, uma
instituicdo bancaria estipulou que a prestacdo ndo podera ultrapassar 30%
do salario bruto do funcionario. Crie um algoritmo que solicita o salario e
indica se o crédito foi aprovado ou nao.

Algoritmo 06_02: Um clube de uma cidade do interior resolveu
promover eliminatorias para o mundial de natacdo. Para isso, € ne cessario
que o nadador informe sua idade e o sistema informe a categoria a que ele
pertence, de acordo com a seguinte tabela:
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Infantil 1 - de 5 a 7 anos Infantil 2 - de 8 a 10 anos Juvenil - de 11 a 17
anos Adulto - maiores de 18 anos Algoritmo 06_03: Um restaurante possui
3 opc¢Oes de pratos para a refeicdo principal: peixe com 230 calorias,
frango, com 250 e carne com 350 calorias; além disso, tem as seguintes
opcoes de sobremesa: abacaxi com 50 calorias, mousse com 350 calorias e
sorvete com 170 calorias. Crie um algoritmo que solicita qual o prato
principal e a sobremesa e informe ao cliente, quantas calorias serao
ingeridas com a refeicao.

Capitulo7-EstruturasdeRepeticao(L.oop) Algoritmo: 07 01: Entrevistar 20
pessoas e especificar seu estado civil, sendo C para casados, S para
solteiros ou V para viuvos. Ao final do algoritmo calcular a distribuicao
entre eles.

Algoritmo: 07_02: Entrar com 100 numeros e informar ao final quantos
sdo pares e quantos sao impares.

Algoritmo: 07_03: Entrar com 20 nimeros e exibir a soma dos positivos
e dos negativos.

Capitulo8-VetoreseMatrizes Algoritmo: 08_01: Solicitar a digitacao de
nome e salario de 10 pessoas. Calcular um reajuste de 5% sobre esse
salario e exibir os nomes e novos salarios de cada um.

Solucao dos algoritmos propostos Capitulo4-
OperadoresAritméticos,Relacionaise.ogicos Algoritmo 04_01:
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var numero : inteiro
sucessor : inteiro
antecessor : inteiro

inicio

escreva (“Entre com um numero “)
leia (numero)

antecessor:= numero -1
sucessor:= numero + 1

A\ A\

é: “, sucessor)

A\

escreva (YO sucessor de “, numero,
escreva (YO antecessor de “, numero,

A\

é: “, antecessor)

fim algoritmo

Algoritmo 04_02:

var valorl, valor2, wvalor3, valor4, media: real
inicio

escreva (“Entre com o primeiro numero “)

leia (valorl)

escreva (“Entre com o segundo numero “)

leia (valor2)

escreva (“Entre com o terceiro numero “)

leia (valor3)

escreva (“Entre com o quarto numero “)

leia (valori4)

media <- (valorl*l + wvalor2*2 + wvalor3*3 + wvalor4d*4)/10

A\

escreva (YA média ponderada dos valores é: “, media)

fim algoritmo

Algoritmo 04_03
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var poupalAtual, poupaAjustado: real
inicio

escreva (“Entre com o saldo atual de sua poupanca “)
leia (poupaAtual)
poupaAjustado <- (poupalAtual * 1.01)

escreva (VO saldo atual de sua poupanga com ajuste de 1% é:
Y, poupalAjustado)

fim algoritmo

Algoritmo 04_04

var aplicado, acumulado, taxa: real
meses: inteiro

inicio

escreva (“Entre com o valor da aplicacédo “)

leia (aplicado)

escreva (“Entre com a taxa (de 0 a 1)”)

leia (taxa)

escreva (“Qual o periodo da aplicacado? “)

leia (meses)

acumulado <- aplicado * (((1 + taxa)** meses)-1l) / taxa

A\

escreva (“O valor acumulado é: “, acumulado)

fim algoritmo

Capitulo6-EstruturasdeDecisdao Algoritmo 06_01

var
salario, prestacao: real

inicio
escreva (“Digite o salario %)

leia (salario)

escreva (“Digite o valor da prestacédo: V)
leia (prestacao)
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se ( prestacao <= salario * 0.3) entéo
escreva (“ O financiamento pode ser realizado V)
senao
escreva (“Infelizmente com o saldrio atual, o financia-
mento foi negado”)
fim se

fim algoritmo

Algoritmo 06_02

var
idade: inteiro

inicio
escreva (“Qual a sua idade ?7”)
leia (idade)

escolha idade
caso <5
escreva (“Somente serdo aceitos nadadores a partir dos
5 anos”)
caso >=5 e <=7
escreva (“A categoria é Infantil 17)
caso >=8 e <=10
escreva (“A categoria é Infantil 27”)
caso >=11 e <=17
escreva “A categoria é Juvenil”)
outro caso
escreva “A categoria é Adulto”)
fim escolha
fim algoritmo

Algoritmo 06_03
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var prato, sobremesa, calorias: inteiro

inicio

calorias:=0

escreva (“Qual o prato principal: 1-Peixe, 2-Frango ou 3-Car-
ne’)

leia (prato)

se prato = 1 entado

calorias := calorias + 230
senao
se prato = 2 entao
calorias := calorias + 250
senao
calorias := calorias + 350
fim se
fim se

escreva(“Qual a sobremesa: 1- Abacaxi, 2-Mousse ou 3-Sorve-
tell)
leia (sobremesa)

se sobremesa = 1 entéo
calorias := calorias + 50
senao
se sobremesa = 2 entéo
calorias := calorias + 350
senao
calorias := calorias + 170
fim se
fim se
escreva ("0 total de calorias ingeridas sera de: “, calo-
rias)

fim algoritmo

Capitulo 7 - Estruturas de Repeticaio (Loop) Algoritmo 07_01:
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var

civil : caracter
X, solteiro, casado, viuvo: inteiro
inicio

solteiro <- 0
casado <- 0
viuvo <- 0
para x de 1 ate 20 faca

repita

escreva (“Item %, x,” Escolha Estado Civil S(solteiro),
C(casado) ou V(viuvo): “)
leia(civil)
ate (civil="s"”) ou (civil="c”) ou (civil="v")
escolha civil

A\Y

caso “c¢”
casado <- casado + 1
caso “s”

solteiro <- solteiro + 1
outro caso

viavo <- viuvo + 1
fim escolha

fim para
escreva(“ Os Solteiros sdo: %, solteiro)
escreva(“ Os Casados sdao: “, casado)
escreva (VY Os Viuvos s&do: %, viuvo)

4

fim algoritmo

Algoritmo 07_02
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var
numero, pares, impares, c: inteiro
inicio
pares:= 0
para c¢c de 1 ate 100 faga
escreva (“Digite um numero: “)
leia (numero)
se numero/2=0 entéo
pares:= pares + 1
senao
impares:= impares + 1
fim se

fim para
escreva (“Total de pares: “, pares)
escreva (“Total de impares: %, impares)

fim algoritmo

Algoritmo 07_03

var contador, negativo: inteiro
numero, soma:real

inicio
negativo:= 0
soma:= 0

para contador de 1 ate 20 faca
escreva (“Entre com numero positivo ou negativo”)
leia (numero)
se numero>0 entao
soma:= soma + nhumero
senao
se numero<0 entdo
negativo:= negativo + negativo
fim se
fim se
fim para

escreva (“Total dos positivos é: “, soma)

escreva (“Total dos negativos é: %, negativo)
fim algoritmo
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Capitulo8-VetoreseMatrizes Algoritmo: 0801

var
L, ¢, t : inteiro
nomes: vetor [5] de caracter
salario: vetor [5] de real
inicio

para L de 1 ate 5 facga
escreva (“Digite um nome: “)
leia (nomes|[L])
para c¢c de 1 ate t facga

escreva (“Digite o salario:

leia (salario[L])
salario:= salario * 1.05
fim para
fim para

para 1 de 0 ate 5 faca
escreva (nomes[L],salario[L])

fim para

fim algoritmo
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