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CAPITULO1: INTRODUCAO

1.1 — Logica e Algoritmo

A logica € a “arte de bem pensar”. E a “ciénciafdasnas do pensamento”. O
raciocinio é a forma mais complexa do pensamemtddgica estuda a “corre¢do do
raciocinio”. Podemos ainda dizer que a logica temvista a “ordem da razao”, por
ISS0, ela estuda e ensina a colocar “ordem no pesrga’.

O objetivo principal do estudo da l6gica de praggedo é a construcdo de
algoritmos coerentes e validos.

Um algoritmo pode ser definido como uma sequédeigpassos que visam
atingir um objetivo bem definido.

Na medida em que precisamos especificar uma seiQuéle passos,
precisamos utilizar ordem, ou seja, “pensar coneroid portanto precisamos utilizar
l6gica.

Algoritmos sdo comuns no nosso cotidiano, como,egemplo, uma receita
de bolo. Nela esta descrita uma série de ingreziamtcessarios e uma sequéncia de
diversos passos que devem ser fielmente cumpridos gue se consiga fazer o
alimento desejado, conforme se esperava antedaio @fas atividades (objetivo bem
definido).

Quando elaboramos um algoritmo devemos especdigaes claras e precisas,
gue a partir de um estado inicial, ap6s um perideldempo finito, produzem um
estado final previsivel e bem definido. Isto sigifque o algoritmo fixa um padréo
de comportamento a ser seguido , uma norma de gi@euser trilhada, com vistas a
alcancar, como resultado final, a solu¢cao de urblpnasa, garantindo que sempre que
executado, sob as mesmas condi¢des, produza o mesuatiado.

Programar é basicamente construir algoritmos.

Um programa computacional consiste na traducaontelgoritmo em uma
forma “inteligivel” para o computador.

Algoritmo € uma sequéncia ordenada e finita de operacéesdbBnidas e
eficazes que, quando executadas sobre dados centemiproduz uma solugéao ou a
indicagdo de que a solugédo nao pode ser obtida.



1.2 — Problema de légica

Leia cuidadosamente este problema e preenchala t@baixo para mostrar a
sua solucéo.

Para um lanche ap0s o cinema, cinco casais: dsoCas Lima, os Morais, 0s
Nunes e os Guerra, decidiram comer uma pizza naindaltaliana. Cada um dos
casais pediu um tipo diferente de pizza (sem orelgmacifica): de enchovas, de milho
verde, de cogumelo, de cebola e de calabresa, mmanho diferente de pizza, que
variou de 40, 35, 30, 25 e 20 centimetros de di@m@&uando vieram as contas, cada
casal devia uma quantia diferente de dinheiro parpzza, variando em 7,50; 7,00;
6,75; 6,25 e 6,00 reais. Pelas dicas abaixo, vodérp deduzir o tipo e o tamanho de
pizza que cada um ordenou, e 0 pre¢o pago.

=

A pizza que os Morais pediram custou mais de R$6,00

2. A pizza de 30 cm de diametro custou R$0,50 a meloogue a pizza de

cogumelo, e a pizza de cogumelo custou menos da girza de calabresa.

A pizza dos Castro custou mais do que a pizza der38e diametro.

A dos Lima custou R$0,75 a mais do que a pizzebdar?de diametro.

A pizza de enchovas custou R$0.75 a mais do quzza ple 20 cm de

didmetro.

6. A dos Guerra custou R$0,75 a mais do que a pizazbela, que nédo era a
mais barata.
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1.3 — Exemplo de um Algoritmo

Vamos utilizar a nossa linguagem corrente parardesr o comportamento na
resolucdo de uma determinada atividade, como,ymmplo, a troca de uma lampada
gqueimada.

Algoritmo
__acionar o interruptor;
__se alampada nédo acender, entao
_ pegar uma escada;
__posicionar a escada embaixo da lampada,;
_ buscar uma lampada nova;
__subir na escada;
_ retirar a lampada queimada,;
_ colocar a lampada nova;
__acionar o interruptor;
__enquanto a lampada néo acender, faca
__retirar a lampada queimada,;
_ colocar uma lampada nova;
_acionar o interruptor;

1.4 — Exercicios Propostos

1. Um homem precisa atravessar um rio com um barcopqasui capacidade
para carregar, apenas, ele mesmo, e mais uma sl&&si@argas, que sao: um
lobo, um bode e um maco de alfafa. Escreva um idymr ou seja, indique
todas as acdes necessarias para que o homem catrsigassar 0 rio sem
perder suas cargas.

2. Trés jesuitas e trés canibais precisam atravessaio para tal dispdem de
um barco com capacidade para duas pessoas. Palasie@ segurancga, nao se
deve permitir que em alguma margem a quantidadesiétas seja inferior a
de canibais. Elabore um algoritmo indicando as fqji#e concretizam a
travessia com seguranca.

3. Elabore um algoritmo que mova trés discos de uratelpara outra, utilizando
uma terceira como auxiliar. Os discos séo de tansadiferentes e 0s menores
sao dispostos sobre os maiores (Torre de Handile-Be mover um disco de
cada vez para qualquer haste, contanto que nufgeacaecado um disco
maior sobre um menor.

4. Elabore um algoritmo para calcular a média padgalim aluno de Algoritmo

apos as trés primeiras avaliacdes e dizer a suacai: aprovado, reprovado
ou prova final, e nesse Ultimo caso quanto prgmasa ser aprovado.

1.5 — Programacao Estruturada



Programacéo estruturada é a técnica de constimimeillar algoritmos de uma
forma sistematica. Consiste numa metodologia dgeforade programas visando
facilitar a escrita, a leitura, a verificagdo agri@ manutencdo e a modificacado de
programas. Os algoritmos estruturados utilizam em sintaxe um ndamero muito
limitado de instru¢cbes e estruturas basicas (setpéselecdo e repeticdo), que
correspondem a formas de raciocinio intuitivameébtgas.

1.6 — Formas de representacao de algoritmos
1.6.1 — Descricdo Narrativa

Uso da linguagem natural, como no nosso prineemplo.

Temos a inconveniéncia da ma interpretacéo,aiglo ambigiidades
e imprecisodes.

Vejamos mais um exemplo: a troca de um pneu furado.

Analisar as ambigiidades e imprecisoes.

Algoritmo

- afrouxar ligeiramente as porcas;

- suspender o carro;

- retirar as porcas e 0 pneu;

- colocar o pneu reserva e as porcas;
- abaixar o carro;

- dar o aperto final nas porcas.

1.6.2 — Fluxograma

Uso de formas geométricas distintas produzindesdistintas.
Principais figuras:

C) Inicio ou fim do fluxograma.

Entrada de dados.

Calculo de expressoes.

Saida de resultados.

-
<> Tomada de decisdo
—

Fluxo.
Exemplo: Calculo de uma média aritmética com unetes



Inicio

m _, (ml1+m2)/2

@ “Aprovado”

“Reprovado”

' Firr

1.6.3 — Pseudocddigo

Uso de linguagem proépria, aproximando-se maididgsagens de alto
nivel, chamado, também de pseudolinguagem ou aimidagol.

Uma linguagem natural (portugués, inglés, espamo.) apresenta o
inconveniente da ambiguidade de alguns termos,aap@s muitos recursos de
comunicacao.

Uma linguagem de programacdo apresenta os incmmies das
poucas instrucdes existentes (poucos recursos meintcacao) apesar da grande
precisdo nos comandos.

Forma geral:
Algoritmo <nome_do_algoritmo >
< declaracdo_de_variaveis >
Inicio
< Instrucbes >
Fim

Exemplo: Calculo da média do exemplo anterior.

Algoritmo Média_do_aluno
Real: m1,m2,media
Inicio
Escreva(“Digite as duas notas:”)
Leia(m1,m2)
media « (Mm1+m2)/2
Se (média >= 5) entéo
Escreva (“APROVADOQO”)
Senéo
Escreva (‘REPROVADOQ”)
Fim_se
Fim
Posteriormente, veremos detalhadamente cada éege @lgoritmo.
A partir desse momento daremos toda atencdo, semankeste tipo de
representacao de algoritmo.



O pseudocddigo ndo tem os inconvenientes da andlaidéiide uma linguagem
natural, nem os rigores de uma linguagem de praagdm de alto nivel. E um
portugués estruturado em “frases” (comandos) quoretentes as estruturas basicas
de programacao.

CAPITULO 2: TIPOS DE DADOS

Qualquer trabalho realizado por um computadorsédi@o na manipulacao das
informacdes contidas em sua memoria. A grosso mestas informacdes podem ser
classificadas em dois tipos:

- as instrucdes: leituras, atribuicdes, operagées,
- 0s dados propriamente dito: valores a serem psaces.

A memoria € um conjunto de células identificadasvacamente por um
namero chamado endereco.

1 célula = 1 byte = 8 bits
1 bit possui 2 estados: 0 e 1 (digitos loosqr
1 byte possui®2= 256 estados possiveis.

Os dados podem ser numeéricos, literais e |ogmuanados tipos basicos. Os
dados numéricos dividem-se em numeros inteirogrents reais.

2.1 — Dados Numéricos

Os numeros inteiros e 0s numeros reais sédo arndzeda formas diferentes
nos computadores.

NuUmeros inteiros: representados sem part@frada e sem ponto (chamado
também de namero de ponto fixo).

Exemplo: 86 0 -19 23456

NUmeros reais: representados com parte fraciomagam ponto (chamado
também de numero de ponto flutuante).

Exemplo: 85.3 -9.453 10.0. 60.00
2.2 — Dados Literais

Sao sequéncias de caracteres contendo letrasysdégdu simbolos especiais.
Sao chamados, também, “alfanuméricos”, “cadeieadacteres” ou “strings”.

Serao representados nos algoritmos entre.aspas

O comprimento de um dado literal € a quantidadeadacteres que ele tem.

Exemplo:
“UFRN” comprimento 4



comprimento 1

comprimento O
“18/04/99” comprimento 8

2.3 — Dados Légicos

Usados para representar dois Unicos valores logiossiveis: verdadeire

falso.
Representados nos algoritmos como:  vé&fdadeiro) e .F. (falso).

2.4 — Armazenamento de Dados na Memoria

2.4.1 — Dados do Tipo inteiro

Ocupa a memoria com um numero de bytes de acordcachamada
“palavra do computador”. Num computador de 16 éliésocupa 2 bytes, e
0 inteiro longo ocupa 4 bytes.

NUumero inteiro: 2 bytes (- 32768 , 32767)
Inteiro longo: 4 bytes (-2147438648 , 21476¥38)

2.4.2 — Dados do Tipo real

Ocupa a memoria com o dobro de bytes ocupado pmboiriteiro,
chamado precisdo simples. A precisdo dupla ocupaboo da precisao

simples.
Numero real: 4 bytes (1.5E-45 , 3.4E+38)
Precisdo dupla: 8 bytes (5.0E-324 , 1.7E+308)

2.4.3 — Dados do Tipo Logico
Ocupa 1 byte na memoaria (.V. ou .F)

2.4.4 — Dados do tipo Literal

Associa a cada caractere um codigo numérico varided0 a 255.
Aloca espaco contiguo de memoria igual ao comprioneto literal,
destinando um byte para cada caractere da infoomaca
Dentre as diversas tabelas propostas para a eepsmedo de caracteres, a
de maior aceitacdo foi a Tabela ASCIl ( Americaan8ard Code for
Information Interchange ).

Exemplo: “casa’ Endereco Informacéo
1000 c (99)
1001 a (97)
1002 s (. 115)
1003 a (97)



CAPITULO 3: VARIAVEIS E EXPRESSOES

3.1 — Variaveis

Variavel é uma entidade destinada a guardar daBtzs possui trés atributos:
nome tipoe informacdao.

O nome de uma varidvel tem a funcdo de difeéela das demais.
Adotaremos as seguintes regras para 0 nome:

- deve necessariamente comecar com uma letra;
- ndo deve conter nenhum simbolo especial, excetwaztere sublinha.

Exemplos: A2 , max , hora_aula, LADO1 mao do_aluno

O tipo de uma variavel é o tipo de dado que elaepadnazenar, e a
informacdo é o valor que ela armazena naquele momen

Todas as variaveis utilizadas em um algorituevem ser definidas
(declaradas) antes de serem utilizadas.

Uma declaracdo de varidveis € uma instru¢cdo pasvar uma quantidade de
mem©aria apropriada para armazenar o tipo espedifieaindicar que o seu contetdo
sera refenciado pelo nome dado.

Utilizaremos a seguinte sintaxe para declaragas varidveis nos nossos
algoritmos:

<tipo> : <lista_de_variaveis>

Numa mesma linha poderédo ser definidas uma ou waaidveis do mesmo
tipo. Deve-se separa-las por virgulas. Variaveisigtes diferentes em linhas
diferentes.

Exemplo: Inteiro : ano , mes , idade
Real : salario , troco
LAgico : opcao , flag
Literal[30] : nome , profissao

Nesta ultima declaracéo, o valor 30, entre co&henhdica o nUmero maximo
de caracteres que cada variavel (home ou profigsft® armazenar.
3.2 — Expressodes

Expressdo € uma combinacdo de variaveistames e operadores que, uma
vez avaliada, resulta num valor.

Operadores sao elementos funcionais que ato@ne operandos e produzem
um determinado resultado.



Os operadores se classificam quanto ao nudeeoperandos em:
- binarios ( dois operandos );
- unarios (um operando ).
E quanto ao tipo de dados dos operandos em:
- aritméticos;
- logicos;
- literais.
Temos ainda os operadoretacionais que é um caso especial, pois
permitem comparar pares de operandos de tiposdies dguais (apenas numéricos ou
literais), resultando sempre um valor do tipo l6gic

3.2.1 — Expressbes Aritméticas

O resultado da avaliacéo é do tipo nurodriateiro ou real ).
Operadores aritméticos:

Operador Tipo Operacéo Prioridade

+ binario adicao 4

- “ subtracao 4

* “ multiplicacéo 3

/ “ diviséo 3

* “ exponenciacao 2

+ unario manutencéao de sinal 1
- “ inversdo de sinal 1

Se todos os operandos da expressao sao inteiresultado € inteiro.

Se todos os operandos da expressao sao reassiltade € real.

Se os operandos sao mistos ( inteiros e reaisgsutado da expressao é real.
3.2.2 — Expressbes Logicas

O resultado da avaliacéo € do tipo 16¢idd. ou .F.).

Operadores logicos:

Operador Tipo Operacéo Prioridade
.OU. binario disjuncéo 3
.E. binario conjungéao 2
NAO. unario negacao 1

Opradores relacionais:

Operador Comparacao
= igual
<> diferente
< menor
<= menor ou igual



> maior
>= maior ou igual

Os operadores relacionais s&o usados quendieseja efetuar comparacdoes
entre expressdes de mesmo tipo (apenas expressdesicas ou literais, ndo
expresodes logicas), e o resultado é sempre um agjico.

3.2.3 — Expressoes Literais

N&o ha padronizacéo para seus operadémesos considerar apenas o
operador de concatenacgs ) .

Exemplo: “sonha” + “dor” resulta  “sonhador”
3.3 — Avaliacao de Expressoes

Regras:

a) Observar a prioridade dos operadores ( os de rpaimidade devem ser
avaliados primeiros ) . Se houver empate, corsigera expressdo da
esquerda para a direita.

b) Os parénteses alteram a prioridade, forcando aag#ial da subexpressao
em seu interior.

c) Entre os quatro grupos de operadores existenteteanale avaliacao é:

1) aritméticos
2) literais

3) relacionais
4) légicos.

3.4 — Exemplos

Escrever as expressdes matematicas, utilizandopesadores aritméticos
dados (como devem ser escritos nos algoritmos).

1) 58+7¢-3x-1

Resp.: 5.0*%**3 + 7.0*x**2 — 3.0*x -1.0
2)  xo+Vt—1gf
2
Resp.: X0 + vo*t — 0.5*g*t**2

3) " p(p-a)p-b)p-c)

10



Resp: (p*(p-a)*(p-b)*(p-c))**(1.0/2.0)

4 N (5¢+4a3)

Resp.: (5.0*x**2 + 4.0*x**3)**(2.0/3.0)

5) N (xe—x )+ (Yomy )

Resp.: ((x2-x1)**2 + (y2-y1)**2)**0.5

6) -b+Vvb"—4ac
2a
Resp: (-b+(b*b-4*a*c)**0.5)/(2 * a)

7 4ar

3

Resp: 4 *pi*r<*3/3.
8) 3a+2b

X - a-1
1+ a+b
2X

Resp: (3.*a + 2.*b)/(x — (a =1.)/(1. + (a + b)KD))
9) ()(<+2y + yy+2X)x+y

Resp: (X*H(xH2.*y)+y**(y+2.X))*(x+y)

CAPITULO 4 : INSTRUCOES PRIMITIVAS

Sao os componentes basicos que efetuanagaestenciais para a operacao
dos computadores, como entraglgaidade dados e a movimentacdo dos mesmos na
memoria.

4.1 — Dispositivo de Entrada

11



E o meio pelo qual as informacdes sdo transfenuds usuario ou pelos
niveis secundarios de memodria ao computador. Exempéclado, fitas, discos
magnéticos, mouse, scanner.

4.2 — Dispositivo de Saida

E o meio pelo qual as informacdes (geralmente sisiteglos da execucdo de
um programa) sao transferidas pelo computador aériasou aos niveis secundarios
de memoria. Exemplos: video, impressora, fitagodisnagnéticos.

4.3 — Sintaxe

E a forma como os comandos devem ser escritosn aldi que possam ser
entendidos pelo tradutor de programas.

4.4 — Semantica

E o significado, ou seja, o conjunto de acdes cerdosexercidas pelo
computador durante a execucao do referido comando.

4.5 — Instrucao de Atribuicéo
E a principal maneira de se armazenar uma informagéna variavel.
Sintaxe <nome_da_variavel > < expressao >

Semantica
1) avaliagéo da expresséao
2) armazenamento do valor resultante na posigdmemoria
correspondente a variavel que aparece a esqueatndo.

Importante
Deve haver compatibilidade entre o tipo de dadaoltaste da

avaliacao da expresséao e o tipo de dado da vafiave#io ser, propositadamente, com
tipos numéricos).

Exemplos: area- base * altura
delta « b*2-40*a*c
contador— contador + 1
nome~ “Caetano Veloso”
music— “Dias de Luta” + “ e Flores em Vocé”
W~ V.
p—- x>y.E.y>z
g (@>=0.E.a<=10).0U. (a>=100 .E. a<=@00

4.6 — Instrucao de Entrada de Dados

Sintaxe Leia ( < lista_de_variaveis >)

12



Semanticac Os dados séao fornecidos ao computador por meiourd
dispositivo de entrada e armazenados nas posigh@sethOria das variaveis cujos
nomes aparecem na lista.

Exemplo:
Leia (x)
Leia(a,b,c)

4.7 — Instrucéo de Saida de Dados
Sintaxe Escreva ( < lista_de_expressoes >)

Semaéntica Os argumentos sdo enviados para o dispositivsait&a. No caso
de uma lista de variaveis, o conjunto de cada detas € pesquisado na posicao de
memoria correspondente a variavel. No caso de agiorconstante(numero, literal
ou légico) este € enviado diretamente ao referisipaditivo. E no caso de expressoes,
apos sua avaliacao, segue como uma constante.

Exemplos:
Escreva (“Programa elaborado pelo aluno Thiago.
Escreva (“Digite um numero inteiro positivo:”)
Escreva (“Lados do triangulo: “, L1, L2, L3)
Escreva (“Area do circulo = “, pi*r*2)
Escreva (“Area = “, x*y, “Perimetro = “, 2*(X y))

4.8 — Regras Bésicas (Interface com o Usuarie: desexecucao)

1) Toda vez que um programa estiver esperando queasiogorneca a ele um
determinado dado (operacdo de leitura), ele dewesaenviar uma
mensagem dizendo o que o0 usuério deve digitarm@io de um instrugéo
de saida.

2) Antes de enviar qualquer resultado ao usuario, tograma deve escrever
uma mensagem explicando o significado do mesmo.

4.9 — Exemplos de algoritmos

1) Dado o preco unitario e a quantidade de um poodonprimir o valor
total da compra.

Algoritmo Total
Real: preco_unit, preco_total
Inteiro: quantid
Inicio
Escreva( “Programa que calcula o preco de umda ce
quantidade de um produto. “)

13



Esvreva( “Digite o preco unitario e a quantiddjle
Leia( preco_unit , quantid )
preco_total—~ preco_unit * quantid
Escreva( “Preco total = “, preco_total )
Fim

2) Calcular a area e o perimetro de um retangulo,oséados as medidas dos
lados.

Algoritmo Reténgulo
Real: L1, L2, area, perimetro
Inicio
Escreva( “Digite as medidas dos lados do retangu
Leia(L1,L2)
area~ L1*L2
perimetro — 2 * (L1 + L2)
Escreva( “O valorda area é : “, area)
Escreva( “O valor do perimetro é : “, perimétro
Fim

3) Calcular o valor da fungéo f(x) = ( 3x - 1) /m®s extremos do intervalo [a
, b] (dados os valores deead, e em mais dois valores do seu interior, de
modo que 0s quatros valores do intervalo estejaingente espacgados.

Algoritmo Valor_de_uma_funcgao
Real:a,b,h,yl,y2,y3,v4
Inicio
Escreva( “Entre com dois numeros distintos naewr
crescente: )
Leia(a,b)
h - (b-a)/3.
yl « (3.*a-1.)/5.
y2 « (3.*(a+h)-1.)/5.
y3 « (3.*(b-h)-1.)/5.
y4 « (3.*b-1.)/5.

Escreva(“x="*, a, “ y=",vyl1)
Escreva(*x=“,a+h, " y=",y2)
Escreva(*x=“,b-h,* y=",y3)
Escreva(“*x=*, b, “ y=",vy4)

Fim
4) Algoritmo para dizer a soma de cinco nUmeoys ¢no maximo, 4
digitos, antes mesmo das cincoghas serem digitadas.

Algoritmo Advinha

14



Inteiro: X

Inicio
Escreva ( “Digite um numero com 4 algarisnips:
Leia (x)
Escreva (“ O resultado da nossa conta sef®998+x )
Escreva ( “ Digite o segundo numero com 4tdggi)
Leia (x)
Escreva (“ O meu numero <terceiro>é : “, 9999
Escreva ( “ Digite o quarto nimero com 4 digitos
Leia (x)
Escreva ( “ Finalmente o quinto numero é : “, 9999
Fim

4.10 — Rastreamento de um algoritmo

O rastreamento de um algoritmo consiste na execug@wal, com dados
representativos para registrar os valores tomaétss variaveis em cada passo do
algoritmo.

Para facilitar o acompanhamento, colocamos tododad®s numa tabela de
variaveis. Devemos fazer tantos testes quantosmforecessarios para nos
convencermos de que o algoritmo esté perfeito.

Exemplo de um rastreamento do algoritmo do exedplacima:

X Saida
3452 Digite um numero com 4 algarismos: 3452
1538 O resultado da nossa conta sera: 23450
5172 Digite o segundo numero com 4 digitos: 1538

O meu ndmero <terceiro> é: 8461
Digite o quarto niumero com 4 digitos: 5172
Finalmente o quinto nimero é: 4827

Exemplo de um rastreamento do algoritmo do exe@pacima:

a | b | h | yi | y2 | y3Y4
4.0 ‘ 8.5 ‘ 1.5 ‘ 22. ‘ 3.1 ‘ 4.0 ‘ 4.9
Saida:

Entre com dois numeros distintos na ordem créscdr) 8.5

x=4.0 y=2.2

Xx=55 y=3.1

x=7.0 y=4.0

Xx=8.5 y=49

15



4.11 — Exercicios propostos

1. Encontrar o consumo médio de um veiculo, conheaddistancia total e o
volume de combustivel consumido para percorratiséhncia.

2. Calcular a média parcial de um aluno da UFRN, dadasias trés primeiras
notas.

3. Calcular o valor da funcdo f(x,y) = 3% 2y% - xy em um ponto qualquer do
plano cartesiano.

4. Leia uma temperatura em graus centigrados e impaneguivalente em
graus farheneit ( F = 9C/5 + 32).

5. Leia uma quantidade de chuva dada em polegadapramiana equivalente
em milimetros ( 1 polegada = 25,4 milimetros ).

CAPITULO5: _CONTROLE DE FLUXO DE EXECUCAO

Controle de fluxo de execucdo é a sequéanmiaque as instrucdes sao
executadas num algoritmo.

5.1 — Comando Composto

E um conjunto de comandos simples como atribuigirada, saida ou
algumas construcdes (estruturas) apresentadasiia seg

5.2 — Estrutura Sequencial
Cada comando é executado somente apos o térmicmntindo anterior.
5.3 — Estrutura de Decisao

O fluxo de instrucdo a ser seguido é escolhido eng&o do resultado da
avaliacdo de uma ou mais condicdes.
Classificacdo quanto ao numero de condicdes:

- uma condicéo ( decisédo simples ) : estruturako S
- varias condic¢des ( decisdo multipla ) : estiautils ESCOLHA

5.3.1 — Estrutura de Dcisao do Tipo SE.
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Sintaxe
Se ( < condi¢ao >) entdo ou Se ( < comdigaentdo

< comandol > < @nuol >
senao Fim_se

< comando2 >

Fim_se

Semantica

A condicdo é avaliada. Se o resultado for verdadentdo
comandolé executado e o fluxo do algoritmo prossegue copnirneiro comando
apos o Fim_seSe o resultado for falsentdo comando@ executado e, ao término do
mesmo, o fluxo de execucdo prossegue com o pringeimeando apdés_Fim_skla
casos em que sendomando2 omitido. Dessa forma, quando a condicdo é,falsa
fluxo de execugdo prossegue normalmente para a&ipainmstrucdo apés o0 Fim,se
como se 0 comando $@o existisse.

5.3.1.1 — Exemplos
1) Determinar se uma pessoa € maior ou menorade id

Algoritmo Maioridade
Inteiro: idade
Inicio
Escreva( “Digite a idade (maior do que zero): *)
Leia( idade )
Se (idade > 0) entéo
Se (idade >= 18) entdo
Escreva ( “Maior de idade. )
senao
Escreva( “Menor de idade. *)
Fim_se
Senéo
Escreva (“ Idade incorreta. )
Fim_se
Fim

Rastreamento: Vamos testar o algoritmo paraeidzehl a 35.
idade saida:
35 Digite a idade: 35
Maior de idade.

2) Calcular o quociente e o resto de uma diviséerm
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Algoritmo Divisao
Inteiro: x,y,quo,res
Inicio
Escreva ( “Digite dois niUmeros inteiros:”)
Leia (X,y)
Se (y <> 0) entdo

quo<«— xl/y

res «— X—quo*y
Escreva (“Quociente = “, quo, “Resto = “, res)
senao
Escreva (“Nao existe divisdo por zero.”)
Fim_se
Fim

5.3.1.2 — SE’s Aninhados ou Encaixados

Uma alternativa pode envolver outras decisdes.

Exemplo: Dados trés numeros, determinar 0 maiorngenor
entre eles.

Algoritmo Max_min
Real: a, b, ¢, max, min
Inicio
Escreva (“Digite tres numeros: “)
Leia (a, b, ¢)
Se(a<b)entdo
Se (b <c)entdo
min —« a
max « C
senao
max —« b
Se (a<c)entédo
min— a
senao
min— ¢
Fim_se
Fim_se
senao
Se (b >c)entdo
min — ¢
max— a
senao
min— b
Se (a>c)entédo
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maxX— a
senéo
maxXx— C
Fim_se
Fim_se
Fim_se
Escreva (“Maior numero = *, max)
Escreva (“Menor numero = “, min)
Fim

5.3.2 — Estrutura de Decisao do Tipo ESCOLHA

Sintaxe

Escolha(<expressao>)
Caso(<condicaol>)faca
<comandol>
Caso(<condicao2>)faca
<comando2>

Caso(<condigaot>)faca
<comandot>
senao
<comandok>
Fim_escolha
A expressao deve assumir um valor e cada uma cascées deve ser com
respeito a expressdo. Apdés a execucdo de qualqegercamandos, o fluxo de
execucao passa para o primeiro comando apos Fiolhasc

5.3.2.1 — Exemplo

1) Programa que simula uma calculadora com as ayuatr
operacdes aritméticas.

Algoritmo Calculadora
Real: num1,num2
Literal[2]: op
Inicio
Escreva(“Digite um numero, o operador e outnmero: “)
Leia(num1,0p,num2)
Escolha(op)
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Caso(op="+")faca

Escreva(numl,op,num2,” =", numl+numz2)
Caso(op="-“)faca
Escreva(numl,op,num2,” =", numl — num2)

Caso(op="* “)faca
Escreva(numl,op,num2,” =", num1* numz2)
Caso(op="/")faca

Se(num2<>0)entao
Escreva(numl,op,num2,” =",num1/ num2)
Senéo
Escreva(“Nao existe divisao por zero.”)
Fim_se
Senéo

Escreva(“Operador desconhecido.”)
Fim_escolha
Fim

5.4 — Estrutura de Repeticao

Uma estrutura de repeticao tem por objetivo repeti trecho de programa um
certo nimero de vezes. E também chamada de ladac@spodem ser contados
condicionais. Os lagos contados possuem um nimero de repetighéecido. E a
estrutura de repeticdo do tipo PARA — FACA. Os $acondicionais possuem um
namero indeterminado de repeti¢cdes, dependendendecondicdo. Com a condicéo
no inicio do trecho, temos a estrutura de repetd@dipo ENQUANTO — FACA.
Com a condicao no final do trecho, temos a estiutier repeticdo do tipo REPITA —
ATE.

5.4.1 — Estrutura de Repeticdo do Tipo PARA — BAC

Sintaxe
Para <var> de <ini> até <fim> passo <inc> faca
<comando>
Fim_para

var é necessariamente uma variavel inteira (variageoshtrole do laco).

ini, fim einc, sdo expressdes inteiras (constantes, variavasmressoes).

Costumamos omitpasso <inc>quandoinc € 1.

var assume inicialmente o valor d&@ e testa se ndo ultrapassou o valor de
fim. Caso afirmativo o trecho a ser repetidmnjandg € executado e/ar é
incrementado do valanc, e novamente é feito o teste. Caso o teste sgfive (em
algum momento serd) a repeticdo chega ao seu dirmlsequéncia de execucao
prossegue.

5.4.1.1 — Exemplo

1) Calculo do fatorial de um nimero inteiro nagatevo.
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Algoritmo Fatorial
Inteiro: num,k,fat
Inicio
Escreva(“Digite um nimero:")
Leia(num)
Se(num >= 0)entéo
fat— 1
Para k de 2 até num faca
fat— fat*k
Fim_para
Escreva(“Fatorial de”, num, “igual a “ ,fat)
Senéo
Escrev@'Nao existe fatorial de nUmero negativo.”)
Fim_se
Fim

5.4.2 — Estrutura de Repeticdo do Tipo ENQUANTCQACA

Sintaxe

Enquanto (<expresséao logica>)faca
<comando>
Fim_enquanto

Se o valor légico dexpresséo l6gica verdadeiro, entdo o trechamfhando
sera executado, e novameapressao légice avaliada, e assim por diante. Quando
o valor deexpressdo logicaé falso, a execucdo segue para a instrucdo apés
Fim_enquanto. No trecho a ser repetidexpresséo logicaleve ser alterada para que
nao tenhamos um laco infinito.
5.4.2.1 — Exemplo

1) Calculo do mdc entre dois nimeros inteirostpos.
Algoritmo MDC
Inteiro: a, b
Inicio
Escreva (“Digite dois numeros inteiro positiv)s:
Leia (a,b)
Se (a>0 .e. b>0) entado
Enquanto (a< > b)) faca
Se (a>b) entdo

a— a->b
senao

b b-a
Fim_se

Fim_enquanto
Escreva (“ mdc =“, a)
Senéo
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Escreva (“Dados incorretos.”)
Fim_se
Fim

5.4.3 — Estrutura de Repeticdo do Tipo REPITA — ATE

Sintaxe
Repita

<comando>

Até (<expressao légica>)

Como o critério de parada fica no final da estaytar trecho a ser repetido é
executado, sempre, pelo menos, uma vez. O lac@a@wegeu final, guando o valor de
expressao logica verdadeiro, o contrario do comarteloquanto-faca

5.4.3.1 — Exemplo
1) Imprimir os divisores de um namero inteiroipes dado.

Algoritmo Divisores
Inteiro: num, div
Inicio
Repita
Escreva (“Digite um numero inteiro positivy:
Leia (num)
Até (num > 0)
Escreva (“Divisores do numero “, num)
div « 1
Repita
Se (num / div * div = num) entdo
Escreva (div)
Fim_se
div— div+1
Até (div > num)
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Fim

5.5 — Exercicios Propostos

Faca algoritmos para resolver os problemas abaixo.

1. Calcular a soma dos numeros pares entre 15 e 55.

2. Calcular a soma dos numeros impares compreenditos @ois outros
nameros inteiros dados (nao inclui-los na soma).

3. Dado um numero inteiro positivo maior que 1, deeele é primo ou néo.

4. Imprimir o maior, 0 menor e a meédia aritmética deimeros quaisquer
dados.

5. Imprimir os n primeiros numeros da Sequéncia derfiabci (1 1 2 3
58 13 21 ..).

6. Calcular a soma de todos os multiplos de um ceiitoemo inteiro dado

compreendido entre dois outros numeros inteirosbémm dados (n&o
inclui-los na soma).

CAPITULO 6: EXEMPLOS DE ALGORITMOS

1. A multa por excesso de velocidade é baseadguanto vocé se excedeu além do
limite maximo permitido. Supde-se que a mség computada da seguinte forma:

velocidade acima do limite(km/h) ...........comen.... multa
1 a 10 ., R®,00
11 a 20 ., 28,00
21 a 30 e, R8,00
31 a 40 ., R8,00
41 0oU MAaiS.....cccccvurrrrrrrrennnn. B8,00

Dados o limite de velocidade e a velocidade comvggé vinha, qual o
valor de sua multa?
Algoritmo Velocidade
Inteiro: lim_vel, vel_mot, dif_vel, aux

Real: multa
Inicio
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Escreva ( “Digite o limite maximo permitid9:
Leia (lim_vel)
Escreva ( “Digite a velocidade com que vinhaotorista: “)
Leia (vel_mot)
Se (vel_mot >lim_vel) entdo
dif_vel — vel_mot - lim_vel
aux — (dif_vel -1)/10
Escolha (aux)
Caso (aux =0) faca
multa -~ 10.00
Caso (aux = 1) faca
multa —~ 20.00
Caso (auR ) faca
multa —~ 30.00
Caso (aux = 3) faca
multa — 40.00
Senéo
multa —~ 50.00
Fim_escolha
Escreva (“Valor da multa = *, multa )
Senéo
Escreva (“Nao existe multa.”)
Fim_se
Fim

2. Calculo do maximo divisor comum entre dois nloaatados.

Algoritmo MDC
Inteiro: a,b,r
Inicio
Escreva (“Digite dois nUmeros inteiros: “)
Leia(a, b)
Se (a<0) entdo
d— -a
Fim_se
Se (b<0) entdo
b—-b
Fim_se
Enquanto (b <>0) faca
r — a-alb*b
a<b
ber
Fim_enquanto
Escreva (“MDC =*, a)
Fim
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3. Imprime os divisores de um numero inteiro dado.

Algoritmo Divisores
Inteiro: num,div
Inicio
Repita
Escreva (“Digite um numero inteiro positivo”)
Leia ( num)
Até (num>0)
Escreva ( “Divisores do numero
Para div de 1 até num faca
Se ( num/div*div = num ) entdo
Escreva (div)
Fim_se
Fim_para

, hum )

Fim

4. Imprime o0 maior, 0 menor e a media aritmética démeros dados.

Algoritmo Maior_menor
Real: x, maior, menor, média
Inteiro : n , i
Inicio
Escreva (“Digite a quantidade de numeros *)
Leia (n)
Escreva ( “Digite o primeiro niamero : “)
Leia (x)
menor« X
maior « x
media~ X
Paraide 2 até n faca
Escreva ( “Digite mais um namero )
Leia (x)
Se (X > maior ) entédo
maior — X
Sendao
Se ( X < menor ) entdo
menor— X
Fim_se
Fim_se
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Fim

media—~ media + X
Fim_para
media—~ media/n
Escreva ( “Maior numero =*, maior )
Escreva ( “Menor nimero = “, menor )
Escreva ( “Media aritmetica = “, media )

5.Célculo do fatorial de um numero inteiro ndo-niega

Algoritmo Fatorial

Inicio

Fim

Inteiro: numero, fatorial, aux

Escreva ( “Digite um numero inteiro ndo-negatiyo
Leia ( numero)
Se (numero >=0) entéo
fatorial — 1
aux < 2
Enquanto ( aux <= numero) faca
fatorial — fatorial * aux
aux « aux+1
Fim_enquanto
Escreva ( “Fatorial de “, numero, * =*, fatdria
Senéo
Escreva ( “N&o existe fatorial de numero negativ
Fim_se

26



