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APRESENTACAO DA DISCIPLINA

Caros alunos,

A disciplina de Algoritmos | possui uma carga hiaréle 80 horas. Os objetivos
da disciplina sdo: Estudar os conceitos de algostrastruturas de controle e principios

de programacéao estruturada, modularizacéo e estsufie dados.

OBJETIVOS:
- Gerais:

Incentivar a capacidade de pesquisa e desenvoltonéentifico. Capacitar o
aluno a aplicar o conhecimento adquirido de forn@ependente e inovadora e que
possa acompanhar as constantes evolucdes par@dbuebmia busca de solucdes nas

diferentes areas de aplicacao.

- Especificos:
Propiciar ao aluno o desenvolvimento da légica degqamacéo através da
matematica e da elaboracdo de algoritmos. Dotalumoacom principios do bom

desenvolvimento de algoritmos atraves do estuddgteitmos basicos e sua corregao.

COMPETENCIAS E HABILIDADES:

A disciplina introduz o aluno em uma légica de pamgacao proporcionando o
conhecimento basico em estruturas que serdo neossg@ra o0 aprendizado de
qualquer linguagem de programacéao tendo como wvbjdesenvolver suas habilidades
para a resolucdo de problemas computacionais indepg&emente da linguagem de
programacao. Também temos como objetivo exercitaciocinio l6gico e desenvolver

a capacidade de abstragao do aluno.

CONTEUDO PROGRAMATICO DA DISCIPLINA:
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1. ALGORITMOS E ETAPAS DE PROGRAMACAO
1.1.Introdugé&o a Computacao
1.2. Tipos Primitivos
1.3.Variaveis e Funcdes Pre-Definidas
1.4. Comandos de Atribuicéo, Entrada e Saida
1.5. Estruturas de Controle
1.5.1. Sequencial
1.5.2. Condicional
1.5.3. Repeticdo
1.6.Modularizacao
1.6.1. Procedimentos

1.6.2. Fungdes

CRITERIOS DE AVALIACAO:
A avaliacdo seré feita com trabalhos em classetra-ebasse, individuais e em
equipe e provas bimestrais tedricas e praticas.
A média bimestral sera calculada da seguinte forma:
Mb = (Mt + Pb) / 10

Onde: Mb = Média bimestral
Pb = Prova bimestral multiplicada pelo peso (queepvariar em cada prova)

Mt = Média dos trabalhos multiplicados pelo peguoe( pode variar em cada
trabalho)

Sejam bem-vindos!

Prof. Marco Aurélio Freitas Santos
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Capitulo

1

CONCEITO DE ALGORITMO

1 INTRODUCAO

lgoritmos sdo sequéncias de acdes ou instrucdeanineglas

logicamente para resolver um problema. Os algostnséo o

primeiro passo para a constru¢cdo de programas.véstraleles
desenvolvemos o raciocinio l6gico necessario paes@ucdo do problema proposto.

Guimaréaes & Lages definem algoritmo como:

“....] é a descricio de um padrdo de comportamento
expressado em termos de um repertério bem defenfdoto de
acOes primitivas, das quais damos por certo quepeldem ser
executadas.” (GUIMARAES; LAGES, 1994)

ou ainda:
“[...] uma norma executavel para estabelecer urno ogfeito
desejado, que na préatica serd geralmente a obtaetecdona
solucdo a um certo tipo de problema.” (GUIMARAES94)

Para todas as tarefas que executamos no dia anaBap cérebro constroi
algoritmos, porém isso acontece de uma forma téaralague nem percebemos, mas
para cada problema ou atividade a ser trabalhafmirdos uma sequéncia l6gica de
acOes. Podemos afirmar entdo que construimos \@gosatmos todos os dias, mas nao

nos damos conta disso.
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Os algoritmos séo utilizados em praticamente t@daareas do conhecimento
existentes, pois as pessoas envolvidas na resoldgdomais diversos tipos de
problemas precisam formular uma sequéncia de agées chegar a um resultado
satisfatorio.

Vamos imaginar uma situacao da vida real, ondemos perceber a criacao de
um algoritmo. Por exemplo, para assistir um filnme BVD, algumas sequéncias de
acbes deverdo ser executadas. Vamos considerao qmarelho de DVD j4 esta
conectado a uma TV e que ambos estdo prontos pacdomar, deveremos entao

executar os seguintes passos:

1-LigaraTV

2 — Ligar o DVD

3 — Abrir o compartimento do disco

4 — Inserir o disco

5 — Fechar o compartimento do disco

6 — Pressionar a tecla PLAY para iniciar o filme

Esta sequéncia de instrucdes precisou ser defipisla que fosse possivel
assistir o filme no aparelho de DVD. Pra nés podeqer uma coisa muito simples,
mas tivemos que montar uma sequéncia de instrygiasque fosse possivel atender a
necessidade (problema) em questéao.

Em nossa vida cotidiana encontraremos diversaacéiis em que teremos que
desenvolver algoritmos para resolver determinadoisi@mas, tais como: trocar o pneu
de um carro, preparar um bolo, arrumar o filho peescola, etc.

E importante notar que para cada problema a selvigs, existem diversos
caminhos que levam a solugédo desejada, ou sejgroinlema pode ser resolvido de
duas ou mais maneiras diferentes, obtendo o messuditado, ou ainda poderemos ter
umas solucdes melhores que outras pra atingir mmebjetivo. No exemplo do DVD,
por exemplo, ao invés de primeiro ligar a TV, paa®os ligar o DVD e depois a TV,
isto seria uma outra sequéncia para a solucéo albepna, porém teriamos o0 mesmo
resultado. Outra solugéo para o problema seria anaga lista de acbes com mais
detalhes, como por exemplo acrescentar a acaasik@a@p canal da TV ou pressionar a
tecla TV/VIDEO para ajustar a sintonia com o agarele DVD.
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O nivel de detalhamento do algoritmo varia de azaoim o problema a ser
resolvido. Isto ndo quer dizer que uma solucéo whetialhada seja melhor ou pior que
outra menos detalhada. A deciséo de usar mais oosregdes para atingir o objetivo
deve ser analisada em cada situacdo separadamente.

No computador vale a mesma regra, um problema aoggrduas ou mais

solucdes diferentes para chegar ao objetivo, gqusatucéo do problema proposto.

1.1Percepcao do problema

Diferente do que muitos profissionais que trabalhaom algoritmos e
programacao, a primeira coisa a se pensar naosélngdo do problema, o primeiro
passo para a criagdo de um algoritmo € a perceggdproblema. Muitas pessoas
sentem dificuldade em iniciar o desenvolviment@ldmritmo porque focam suas idéias
iniciais na solucdo e nao no problema. Nenhum proalpodera ser resolvido se néo
for minuciosamente entendido, portanto o foco aticieve ser em cima do problema
para depois se pensar na solugéo.

O entendimento detalhado do problema é um fatordifeeencia uma solucéo
algoritmica da outra. Quanto mais se conhece sopreblema em questdo, maiores as
chances de se criar solugbes melhores. Dai surfgpmsadesafios para a criacdo do
algoritmo, o primeiro € o de usar uma boa parcelarthtividade para criar uma ou
mais alternativas de solucdo para o problema, eynidse transformar esta idéia
abstrata em algo em forma de sequiéncia de acgdes.

A arte de criar algoritmos néo deve ser encaradaagcomo a criagdo de uma
solucdo para o problema, mas sim como a criagdoetfzor solucdo possivel. Como ja
foi comentado anteriormente, podem existir var@alsgdes para o mesmo problema,
cabe entdo ao desenvolvedor do algoritmo pensatua® ou mais solucdes diferentes
para poder analisa-las, compara-las e decidirdglas € a melhor. Vale lembrar que o
tamanho ou complexidade do algoritmo ndo é relatérde proporcional a sua
qualidade.

Paulo A. S. Veloso afirma que:

“A construcdo metddica de programas confiaveisef sllvida, uma das

guestBes centrais da Ciéncia da Computagéo”. (VELAS87).
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Para cada problema a ser levado ao computador;seepkanejar as operacoes
correspondentes. O automatismo exige que o plarefanestas operacdes seja feito
previamente, antes de se utilizar o computador.

Entdo, a utilizacdo de um computador para se resqglvalquer problema exige,
antes de mais nada, que se desenvolva um algoigtoc, que se faca a descricdo do
conjunto de comandos ordenados que, quando obedecesultardo na realizacdo da
tarefa desejada obtendo os resultados esperadoslg@&mos encontram-se entre a
idéia de se resolver um problema através do computo sistema desenvolvido pelas
linguagens de programacao.

A elaboracéo de algoritmos €, para estudantesé&lei@da Computacdo e areas
afins, o passo inicial para a solugao de qualquaylema computacional. Isto significa
que, identificado o problema, serd necessaria Ateste uma série de instrucoes,
normalmente escritas em portugués, ou bem proxidebs numa ordem logicamente
definida, para que se obtenha a solucéo final dbl@ma. E deste modo que se torna

possivel a construcdo de programas em qualqueraligggn de computador.

Probl_ema/ Fase da resolucao
do problema

\ 4
e . Solucédo em
Passo dificil forma de
il algoritmo
Solucdo como
< Fase da
um programa Implementacéo

Figura 1.1 - Resolucéo do problema e programacéo.

2 ALGORITMOS ESTRUTURADOS

Desenvolver algoritmos estruturados é basicameitizat uma metodologia de

projeto de programas, com 0s seguintes objetivos:



Algoritmos | —Marco Aurélio Freitas SantosUNIGRAN

> Facilitar a escrita dos algoritmos;
» Facilitar a leitura e o entendimento dos algoritmos
» Facilitar a manutencao e modificacdo dos algoritmos

O grande desafio da escrita de programas e reduznmplexidade dos mesmos.
Muitos programas sdo escritos de uma forma téo kcexa que até o proprio autor
tem dificuldade de interpreta-lo depois. Para radazcomplexidade dos algoritmos
deve-se:

» Escrever o algoritmo fazendo refinamentos sucess{obamado de
DesenvolvimentoTop-Down — esta técnica consiste em ir escrevendo
as funcdes principais do programa e depois detabda uma delas em
funcbes menores, até que se tenha um ultimo nivel o € mais
possivel detalhar;

» Decompor o algoritmo todo em moddulos funcionais -mais facil
compreender uma solugdo se a analisarmos por padesnvés de
olharmos a solucdo como um todo. A este processonamos de
Modularizacéo;

» Usar solugbes simples e ndo muito extensas emuwaddos modulos,

com poucagstruturas de controlepara facilitar o entendimento.

2.1Desenvolvimento Top-Down

Depois de entendermos o problema a ser soluciona@gjsamos formular
alternativas de solugdo para o mesmo. Para istmufamos uma possivel solucéo,
porém, esta solucéo precisa ser refinada, ou dejalhada em partes menores até que

se tenha uma visdo de todos os detalhes.

2.2Modularizacao
A modularizacdo consiste em dividir a solucdo dobjfama em partes, ou
modulos, cada um com funcbes bem definidas, dandoormagilidade ao

desenvolvimento.

2.3 Estruturas de controle
O uso de estruturas de controle adequadas afettardente a qualidade do

algoritmo. Muitos programadores tem o0 costume dar usomandos de desvio



Algoritmos | —Marco Aurélio Freitas SantosUNIGRAN

incondicional ou de interrup¢éo do algoritmo. Umswde incondicional € aquele em que
o programa muda seu fluxo de execucdo arbitrarisenéste artificio € muito usado
guando nao se tem um completo dominio da l6gicgardgrama, mas deve ser evitado,

pois ele provoca a quebra da estrutura logicagiuriino.

3 PROGRAMAS E LINGUAGENS DE PROGRAMACAO

Escrever um programa € 0 mesmo que traduzir umriggo para uma
linguagem de programacao qualquer. As linguager@agramacéo sao softwares que
permitem transformar um algoritmo em um programaateputador.

Aprender uma nova linguagem de programacéao é umia t@cil quando se tem
um bom conhecimento de algoritmos, pois 0 maiomlproa na criacdo de um
programa ndo é a linguagem em si, mas sim as ldifidas na percepcéo do problema e
na formulagdo de uma solugao, ou melhor, de umadogéo.

Existem linguagens para os mais diversos domireagpticacdo, cada uma com
seus propositos. Algumas séo destinadas ao deseneato de aplicacdes comerciais,
outras tém proposito cientifico, para aplicacdes isteligéncia artificial e também
aquelas para criacao de programas para internet, et

As linguagens podem ser interpretadas, compiladdsbridas.

3.1 LINGUAGENS INTERPRETADAS

Nas linguagens interpretadas, o interpretadorat@lisa e executa cada
instrucdo do programa fonte, sem traduzir para limgaagem de maquina. Cada
linha ou instrugcdo é executada na sequéncia. Quandeerro é encontrado, a
execucao do programa € interrompida.

O interpretador simula por software uma maquintuai, onde o ciclo de
execucao entende os comandos da linguagem deiato n

Este tipo de linguagem oferece algumas desvardagemo a necessidade da
presenca do codigo fonte para a execugdo do pragfBambém o interpretador da
linguagem precisa estar instalado no computadoe esth o programa. A execucao
do programa é bem mais lenta que nas linguagenpilemas, pois o interpretador

precisa analisar as instrucdes do programa seropreaj executa-las.
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Programa-fonte

Interpretador

7

l

Resultadc

Dados de entrada

Figura 1.2 — Funcionamento das linguagens inteapeet

3.2 LINGUAGENS COMPILADAS

Os compiladores tem a tarefa de ler e analisarogr@ma escrito em uma
linguagem de programacdo, o programa fonte ou oéftigte, e traduzi-los para a
linguagem de maquina, executando-os diretamentecamputador. Diferente da
interpretacdo, a compilacdo analisa todo o codigefa procura de erros, sé depois
gue esta analise termina e que nenhum erro tedbascontrado, é que sera criado um

codigo intermediario chamado de “cddigo objeto”teEsddigo objeto sera entdo

linkeditado (ou ligado) e um cddigo executavel sgnaado.

Nos programas compilados, ndo ha a necessidageedanca do codigo fonte
para a sua execucao, assim como o compilador e@&sarestar instalado para isto. O
programa executavel criado € independente da lgegnaNeste caso, a execucdo do

programa € mais rapida, uma vez que o programa fuiu precisara ser analisado em

cada execucao.

Programa-fonte

Traducao

I

Programa-objeto

Figura 1.3 — Processo de compilacéo
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3.3 LINGUAGENS HIiBRIDAS

As linguagens hibridas usam a interpretacéo ergpitacdo. O compilador tem o
papel de converter o cddigo fonte em um codigo eoidlo porbyte code que é uma
linguagem de baixo nivel, que depois € interpret&tamo exemplo disto temos a
linguagem JAVA, que gera um codigo chamaddalea Bytecode

Programas escritos em uma linguagem hibrida sés rapidos que os de uma
linguagem interpretada, instrugBes intermedidrigd sprojetadas para serem
interpretadas facilmente.
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ATIVIDADES

Responda as questfes a seguir e envie e-mail parao@unigran.bou

marcoafs@unigran.brNo cabecalho do e-mail coloque as seguintes

informacdes: “Algoritmos | — RGM — Nome”. No corpido e-mail,

informe qual a atividade ou exercicio que esta s@mdiado.

1) Qual a primeira coisa a se fazer para se desemvainealgoritmo? Explique o

motivo da resposta.

2) Comente algumas diferencgas entre linguagens coaagile interpretadas.
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Capitulo

2

LINGUAGEM ALGORITMICA

1 PORTUGOL

ma linguagem algoritmica é uma pseudo-linguagepragramacao,

que utiliza comandos e instrugcbes em Portuguésrparasentar as

acOes dos algoritmos. A esta pseudo-linguagem damusme de
Portugol, também conhecida conortugués Estruturado.

A necessidade de facilitar o trabalho em computadomparte dos profissionais
de informatica é constante e uma das formas pararseguir este objetivo é fazer com
gue o computador, cada vez mais, compreenda aalijegu escrita ou falada, reduzindo
ao maximo a quantidade de codigos e simbolos qaeispam ser aprendidos e
memorizados. Por este motivo, estamos sempre lisdamas para fazer com que o
computador aprenda a nossa lingua, ao invés depmésdermos a “lingua” dele.

Os programadores teriam seu trabalho facilitadaosggrogramas fossem escritos
em sentencas padronizadas da linguagem humanbzrimdate, isso ndo acontece. Os
programas tém de ser escritos em uma linguagenmogdgamacao e ha muitas dessas
linguagens.

Sebesta afirma que, em tese, o estudante de pragfiantleve focalizar seus
esfor¢gos no entendimento e resolu¢ao do problesma,domo no desenvolvimento do
raciocinio légico necessario e da abstracdo, oa, sejcapacidade de definir e usar
estruturas ou operacdes complicadas, sem visuatizios detalhes (SEBESTA, 1999).

Isto s6 seré possivel se 0 mesmo nédo tiver queeseypar com a traducdo de cada um
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dos comandos que ele deve utilizar como tambénpegter tempo por causa de uma
mensagem de erro cujo significado néo foi entendaicetamente.

Por este motivo, torna-se muito importante o apeaid de algoritmos para a
elaboracédo de programas estruturados e aprimorardaribgica de programacdo, sem
a preocupacdo com o idioma em que se apresentaprogsamas da linguagem
estrutura, bem como a necessidade de conhecimentma linguagem de programacgao
especifica.

O processo de aprender uma linguagem de programgaa&éo resolver o0s
problemas do algoritmo pode ser uma tarefa exterdificil. A programacdo em uma
linguagem algoritmica é na verdade uma simplesdragdo de palavras-chave, o que
torna o processo muito mais facil. Uma vez prérilddis as seqiiéncias légicas das
tarefas, ou instrucdes, a serem realizadas pagaesa, necessita-se apenas traduzi-las
em uma linguagem propria, que o computador reca@hegra entdo submeté-las a
maquina para analise e obter o seu resultado.

A vantagem dos algoritmos, portanto, ndo estéatmde eliminar a adocao de
regras comuns na programacéo, mas no fato do asgidar escrevendo seu programa
em portugués, o que dara ao programador maioridadé para compreender e
assimilar a logica do programa, ao mesmo tempo eemexigira o cumprimento de

regras obrigatdrias para confeccdo dos mesmos.

2 GRAMATICA DO PORTUGOL

Segundo Leland L. Beck,

“A gramatica de uma linguagem de programacéo € desaricdo formal da
sintaxe, ou forma, dos programas e instrucdes iohaivs escritas nessa
linguagem”. (BECK, 1997).

O Portugol é constituido de letras mailsculas @isamas ("A" - "Z", "a" - "z"),
caracter sublinhado (*_"), os digitos de 0 a08 simbolos especiais +-*/=<>(){}.,;:".

Seus operadores e delimitadores sédo os seguintes:

Adicao +
Negacao, subtracao -
Multiplicac&o *
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Divisédo /
Igualdade, declaragao =
Menor que <
Maior que >
Maior ou igual a >=
Menor ou igual a <=
Desigualdade (diferente de) <> ou#
Precedéncia ()
Delimitadores de comentarios {}
Fim do programa, decimal .
Separador de lista ,
Separador de comando ;
Delimitador literal de seqtiéncia de caracteres “ou
Atribuicao -

2.1 CONSTANTES
Constante é um identificador que armazena um ¥Yialmrou seja, este valor ndo
se modifica no decorrer do algoritmo. As constaptetem ser do tipo numérica, légica

ou literal.

Constante numérica
Pode ser um nimero inteiro ou real, positivo, tiegau nulo.
Ex.:

a) 32,

b) 3,1415;
c) -54;

d) 0,342;

Constante logica
Constantes l6gicas podem assumir um dos segwiate®s: Verdadeiro (V) ou
Falso (F).

Constante literal

S&o valores do tipo caracter, ou seja, é qualsgeiiéncia de caracteres (letras,
digitos ou simbolos especiais). A constante litdexle sempre aparecer entre aspas.
Ex.:

a) “Castro Alves”;
b) “X1Y2W37;
c) “*AlB?-/";
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d) “1234". (como este numero aparece entre aspas, éndona
constante numérica)

2.2 VARIAVEIS

Variaveis também sao identificadores que armazewafores, porém, ao
contrario das constantes, o valor de uma variaweé pnudar dentro do algoritmo. As
variaveis, assim como as constantes, podem sefip®s numeérica (inteiro ou real),

l6gica ou literal.

2.2.1 Nomeando constantes e variaveis
Os nomes de constantes e variaveis (identificaji@@ nomes simbdlicos para
0s objetos referenciados nos algoritmos. Estes si@@e escolhidos pelo usuario para
representar enderecos de memoria onde vao serdatocas informacbes. Os
identificadores sdo formados por um ou mais camesie devem seguir algumas regras:
1) Os nomes devem comecgar sempre por um caractebetadtaou o simbolo “_”
(sublinhado);
2) Podem ser constituidos de caracteres alfabéticasiméricos;
3) Nao podem conter caracteres especiais, como pormae+-*/=<>(){}.,;:'
4) N&o podem ter o mesmo nome que comandos ou palaesasvadas do

algoritmo ou da linguagem de programacédo que SadaLl

— Letra v

Letra

Digito

Sublinhado

Figura 2.1 - Diagrama da definicdo de um identtfara

No nome dos identificadores ndo ha distingdo efdteas mailsculas ou
minusculas.
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Exemplos de nomes permitidos:
a) cliente b) delta c) X d) BC4R e) MEDIA
f) NOTA_ALUNO g) A h) A123B

Exemplos de nomasio permitidos:
a) 5X b) E(13) c) X-Y d) NOTA/2 e) 123TESTE
f) NOME DO CLIENTE

2.2.2 Declaracao de variaveis
As variaveis devem ser declaradas logo no inioi@aldoritmo (ou no inicio do
procedimento ou fungcdo como veremos mais adiaAteleclaracdo de varidveis deve

iniciar pela palavra reservada “declare” e segsiataxe apresentada na figura a seguir:

N

!

declare

rea

literal

logico

Figura 2.2 - Diagrama da definicdo de uma variavel.

Exemplo:

Algoritmo
DeclareVARIAVEL 1, VARIAVEL 2 inteiro;

DeclareVARIAVEL_3, VARIAVEL_4 real;

LeiaVARIAVEL_1, VARIAVEL_2,;
Leia VARIAVEL_3, VARIAVEL_4;

fim-algoritmo

Uma variavel s6 pode receber valores do mesmo digdarado, ou seja,

variaveis do tipo inteiro s6 podem receber valarasros e assim por diante.
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2.3 PALAVRAS RESERVADAS
As palavras reservadas sdo nomes utilizados peglrigho que tem um sentido
predeterminado no mesmo, portanto ndo podem sefimehs pelo usuario como

identificadores ou utilizados de outra forma separa a que foram criadas. Algumas

delas séo:

se de até

entao declare escreva
senao fim-algoritmo procedimento
enguanto Fim-se funcao

faca Fim-enquanto inicio

repita Fim-para fim

até-que para Inteiro

real literal logico

2.4 COMANDOS BASICOS
Os comandos especificam as acdes a serem realigaldasomputador, como
comparacOes e atribuicbes. Eles se constituem ppregsdes, palavras-chave e

operadores.

2.4.1 Atribuicao

Para atribuirmos um valor a uma variavel usaremsisnbolo de atribuicée-.

Sua sintaxe é apresentada na figura a seguir.

identificador expressao

4®

O

Figura 2.3 - Diagrama da atribuicdo de valoreseatificadores.

Exemplo: VALOR ~ (TOTAL1+TOTAL2) * (A/B)

Neste exemplo, a variavel VALOR recebera o resaltdal calculo da expressao

da direita.
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2.4.2 Operadores

Os operadores séao fornecidos para possibilitarrmagdo de varios tipos de
expressoes.

Os operadores possuem uma sequéncia na qual &s&gs serdo avaliadas e
resolvidas. Se dois operadores numa mesma exprpesauirem o mesmo nivel de
precedéncia, a expressdo sera avaliada da esqpardaa direita. As expressoes
contidas entre parénteses serdo resolvidas em ipgrinhggar, a comecar pelos
parénteses mais internos.

A ordem de precedéncia é a seguinte:

1° - Expressodes dentro de parénteses e fungdes

2° - Operador unario menos ou negacao

3° - Operadores aritméticos multiplicativos: *, /

4° - Operadores aritméticos aditivos: +, -

5° - Operadores relacionais: =, <>, <, >, <=, >=

6° - Operadores légicos: e, ou, hao

Operadores Aritméticos:

S&do os simbolos das quatro operacdes basicas:*+.-Eles representam as

operacoes de adicao, subtracao e negacao, malgabee divisdo respectivamente.

Operadores Relacionais:

Nas expressdes que utilizam os operadores relagjomaesultado da relacéo

sera sempre Verdadeiro ou Falso. Séo eles:

= igual

<> ou# diferente

> maior que

< menor que

>= maior ou igual a
<= menor ou igual a
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Operadores Légicos

Séo eles: - eul]paraconjuncag,
- ouou [J paradisjuncao;

- ndoou - para anegacao

* A conjuncdo de duas proposicdes é verdadeira senente se ambas as

proposicdes sao verdadeiras. Veja tabela abaixo:

P | a|p0q
VI V]V
VIF|[ F
F| V] F
FIF| F

Exemplo: p: OK, onde OK é uma variavel l6gica conator verdadeirp
g: A=0, onde o valor de A ¢ 3;
r: TESTE, onde TESTE_é falso

a)pldq=F bypdr=F c¢)gdr=F

*

A disjuncao de duas proposicoes ¢é verdadeirassenente se, pelo menos, uma
delas for verdadeira. Veja a tabela abaixo:

P | 9|p0q
VI V]V
VI F|V
Fl V]V
F|F| F

Para o exemplo anterior:
a)pldg=V b)pdr=V c¢)qOr=F

*

A negacao pode ser formada inserindo-se a palddwantes da proposicéo.
Veja a tabela abaixo:
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2.4.3 Expressoes

As expressdes sdo constituidas por constantesjveerie operadores, que
definem o método para calcular um valor. O resoltads expressdes pode ser
armazenado em uma variavel de um tipo compatoral@ valor resultado.

Sao exemplos de expressoes:

a>b

Resultado— 3 + (X * y)

D + num / alfa

DIA ~ 30

2.4.4 Comentarios

Os comentarios, cuja importancia é indiscutiveltemle um algoritmo ou
programa, sao delimitados por "{ }" (chaves) e pud&parecer em qualquer lugar do
algoritmo. Dentro dos delimitadores de comentariGo npode haver outros
delimitadores, ou seja, ndo séo permitidos comiestaninhados. Os comentérios nédo
influenciardo no funcionamento do programa. Pootanécomendamos a utilizacéo
constante dos comentarios, pois estes ndo afe@rémada no programa, exceto

promover maiores esclarecimentos sobre determirgdtss do algoritmo.

Exemplos de comentérios:
Leiaa,b; {Leitura das variaveis Ae B}
EscrevdA soma de A e B =',soma; {Escreve a soma diges}

{informados pelo usuario}

2.4.5 Comandos de entrada e saida

Todo algoritmo requer alguma forma de entradadasdé dados e informacdes.
Um algoritmo néo teria razdo se ndo houvesse plidade de entrar com valores para
processamento ou mostrar os resultados desse $HOTESHO.

Em alguns algoritmos pode ser necessario inclgura dados de entrada. Esses
dados seréo processados e 0s resultados seraadosstio usuario. Uma das maneiras
de exteriorizar os resultados de determinado psacesnto € através da impressao
destes resultados. Para que isto seja possivabstentomando de entradeia; e o

comando de saidascreva



Algoritmos | —Marco Aurélio Freitas SantosUNIGRAN

Comando Leia

Este comando permite que o usuério informe dadanttada para o algoritmo.

A sintaxe deste comando € definida na figura aisegu

()
o/

Leia Identificado :
NG

Figura 2.4 - Diagrama de fluxo do comando LEIA.

Exemplos:

Leia VALOR;

Leia A,B,CONTADOR,;
Leia CODIGO, NOME;

O comandolLeia |é as variaveis da lista e mantém o cursor prejpace tal

forma que o proximo comandceia, se houver, vai procurar o valor a ser lido na
mesma linha.

Exemplo:
Algoritmo
DeclareNOME literat
DeclareNOTAL, NOTAZ2 real
Leia NOME;
LeiaNOTAL,
LeiaNOTAZ,;
EscrevaNOME,' 'NOTAL,' ''NOTAZ2;

Fim-algoritmo

Comando Escreva

Este comando permite apresentar ao usuario mersagdados contidos em

identificadores. A sintaxe do comando de saida@&saptada na figura a seguir:
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()
N

Escrevi Identificador m
t J N4

Caracte

Figura 2.5 - Diagrama de fluxo do comando ESCREVA.

Exemplos:

Escreva SOMA;

Escreva ‘Media = ‘,MED;
Escreva ‘Valor total = *,VALOR,;

Um algoritmo simples ilustrando os comandos leiasereva € mostrado a
seqguir:
Algoritmo

DeclareA, B, SOMA inteirq

Leia A;

LeiaB;

SOMA ~ A + B;

EscrevadA soma de A e B ="', SOMA;
Fim-algoritmo
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ATIVIDADES

Responda as questfes a seguir e envie e-mail parao@unigran.bou

marcoafs@unigran.brNo cabecalho do e-mail coloque as seguintes

informacdes: “Algoritmos | — RGM — Nome”. No corpido e-mail,

informe qual a atividade ou exercicio que esta s@mdiado.

1) Identificar o tipo de cada uma das constantasab
a) 21; d) 0,21,
b) “bola”; e) falsg
c) “WVERDADEIRO";

2) Assinalar com um X os identificadores validos:

( ) VALOR ( ) SALARIO_LIQUIDO () B248

() X2 ( ) NOTA*DO*ALUNO ( ) A1B2C3
()3*4 ( ) MARIA ( ) KM/H

() XYZ ( ) NOMEDAEMPRESA ( ) SALA215
( ) “NOTA” ( ) AH! ( ) M{A}

3) Quais os valores fornecidos por cada uma dazesfes aritméticas abaixo?

a)17-3*2 b) -15*3 -4

) 123 %5 d)123/5
€)5*123/5-123%5 f) —21* 3 *(-1)

g) 14 * (3 - 18/ 4) — 50 h) 100 — (4 * (3 - 2)j-2)
i) —56%3 ) 14*8%5—23/(-4)
k) 3,21 — (-5,02) — 6,1 ) 6,0/ (2,0 + 3,0

4) Considerando A, B e C variaveis numéricas, cafdeos valores 1, 4 e 8,
respectivamente; NOME e COR variaveis literais endb as sequéncias de caracteres
“Tania” e “branco”; e, TESTE variavel l6gica contleno valor_verdadeiradeterminar

0s resultados obtidos da avaliacdo das seguinpeessdes logicas:
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a) A=1€eTESTE;
b) NOME = “Pedro” ouCOR# “branco”;
c) nAoTESTE ouB/2 = 0,5;
d) C <10 ouTESTE eCOR = “preto”;
e) A2+ C =3 A * (B + C) > 13 ouNOME = “Ana’”);

f) TESTE en&0TESTE;

5) Sendo:
SOMA, NUM, X variaveis numericas,
NOME, COR, DIA variaveis literais, e
TESTE, COD, TUDO variaveis ldgicas,
assinalar os comandos de atribuicdo considerag@Bdos:
( ) NOME « 5;
( ) SOMA — NUM+2*X;
( ) TESTE. COD ou X2 SOMA;
( ) TUDO — SOMA;
() COR < “preto” - X;
()X <« X+1;
( ) NUM — “*ABC*";
( ) DIA — “SEGUNDA";
() SOMA + 2 X2 - NUM;
( ) X « NOME = COD;

6) Supondo: N e P variaveis do tipo literal
X e A variaveis do tipo humérico,

interpretar a sequéncia de comandos a seqguir egtreeo formulario de impressao
com os valores que serdo impressos na unidadedie sa

X < 0;

leiaN, A;

X « X+A;

P~ N;
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escreveP, X;
X « X+A;
escrevaX;

A X

escrevel, X, A,

7) Avalie os algoritmos a seguir e responda quaifcsos valores armazenados nas
variaveis ao final de sua execucao:

a)
Algoritmo
DeclareA, B, C inteirg A B C
A €< 100;
B < 200;
C < (B/A) +2;
B < C*(A+3);
A € B+C;
EscrevaA, B, C;
Fim-algoritmo

b)
Algoritmo
DeclareX, Y, Z real X Y Z
X & 2.5;
Y €« 3.5;
Z< (X+Y)-2)*(3+X);
Y&EY+1;
X&€Y+1;
Y& X+Y;
Z&7Z+Y+X
EscrevaX, Y, Z;
Fim-algoritmo

c)
Algoritmo
DeclareS, R, U inteirg
DeclareX reat S R U X
S& 3;
R&S;
U&S*R;
X< U/5+R;
EscreveS, R, U, X;
Fim-algoritmo




Algoritmos | —Marco Aurélio Freitas SantosUNIGRAN

d)
Algoritmo
DeclareM, P1, P2, P3 real
P1< 10;
P2 < 10;
P3< 10;
M&P1L+P2+P3/3;
EscrevaM, P1, P2, P3;

Fim-algoritmo

e)
Algoritmo
DeclareM, P1, P2, P3 real
P1< 10;
P2 < 10;
P3< 10;
M & (P1L+P2+P3)/3;
EscrevaM, P1, P2, P3;
Fim-algoritmo

f)

Algoritmo
DeclareM, P1, P2, P3 real

P1< 10;

P2 < 10;

P3¢ 10;

M & P1+(P2+P3)/3;
EscrevaM, P1, P2, P3;
Fim-algoritmo

9)
Algoritmo
DeclareK, Y, W inteirg
K &< 34;
Y € 4;
W& (K% 4)*2)+ (10 -Y);
K&W*2;
EscrevaK, Y, W;
Fim-algoritmo

P1 P2 P3
P1 P2 P3
P1 P2 P3
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h)
Algoritmo

DeclareNOME literat NOME

NOME € ‘teresa’;

NOME < ‘iolanda’;

NOME < ‘reginaldo’;

EscrevaNOME;

Fim-algoritmo

i)
Algoritmo
DeclareA, B inteirg

DeclareC, D légicq A B

A € 50;

B < 30;

C€& A<>B;

D < (A-15) > (B + 40);

EscrevaA, B, C, D;

Fim-algoritmo

),
Algoritmo
DeclareX, Y, Z inteirg

DeclareW, S 16qgicq X Y Z

X&€10*2-2;

Y € 3;

Z&EX+Y -4

W & (X >=Y);

S€ (Z=X);

EscrevaX, Y, Z, W, S;

Fim-algoritmo
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8) Avalie os algoritmos a seguir e verifigue senmssmo apresentam algum tipo de
problema relacionado a tipos de variaveis incompeti Caso exista algum problema,
explique.

a)
Algoritmo
DeclareA, B, C inteirg
DeclareD real A B C D
A< 1;
B & 2;
C< 3
D < C/(A+B);
EscrevaA, B, C, D;
Fim-algoritmo

Apresentou problema?
Qual?

b)
Algoritmo
DeclareA, B, C inteirg
DeclareD real A B C D
A<,
B & 2;
C< 3
D&« C/(A+B);
A< B*C;
B < D;
EscrevaA, B, C, D;
Fim-algoritmo

Apresentou problema?
Qual?
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C)
Algoritmo

DeclareX, Y, Z real X Y

X & 3.5;

Y &€ 2;

Z € 3;

X € (X = 0.5);

EscrevaX, Y, Z;

Fim-algoritmo

Apresentou problema?

Qual?

d)
Algoritmo

DeclareTESTE literaj TESTE

TESTE < ‘falso’;

EscrevalESTE;

Fim-algoritmo

Apresentou problema?

Qual?

e)
Algoritmo

DeclareTESTE literaj TESTE

TESTE< ‘8,

EscrevalESTE;

Fim-algoritmo

Apresentou problema?

Qual?
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f)
Algoritmo

DeclareTESTE literaj TESTE

TESTE € falsg

EscrevalESTE:;

Fim-algoritmo

Apresentou problema?

Qual?

¢)
Algoritmo

DeclareTESTE logico TESTE

TESTE < falsg

EscrevalESTE;

Fim-algoritmo
Apresentou problema?

Qual?

h)
Algoritmo

DeclareTESTE literaj TESTE

TESTE € ‘verdadeiro’;

EscrevalESTE:;

Fim-algoritmo

Apresentou problema?

Qual?
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)
Algoritmo
DeclareNUMERUO literal
DeclareA inteiro;

NUMERO <« ‘24’;

A €< NUMERO + 10;
EscrevaA, NUMERO;

Fim-algoritmo

Apresentou problema?

NUMERO

Qual?

)

Algoritmo

DeclareA, B, C inteirg
A €& ‘48’ + '33’;
B & A;
C< B;

EscrevaA, B, C;

Fim-algoritmo

Apresentou problema?

Qual?
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Capitulo

3

ESTRUTURAS DE CONTROLE

1 ESTRUTURAS CONDICIONAIS

1.1 SE...ENTAO

Esta € a estrutura béasica de controle em quases tadalinguagens de
programac&o. E empregada quando a acdo a sera@clepende de uma inspegio ou
teste. Este comando nos fornece a habilidade ée tiaza decisdo simples, se uma dada

condicéo for verdadeira.

Sintaxe:

se<condi¢cdo> entdo
<comandol>
<comando2>
<comando n>

fim-se

O bloco de comandos sera executado se a condigdeefdadeira. Caso a
condicdo seja falsa, a execug¢do do algoritmo n&outard o bloco de comandos e

passara o controle para a linha imediatamente @ffira-se”.
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Expressao
booleana

l Vv

Comandos

Figura 3.1 - Diagrama de fluxo da estrutura SE..EQT

1.2 SE...ENTAO...SENAO
Esta estrutura de decisédo é usada quando a aeé@eesutada depende de uma
inspecgao ou teste. Ele nos fornece a habilidadexdeutar um comando composto, se

determinada condicao for verdadeira ou falsa.

Sintaxe:
se<condi¢cdo> entdo
<comandol>
<comando2>
<comando n>
senao
<comandol>

<comando2>
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A sequéncia de comandos do bloco “entdo” serautxe@a caso a condicao seja
verdadeira. Se a condicdo for falsa, executaraqgééseia de comandos do bloco

“sendo”.

Expresséo Falso-sendo
booleana

l Verdadeiro-entdo

Comando “C1” Comando “C2”"

l

Figura 3.2 - Diagrama de fluxo da estrutura SE.TEQ...SENAO.

Exemplos:

a) Dados dois numeros, determinar o maior entee ele

Algoritmo
declareA, B inteirg

leia A;
leiaB;
seA > B entao
escrevdA é maior que B’;
senao
seA =B entao
escrevdA é igual a B’;
senao
escrevdB é maior que A’

fim-se
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fim-se

fim-algoritmo.

b) Dados os lados de um triangulo, determinarisguiiatero, Isoceles ou Escaleno:
Algoritmo
DeclareA, B, C reg]
LeiaA;
LeiaB;
LeiaC;
se(X=Y) e (X =2Z) entao
escrevdO tridngulo é equilatero’;
senao
se(X =Y)ou(X=2)ou(Y =Z) entdo
escrevdO triangulo é isoceles’;
senao
escrevdO triangulo é escaleno’;

fim-se

fim-se
fim-algoritmo.

2 ESTRUTURAS DE REPETIQAO
Em alguns casos € necessario repetir uma partdgdatmo um determinado

namero de vezes. Para isto estao disponiveisrasugas de repeticao.

2.1 ENQUANTO...FACA

Esta estrutura executa uma sequéncia de comanpesdes vezes, enquanto
uma determinada condicdo permanece valida (dendd. Esta estrutura faz o teste da
condicdo antes de iniciar a repeticdo; se o pronteiste falhar, o bloco de instrucdes

dentro ddoopingnéo sera executado nenhuma vez.

Sintaxe:
enguanto<condicao> faca

<comandol>
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<comando2>

<comando n>

fim-enquanto

Exemplos:
a) Faca um algoritmo que escreva 0s numeros istpositivos menores que 100.

Algoritmo
DeclareNUMERO inteirg

NUMERO €« 0O;
EnquantdNUMERO < 100 faga
EscrevaNUMERO:;

NUMERO ¢ NUMERO + 1,

Fim-enquantp
Fim-algoritmo

Condicao

Verdadeiro

Comando “C”

l

Figura 3.3 - Diagrama de fluxo da estrutura ENQUANTFACA.

b) Mostrar a soma dos nameros pares inteiros posithenores que 100.

Algoritmo
DeclareSOMA, NUMERO .inteiro
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NUMERO €« 2;

SOMA €< 0;

EnquantdNUMERO < 100 faca
SOMA €& SOMA + NUMERO;
NUMERO €< NUMERO + 2;

Fim-enquantp
EscrevdA soma dos numeros pares inteiros é: ', SOMA;

Fim-algoritmo

2.2 REPITA...ATE-QUE

A estrutura “Repita” executa um bloco de comandésgae uma condi¢do seja
verdadeira. Isto significa dizer que ela executax@mwandos enquanto a condicao for
falsa, quando esta condicdo passar a ser verdadeirapeticdo se encerrara. Os
comandos dentro do bloco desta estrutura serdoutaxies pelo menos uma vez.
Quando a condi¢do € encontrada, ela sera testadar Serdadeira passa o controle
para o comando imediatamente abaixo da instruc&® gae”. Se a condicao for falsa,
os comandos do bloco sdo novamente executaogua se tenha uma condicdo

verdadeira.

Sintaxe:

Repita
<comandol>
<comando2>
<comando n>

Até-que<condicao>;

Exemplo:
Faca um algoritmo que escreva 0s humeros integsisiys menores que 100.
Algoritmo
DeclareNUMERO inteirg
NUMERO < 0;
Repita
EscrevaNUMERO;



Algoritmos | —Marco Aurélio Freitas SantosUNIGRAN
NUMERO < NUMERO + 1;
Até-queNUMERO >= 100;
Fim-algoritmo

<« Y

Comando “C”

Falso

Condicao

Verdadeiro

Figura 3.4 - Diagrama de fluxo da estrutura REPIARE-QUE.

2.3 PARA...ATE...FACA
Esta estrutura permite executar um bloco de consaandonimero especifico de

vezes.

Sintaxe:

Para<variavel> de<valor inicial> até<valor final>_passe&incremento> faca
<comandol>
<comando2>

<comando n>

Fim-para
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Esta estrutura de repeticao utiliza uma variaveraincrementada de um valor
inicial para um valor final. Os comandos seréo etaos tantas vezes quantas forem o
incrementos da variavel. Este incremento do vadovatiavel é definido pelo comando
passe que indica qual o valor a ser acrescentado otraddb da variavel. Quando o
incremento for de 1, ndo é necessario informarss@a

O valor da varidvel de controle ndo deve ser alterdentro do bloco de
comandos da estrutura “Para”. E recomendavel odesta instrugcdo sempre que se

souber o valor inicial e o valor final da variadel controle.

Variavel de control€ Valor inicial

\ 4

Variavel de Verdadeiro
controle >

valor final

Falsc

Comando “C”

!

Variavel de control& Variavel de controle + 1

|
!

Figura 3.5 - Diagrama de fluxo da estrutura PARAEAFACA.

Exemplos:
a) Faca um algoritmo que escreva 0s numeros istpwsitivos menores que 100.
Algoritmo
DeclareNUMERO inteirg
ParaNUMERO de0 até99 faca
EscrevaNUMERO;
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Fim-para
Fim-algoritmo

b) Faca um algoritmo que escreva 0s humeros pa\sss positivos menores que 100.
Algoritmo
DeclareNUMERO inteirg
ParaNUMERO de? até98 pass@ faca
EscrevaNUMERO;
Fim-para
Fim-algoritmo



Algoritmos | —Marco Aurélio Freitas SantosUNIGRAN

ATIVIDADES

Responda as questfes a seguir e envie e-mail parao@unigran.bou

marcoafs@unigran.brNo cabecalho do e-mail coloque as seguintes

informacdes: “Algoritmos | — RGM — Nome”. No corpido e-mail,

informe qual a atividade ou exercicio que esta s@mdiado.

1) Faca um algoritmo para ler 100 nimeros inteirosostrar qual € o maior entre

eles.

2) Faca um algoritmo para ler 100 numeros inteiro®strar qual € o maior e qual

€ 0 menor.

3) Analise o trecho do algoritmo a seguir:

seB1 entao
C1,
senao
seB2 entao
seB3 entao
C2;
Senao
Cs3;
C4;
Fim-se
Fim-se
Fim-se

No algoritmo acima,
a) Se B1 for verdadeiro, B2 for verdadeiro e B3fédso, que comandos seréo

executados?
b) Se B1 for falso, B2 for verdadeiro e B3 for falfjue comandos serdo

executados?
c) Se B1 for falso, B2 for verdadeiro e B3 for \adiro, que comandos seréo

executados?
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4)

5)

6)

7)

8)

9)

Fazer um algoritmo para ler um conjunto de valaresros positivos. Terminar
a leitura quando o namero lido for O e, no finabstnar a média dos niumeros

lidos.

Dados os valores de A, B e C, faca um algoritmofqueeca, se existirem, as

raizes de uma equacéo do 2° grau.

Escreva um algoritmo que leia valores para A, B @ Calcule a seguinte
formula:
(R+S)
RESULTADO = -------
2

Onde: R=(A+B)?2 e S =(B+C)?

A conversao de graus Farenheit para Celsius (cadtig) € obtida por:

C=5(F-32)
9

Fazer um programa que calcule e escreva uma tdbetpaus centigrados em

funcdo de graus farenheit que variam de 50 a 60,ae 1 grau.

Escreva um algoritmo que leia a idade de 20 alenpara cada aluno, escreva

sua classificacdo de acordo com a tabela abaixo:

Classificacao Faixa etaria

Infantil A de 5 a7 anos

Infantil B de 8 a 10 anos

Juvenil A de 11 a 13 anos

Juvenil B de 14 a 17 anos

Adulto de 18 acima

Faca um algoritmo para calcular os 30 primeiraséasrda série:
1 1 1 1 1

SOMA = —--——-- S J— S — + - + ..+ -
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10)Faca um algoritmo para calcular o fatorial de utMmer®o informado.

11)Dado um valor real de X, faga um algoritmo parecual os 20 primeiros

termos da série:

12)Faca um algoritmo para ler o salario a ser pagea pafuncionarios de uma
empresa. Parar de ler salarios quando for inforneadalor O (zero). No final,

mostrar o total de funcionérios e a média dos isalar

13)Um rei requisitou os servicos de um sabio e dissegue pagaria qualquer
preco. O sabio, necessitando de alimentos, indageuse o pagamento poderia
ser feito com graos de trigo dispostos em um tajoutke xadrez, de tal forma
gue o primeiro quadro deveria conter apenas um @aoos quadros
subsequentes, o dobro do quadro anterior. O r@&uaohtrabalho barato, pediu
gue o servico fosse executado sem se dar contaedeegia impossivel efetuar o
pagamento. Faca um algoritmo para calcular o nurdergrdos que o sabio

esperava receber.
Obs.: Sabe-se que um tabuleiro de xadrez tem taon@xt

14)Ler um conjunto de dados de N pessoas contendmra &m centimetros e o
sexo (M ou F). O programa deverd parar de ler deglguando for informada
uma altura igual a zero. No final, informar:

v" A maior e a menor altura do grupo;
v O total de homens e mulheres; e
v A altura média das mulheres.

15)Uma certa firma fez uma pesquisa de mercado phea sa as pessoas gostaram
ou ndo de um produto lancado no mercado. Para fason entrevistadas 20
pessoas, onde cada uma informou o sexo e a regfsiarovacao do produto
(sim ou n&o). Fazer um algoritmo que calcule eesscr
v" Numero de pessoas que responderam sim;

v" Numero de pessoas que responderam nao;
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v' Porcentagem de pessoas do sexo feminino que respomgim;

v' Porcentagem de pessoas do sexo masculino que desgonsim.

16)Em uma agéncia de empregos, muitos candidatos rnaraon vagas para 0s

cargos de Secretaria, Cartografo, Geografo e Rraglar. Cada candidato
deverd preencher uma ficha de inscricdo contendtace em nimero de anos,
0 sexo, a cor dos olhos e o total de anos de é&quesi Cada cargo possui
algumas restricOes para as pessoas a serem coasrata

v' Secretaria: olhos azuis, maior de idade e do sExmfno;

v' Cartografo: sexo masculino e experiéncia minima deos;

v' Geodgrafo: experiéncia minima de 2 anos;

v" Programador: experiéncia minima de 3 anos, sexoutias.

Depois de ler um nimero indeterminado de fichamsigricao, informar
o total e o percentual de candidatos aptos para gaddos cargos oferecidos,
sabendo-se que deverdo ser lidas fichas até qudosme uma idade igual a

Zero.



