APOSTILA DE LOGICA DE PROGRAMACAO

APCSTI LA DE LOd CA DE PROGRAMACAO

CAP
Criacao de Algoritnos e Progranas




APOSTILA DE LOGICA DE PROGRAMACAO

SUMARIO

INTRODUGAO. .......coctiiteeeeeeeeetee e teseestes s s ss s aesaesaessssssssesss s s sssassessensesssssss s s s as s sassessassessns s s s tassantansassessssansansnsnnaans
I T i 1Y OO
ALGORITMO NAO COMPUTACIONAL w...oooveeeeeeeetee s stessesssessees s sssssssssssssss s ssssssassssssssssssssssassssssssssssssssssssnses 3
PROGRAMA .......coooooteeeeeeieeesetees e seesesssssssessessssssesssss s esss s essasssss e s s s sses s e ss st es s s as e ssassaes s s sses e sssssaessanssassnsssssensnres
LINGUAGENS DE PROGRAMAGAOQ.........oooieeveieeeseieseeeeesseeseessessassssssssssssssssssssssaessssssssssssssssssssssssassssssssssnsssssasssnnes
TECNICASATUAIS DE PROGRAMAGAOQ.........oooeeeeeeeeeeeeesieeeeeseeseesssssssssasssss s sssssssssssssssssesssssssssssasssssssssssssssennes 3
ALGORITMOSEM “PORTUGOL .....ovueveeeeeeeieeessiiesesssessessssssossssssssssesssssssssassssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssassssssonsens 3
OPERADORESARITMETICOS. ....coiieeieveeteeeee s sssses s sssssssssss s sssssssssssssssssssssssnssssssssssessssssssssssssssssssassssssnsssssanes
OPERADORES RELACIONAIS.......ooiieeeeeeeeeeeeses e s esessesesssssss s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssasssssssnssssssnnes 3
LINEARIZAGCAQO DE EXPRESSOES. ...t aes e st s st s ssss s ssss s s s ssassnes
MODULARIZACAQ DE EXPRESSOES........coooiieieietitesiese ettt sttt sae st s st
OPERADORESESPECIAIS (MOD €DIV)..coooieeeeceeeeeeeeeeeeeseieessesseessesssss s sesssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssnssnsenns 3
FUNGOES. ...ttt st et se st st as s s st s s e s st e st e s e st s s e s et en e et et e s et ansat et et sntansn e s s et aneansetnsasantansnsntns
BIBLIOTECASDE FUNGOES........oooieeeeetieeeseeeestis s eesssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssasssssssssnsssnssssssnssnsons
FUNCOES PRE-DEFINIDAS........orveieeeesseieeeesiessesessssessssssssssessssssssssassssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssassssssnssssssnses
OPERADORESLOGICOS......oooceeeeteeteeeteee s estsss s ses s sss s s s sss s sssssassssassssssssssassssssassssassesssesssssnsssnsasssssensans 3
TABELA VERDADE ........oooioeeeeeeeeeeeseseseessessses e sses s ssss s ssss s es s ssssssessssssss s ssssssns s sssssessssssessessassansssssassnses
EXPRESSOES LOGICAS......coiiiteieee ettt sttt bbb a bbb bbb s e bbbt n s s bt 3
VARIAVEIS......oooeeeeeee ettt sttt a bbbt e b s s bbbt e s s s sttt n s st s s s s s
VARIAVEISDE ENTRADA E SAIDA ...ttt tes et tes st es sttt s s ten s s s nsesansanes
CONSTANTES. ...ttt tessss s es s sss s ss s s s s s s s en s ss st es s es e s ee s e s s ansns s ssensenssanssessanseenssessanssensnees 3
IDENTIFICADORES.......ooootuoieieeeeeeieeesseessessesssesssssssssssssssssessssssssssasssssssssssssasssssssssssss s ssassnssssssassasssassnssasssnssansssssessnssns
TIPOSDE DADOS......ooeoeeeeeeeeeesseesess s sesesss s sssss s sess s sss s ssss s sssssssasssess e ssessanssas s e ssss s assanssss s e sssnsaesssnssnnssessansesssnsens 3
TIPOSPRIMITIVOSDE DADOS.........couoieeeecveeeieseessesssessssssesssssssss s sssssssssssssss s sssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssanns 3
COMANDOS DE 1/O (INPUT/OUTPUT)..ooooveeeeeeeeeeseieeesssesssesssessesssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssosssssssssssssssssssssssnnes 3
SINAL DE ATRIBUIGAO......ceieceeseeeeseieeseeseees s sessesssss s sssssss e sssssssssessssssssssssssss s sssssssssssssssssssssasssssassanssassssssnnes 3
SINAL DE IGUALDADE .........oieoeeieeeeeeeeeeeeeesiessessasssesssssasssssss s sessssssssssssssssssessssssssssssasssessssssssssssssssssssnssasssasssssasessssnnes
CORPO GERAL DE UM PROGRAMA .......ooooieeeeeeieeeesesseeseesssssssssesssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssassssssssssnssssssnsssssssssnses 3
ESTRUTURAS SEQUENCIAIS......ooceiieeeeteee ettt ettt tsses s sssesesssssess s sesssssssssessssssssssessssasssssnsasssessssssnsssssssssssassssens
T PONTO EVIRGULA .ottt es s a s s s st as e s e st ense s st e s et nsns s s e s st ansnsnsasassnnans
PRIMEIRO ALGORITMO....otieeieeeceeesieseesesses s sses st sss s ssssssssssssss s ssss s ssssssss s ssssssessssssss s ssssssssssssssssnsssssessssenns
SEGUNDO ALGORITMO.....oiueeeeeicieeesseeseisssssssssessesssessssssssssesssssssassssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssnsssssons



APOSTILA DE LOGICA DE PROGRAMACAO

{LINHASDE COMENTARIO} ...oviiiireeeeeeeeeeeeeeeeessessessseseeassessssssssssssssassssssssssssssssasssssassssssasssasssssssnsssssnssssssnssssssssennes
CASPAS SIMPLES ...oooeceecteeeetesese e s s s s s as s ss s sses s ssan s s s s s s et s s an s ae st en et en st 3
ESTRUTURASDE DECISAOQ.......oiioeeeeteeteeeeeeseeteeeestessssse s s sssessessssssssassssssssssssssasssssassasssssssassassssassasssssssssssssansnsenns 3
ALGORITMO TRES ..ottt sttt s bbb bbbt bbbttt s st
ALGORITMO QUATRO ...ttt stsssessessess s ssss s ssesssss s s ssassssssssssessssssssssssssssssssssssssessssssesssssssssnssanssassssssssons
NINHOSDE SE....oooitoeieeeteeectessesseeseesssss s sessss s sssessses st sssssesssssssessanss s sess s ssessesssssssassessassnssasssessnsssssansssnssasssnssnsens
ALGORITMO CINCO.....oiiiieeeeeseseeeseieseessessses s sessssssssssssssssessssssssssassssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssassssssssssssasssssssssssnsssses 3
ESTRUTURASDE CONDICAO.........cctieeieeieeeeeee e teeteeteete s ses s tesssssesssssesasses s assssssansassessssasss s sassassessesssssssansnsanns 3
ALGORITMO SEIS....ooieeeeieeeseeieeessiessses s sesssssssassssssssssssssssssssssssssassssssassessssssssssssssssasssnsssssnssassssssnssssssnsssnssssssessnssns
ESTRUTURA DE REPETICAO DETERMINADA .......ooiiieeeeeeereeeseesesseessessssssss e sssesssssssssssesssssssssssssssssssssssssssnssssssns
ALGORITMO SETE.....ooiieieeeeeeeeieesessesssessesssss s ssssssessesssssssss s ssssssssssssssssssssssessesssss s ssssssassssssssesssssssssssasssssssnssnsanss
ALGORITMO OITOucooeeeceeeteveeeteesessseessessses s ssss s es s ssssssssssssss s sssssss e sssssses s ssssssnsssssassessssssnsssssassansssssassanses 3
ESTRUTURA DE REPETICAO INDETERMINADA COM VALIDAGCAO INICIAL w...coueveeeeeereeeeeeeneeeseenseneens
ALGORITMO NOVE......oiieieeeeeieeeeetiessesseseesssssaisssesssss s sssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssons 3
ESTRUTURA DE REPETICAO INDETERMINADA COM VALIDAGAO FINAL ....ovvrveereeereeeeseeeeeeseeeeseensenseennens
ALGORITMO DEZ.....ooiveeeeeeeeeeeeseeesessessesssss s ssses s s aassssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssasssssssssssssssssnssssssnsssssssssnssnsssnnes
ALGORITMO ONZE.......oiuieeeeeeeseeesesesesssesssssiessesssss s ssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssases 3
Programas EQUIVAIENTES...........coiiieie e ce et steete s e st e e ae s esseesteeseesseesseenseaseesseesseenseaneesseeseensesnennsennses 3
EXERCICIOS. ..ottt et bbbt s bbbttt s b sttt st s s bbbt 3

O trabal ho a que nme propus é resultado de m nha experi éncia em
mnistrar a disciplina CAP (criacao de Al goritnpos e Progranas)
desde 1996, notivado pela falta de texto rel aci onado as condi cbes e
necessi dades do curso.

O objetivo principal da Logica de Programacdo € denonstrar teécnicas
para resol ucdo de probl emas e consequentenente automati zacao de
t ar ef as.

O aprendi zado da Légica é essencial para fornacdo de um bom
programador, servindo cono base para o aprendi zado de todas as
| i nguagens de programacdo, estruturadas ou néao.
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De um nodo geral esses conheci mentos serao de supra inportancia
poi s aj udarao no cotidi ano, desenvol vendo um raci ocini o rapido.

Partindo do principio que “a unica coisa constante no nundo é a
nmudanca”, forneco abai xo neu endereco el etrdnico para que vocé
possa ne ajudar, enviando criticas, elogios ou sugestdes gue
servirao para o eterno aprinoranento desse trabal ho.

renat o@rof essor.mail br. com br.

WWW. r enat odacost a. c| b. net .

ALGORI TMO

Un Al goritno € uma seqiéncia de instrucdes ordenadas de forma
| 6gi ca para a resolucdo de uma determ nada tarefa ou probl ena.

ALGORI TMDO NAO COVPUTACI ONAL

Abai xo € apresentado um Al goritnp nédo conputaci onal cujo objetivo é

usar umtel efone publico.

Inicio
1. Tirar o fone do gancho;
2. Quvir o sinal de |linha;

3. Introduzir o cartao;


mailto:renato@professor.mailbr.com.br
http://www.renatodacosta.cjb.net/
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4. Teclar o nunmero desej ado;

r o sinal de chamar
5.1 Conversar;
5.2 Desligar;
5.3 Retirar o cartao;
6. Senéo
6.1 Repetir;

Fi m

PROGRANA

Um programa € um Al goritno escrito emuma |inguagem conput aci onal .

LI NGUAGENS DE PROGRAMACAO

Possuem

Sao Softwares que permtem o desenvol vi nento de progranas.

editores de texto,

um poder de criacao ilimtado, desde jogos,

si stenas enpresariais até sistemas operacionais.

cada uma com suas

Exi stem vari as |inguagens de progranmacéao,

caracteristicas propri as.

Exenpl os:

e Pascal
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« dipper
e C
 Visual Basic

e Del phi e etc.

TECNI CAS ATUAI S DE PROGRAMACAO

e Programacdo Sequenci al
* Programacao Estruturada

e Programacdo Orientada a Eventos e (bjetos

ALGORI TMOS EM * PORTUGOL”

Durante nosso curso irenos aprender a desenvol ver nossos Al goritnos
em uma pseudo- | i nguagem conheci da cono “Portugol” ou Portugués

Est r ut ur ado.

“Portugol” é derivado da aglutinacdo de Portugués + Algol. Al gol é
o none de uma |inguagem de progranmacédo estruturada usada no fi nal

da década de 50.

OPERADORES ARI TMVETI COS
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<>

Adi cao
Subt racéao
Mul tiplicacao

Di vi sao

OPERADORES RELACI ONAI S

Mai or que
Menor que

Mai or ou | gual
Menor ou | gual
| gual

D ferente

LI NEARI ZACAO DE EXPRESSCES

Para a construcédo de Al goritnpos todas as expressdes aritneticas

devem ser

| i neari zadas, ou seja, colocadas em i nhas.

E i nportante tanmbémressal var o uso dos operadores correspondentes

da aritnmética tradicional para a conputacional .
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(2/3+(5-3))+1=

Exemplo:

[adicioni computacionsi

MODULARI ZACAO DE EXPRESSOES

A nodul ari zacdo € a divisdo da expressdo em partes, proporcionando

mai or conpreensado e definindo prioridades para resolucdo da nesna.

Cono pode ser observado no exenpl o anterior, em expressdes

conput aci onai s usanpbs sonente parénteses “( )” para nodul ari zacao.
Na i nformati ca podenps ter parénteses dentro de parénteses.
Exenpl os de priori dades:

(2+2)/2=2

2+2/ 2=3

OPERADORES ESPECIAIS (MOD e D V)
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MOD € Retorna o resto da divisao entre 2 nuneros inteiros.

DIV € Retorna o valor inteiro que resulta da diviséo entre 2

nUdmer os i nteiros.

13 DIV 2

13 MOD 2

FUNCOES

Uma funcdo é uminstrunmento (Sub-al goritnpb) que tem conp objetivo

retornar umval or ou uma i nfornmacao.

A chanada de una funcdo é feita através da citacdo do seu none

segui do opcional nente de seu argunento inicial entre parénteses.

As funcdes podem ser predefinidas pela |inguagem ou criadas pelo

progranmador de acordo com o seu interesse.

Exenpl os:
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Pr ocessanent o



APOSTILA DE LOGICA DE PROGRAMACAO

Valor Final Y Y=3

Bl BLI OTECAS DE FUNCCOES

Armazenam um conjunt o de funcbes que podem ser usadas pel os

progr anas.

FUNCOES PRE- DEFI NI DAS
ABS( ) VALOR ABSOLUTO
SQRT( ) RAI Z QUADRADA
SQR( ) ELEVA AO QUADRADO
TRUNC( ) VALOR TRUNCADO
ROUND( ) VALOR ARREDONDADO
LOG ) LOGARI TMO
SIN( ) SENO
Caos( ) COSENO
TAN( ) TANGENTE
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As funcdes acina sdo as nmai s conuns e inportantes para nosso
desenvol vinento | 0gi co, entretanto, cada |inguagem possui suas
funcbes propias. As funcbOes podem ser aritneticas, tenporais, de

texto e etc.

OPERADORES LOG COS

At uam sobre expressdes retornando senpre val ores | 6gi cos cono Fal so

ou Ver dadei ro.

E |RETORNA VERDADEI RO SE AMBAS AS PARTES FOREM VERDADEI RAS

OU |BASTA QUE UVA PARTE SEJA VERDADEI RA PARA RETORNAR
VERDADEI RO.

NAO || NVERTE O ESTADO, DE VERDADEI RO PASSA PARA FALSO E VI CE-
VERSA.

TABELA VERDADE

A B A E B A OU B | NAO (A
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F Vv F Vv Vv

F F F F Vv

EXPRESSOES LOd CAS

As expressdes conpostas de rel acdes senpre retornam um val or |0gi co.
Exenpl os:
2+5>4 €& Verdadeiro 3<>3 e Fal so

De acordo com a necessi dade, as expressdes podem ser uni das pel os

oper ador es | 6gi cos.

Exenpl os:

2+ = E 3<>3 e Fal so
Vv
F
Vv

2+5>4 OU 3<>3 e Verdadeiro
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Oou

V

F

NAO(3<>3)& Verdadeiro

VARI AVEI S

Vari avei s sdo enderecos de nendria destinados a armazenar

I nf or macdes tenporari anente.

* Todo Al goritnpb ou programa deve possuir vari avel!

VARI AVEI S DE ENTRADA E SAI DA

Vari avei s de Entrada armazenam i nf ormacdes forneci das por um nei o

ext erno, nornmal nente usuari os ou di scos.
Vari avei s de Sai da arnmazenam dados processados cono resul tados.

Exenpl o:
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De acordo coma figura acina A e B sdo Vari dveis de Entrada e C é

uma Vari avel de Sai da.

CONSTANTES

Const antes s&o enderecos de nenoria destinados a arnmazenar

I nformagdes fixas, inalteraveis durante a execugcdo do prograna.
Exenpl o:

Pl = 3.1416

| DENTI FI CADORES

S4o0 os nones dados a vari avei s, constantes e programnas.

Regras Para construcao de ldentificadores:

e Nao podemter nones de pal avras reservadas (comandos da

| i nguagem ;

« Devem possuir conop 1° caractere uma |etra ou Underscore

( _);
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* |er cono denmals caracteres | etras, nunerosS ou underscore,

e Ter no nmaxi no 127 caracteres;
* Nao possuir espacos em branco;

e A escolha de letras nmi Uscul as ou m nuscul as é

I ndi ferente.

Exenpl os:
NOVE TELEFONE | DADE_FI LHO
NOTA1 SALARI O Pl

UMNOVEMUI TOCOMPRI DOEDI FI CI LDELER

UM NOVE_MJI TO COVPRI DO E_FACI L_DE_LER

T1 POS DE DADGCS

Todas as Variaveis devem assumr um determ nado ti po de infornmacgao.
O tipo de dado pode ser:

e Primtivo & Pré-definido pela |Iinguagem

e

e Sub-Faixa € E uma parte de umtipo ja existente;

e Escalar f= 717 Jlos pel o programador.

Exenpl os:
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A 1 INTEl <.
TI PO NOTA=[1..10] DE I NTElI RO

TI PO SFMANA = (Segunda-feira, Terca-feira, Quarta-feira, Quinta-

feira, Sexta-feira, Sabado, Dom ngo)

TIPOS PRI M T1 VOS DE DADGS

| NTEI RO |ADM TE SOVENTE NUMERGCS | NTEI ROS. GERALMENTE E
UTI LI ZADO PARA REPRESENTAR UMA CONTAGEM ( QUANTI DADE) .

REAL ADM TE NUMERCS REAI'S (COM QU SEM CASAS DECI MAI'S) .
GERALMENTE E UTI LI ZADO PARA REPRESENTAR UVA MEDI CAQ.

CARACTERE |ADM TE CARACTERES ALFANUMERI COS. OS NUMEROS QUANDO
DECLARADOS COMDO CARACTERES TORNAM SE REPRESENTATI VOS E
PERDEM A ATRI BU CAO DE VALCR

LOG CO |ADM TE SOMENTE VALORES LOG COS( VERDADEI RO FALSO) .

COVANDGS DE |/ O (I NPUT/ QJTPUT)

LER € Comando de entrada que pernmite a leitura de Variaveis de

Ent r ada.
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ESCREVER & Conando de saida que exi be uma infornmacdo na tela do

nmoni t or.

| PMRIM R € Conando de saida que envia uma informacdo para a

| mpressor a.

SI NAL DE ATRI BUI CAO

Uma Vari avel nunca é eternamente igual a umval or, seu conteudo
pode ser alterado a qual quer nonento. Portanto para atribuir

val ores a vari avei s devenbps usar o sinal de “:=".

Exenpl os:
A= 2
B:= 3
C:= A+ B;

SI NAL DE | GUALDADE

As constantes sao eternanente iguais a determ nados val ores,

portanto usanpbs o sinal de “=".
Exenpl os:
Pl = 3.1416;

Enpresa = ‘Col égio de Informatica L. T.D. A’
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V = Verdadeiro

CORPO GERAL DE UM PROGRANA

PROGRAMA <<j denti fi cador >>;
CONST

<<j denti fi cador>> = <<dado>>

VAR
<<identificador>> : <<tipo>>;
I NI ClO
{
COVANDOS DE ENTRADA, PROCESSAMENTO E SAi DA
<<conanhdol>>;
<<comandoN>>
}
FI' M

ESTRUTURAS SEQUENCI Al S

Cono pode ser analisado no topico anterior, todo programa possu

uma estrutura seqiienci al determinada por umiNICIO e FIM
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. PONTO E Vi RGULA ;

O sinal de ponto e virgula “;” indica a existéncia de um préxi no

comando (passa para o proxino).

Na estrutura INICIO e no comando que antecede a estrutura FIM n&o

Se usa -,

PRI MEI RO ALGORI TMO

Segue um Al goritno que |é€ o none e as 4 notas binestrais de um

al uno. Em seguida o Algoritnp calcula e escreve a nedia obtida.

PROGRAVA MEDI A_FI NAL;

VAR
NOTAL, NOTA2, NOTA3, NOTA4, MEDIA: | NTEI RO,
NOVE : CARACTERE [ 35]

INI Cl O

LER ( NOVE) :
LER (NOTALl, NOTA2, NOTA3, NOTA4):
MEDI A : = (NOTAL + NOTA2 + NOTA3 + NOTA4) / 4:

ESCREVER (NOVE, MEDI A)
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FI'M

SEGUNDO ALGORI TMO

Segue um Algoritno que |é o raio de uma circunferéncia e cal cula

sua area.

PROGRAMA AREA Cl RCUNFERENC! A;
CONST PI = 3. 1416;
VAR RAI O, AREA : REAL;
INICl O
LER (RAI O); { PROCESSAMENTC}
AREA := Pl * SQR(RAIO); {ENTRADA}
ESCREVER (‘ AREA =', AREA) { SAi DA}

FI'M

{LI NHAS DE COVENTARI O

Podenos inserir emum Al goritno conentari os para aunmentar a
conpreensao do nesnp, para iIsSso basta que o texto fique entre

Chaves “{}".

Exenpl o:
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LER (RAI O); { ENTRADA}

* ASPAS S| MPLES

Quando querenobs exi bir uma nensagem para a tela ou inpressora ela
deve estar contida entre aspas sinples, caso contréario, o

conputador ira identificar a nensagem cono Vari avel | ndefi ni da.
Exenpl o:
ESCREVER (‘ AREA OBTIDA =", AREA) { COMANDO DE SAI DA}

AREA OBTI DA = X XX { RESULTADO GERADO NA TELA}

ESTRUTURAS DE DECI SAO

Executa uma seqiénci a de comandos de acordo como resultado de um

teste.

A estrutura de deci sdo pode ser Sinples ou Conposta, baseada em um

resul tado | ogi co.
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Si npl es: Conposta 1:
SE <<CONDI CAO>> SE <<CONDI CAC>>
ENTAO <<COVANDOL>> ENTAO <<COVANDOL>>

SENAO <<COVANDOL>>

Conposta 2:
SE <<CONDI GAO>>
ENTAO I NI Cl O
<<COVANDQOL>>:
<<COVANDON>>
FI M
SENAO INICI O

<<COVANDQOL>>; <<COVANDON>>

FI M

ALGORI TMD TRES

Segue um Al goritno que | é 2 nineros e escreve 0 nai or.
PROGRANVA ACHA MAI OR;

VAR A, B : I NTEIRQO
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INICI O
LER (A, B):
SE A>B
ENTAO ESCREVER ( A)
SENAO ESCREVER ( B)

FI M

ALGORI TMO QUATRO

Segue um Al goritno que |é€ o none e as 4 notas binestrais de um
al uno. Em seguida o Algoritno calcula e escreve a nédia obtida pelo

al uno escrevendo tanbém se o aluno foi aprovado ou reprovado.

Medi a para aprovacdo = 6

PROGRAVA MEDI A_FI NAL;

VAR
NOTAL, NOTA2, NOTA3, NOTA4, MEDIA: REAL;
NOVE : CARACTERE [ 35]

INICl O

LER ( NOVE) :
LER (NOTAL, NOTA2, NOTA3, NOTA4);

MEDI A : = (NOTAL + NOTA2 + NOTA3 + NOTA4) / 4;
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SE MEDI A>=6
ENTAO ESCREVER (‘ APROVADO )
SENAO ESCREVER (‘ REPROVADO )
ESCREVER ( NOVE, MNEDI A)

FI M

NI NHOS DE SE

Usados para tonadas de deci sdes para nais de 2 opcodes.
Forma Ceral :
SE <<CONDI GAO>>
ENTAO <<COMANDOL>>
SENAO SE <<CONDI CAC>>
ENTAO <<COMANDOL>>

SENAO <<CQOVANDOL>>

ALGORI TMO Cl NCO

Segue um Al goritno que | é 3 nluneros e escreve o mai or.

PROGRAVA ACHA MNAI OR;
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VAR A, B, C: INTEIRQ
INICI O
LER (A, B, O;
SE (A>B) E (A>0
ENTAO ESCREVER ( A)
SENAO SE (B>A) E (B>0)
ENTAO ESCREVER ( B)
SENAO ESCREVER ( Q)

FI M

ESTRUTURAS DE CONDI CAO

A estrutura de condi cdo equivale a um ninho de SE S.
Forma Ceral :
FACA CASO
CASO <<CONDI CAOL>>
<<COVANDOL>>:
CASO <<CONDI CAON>>
<<COVANDQOL>>:

OQUTROS CASOs
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<<COMANDQL>>;

FI M DE CASO

ALGORI TMO SEI' S

Segue um Al goritno que | é€ 3 nuneros e escreve o mai or.
PROGRAMA ACHA MNAI OR;
VAR A, B, C : | NTElIRG
| NI Cl O
LER (A, B, O;
FACA CASO
CASO (A>B) E (A>Q
ESCREVER (A) ;
CASO (B>A) E (B>Q)
ESCREVER (B);
QUTROS CASGOS
ESCREVER (C);
FI M DE CASO

FI M
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ESTRUTURA DE REPETI CAO DETERM NADA

Quando uma sequénci a de conandos deve ser executada repetidas

vezes, temse uma estrutura de repeticéo.

A estrutura de repeticao, assimconp a de decisdo, envolve senpre a

aval i acdo de uma condi ¢ao.

Na repeticdo determ nada o algoritno apresenta previanente a

gquant i dade de repeti coes.
Forma Geral 1:

PARA <<VARI AVEL DE TI PO | NTEl RO>>: =<<VALOR | NI Cl AL>> ATE <<VALOR
FI NAL>> FACA

<<COVANDQOL>>;
Forma Geral 2:

PARA <<VARI AVEL DE TI PO | NTElI RO>>: =<<VALOR | NI Cl AL>> ATE <<VALCR
FI NAL>> FACA

INICl O
<<COVANDOL >>:
<<COVANDON>>

FI M

A repeticdo por padrdo deternmina o passo do valor inicial até o

val or final conp sendo 1. Determ nadas |inguagens possuem passo -1
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ou permtem que o programador defina o passo.

ALGORI TMO SETE

Segue um al goritno que escreve 10 vezes a frase “VASCO DA GAMA"

PROGRAMA REPETI CAG,
VAR 1: | NTEI RC
NI Cl O
PARA | :=1 ATE 10 FACA
ESCREVER (‘ VASCO DA GAMA')

FI'M

ALGCORI TMO A TO

Segue um al goritno que escreve os 100 prineiros naneros pares.
PROGRAMA PARES;
VAR |, PAR | NTECER;
| Nl Cl O
PAR: =0;

PARA |:=1 ATE 100 FACA
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I NI Cl O
ESCREVER ( PAR) ;
PAR : = PAR+2
FIM

FI M

ESTRUTURA DE REPETI CAO | NDETERM NADA COM VALI DACAO | NI Cl AL

E usada para repetir N vezes uma ou mais instrucdes. Tendo conp
vantagem o fato de ndo ser necessario o conhecinento prévio do

nuanmer o de repeti ¢cdes.
Forma Cer al
ENQUANTO <<CONDI CAC>> FACA

<<COVANDOL>>;

Forma Geral 2:
ENQUANTO <<CONDI CAC>> FACA
INIClO
<<COVANDQOL>>:
<<COVANDON>>

FI M
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ALURI |IVOD NOWVE

Segue um al goritno que calcule a sona dos sal ari os dos funcionari os
de uma enpresa. O prograna term na quando o usuario digitar um

sal ari o nmenor que O.
PROGRAMA SOVA SALARI OS;
VAR SOVA, SALARI O : REAL,
| NI Cl O
SOVA: =,
SALARI O =1;
ENQUANTO SALARI CG>=0
I NI Cl O
LER (SALARI O);
SOVA: =SOVA+SALARI O
FIM
ESCREVER ( SOVA)

FI'M

TODASASVARIAVEISQUE ACUMULAM VALORES
DEVEM
RECEBER UM VALOR INICIAL.

ESTRUTURA DE REPETI CAO | NDETERM NADA COM VALI DACAO FI NAL
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Assi m conp a estrutura ENQUANTO E usada para repetir N vezes uma ou

mai s i nstrucdes.

Sua validacdo é final fazendo com que a repeti cdo seja execut ada

pel 0 menos una vez.

Forma Ceral;

REPI TA
<<COVANDOL>>:
<<COVANDON>>

ATE <<CONDI CAC>>

ALGORI TMO DEZ

Segue um al goritno que calcule a sonma dos sal ari os dos funcionari os
de uma enpresa. O prograna term na quando o usuario digitar um

sal ari o nmenor que O.

PROGRAVA SOVA_SALARI CS;
VAR
SOMA, SALARI O : REAL;

| NI CI O
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SOVA: =0
REPI TA
LER (SALARI O ;
SOVA: =SOVA+SALARI O
ATE SALARI O<0;
ESCREVER ( SOVA)

FI'M

ALGORI TMO ONZE

Segue um al goritno que escreve os 100 prineiros naneros pares.
PROGRAMA PARES 2;
VAR |, PAR, CONTADOR : | NTElI RG,
| NI Cl O
CONTADOR : = 0;
PAR : = O;
REPI TA
ESCREVER ( PAR) ;
PAR : = PAR+2:

CONTADOR : = CONTADOR+1;
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ATE CONTADOR=100

FI M

Pr ogr amas Equi val ent es

O algoritno onze poderia ter sido criado com qual quer estrutura de
repeticdo. Portanto podenobs ter algoritnbs que sédo escritos de

maneiras diferentes, nmas, funcionamrealizando o nesno objetivo.

EXERCI Cl OS

1) O QUE E UM ALGORI TMO?

2) O QUE E UM PROGRANA?

3) CRIE UM ALGORI TMO NAO COVPUTACI ONAL, QUE TROQUE UM PNEU DE CARRO.
4) O QUE E UMA LI NGUAGEM DE PROGRAMVACAQ?

5) LI NEARI ZE AS EXPRESSCES ABAI XO

6) Conpl ete a tabela abaixo (A e B sao variaveis |0gicas; V=
verdadeiro e F= fal so)

A ou B A e B nao A

mm<g < >
< T <| ™

7) CRIE ALGORI TMOS PARA OS SEGUI NTES PROBLEMAS:
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A) Dados trés valores X, Y, Z, verifiquem se el es podem ser os
conpri nmentos dos | ados de umtriangulo e se forem escrever uma
nmensagem i nformando se é se € umtriangul o equil atero, isosceles ou
escal eno.

(bser vacoes:
O conprinmento de umlado do triangulo é senpre nenor do que a sonm
dos outros dois.

Eqili | &t eroe Todos | ados iguai s
| séscel ese Doi s | ados iguais
Escal enoe Todos os | ados diferentes

B) Recebendo quatro nedi as binestrais, calcule a nedia do ano
(ponderada), sabendo que o 1° binestre tempeso 1, o 2° binestre
tempeso 2, 0 3° binestre tempeso 3 e 0 4° binestre tem peso 4.
Sabendo que para aprovacao o aluno precisa ter uma nmédi a anual
mai or ou igual a 7, escreva unma nensagem i ndi cando se o al uno foi
aprovado ou reprovado.

Qbser vacgéao:
Medi a anual = (1° binestre * 1+ 2° binmestre * 2 + 3° binestre * 3 +
4° binmestre * 4) | (1+2+3+4)
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