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Qualquer tempo é tempo.
A hora mesma da morte
é hora de nascer.

Nenhum tempo é tempo
bastante para a ciéncia
de ver, rever.

Tempo, contratempo
anulam-se, mas o sonho
resta, de viver.

(Mario Quintana, “Qualquer”)
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01 - Visao Geral

1 Visao Geral

“As coisas sdo sempre melhores no comego”
(Blaise Pascal)

1.1 DADOS E INFORMACOES |

“Dados” sao conjuntos de fatos distintos e objetivos, relativos a eventos. Os dados,
por si sé, tem pouca relevancia ou propdsito. Por exemplo, se for dito que a temperatura
ambiente é de 32°C (celsius), provavelmente todos compreenderdo, mas se for dito que a
temperatura é de 82°F (fahrenheit), a compreensao dependera do conhecimento do ou-
vinte sobre essa unidade de medida. O dado 32°C é rapidamente convertido em sensagao
térmica, portanto ele tem algum significado ou importéancia. Nesse caso, pode-se dizer que
ele é uma informacgdo. Informagoes sdo dados com algum significado ou relevancia.

Se o ouvinte ndo tem nenhum conhecimento sobre a unidade de medida F, ela nao
fornece a exata sensacao de frio ou calor.

A informacdo é a compreensdo dos dados, a matéria-prima para o processamento men-
tal. Sem dados e um mecanismo (processo) de compreensao desses dados existe o pro-
cessamento mental e, se ndo houver esse processamento mental, os dados nao se trans-
formam em informacgdes, continuam sendo apenas dados.

DADO x INFORMACAO
DADO INFORMACAO
Data de Nascimento: 16/07/21 Idade: 3 anos (bebé)
Soma de Preco Unitario x Quantidade Valor Total da Fatura: R$ 2500,00
Medicdo x Métrica de Temperatura = 38° C Quente
Medicdo x Métrica de Distancia = 100 Km Longe

1.2 CONVERSAO DE DADOS EM INFORMAGCOES

Os sistemas de computacao trabalham somente com dados. Eles permitem a coleta,
processamento, armazenamento e distribuicdo de enormes quantidades de dados. A con-
versdo de dados em informacbes é uma tarefa do ser humano, mas os sistemas de com-
putacdo podem auxiliar alguns processos que ajudam nessa conversao:

Contextualizacao Relacionar os dados coletados com outros existentes
Categorizacdo Separar os dados em categorias

Calculo Analisar matematica ou estatisticamente os dados
Condensacao Resumir os dados para uma forma concisa

\ 1.3 DIVISAO DE TAREFAS - Seres Humanos x Sistemas de Computagdo

Quando o ser humano trabalha com informacgdes, existem determinadas tarefas que
podem ser realizadas:

Pensar / Criar Absorver e combinar conhecimentos e informagdes de modo ndo programado para criar
novas informagdes e conhecimentos. Eo processo criativo propriamente dito.

Tomar DecisOes Usar informag0es para definir, avaliar e selecionar entre possiveis agdes a serem toma-
das.

Realizar Agodes Fisicas Qualquer combinacdo de movimentos fisicos, com algum propésito.

Comunicar-se Apresentar conhecimentos e informagdes para outras pessoas, de modo que elas en-
tendam. Dai, a diferenca entre comunicar e transmitir.

Processar Dados Capturar, transmitir, armazenar, recuperar, manipular ou apresentar dados.

Os equipamentos sao criados para facilitar e agilizar as tarefas realizadas pelos seres
humanos. Isso inclui os sistemas de computacdo, que tém como uma de suas finalidades

até substituir o ser humano em uma ou mais tarefas ligadas a informacgdo. Das tarefas
6

Algoritmos e Linguagens — Lucilia Ribeiro




01 - Visao Geral

apresentadas, a mais adequada para os sistemas de computacdo realizarem é o Proces-
samento de Dados. As outras apresentam caracteristicas humanas dificeis de serem “imi-
tadas”.

Dentro do processamento de dados, algumas tarefas sdo basicas:

Capturar Buscar os dados onde eles existem e trazé-los

Manipular Tratas os dados de forma que possam ser organizados e ganhar sentido (transfor-
mando-se em informacdo)

Armazenar Guardar os dados de maneira organizada

Recuperar Buscar os dados que foram armazenados de forma organizada
Apresentar Mostrar os dados de forma compreensivel
Transmitir Enviar e receber dados de outros locais

A Tecnologia da Informacgdo é formada por dispositivos que processam dados de forma
precisa e rapida, facilitando alguma tarefa para o ser humano. O equipamento mais im-
portante dessa tecnologia é o computador, e a informatica estuda essa tecnologia.

1.4 INFORMATICA

Informatica é o estudo de tudo o que se relaciona a tecnologia da informacdo. E uma
unido de trechos de duas outras palavras e foi criada pelos franceses.

INFORMATICA = INFORmagcé&o + AutoMATICA

Outra definicdo possivel para informatica é: “O estudo do tratamento da informacgao,
utilizando-se, como ferramenta basica, recursos dos sistemas de computacgdo.”

Este conceito amplia bastante a idéia inicial. Primeiro, porque a informatica é tratada
como um estudo, por isso, € dotada de conceitos préprios e distintos. Como estudo, seu
objetivo é o tratamento da informacdo, usando como ferramenta os recursos de sistemas
de computacdo, ou seja, o computador e outros recursos ligados a ele.

1.5 TIPOS DE DADOS

Os sistemas de computagado, atualmente, manipulam varios tipos diferentes de dados:

Ndameros Podem ser organizados, alterados, calculados e armazenados.

Textos Podem ser escritos, corrigidos, alterados na forma e cor, armazenados e impressos.

Imagens Podem ser estaticas (em duas ou trés dimensdes) ou em movimento (animacoes e videos). Podem
ser criadas, alteradas, armazenadas e reproduzidas.

Sons Podem ser gerados eletronicamente (sintetizados) ou gravados diretamente da realidade. Podem
ser alterados, armazenados e reproduzidos.

1.6 O QUE E UM COMPUTADOR?

Para facilitar a compreensao do funcionamento e dos componentes de um computador,
€ apresentada, a seguir, uma analogia entre o funcionamento de um computador e o local
de trabalho de um operador, formado basicamente pelos utensilios comuns de um escrito-
rio (obviamente, sem um computador). Layout e funcionamento desse local de trabalho:
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1) No arquivo de aco (1), estdo armazenadas as instrucdes para realizacao de cada
tarefa. Essas instrugdes apresentam uma seqliéncia de passos a serem seguidos.

2) Quando o operador (2) receber as instrucdes, ele deve copiar cada uma delas no
guadro-negro (3), que possui 16 areas para isso (Al -A16). Cada instrucdo deve ser escrita
em uma das areas livres do quadro-negro, sempre iniciando pela area Al.

3) Apds copiar as instrugdes, o operador deve comecar a realizar cada uma delas,
respeitando a seqliéncia. Caso alguma indique ao operador para escrever em uma area ja
ocupada do quadro, ele deve apagar o conteldo anterior e escrever o novo conteldo.

4) Os dados que serao usados para realizar as tarefas encontram-se escritos em fichas
empilhadas ao lado do operador, no escaninho (4). As fichas deverao ser usadas na se-
gliéncia em que se encontram e, ao ser usada, a ficha deve ser descartada.

5) O operador possui uma calculadora (5) para realizar todos os calculos matematicos
necessarios para a realizacdo da sua tarefa (dependendo das instrucées).

6) Para apresentar os resultados da tarefa realizada, o operador possui uma maquina
de escrever (6), utilizada para escrever os resultados.

Suponha-se que o operador receba a seguinte seqliéncia de instrugdes que estavam
armazenadas no arquivo de ago:

1) Pegue uma ficha e copie o seu valor no quadro - area A16
2) Pegue uma ficha e copie o seu valor no quadro - area A15
3) Some o contelido de A15 com o de A16 e coloque o resultado em A16

4) Se nao houver mais fichas, avance para a area A6; caso contrario, avance para a

area A5

5) Volte para a area A2
6) Datilografe o contelido de A16

7) Pare

O operador copiava as instrugbes, uma a uma, nas primeiras areas do quadro-negro.

O quadro ficava com a

seguinte aparéncia:

Al

Pegue uma ficha e copie
o seu valor no quadro,
area A16

A2

Pegue uma ficha e copie
0 seu valor no quadro,
area A15

A3

Some o contelido de A15
com o de A16 e coloque o
resultado em A16

A4

Se ndo houver mais fi-
chas, avance para a area
A6; caso contrario,
avance para a area A5

A5 A6 A7 A8
Volte para a area A2 Datilografe o contelido de | Pare

Al6
A9 Al10 All Al2

Terminada a cdpia das instrugbes, o operador comeca a realizar cada uma delas, na

seqliéncia em que foram apresentadas. Como exemplo, supde-se que existam, no escani-
nho, quatro fichas com os seguintes valores: 7, 1, 4 e 2. Veja o que acontece no quadro e
nas areas afetadas:

Inicio Pegue uma ficha e copie o Pegue uma ficha e copie
seu valor na drea A16 seu valor na drea A15
Al5 Al6 Al5 Al6 Al5 Al6
7 1 7

Some o contelddo de A15
com o de A16 e coloque o

Se ndo houver mais fi-
chas, avance para a area

Volte para a area A2

resultado em Al16

A6;

caso

contrario,

avance para a area A5

Al5

Al6

Al5
8 1

Al6
8

Al5

Al6
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Pegue uma ficha e copie
seu valor na area A15

Some o contelddo de Al5
com o de A16 e coloque o
resultado em A16

Se nao houver mais fi-
chas, avance para a area
A6; caso contrario,
avance para a area A5

Al5 Al6
4 8

Al5 Al6
4 12

A1l5 Al6
4 12

Volte para a area A2

Pegue uma ficha e copie
seu valor na area A15

Some o contelddo de A15
com o de A16 e coloque o
resultado em A16

A1l5 Al6 A15 Al16 A15 A16
4 12 2 12 2 14
Se ndo houver mais fi- Datilografe o conteldo de Pare
chas, avance para a area Al6
A6; caso contrario,
avance para a area A5
A15 Al6 A15 Al16 A15 A16
2 14 2 14 2 14

A palavra computador vem da palavra latina “computare”, que significa calcular. Pode
até parecer estranho, mas essa idéia ndo esta de toda errada, mesmo assim, é muito
pouco para se ter uma idéia do que seja um computador, entdo, eis mais uma definicdo:

Computador é uma maquina que recebe e trabalha os dados de maneira a obter um
resultado. Para realizar isso, ele é programavel, ou seja, responde a um grupo de coman-
dos especificos (instrugdes) de uma maneira bem definida e pode executar uma lista pré-
gravada desses comandos. Essa lista é chamada de programa.

A partir dessa definicdo, podem ser retiradas algumas conclusdes importantes:
= O computador é uma maquina.
= Realiza um trabalho com os dados para obter resultados.
= O trabalho realizado pelo computador chama-se Processamento.

= O computador é programavel. Pode realizar somente tarefas bem definidas, e
cada uma delas corresponde a uma Unica instrugdo, que sempre é realizada da
mesma maneira. Além disso, ele pode responder a uma lista de instrugbes pré-
gravadas, realizando uma instrucdo apods a outra.

* Essa lista de instrucGes pré-gravadas é chamada de Programa. Existem com-
putadores que apresentam programas fixos e invaridveis - o computador realiza
sempre as mesmas tarefas - que ja acompanham o computador. Também exis-
tem computadores cujos programas instalados sdo diferentes, portanto realizam
tarefas diferentes de acordo com os programas.

Outra definicdo para computador: "E um sistema integrado, composto de hardware e
de software."

Concluindo:

* O computador é um sistema formado por determinados componentes que, atu-
ando em conjunto, permitem que ele realize as tarefas que foram determinadas. Esse
sistema é composto, basicamente, de dois elementos, Hardware e Software.

*» Hardware ¢ a parte fisica do computador, ou seja, o proprio computador e todos
os dispositivos ligados a ele (periféricos). O hardware é composto por "dispositivos eletro-
nicos que fornecem capacidade de computacgao, dispositivos de interconectividade (por
exemplo, switches de rede, dispositivos de telecomunicacao) que permitem o fluxo dos
dados e dispositivos eletromecanicos (por exemplo, sensores, motores, bombas) que for-
necem fungdes do mundo exterior". Normalmente, o hardware de um sistema de compu-
tacdo apresenta a seguinte estrutura geral:

Algoritmos e Linguagens — Lucilia Ribeiro



01 - Visao Geral

. Memoria
Memornia de Armazenamento
‘acesso direto” de massa
f |
o T \ £ 3 75
1592_3;}1\10 Unidadede | Dtsgqsmvo
dpen ?;c{? controle = periférico
cenlrada| | 3 sal
: O ¥ de saida
_ Unidade logica
e aritmetica
Unidade central
- de processamento

1.6.1 UNIDADE CENTRAL DE PROCESSAMENTO

A Unidade Central de Processamento UCP (CPU .Central Processing Unit), é o cérebro
do computador, o componente de hardware que realmente executa as instrugdes apresen-
tadas pelo programa. A Unidade Central de Processamento possui dois componentes prin-
Cipais:

- Unidade de Controle (UC): responsavel pelo controle do fluxo dos dados entre as
partes do computador e por sua interpretacao (se sao dados ou instrugdes). Na simulagao
de computador, é o operador.

- Unidade Ldgica e Aritmética (ULA): responsavel pelos calculos e pela manipulagao
dos dados. Na simulagdao de computador, é a calculadora.

1.6.2 MEMORIA

Possibilita ao computador armazenar dados e instrugdes durante o processamento. Po-
dem existir dois tipos de memédria em um computador:

- Memoria de "Acesso Direto" ou Memoria Principal, também conhecida por RAM (Me-
moria de Acesso Randémico): o armazenamento dos dados e programas € temporario. Na
simulacdo de computador, é o quadro-negro.

- Dispositivos de Armazenamento Secundarios: dispositivos que permitem ao compu-
tador armazenar permanentemente grandes quantidades de dados ou programas. Na si-
mulagdo de computador, é o arquivo de aco.

1.6.3 DISPOSITIVOS DE ENTRADA

Dispositivos através dos quais os dados e instrugdes entram no sistema de computagao
para o processamento. Traduz essas entradas para um cddigo que a Unidade Central de
Processamento entende. Na simulagdo de computador, € o escaninho com as fichas.

1.6.4 DISPOSITIVOS DE SAIDA

Dispositivos que permitem a visualizacao dos resultados do processamento dos dados.
Na simulagdo de computador, € a maquina de escrever.

= -Software ¢é o conjunto de instrugdes (programas de computador) que, quando
executadas, produzem o desempenho desejado e dados que permitem que os programas
manipulem adequadamente a informagdo. E a parte ldgica do computador, aquela com a
qual ndo existe contato fisico. Na simulacdo de computador, sdo as instrucdes realizadas
pelo operador e o contelido das fichas utilizadas por ele.

Observando a simulacdo de computador, apresentada anteriormente, percebe-se que
as operacbes de um computador dependem da logica das instrucdes que ele realiza. Essas
instrucdes sao criadas pelo homem e alimentadas no computador, que apenas as executa,
de acordo com os seus componentes internos.

1.7 CICLO DE PROCESSAMENTO

O computador, de maneira simplificada, realiza uma determinada sequéncia ("ciclo")
para processar os dados. E chamado de Ciclo de Processamento, e é representado grafi-
camente da seguinte maneira:
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—>  [PROCESSAMENTO | —»

[ PROGRAMA |

1.7.1 ENTRADA / SAIDA DE DADOS

O computador |é os dados a serem processados (a partir de periféricos de entrada) e
os coloca na memodria principal. Apds o processamento, o computador envia uma copia dos
resultados, a partir da memdria principal, para os periféricos de saida. Essa saida pode ser
composta por dados de entrada modificados ou por novos dados gerados pelo processa-
mento.

1.7.2 PROGRAMA

Lista de instrucGes que o computador deve seguir, ou seja, € a seqliéncia das operagoes
necessarias para que os dados sejam processados. Normalmente esse programa esta gra-
vado num dispositivo de armazenamento secundario e é copiado para a memaria principal
do computador durante o processamento.

1.7.3 PROCESSAMENTO

E o trabalho realizado pela CPU do computador. O que ela faz depende do programa,
mas quem processa os dados é o hardware do computador. Para que o processamento
aconteca, os dados devem estar na meméria principal.

1.8 REPRESENTACAO DA INFORMACAO

A informacgao e os dados necessitam de meios para que sejam exibidos. Normalmente
sdo utilizados modelos que imitam a realidade.

O sistema de computacdo funciona, basicamente, da mesma maneira, pois imita a
informacgao real criando um modelo eletronico para trabalhar. Esse modelo é numérico e
aritmético. Alguns pontos em comum entre os equipamentos de computagdo e a matema-
tica permitem essa imitacdo da realidade. Esses pontos em comum sao a Numeragao e a
Aritmética Binaria.

Os sistemas de computagdo trabalham com o sistema de numeragdo binario. Cada
simbolo 0 ou 1 da numeracdo binaria é chamado de digito binario. Em inglés, Binary Digit,
que resulta: Blnary digiT = BIT

Como esse bit é usado para modelar (representar a informacdo), pode-se definir que
"Bit € a menor unidade da informagao".

Os bits servem muito bem para a representagdo de nimeros, mas o sistema de com-
putacdo ndo trabalha apenas com informacGes numéricas, entdo, como representar letras
e simbolos?

Para entender como o sistema faz isso, imagine a existéncia de duas |ldmpadas e a
necessidade de criar uma maneira (um modelo) para indicar o estado do movimento de
um carro em determinado momento.

As lampadas apresentam dois "estados" possiveis: acesa ou apagada. Com isso foi
criada uma tabela que associa os estados das ldmpadas aos estados do movimento do
carro.

Se em vez de ldmpadas houvesse bits - 0 (apagada) ou 1 (acesa), a tabela ficaria com
os valores apresentados a direita.

Algoritmos e Linguagens — Lucilia Ribeiro 1
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Carro andando

em frente 00 Carro andando
em frente
: 3 C irand ] .
| bag%i\gs;co 01 Carro virando a
ar g = direita

Carro virando
a esquerda

10 Carro virando a
esquerda

Carro parado 11 Carro parado

Com isso é possivel criar tabelas de equivaléncia entre as combinacdes possiveis dos
bits e as informacGes que devem ser representadas. Quando sdo usados dois bits, o nu-
mero de combinagdes possiveis é quatro, pois na numeragao binaria existe a seguinte
relacdo: Numero de combinagdes = 2" sendo n = nimero de bits.

O sistema de computagdo utiliza uma tabela de equivaléncia entre combinagGes de bits
e caracteres (numeros, letras e simbolos). E claro que, se o sistema utilizasse apenas dois
bits, s6 conseguiria representar quatro caracteres, o que ndo € o caso, pois ele pode utilizar
qualquer quantidade de bits para representar os dados.

Normalmente, utilizam-se grupos de oito bits. Usando a férmula anterior: nimero de
combinacdes = 28 = 256. Portanto, o sistema de computacdo utilizando oito bits consegue
representar até 256 caracteres diferentes (256 combinagoes diferentes).

1.9 BYTES

Cada um desses grupos de oito bits € chamado de byte. Pode-se considerar cada byte
representando um caractere, portanto o byte € utilizado para medir o tamanho dos traba-
Ilhos realizados no sistema de computacdo, principalmente se for levado em consideragao
que sistemas antigos utilizavam somente textos em seus trabalhos. Por exemplo: um livro
com 250 paginas tem, aproximadamente, 1.000.000 de caracteres (contando-se espacos,
gue também sdo caracteres). Caso fosse usado um computador para editar esse mesmo
texto, ele continuaria tendo o mesmo numero de caracteres que o livro real, mas esses
caracteres seriam modelados em bytes. Esse texto seria representado, entdo, por
1.000.000 de bytes, ou melhor, o tamanho desse texto para o computador seria de
1.000.000 de bytes.

Como em outras unidades de medida, no caso de bytes, sdo usados multiplos para
representar grandes quantidades (por exemplo, 1000 m = 1 km). Estes simbolos servirdo
para fazer um arredondamento de valores, o que facilitard a operagao:

Quantidade de Bytes Valor Nome
210 = 1024 bytes 1024 bytes 1 Kb - Kilobyte
2%° = 1.048.576 bytes 1024 Kb 1 Mb - Megabyte
23°% = 1.073.741.824 bytes 1024 Mb 1 Gb - Gigabyte
2%0 = 1.099.511.627.776 bytes 1024 Gb 1 Tb - Terabyte

1.10 EXERCICIOS

1) Verifique a configuracdao de algum computador que vocé tenha acesso. Verifique
tipo do processador, capacidade de memadria RAM, capacidade do HD e sistema operacional
utilizado.

2) Selecione dois anuncios de propagandas de lojas de computadores. Um para com-
putadores de marca (Itautec, Dell, HP) e outro para computadores sem marca. Compare
configuracdes e precgos.

3) Explique a diferenca entre dados e informacoes.
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4) Baseado na resposta anterior, comente porque o computador processa dados e nao
informacdes.

5) Entre os componentes de um sistema de computacao, qual é o responsavel pelo
processamento dos dados?

6) Defina programa e a sua fungdo em um sistema de computagéo.

7) Utilizando as suas palavras e os conceitos apresentados neste capitulo, defina com-
putador.

8) Quais sdo os principais componentes de um sistema de computagao?
9) Quando se afirma que um computador é programavel, o que isso significa?

10)Utilize a simulagao de computador apresentada para "processar" as instrugoes a
seguir e apresente o resultado final dessa tarefa. No escaninho, existem quatro fichas com
0s seguintes valores: 5, 3, 2 e 2:

a) Escreva 1 em Al4;

b) Pegue uma ficha e copie o seu valor no quadro - area A 16;

c) Pegue uma ficha e copie o seu valor no quadro - area A 15;

d) Some o contelido de A15 com o de A16 e coloque o resultado em A16;
e) Some 1 ao valor de A14 e coloque o resultado em A14;

f) Se ndo houver mais fichas, avance para a area A8; caso contrario, avance para
a area A7;

g) Volte para a area A3;

h) Divida o valor de A16 pelo valor de A14 e coloque o resultado em A16;
i) Datilografe o contetido de A16;

j) Pare.

_X_
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2 Nocoes de Logica

)

“Cada ferramenta carrega consigo o espirito com o qual foi criada.’
(Werner Karl Heisenberg)

2.1 LOGICA

Coeréncia e racionalidade. "Arte do bem pensar", "ciéncia das formas do pensamento".
Visto que nossa razdo pode funcionar desordenadamente, a légica tem em vista a "correcao
do raciocinio", colocando “ordem no pensamento”.

Exemplos:
= Todo mamifero é um animal
= Todo cavalo € um mamifero

*» Portanto, todo cavalo € um animal

» Kaiton é pais do planeta Stix
* Todos os Xinpins sao de Kaiton
* Logo, todos os Xinpins sao Stixianos

A logica objetiva a criacdo de uma representagdo mais FORMAL. Utilizamos sempre a
l6gica para pensar, falar, escrever ou agir corretamente. Precisamos, para todas essas
atividades, colocar ordem no pensamento.

*» A gaveta esta fechada
*» A caneta esta dentro da gaveta

= Precisamos primeiro abrir a gaveta para depois pegar a caneta

* Anacleto é mais velho que Felisberto
» Felisberto é mais velho que Marivaldo

= Portanto, Anacleto é mais velho que Marivaldo

2.2 LOGICA DE PROGRAMACAO

Significa o uso correto das leis do pensamento, da "ordem da razdo" e de processos de
raciocinio e simbolizagdo formais na programacdo de computadores, objetivando raciona-
lidade no desenvolvimento de técnicas que produzam solucées logicamente validas e coe-
rentes que resolvam os problemas que se deseja programar.

Um mesmo raciocinio pode ser expresso em qualquer um dos inUmeros idiomas exis-
tentes, mas continuara representando o mesmo raciocinio, usando apenas outra conven-
gao.

Acontece exatamente a mesma coisa na Légica de Programacao. Pode ser representada
em qualquer uma das inumeras linguagens de programacdo existentes. Sé que, no racio-
cinio geral, uma grande diversidade de detalhes computacionais ndo tem nada a ver com
0 mesmo. Portanto, para escapar dessa "Torre de Babel" e, ao mesmo tempo, representar
mais fielmente o raciocinio da Légica de Programacao, utilizamos os Algoritmos.

O objetivo principal da Légica de Programacao é a construgao de algoritmos coerentes
e validos.
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2.3  ALGORITMO

Algoritmo é um conjunto de procedimentos a ser seguido para que um determinado
problema seja resolvido. Para trazermos os algoritmos para a memoria do computador é
necessario que o mesmo seja programado, ou seja, convertido em uma linguagem que
possa ser entendida pela maquina.

E uma seqiiéncia de passos que visam atingir um objetivo bem definido. Cada passo
deve ser simples e sem ambiglidade.

Apesar do nome pouco usual, algoritmos sdao comuns em nosso cotidiano, como, por
exemplo, uma receita de bolo. Na receita existe uma série de ingredientes necessarios e
uma seqliéncia de diversos passos (acdes) que devem ser fielmente executados para que
se consiga o alimento desejado, conforme se esperava antes do inicio da atividade (obje-
tivo bem definido).

Portanto, ao elaborar um algoritmo devemos: Especificar acbes claras e precisas >
Partindo de um estado inicial > Apds um periodo de tempo finito & Produzem um estado
final previsivel e bem definido.

Um algoritmo deve garantir que sempre que seja executado, sob as mesmas condicOes,
produza o mesmo resultado.

Obs.:
Observe a seqiéncia: 1, 6, 11, 16, 21, 26,...
Qual o sétimo elemento?

Qual o padrao de comportamento?

2.4 PROGRAMACAO

Programar consiste em elaborar um conjunto finito de instrucdes reconhecidas pela
maquina, de forma que o computador as execute.

Ea implementacdo de um algoritmo em determinada linguagem de programacao.

Probl a
Fase da resolugdo do
: problema
S0
i \ 4
Solugdo em
z forma de
v algoritmo
Solugdo como \
programa <

Fase da implementagdo

2.5 IMPORTANCIA DE UM ALGORITMO

Representar mais fielmente o raciocinio envolvido na Logica de Programacdo bem como
codificar para qualquer linguagem de programacdo. Existem varias formas de representar
um algoritmo: Linguagem Natural, Fluxograma e Linguagem Estruturada (Algoritmo - Por-
tugol) que é a mais utilizada. Para exemplificar utilizaremos o seguinte problema: “Dividir
dois niumeros”.

2.5.1 LINGUAGEM NATURAL

= Escolher o numerador
= Escolher o denominador
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= Se o denominador for igual a zero, entdo Escreva que ndo existe divisao por

ZEero

= Senado, divida o numerador pelo denominador

2.5.2 FLUXOGRAMA

Escolher o numerador

v

Escolher o denominador

Sim

Imprimir mensagem
Divisdo por zero

v

Denominador = 0

‘[ Fim
L
2.5.3 LINGUAGEM ESTRUTURADA
Rlgoritmo PrimeircExemplo {
real numerador, denominador, resultado;
escreva ("Digite o numerador: ");
leia {(numerador);
escreva ("Digite o denominador: "™);
leia {(denominador);
se (denominador = 0) |
escreva ("Divisdo por Zero");
}
senaoc |
resultado = numerador / denominador;
escreva ("R divisdc = ", resultado);

Nao

'

Imprimir numerador
dividido por denomi-
nador

2.6 EXEMPLOS

Muitas vezes realizamos tarefas aparentemente ébvias demais como, por exemplo,
trocar uma ldmpada, sem percebermos seus pequenos detalhes. Vejamos esse primeiro

algoritmo:

1. pegar uma escada;

2. posicionar a escada embaixo da lampada;
3. buscar uma ldmpada nova;

4. subir na escada;

5. retirar a lampada velha;

6. colocar a lampada nova;

Neste primeiro algoritmo, seguimos uma determinada seqliéncia de acdes que fazem
com que ele seja seguido naturalmente por qualquer pessoa, estabelecendo um padrao de
comportamento, pois qualquer pessoa agiria da mesma maneira.

MAS, e se a lampada nao estivesse queimada? A execugdo das agdes conduziria a uma
troca, independentemente de a ldmpada estar ou ndo queimada, pois essa possibilidade

nao foi prevista. Uma solugao seria:

Algoritmos — Lucilia Ribeiro
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pegar uma escada;

posicionar a escada embaixo da lampada;
buscar uma ldmpada nova;

acionar o interruptor;

se a lampada nao acender, entdo
5.1.subir na escada;

5.2.retirar a ldmpada velha;

5.3.colocar a lampada nova;

uhwhe

Este algoritmo funciona, mas pode ser melhorado visto que buscamos uma lampada e
a escada sem saber se serdao necessarias. Mudemos o teste condicional para o inicio da
seqliéncia de acoes:

1. acionar o interruptor;
2. se a lampada ndo acender, entdo
2.1.pegar uma escada;
2.2.posicionar a escada embaixo da lampada;
2.3.buscar uma lampada nova;
2.4.subir na escada;
2.5.retirar a ldmpada velha;
2.6.colocar a ldmpada nova;

Ha muitas formas de resolver um problema, afinal cada pessoa pensa e age de maneira
diferente. Isto significa que, para este mesmo problema de trocar lampadas, poderiamos
ter diversas solugdes diferentes e corretas (se atingissem o resultado desejado de efetuar
a troca), portanto, o bom senso e a pratica de légica de programacdo é que indicardo a
solugcdo mais adequada, que com menos esforco e menor objetividade produz o resultado
almejado.

O algoritmo acima ndo prevé ainda o fato de a ldmpada nova ndo funcionar €, portanto,
ndo atingir o objetivo nesta situagdo especifica. Melhorando o algoritmo:

1. acionar o interruptor;

2. se a lampada ndo acender, entdo

.pegar uma escada;

. posicionar a escada embaixo da lampada;

.buscar uma ldmpada nova;

.subir na escada;

.retirar a lampada velha;

.colocar a lampada nova;

.se a lampada nova ndo acender, entdo

buscar uma ldmpada nova;

subir na escada;

retirar a lampada queimada;

. colocar outra ldmpada nova;

se a ldmpada nova ndo acender, entdo

buscar uma ldmpada nova;

subir na escada;

retirar a lampada queimada;

colocar outra lampada nova;
(repito os quatro ultimos passos até quando?)

NINNNNNN
NoOouhwNF

NNNNN

NN N NN
NNNNGOR LN R
S

viononn
N

Percebemos que as acdes cessardo quando conseguirmos colocar uma lampada que
acenda; caso contrario, ficaremos testando indefinidamente (note que o interruptor conti-
nua acionado!) Temos que expressar a repeticao da acao sem repetir o texto que repre-
senta a agao, assim como determinar um limite para tal repeticao, para garantir uma con-
dicdo de parada. Observemos que o nimero de repeticGes é indefinido, mas finito.

1. acionar o interruptor;
2. se alampada ndo acender, entédo
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.pegar uma escada;

. posicionar a escada embaixo da lampada;
.buscar uma ldampada nova;

.subir na escada;

.retirar a lampada velha;

.colocar a lampada nova;

.enquanto a lampada nova ndo acender, faca
2.7.1. buscar uma lampada nova;

2.7.2. subir na escada;

2.7.3. retirar a lampada queimada;

2.7.4. colocar outra lampada nova;

NIV
NoOuUhWNR

Até agora estamos efetuando a troca de uma Unica lampada. Na verdade, estamos
testando um soquete (acionado por um interruptor), trocando tantas ldmpadas quantas
forem necessarias para assegurar que o conjunto funcione. O que fariamos se tivéssemos
mais soquetes a testar, por exemplo, 10 soquetes? A solugdo aparentemente mais dbvia
seria repetir o algoritmo de uma Unica l&mpada para os 10 soquetes existentes. Entretanto,
isso ndao é uma maneira eficiente de se resolver esse problema. O conjunto de acoes de-
senvolvidas é exatamente igual para os 10 soquetes. Entdo, podemos fazer com que o
algoritmo volte a executar o conjunto de agdes relativas a um Unico soquete tantas vezes
quantas forem desejadas (no nosso caso, 10 vezes). O algoritmo ficaria assim:

1. ir até o interruptor do primeiro soquete;

2. enquanto a quantidade de soquetes testados for menor do que dez, faca
2.1.acionar o interruptor;
2.2.se a ldmpada nao acender, entdo

1. pegar uma escada;

2. posicionar a escada embaixo da lampada;

3. buscar uma lampada nova;

4. subir na escada;

5. retirar a lampada velha;

6. colocar a lampada nova;

quanto a lampada nova ndo acender, faga

.1. buscar uma ldampada nova;

.2. subir na escada;

.3. retirar a lampada queimada;

2.3.4. colocar outra lampada nova;

2.4.ir até o interruptor do préximo soquete;

2.2
2.2
2.2
2.2
2.2
2.2
2.3.en
2.3
2.3
2.3

Quando a condicao “quantidade de soquetes testados for menor do que dez” for ver-
dadeira, as agbes responsaveis pela troca ou ndo de um Unico soquete serdo executadas.
Caso a condicdo de parada seja falsa, ou seja, todos os dez soquetes ja tiverem sido tes-
tados, nada mais sera executado.

| 2.7 EXERCicCIOS

11)Elabore algoritmo passo-a-passo para trocar um pneu furado. Admita que estado
disponiveis no porta malas do carro todos os materiais necessarios.

12)Elabore algoritmo passo-a-passo para fazer um bolo. Admita que estdo disponiveis
todos os ingredientes necessarios.

13)Elabore algoritmo passo-a-passo para pegar uma coca-cola em uma maquina de
refrigerantes. Admita que vocé esteja em frente a maquina e a ficha esteja em sua car-
teira/bolsa.

14)Elabore algoritmo passo-a-passo representando seus atos de um dia da semana
(meio de semana) desde o momento que vocé abre o olho de manha até o momento que
vocé os fecha para dormir
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15)Trés jesuitas e trés canibais precisam atravessar um rio; para tal dispdoem de um
barco com capacidade para duas pessoas. Por medidas de segurancga, ndao se deve permitir
gue em alguma margem a quantidade de jesuitas seja inferior a de canibais. Qual a solugao
para efetuar a travessia com seguranca? Elabore um algoritmo mostrando a resposta, in-
dicando as agdes que concretizam a solucdo deste problema.

16)Elabore um algoritmo que mova trés discos de uma Torre de Handi, que consiste
em trés hastes (a, b, c), uma das quais serve de suporte para trés discos de tamanhos
diferentes (1, 2, 3), os menores sobre os maiores. Pode-se mover um disco de cada vez
para qualquer haste, contanto que nunca seja colocado um disco maior sobre um menor.
O objetivo é transferir os trés discos para outra haste
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3 Itens Fundamentais

“Quantas magas cairam na cabega de Newton até ele ter inspiragdo!”
(Robert Frost)

3.1  INTRODUCAO

Todo o trabalho realizado por um computador é baseado na manipulacdo de dados
contidos em sua memoria.

A memoria do computador pode ser comparada a um conjunto de caixas numeradas.
Em cada caixa podemos guardar uma informacgdo. O numero da caixa serve para localiza-
la e possui 0 nome de endereco.

1 2 3 4 Guarde o valor Jodo na posicdo de memoéria 3
Jodo | 25
5 6 7 8 Guarde o valor 25 na posicdo de memoria 4

Para armazenar uma informagdo na memoria, ndo precisamos referenciar o endereco
da posicdo. Isso pode ser feito pela associagdo de um nome a cada posicdo. A associacao
é feita por um mecanismo interno das linguagens de programagdo que associa homes que
criamos as posicdes de memaria. Este mecanismo utiliza uma tabela de simbolos.

Tabela de Simbolos
NOME POSICAO DA MEMORIA
Idade 1
Cpf 2

3.2  TIPOS DE DADOQOS

Inicialmente vamos diferenciar dado de informacgao. Se falarmos: “A escada possui 8
degraus”. O valor 8 é um dado, e informacdo € a associacdo de 8 com o nimero de degraus
da escada.

Iremos trabalhar com quatro tipos primitivos. Usaremos estes tipos basicos na cons-
trucao de algoritmos:

3.2.1 INTEIRO
Podem ser positivos, negativos ou nulos e ndo possuem parte decimal.

= Eu tenho 2 filhos.
= A escada possui 9 degraus.
* Meu vizinho ganhou 1 carro novo.

3.2.2 REAL
Podem ser positivos, negativos ou nulos e possuem parte decimal.

= Eletem 1,65 m de altura.
= Meu saldo no banco é de R$ 500,30.
* No momento Geraldo esta pesando 73,5 kg.

3.2.3 CARACTER

Podem ser as letras mailsculas (A...Z), as letras minusculas (a...z), os nimeros (0...9)
e 0s caracteres especiais (ex.: &, #, @, ?, +). Sao sempre representados entre aspas no
algoritmo.

= Constava na prova: “Use somente caneta preta!”.
= O parque municipal estava cheio de placas: “Ndo pise na grama!”.
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3.2.4 LOGICO

Possuem apenas duas possibilidades de representacao, ou seja, podem assumir apenas
duas situagodes (Verdadeiro ou Falso, Verdade ou Falsidade, V ou F). Convencionaremos
que dados logicos poderdo assumir um dos seguintes valores: Verdade ou Falsidade (V ou
F)

= A porta pode estar aberta ou fechada.
* A lampada pode estar acesa ou apagada.

3.3 FORMAGCAO DE IDENTIFICADORES

Os identificadores sdo os nomes das variaveis, das constantes, das rotinas etc. Existem
regras basicas para a formacao de identificadores:

1. Os caracteres que vocé pode utilizar na formacgao dos identificadores sdo: nimeros,
letras mailsculas e minuUsculas e o caracter sublinhado ( _ );

2. Devem comecar por um caracter alfabético ou pelo caracter sublinhado;

3. Podem ser seguidos por mais caracteres alfabéticos ou numeéricos;

4. Na&o sdo permitidos espagos em branco e caracteres especiais (@, $, #,+,!,%...);

5. N&o é permitido usar palavras reservadas nos identificadores, ou seja, palavras que
pertengcam a linguagem de programacao.

Alguns exemplos validos: Lambda, Y, CK32, K9, Nota, CBC, SALARIO, CONTADOR. Al-
guns exemplos invalidos: 5Y, F(15), B:C, Notal/2; WXZ*, B&CC,@143, a-b, Q:c.

E importante observar que no desenvolvimento de algoritmos, o home de identificador
deve ser o mais significativo possivel, pois desta maneira, o entendimento do mesmo se
torna mais facil.

3.4 CONSTANTES

Um dado constante € o que nao sofre nenhuma variacdo no decorrer do tempo. Seu
valor é constante do inicio ao fim da execucgdo do algoritmo, assim como é constante para
execucoes diferentes no tempo. As definicdes das constantes sdo feitas antes das declara-
¢Oes das variaveis. No formato apresentado logo a sequir, identificador € o nome da cons-
tante que esta sendo criada.

Formato: Constante identificador = valor;

Exemplos:
Constante FRASE = “Nao Fume”;
Constante NOME = “Bruna”;

Constante FATOR = 1,24;

Observacdo: E importante observar que dados entre aspas caracterizam caracteres,
mesmo que possuam valores numéricos. Veja os exemplos a seguir:

Constante SORTE = “13”;
Constante TMP = “ER#Y*”;
Constante LIXO = “Abc34F19”;
Constante NUMCHAR = “9,16”;

3.5  VARIAVEIS

Um dado é classificado como varidvel quando pode ter seu valor alterado em algum
instante durante a execucdo do algoritmo. Exemplos: cotacdo do délar, peso de uma pes-
soa, indice da inflagdo.

Embora uma varidvel possa assumir diferentes valores, ela s6 pode armazenar um
valor a cada instante. Toda variavel é identificada por um nome ou identificador.
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Exemplo para ilustrar a diferenga entre valores constantes e varidveis: Construgao de
um algoritmo para calcular o valor da area de uma circunferéncia. A férmula que expressa
a area da circunferéncia é mR?, onde m tem valor constante de 3,1416... independente de
qual seja a circunferéncia (vale para todas as ocasides em que calculamos a area). Ja o
valor de R (raio) é dependente da circunferéncia que estamos calculando. Portanto, é va-
ridvel a cada execugao do algoritmo.

Formato: Tipo de Dado lista de identificadores;

Exemplos:
inteiro numero, a;
real xyz, valor;
caracter nome, endereco;
légico resposta;

Observacgdes: Como visto anteriormente, os tipos primitivos que iremos trabalhar sdo:
inteiro, real, caracter e ldgico. No exemplo anterior, a varidvel RESPOSTA é o nome de um
local de memodria que so6 pode conter valores do tipo légico, ou seja, verdadeiro (V) ou
falso (F), assim como o identificador NUM é o nome de um local de memoria que s6 pode
conter valores do tipo inteiro e assim por diante.

Ndo é permitido que mais de uma variavel possua o mesmo identificador, visto que se
isso acontecer ndo sera possivel saber que variavel usar. S6 podemos guardar dados em
variaveis do mesmo material, ou seja, uma variavel do tipo primitivo inteiro s6 poder ar-
mazenar numeros inteiros; uma variavel do tipo primitivo l6gico, somente verdade (V) ou
falsidade (F) e assim por diante.

3.6 COMENTARIOS

Todo algoritmo deve conter comentarios, a fim de que as pessoas possam entendé-lo
mais facilmente. Os comentarios sdo representados por um texto, ou simplesmente uma
frase, que aparece sempre apos o simbolo //. Os comentarios podem ser colocados em
qualquer ponto do algoritmo onde se fagam necessarios.

Formato: // Comentédrio de uma linha sbé

/* comentdrio de mais de uma linha
Quantas forem necessarias */

Exemplos:
/* Este programa serve de exemplo
Autora: Lucilia Ribeiro
Data: agosto/2024 */
real salario; //saldrio do funcionério
inteiro: numPecas; //numero de pecas

| 3.7 EXERCIcCIOS

17) Determine qual é o tipo primitivo de informacgdo presente nas sentencgas a seguir:

a) A placa “Pare” tinha 2 furos.

b) Josefina subiu 5 degraus para pegar uma maga boa.

c) Alberta levou 3,5 horas para chegar ao hospital onde deu a luz uma menina.

d) Astrogilda pintou em sua camisa: “Preserve o meio ambiente”, e ficou devendo
23,00 ao vendedor de tintas.

e) Felisberto recebeu sua medalha de nimero 18 por ter alcancado a marca de 57,3
segundos nos 100 metros rasos.

18)Identifique o tipo dos dados: (I)nteiro, (R)eal, (C)aracter e (L)dgico

() verdadeiro ( )45,0 ( )1234 ( )o,0
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( ) \\aula" ( ) \\C*d"
( )-0,342 ( )35,23
()" ()-354,0
()o ( )897

( )-234
( ) \\34"

( )-15,0
( ) “falso”
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“1234"
-18,589
falso

()
()
()
( )-23

19)Assinale os identificadores validos e, para cada identificador ndo assinalado, expli-

gue a razdo de ele ser invalido.

a) (X) b) U2 c) AH!

f) KM/L g) UYT

h) ASDRUBAL

1) P{O} m) B52 n) Rua

d) “ALUNO” e) #55

j) 0&0
p) dia/més

20)Supondo que as variaveis nota, nome, matricula, sexo sejam utilizadas para ar-
mazenar a nota do aluno, nome do aluno, o nimero da matricula e o sexo, declare-as
corretamente na linguagem algoritmica, associando o tipo primitivo adequado ao dado que

sera armazenado.

21)Encontre os erros da seguinte declaracdo de variaveis:

inteiro endereco, numFilhos;
caracter idade, x;

real xpto, c, peso, RS,
logico resposta, c;
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4 Expressdes e Operadores

“A chave usada sempre brilha”
(Benjamim Franklin)

4.1  INTRODUCAO

Assim como na matematica, realizamos diversas operagdes dependendo do tipo de
dado utilizado nos algoritmos.

4.2 EXPRESSOES ARITMETICAS

As expressdOes aritméticas sdao escritas linearmente usando a notacdo matematica,
tendo como resposta sempre um valor numérico. Seus operandos sao constantes ou vari-
aveis do tipo numeérico (inteiro ou real) e seus operadores sao operadores aritméticos, ou
seja, simbolos que representam as operagoes basicas da matematica.

O conjunto de operacGes basicas adotadas nos algoritmos sdo: Adigdo, Subtracdo, Mul-
tiplicacdo e Divisao.

Operador Funcgao Exemplos
+ Adicdo [5+1,A+B
- Subtragdo |5-2,X-2Z
* Multiplicagdo |4 * 2, Y * W
/ Divisdo 27/3, B1/B2

As operacoes de radiciacdo e potenciagdo serdo realizadas através do uso das palavras-
chave sqrt e pot, conforme tabela abaixo.

Operador| Funcao Significado Exemplos

pot(X,Y) |Potenciacdo X elevado aY pot(2,3) = 8

sqrt(X) Radiciacdo [Raiz quadrada de X| sqrt(9) = 3

Algumas outras operagdes matematicas ndo-convencionais, mas Uteis na construgao
de algoritmos sdo: o resto da divisdo e o quociente da divisao inteira, mostrados na tabela
a seguir.

Operador Fungado Exemplos
mod Resto da divisao |9 mod 4 resulta em 1
div Quociente da divisdo| 9 div 4 resulta em 2

Prioridades: Na resolucdo das expressbes aritméticas, as operagdes guardam uma
hierarquia entre si.

Operadores Prioridade
1a parénteses mais internos
28 rad, pot
3a /, *, div, mod
4a +, -

Para operacdes de mesma prioridade, devemos resolver a expressdo na seqliéncia exis-
tente, ou seja, da esquerda para a direita. Para alterar a prioridade da tabela, utilizamos
parénteses mais internos.
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Exemplos:

a) 5+ 9+ 7 + 8/4
54+ 9+ 7+ 2
23

b) 1 -4 * 3/6 — pot(3,2)
1 -4 * 3/6 -9
1 -12/6 - 9
1 -2 -9
- 10

c) pot(5,2) - 4/2 + rad(l + 3 * 5)/2
pot(5,2) - 4/2 + rad(l + 15)/2
pot(5,2) — 4/2 + rad(l6)/2
25 = 4/2 + 4/2
25 - 2 + 2
25

4.3 EXPRESSOES LOGICAS

As expressoes logicas sdao expressdes que trabalham com operadores relacionais ou
légicos, tendo como resposta um valor logico (verdadeiro ou falso).

Uma relagdo é uma comparagao entre valores do mesmo tipo primitivo. Esses valores
podem ser representados por constantes, varidveis ou expressdes aritméticas.

Os operadores relacionais utilizados estdo listados na tabela a seguir. O resultado ob-
tido de uma relagdo é SEMPRE um valor légico.

Operador Descricao

== Igual a

= Diferente de

Menor ou Igual a

>= Maior ou Igual a
< Menor que
> Maior que
Exemplos:
a) A+ B ==

(Essa relacdo retornara verdadeiro se o valor de A + B for igual ao de C, e retornara
falso caso contrario).

b) 2 % 4 == 24 / 3
8 == 8
\

c) 15 mod 4 < 19 mod 6
3 <1
F

Os operadores logicos utilizados com expressoes ldgicas bem como as prioridades estdo
na seguinte tabela:

Operador | Comando | pescrigio |Prioridade
E && Conjuncdo 2a
ou [ Disjungdo 3a
NAO ! Negacdo 1a

Tabela-verdade é o conjunto de todas as possibilidades combinatérias entre os valo-
res de diversas varidveis légicas e um conjunto de operadores légicos.
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OPERACAO DE NEGAGAO

A NAO A
Y, F
F \Y;
OPERACAO DE CONJUNGAO
A B A and B (A && B)
Y, Y, Y,
Y, F F
F Y, F
F F F
OPERACAO DE DISJUNCAO
A B AorB (A || B)
Y, Y, Y,
Y, F Y,
F Y, Y,
F F F
Exemplos:
a) 2 <5 ¢&& 15/ 3 =05
2 <568 5 =25
V && V
\Y%
b) 2 <5 1] 15/ 3 =5
2 <5 ]| 5=5
V||V
\Y%
c) F || 20 div (18/3) != (21/3) div 2
F || 20 div 6 != 7 div 2
F || 3 !'=3
F || F
F
d) NAO V || pot(3,2)/3 < 15 - 35 mod 7
NAO V |] 9/3 <15 - 0
NAO V || 3 < 15
NAO V || V
F ||V
\Y%

| 4.4  EXERCICIOS

22)Supondo que A, B e C sdo variaveis do tipo inteiro, com valores iguaisa A =5, B =
10 e C = -8 e uma variavel real D = 1,5. Quais os resultados das expressdes aritméticas

a seguir?

a)2*Amod3-C
b) sqrt(-2 * C) div 4

¢) ((20 div 3) div 3) + pot(8,2)/2

d) (30 mod 4 * pot(3,3))
e) pot (-C,2) + (D*10)/A

* -1

f) sqrt(pot(A, B/A)) + C* D
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23)Escreva as expressdes algébricas em forma de algoritmo. N3o se preocupe nesse
momento em atribuir o resultado da expressdo a uma variavel.

Exemplo: Expressao: x + vy
Algoritmo: X + v *vy

a)a+bc+d
b) (a+b) c + d (a-2b)
) (x+y) (x-y)

24)Verifique as expressoes abaixo e diga qual o resultado das mesmas (verdadeiro ou
falso).

a) 3 *5div4 <= pot(3,2) /0,5
b)2+8mod7>=3*6-15

25)Determine os resultados obtidos na avaliacdo das expressdes ldgicas seguintes.

a)X*X+Y>Z. ConsidereX=1,Y=2,Z=5
b) X*X +Y>2Z.ConsidereX=4,Y=3,Z=1

c) (NOME = “JORGE") E SIM OU (X < Z * 10).
Considere X = 2, Z = 9, NOME = “"MARIA”, SIM = F

26)Determine o resultado das expressoes a seguir:

a) NAO (5'=10/2 || V&&2-5>5-21]V)
b) pot(2,4)!'=4+2[|2+3*5/3mod5<0

27)Determine o resultado obtidos na avaliagdo das expressoes logicas apresentadas a
seguir, sabendo que A =2,B =7, C = 3,5 e que L é uma variavel légica com o valor F.
a)B==A*C&&(L]||V) d) NAO L || V && sqrt(A+B) >= C
b) B> A || B =pot(AA) _ e)B/A==C || B/A!'=C
c)L&& BdivA>=C || NAOA <=C f)yL || pot(B,A) <=C* 10+ A*B

28)Faca a declaragdo de 3 variaveis do tipo inteiro, 2 variaveis do tipo real, 2 variaveis
do tipo caracter e 1 variavel do tipo légico.

_X_
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5 Estrutura Sequencial

“Tente terminar e nunca vacile;
Nada é mais dificil, mas a pesquisa descobrira.”
(Robert Herrick)

5.1 COMANDO DE ATRIBUICAO

Um comando de atribuicdo é usado para atribuir valores a varidveis. O tipo do dado
deve ser compativel com o tipo da variavel, ou seja, sé se pode atribuir um valor légico a
uma variavel capaz de comporta-lo, isto €, a uma variavel declarada como sendo do tipo
l6gico. Na linguagem algoritmica, o comando de atribuicdo tem o formato apresentado a
seguir, onde identificador é o nome da variavel a qual esta sendo atribuido o valor, = é
o simbolo de atribuicdo e expressao pode ser uma constante, variavel, valor ou expressao
cujo tipo seja compativel com o da variavel a qual o valor esta sendo atribuido.

Formato: identificador = expressdo;

Exemplos:
caracter cor;
real media, nl, n2;
logico teste;
inteiro x, vy, z;

cor = “Werde”;

nl = 10;

n2 = 4,5;

media = (nl+n2)/2;
teste = FALSO;

y = 42;

X = y;

Zz = 0;

E importante ressaltar que do lado esquerdo do simbolo de atribuicdo deve existir ape-
nas um identificador.

5.2 COMANDOS DE ENTRADA E SAIDA

Os comandos de entrada e saida tém como finalidade a interrupcdo do programa a fim
de que o usuario possa entrar com dados (entrada), através de unidades de entrada (nor-
malmente o teclado), ou o programa possa fornecer informacdes a respeito dos dados
(saida), através de unidades de saida (normalmente monitor ou impressora).

5.2.1 COMANDO DE ENTRADA

O comando denominado leia é o comando de entrada de dados. Seu objetivo é atribuir
o dado a ser fornecido a variavel identificada. O formato estd listado a seguir. leia é a
palavra-chave do comando de entrada, lista de identificadores ¢ o nome das variaveis,
separados por virgula, nas quais serdao armazenados os valores provenientes do meio de
entrada.

Formato: leia (lista de identificadores);

Exemplos:
leia (codigo);

leia (notal, notaZ2);
leia (nome) ;
leia (endereco);
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5.2.2 COMANDO DE SAIDA

O comando denominado escreva é o comando de saida de dados, que tem como ob-
jetivo mostrar o conteddo de uma variavel, constante ou expressao. O formato € apresen-
tado a seguir, onde escreva é a palavra-chave do comando de saida; lista de identifi-
cadores e/ou expressdes sdo os nomes das varidveis, os nomes das constantes ou as
expressoes, que se deseja fornecer como resultados.

Formato: cescreva(lista de identificadores e/ou expressdes)

Exemplos:
escreva (x) ;
escreva (“Bom dia”, nome);

A\

escreva (“Wocé pesa “, peso, “quilos”);

5.3 ESTRUTURA SEQUENCIAL

A estrutura sequencial de um algoritmo corresponde ao fato de que o conjunto de agbes
primitivas sera executado em uma sequéncia linear de cima para baixo e da esquerda para
a direita, ou seja, ha mesma ordem em que foram escritas.

As acoes serao seguidas por ponto-e-virgula (;). O ponto-e-virgula objetiva separar
uma acao da outra e auxiliar na organizagao sequencial das agles, visto que, apds encon-
trar um (;) o proximo comando da sequéncia deve ser executado.

Exemplo 1:
Algoritmo NomePrograma// identificacdo do inicio do algoritmo {
// declaracdo de variéaveis
// corpo do algoritmo
acao 1;
acdo 2;
acdo 3;

acao njy;
} // fim do algoritmo

Exemplo 2: Escreva um algoritmo que calcule a média aritmética entre quatro notas
quaisquer fornecidas por um aluno.

Algoritmo Exemplo2 {
// declaracdo de variaveis
real nl, n2, media; //varidveis que armazenardo as notas e a média
escreva (“Digite a Notal: “);
leia (nl);
escreva (“Digite a Nota2: “);
leia (n2);
// processamento, ou seja, cadlculo da média aritmética das notas
media = (nl + n2) / 2;
// saida de dados
escreva (“A média das notas informadas é: ”, media);

5.4  TESTE DE MESA

A simulacdo ou teste de mesa tem por objetivo detectar, caso existam, erros de légica
na descricao do algoritmo. Partindo de dados escolhidos (com resposta conhecida) simu-
lamos a execugao do algoritmo e comparamos a resposta obtida com a resposta esperada.
Se ndo houver coincidéncia estd detectado um erro, embora a reciproca ndo seja verda-
deira.

A escolha dos dados para os testes é de muita importéncia na simulagdo. As amostras
de dados devem ser escolhidas de modo que provoquem a execucgao de todas as instrugdes
presentes no algoritmo, testando todas as possibilidades diferentes de saida.
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Na simulacdo sdo listadas todas as variaveis utilizadas no algoritmo e registrados todos
os valores assumidos pelas variaveis, na ordem em que ocorrem.

E conveniente identificar com um ndmero cada uma das instrucdes contidas no algo-
ritmo. Dessa forma sera possivel localizar facilmente a varidvel que foi definida ou alterada
naquele momento.

| 5.5  EXERCICIOS

29)Encontre os erros dos comandos de atribuicao a seguir:

logico a;
real b, c;
inteiro d;

a=>b == c;

d = b;

c+1=Db+ c;

c && b = 3,5;

b = pot(6,2)/3 <= sqgrt(9) * 4;

30)0 que sera atribuido as variaveis A, X e B?
logico a, b;
inteiro: x;
X =8
b=5
a=b;

div 5;

I

+ 13
==3

A

31)Dadas as declaragdes abaixo, assinale os comandos de atribuicdo invalidos:

inteiro num;

real soma, Xx;

caracter simbolo, nome, cor, dia;
logico cod, teste, tudo;

() simbolo = 5; ( )soma=num + 2 *x;
() teste = cor; () tudo = soma;

() cor ="PRETO"; ( )x=x+1;

() num = “*ABC*"; () dia = "SEGUNDA";

32)Explique o que esta acontecendo em cada linha do trecho de algoritmo abaixo e

qual é o resultado de cada acdo executada:

Algoritmo Exemplo {
inteiro x, vy;

real z;

escreva (“Digite um valor: “);

leia (x);

escreva (x, “elevado ao cubo = ", pot(x,3));
escreva (“Digite outro wvalor: “);

leia (y):

escreva (x + y);

z =x/y;:

escreva(z);

z =z + 1;

x = (y + x) mod 2;
escreva (x) ;

}

33) Escreva um algoritmo que receba o valor do salario de um funcionario e o valor do
saldrio minimo. Calcule e escreva quantos saldrios minimos ganha esse funcionario.
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34)Faca um algoritmo que receba o nome e o saldrio de um funcionario, calcule e
imprima o nome do funcionario e o valor do imposto de renda a ser pago, sabendo que o
imposto equivale a 5% do salario.

35)Faga um algoritmo que receba a idade de uma pessoa em anos, calcule e imprima
essa idade em: a) meses, b) dias, ¢) horas e d) minutos.

36)Escreva um algoritmo que receba dois niumeros inteiros, calcule e escreva:

a) soma dos dois nimeros

b) subtracao do primeiro pelo segundo
c) subtragdo do segundo pelo primeiro
d) multiplicagcdo dos dois niumeros

e) divisdo do primeiro pelo segundo

f) divisdo do segundo pelo primeiro

g) o primeiro elevado ao quadrado

37)Sabe-se que o quilowatt de energia custa um quinto do salario minimo. Escreva um
algoritmo que receba o valor do salario minimo e a quantidade de quilowatts gasta por
uma residéncia. Calcule e imprima:

a) o valor, em reais, de cada quilowatt;
b) o valor, em reais, a ser pago por essa residéncia;
c) novo valor a ser pago por essa residéncia, a partir de um desconto de 15%.

38) Faca um algoritmo que receba o ano do nascimento de uma pessoa e o0 ano atual.
Calcule e imprima: a) a idade dessa pessoa; b) essa idade convertida em semanas.

39) Escreva um algoritmo que calcule e imprima a area de um retangulo. O algoritmo
deve solicitar ao usuario as informagdes necessarias para esse calculo.

40) Faca um algoritmo que calcule e imprima o valor do FGTS a ser descontado de um
empregado, sabendo que o desconto do FGTS é de 8% sobre o salario bruto (fornecido
pelo usuario). O algoritmo deve, ainda, calcular e imprimir o valor do salario liquido. Nesse
exemplo, o valor do salario liquido é representado pelo salario bruto menos o valor do
FGTS.

41) Escreva um algoritmo que leia 2 valores A e B e calcule o valor de C, sabendo que
C = (A + B) * B. O algoritmo deve imprimir os valores de A, B e C.

_X_
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6 Estruturas Condicionais

)

“Numa sociedade de lobos, é preciso aprender a uivar.’
(Mme. Du Barry)

6.1 ESTRUTURA CONDICIONAL SIMPLES

Uma estrutura de selegdo permite escolher um grupo de agdes a ser executado quando
determinadas condigdes sdo ou ndo satisfeitas. As condicdes podem ser representadas por
expressodes ldgicas ou relacionais.

Formato:
se (condicéo)
comandol; // acdo primitiva

Onde (condicao) é uma expressao que, quando avaliada, vai gerar um resultado ldgico
(verdadeiro ou falso). Na selecdo simples, se (condicao) for verdadeira, a acdo primitiva
(comando1l) sob a clausula entdo é executada. Caso contrario, nenhum comando € execu-
tado.

Quando existirem diversas agoes a serem executadas, é necessario usar um bloco,
delimitado por chaves { }, conforme mostrado a seguir.

se (condicédo)
{ // inicio do bloco verdade

comandol; // sequéncia de comandos
comando?2;
comandoN;
}
Se (condicao) for verdadeira, os comandos comandol, comando2, ..., comandoN (bloco

verdade) sdo executados. Caso contrario ((condicdo) é falsa), nenhum comando é execu-
tado, encerrando-se a selecdo.

Exemplo 1: Escreva um algoritmo para calcular a média de quatro notas de um aluno
e caso a mesma seja igual ou superior a 7, seu algoritmo deve imprimir uma mensagem
sobre a aprovacao do aluno.

Algoritmo MediaAlunos {
real nl, n2, n3, n4, media;

escreva (“Informe as quatro notas do aluno: “);
leia (nl, n2, n3, n4);

media = (nl + n2 + n3 + n4) / 4;

escreva (“A média do aluno é: %, media);

se (media >= 7) {
escreva (“Aluno aprovado”);

6.2 ESTRUTURA CONDICIONAL COMPOSTA

Quando houver duas alternativas que dependem de uma mesma condicdo, uma da
condicao ser verdadeira e a outra da condicao ser falsa, usamos a estrutura de selegao
composta.
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Formato:
se (condicéo)
{ // inicio do bloco verdade
comandol; // sequéncia de comandos

comando?2;

comandol0;

} // fim do bloco verdade

senao

{ // inicio do bloco falso
comandoA; // sequéncia de comandos
comandoB;

comandoZ;
} // fim do bloco falso

As regras para utilizacdo dos delimitadores { e } tanto dentro do entdo, quanto dentro
sendo, sao as mesmas apresentadas para a estrutura de selegao simples.

Exemplo 2: Escreva um algoritmo que verifique a igualdade de dois nimeros inteiros
fornecidos pelo usuario.

Algoritmo NumerosIguais {
inteiro numl, num2;
escreva (“"Informe dois numeros inteiros: ”);
leia (numl, num2);
se (numl == num?2)
{
escreva (“Os numeros informados sdo iguais.”);
}
sendo
{
escreva (“"Os numeros informados sdo diferentes.”);
}
escreva (“Fim de Programa”);

}

Exemplo 3: Escreva um algoritmo que receba como entrada trés nimeros inteiros,
realize sua soma e informe se essa soma & maior ou igual a 100. Em caso contrario, informe
uma mensagem que a soma € menor do que 100.

Algoritmo SomaMaiorCem ({
inteiro numl, num2, num3, soma;
escreva (" Informe trés numeros inteiros: ”);
leia (numl, num2, num3);
soma = numl + num2 + num3;
se (soma >= 100)
{
escreva (“A soma dos numeros é maior ou igual a 100”);
}

senao
{

escreva (“A soma dos numeros é menor do que 1007);
}

escreva (“Fim”) ;

6.3 ESTRUTURA CONDICIONAL ENCADEADA
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Quando agrupamos varias selegbes, estamos formando uma selecdo encadeada.
6.3.1 SELECAO ENCADEADA HETEROGENEA

Quando ndo conseguimos identificar um padrdo légico de construgdo em uma estrutura
de selecdo encadeada, temos uma estrutura de selecdo encadeada heterogénea.

Formato:
se (condicéol)

{

se

{

}

(condicédo2)

comandol;
comando?2;
comando3;

(condicédo3)

comando4;
comandob5;
comandob6;

sendo

{

}

se (condicéod)

{

se (condicédob)

{

comando7;

}

sendo

{

comando8;

}

Para resumir as variacbes possiveis da selecdo encadeada mostrada anteriormente,

temos a seguinte tabela de decisao:

Condicdo 1 Condicdo 2 Condicdo 3 Condicdo 4 Condicdo 5 Acdo executada
Vv V - - - comandol, comando2, comando3
F - \ - - comando4, comando5, comando6
F - F V V comando?
F - F F - comando8

6.3.2 SELECAO ENCADEADA HOMOGENEA

Quando temos diversas estruturas de selecdo encadeadas que seguem um determinado
padrdo logico, temos uma estrutura de selecdo encadeada homogénea.

Neste exemplo, apds cada entdo existe outro se e ndo existem sendes. Temos, entdo,
uma estrutura de selecdo encadeada homogénea.
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Formato:
se (condicéol)
{

se (condicédo?2)

{

se (condicédo3)

{

se (condicéod)

{

comandol;

O exemplo anterior é equivalente a:
se ((condicdol) && (condicdo?2) && (condicédo3) && (condicdod))

{

comandol;

Exemplo 4: Supondo que uma variavel X possa assumir apenas quatro valores, V1,
V2, V3 e V4 e que exista um comando diferente a ser executado para cada valor armaze-
nado em X. Nesse exemplo, somente um, e apenas um comando, pode ser executado nos
testes, ou seja, se X é igual a V3, ele ndo é igual a V1, nem a V2 e nem a V4.

se (x == vl)
comandol;
se (x == v2)

comando?2;

se (x == v3)
{

comando3;
}
se (x == vi4)

comando4;

X==V1 X ==V2 X ==V3 X ==V4 Acdo
V F F F comandol
F \ F F comando2
F F \ F comando3
F F F \ comando4

Nao temos aqui uma estrutura de selegao encadeada, pois as selecdes nao estao inter-
ligadas. Dessa maneira, todas as condigdes (X == Vn) estao sendo avaliadas e acontecerao
testes desnecessarios.

Com o objetivo de melhorar a performance do exemplo apresentado anteriormente,
podemos usar um conjunto de selecbes encadeadas, como mostrado a seguir.
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se (x == vl)
{

comandol;

}

senao

{
se (x == v2)
{

comando?2;

}

senao
{
se (x == v3)
{
comando3;

}

sendo

{
se (x == v4)
{

comandod;

}

X ==V1 X ==V2 X ==V3 X ==V4 Acdo
V - - - comandol
F V - - comando2
F F V - comando3
F F F \Y comando4

Nesse caso, o numero médio de testes a serem executados foi reduzido. Se o contetido
de X for igual a V2, por exemplo, serdo executados apenas dois testes (X==V1) e (X==V2)
e um comando (comando?2).

Na estrutura anterior, para esse exemplo de V2, sdo inspecionadas quatro condicoes,
embora um Unico comando (comando2) seja executado.

| 6.5 EXERCICIOS

42) A nota final de um estudante é calculada a partir de trés notas atribuidas respecti-
vamente a um trabalho de laboratorio, a uma avaliagdo semestral e a um exame final. A
média das trés notas mencionadas anteriormente obedece aos pesos a seguir:

Nota Peso
Trabalho de laboratério 2
Avaliacao semestral 3
Exame final 5

Faca um algoritmo que receba as trés notas, calcule e mostre a média ponderada e o
conceito segundo mostrado abaixo:

Média Ponderada Conceito
8,0 o---0 10,0 A
7,0 e---0 8,0 B
6,0 e---0 7,0 C
5,0 e---0 6,0 D
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0,0 e---0 5,0 E
43) Faca um algoritmo que receba dois nUmeros e mostre o maior.

44) Escreva um algoritmo que receba como entrada trés nameros inteiros e verifique
se a soma dos mesmos é maior ou igual a 100. O algoritmo deve emitir uma mensagem
em caso positivo.

45) Escreva um algoritmo que receba o valor de um depdsito e o valor da taxa de juros,
calcule e mostre o valor do rendimento e o valor total depois do rendimento.

46) Escreva um algoritmo que receba uma medida em pés, faca as conversdes a seguir
e mostre os resultados.

a) polegadas
b) jardas
¢) milhas
Sabe-se que:
1 pé = 12 polegadas
1 jarda = 3 pés
1 milha = 1760 jardas

47) Escreva um algoritmo que receba trés niumeros obrigatoriamente em ordem cres-
cente e um quarto nimero que nao siga esta regra. Mostre, em seguida, os quatro nimeros
em ordem decrescente.

48) Escreva um algoritmo verifique a validade de uma senha fornecida pelo usuario. A
senha valida é um conjunto de caracteres "ASDFG”. O algoritmo deve imprimir uma men-
sagem de permissao ou de negacao de acesso.

49) Escreva um algoritmo que receba o valor do salario minimo, o nimero de horas
trabalhadas, o nimero de dependentes do funcionario e a quantidade de horas extras
trabalhadas. Calcule e mostre o salario do funcionario de acordo com as regras a seguir:

- 0 valor da hora trabalhada é igual a 1/5 do salario minimo;

- 0 salario do més é igual ao numero de horas trabalhadas multiplicado pelo valor da
hora trabalhada;

- para cada dependente acrescentar R$ 32,00;

- para cada hora extra trabalhada, calcular o valor da hora trabalhada acrescida de
50%;

- 0 salario bruto € igual ao salario do més mais o valor dos dependentes mais o valor
das horas extras;
calcular o valor do imposto de renda retido na fonte de acordo com a tabela a seguir:

IRRF Salério bruto

Isento Inferior a R$ 200,00
10% De R$ 200,00 até R$ 500,00
20% Superior a R$ 500,00

o salario liquido € igual ao salario bruto menos IRRF;
a gratificacdo segue a tabela a sequir:

Salério Liquido Gratificacdo
Até R$ 350,00 R$ 100,00
Superior a R$ 350,00 R$ 50,00

o salario do funcionario é igual ao salario liquido mais gratificacdo.

50) Escreva um algoritmo que leia um numero e, caso ele seja positivo, imprima seu
inverso. Caso contrario, imprima seu valor absoluto.

51) Escreva um algoritmo para resolver equagdes do 2° grau.
ax’> + bx + c =0.
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A variavel a deve ser diferente de zero.

A < 0 > nao existe raiz real

A = 0 > existe uma raiz real x = -b/(2*a)

A > 0 > existem duas raizes reais: x1 = (-b + VA)/(2*a) e x2 = (-b - VA)/(2*a)

52) Escreva um algoritmo que leia 2 valores A e B e calcule o valor de C, sabendo que
C = (A + B) * B. O algoritmo deve imprimir os valores de A, B e C.

53) Deduza o que ficard armazenado nas variaveis do trecho de algoritmo a seguir,
sabendo que as variaveis armazenam valores do tipo inteiro.

se (a > Db)

{

aux = a;
a = b;
b = aux;

}
se (a > c)

{

aux = ay
a = Cy;
Cc = auxy

}
se (b > ¢)

{

aux = b;
b = c;
c = aux;

54) Um supermercado deseja reajustar os precos de seus produtos usando o seguinte
critério: o produto podera ter seu preco aumentado ou diminuido. Para alterar o preco, o
produto deve preencher pelo menos um dos requisitos a seguir:

Requisitos Reajustes
Venda Média Mensal Preco Atual % de acréscimo | % de desconto
< 500 < R$ 30,00 10 -
>=500e < 1200 >= R$ 30,00 e < R$ 60,00 15 -
>= 1200 >= R$ 80,00 - 20

Faca um algoritmo que receba o prego atual e a venda mensal média do produto, cal-
cule e mostre o novo preco.

55) Escreva um algoritmo que receba e altura e o peso de uma pessoa. De acordo com
a tabela a sequir, verifique e mostre qual a classificacao dessa pessoa.

Altura Z Pesg - -
Ate 60 Entre 60 e 90 (inclusive) Acima de 90
Menores que 1,20 A D G
De 1,20a 1,70 B E H
Maiores que 1,70 C F I

56) Escreva um algoritmo que receba a altura e o sexo de uma pessoa, calcule e im-
prima o seu peso ideal, usando as seguintes formulas:

= para homens: (72.7 * h) - 58;

» para mulheres: (62.1 * h) — 44.7.

57) Escreva um algoritmo que receba a medida de um angulo em graus (nimero in-
teiro). Calcule e mostre o quadrante em que se localiza esse angulo. Considere os qua-
drantes da trigonometria e para angulos maiores que 360° ou menores que -360°, reduzi-
los, mostrando também o numero de voltas e o sentido da volta (horario ou anti-horario).
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58) O IMC - Indice de Massa Corporal é um critério da Organizagdo Mundial de Salde
para dar uma indicagdo sobre a condigao de peso de uma pessoa adulta. A férmula é IMC
= peso / (altura)?. Elabore um algoritmo que leia o peso e a altura de um adulto e mostre

sua condicao.

IMC em adultos

| condicdo

abaixo de 18.5

abaixo do peso

entre 18.5 e 25

peso normal

entre 25 e 30

acima do peso

acima de 30

obeso

59) Escreva um algoritmo que receba a idade de um nadador e imprima a sua categoria

seguindo as regras:

Categoria Idade
Infantil A 5 - 7 anos
Infantil B 8 - 10 anos
Juvenil A 11 - 13 anos
Juvenil B 14 - 17 anos

Sénior maiores de 18 anos

_X_
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7 Selecao de Miiltipla Escolha

)

“Numa sociedade de lobos, é preciso aprender a uivar.’
(Mme. Du Barry)

7.1  SELECAO DE MULTIPLA ESCOLHA

Uma estrutura de selecdo de multipla escolha é usada quando ocorrem situacées onde
se um comando for executado, os demais ndo serdao, ou seja, quando um conjunto de
valores discretos precisa ser testado e acdes diferentes sdo associadas a esses valores.
Observe o seguinte exemplo:

se (x == vl)
{
comandol;

}
sendo
{
se (x == v2)
{
comando?2;

}

sendo

{
se (x == v3)
{

comando3;

}

sendo

{
se (x == v4)
{

comando4;

Esse exemplo pode ser escrito usando uma selegdo de multipla escolha. O uso da es-
trutura escolha pode ser para variaveis dos tipos inteiro, caracter e ldgico.

escolha x

{
caso vl: comandol;
caso v2: comando?2;
caso v3: comando3;
caso v4: comandoi4;

}

Para se executar um comando que possui mais de um valor em que se verifica sua
necessidade, todos esses valores sdo agrupados em um Unico caso (os valores sdo sepa-
rados por virgula ou, caso seja um intervalo, separados por ..).

Para se executar um comando que se verifica com todos os outros valores, exceto os
discriminados caso a caso, se inclui outra situacdo: caso contrario.

Se dentro de um caso for preciso colocar mais de um comando, é necessario usar os
delimitadores { e }.
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Exemplo:

se (x == vl)
{

comandol;

}

senao

{
se (x == v2)
{

comando?2;

}

senao

{
se (x == v3)
{

comando?2;

}

senao

{
se (x == vi4)
{

comando3;

}

senao
{
se (x == vb5)
{
comandoé;
}
senao

{

comandob5;

}

Reescrevendo o exemplo anterior com a estrutura de multipla escolha:

escolha x
{
caso vl: comandol;
caso v2, v3: comando?2;
caso v4: comando3;
caso vb: comandoi4;
caso contrario: comando5;

}

Exemplo 1: Escreva um algoritmo que diga se um caracter digitado é: uma vogal
mailscula, um ndmero inteiro de 0 a 9 ou um operador aritmético. Se o usuario informar
algo diferente do que foi mencionado anteriormente, imprimir uma mensagem avisando-o
desse fato.

Algoritmo Letras
{
caracter opcao;
escreva (“Analise de Caracter Digitado”);
escreva (“Informe um caracter: “);
leia (opcao);
escolha opcao
{

caso ‘A’, ‘E', ‘I’, ‘0’, ‘U’: escreva(“E uma vogal maitscula”);
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caso ‘0’/..’9’: escreva(“E um numero inteiro de 0 a 9”);
caso ‘+’, ‘=%, Y¥',  V/!: escreva(“E um operador matematico”);
caso contrario: escreva (“Outro caracter”);

Exemplo 2: Construa um algoritmo que, tendo como dados de entrada o preco de um
produto e seu cddigo de origem, mostre o prego junto de sua procedéncia. Se o cdédigo nao
for nenhum dos especificados, o produto deve ser encarado como importado. Considere a
tabela de cédigos apresentada abaixo:

Caddigo de origem Procedéncia
1 Sul

2 Norte

3 Leste

4 Oeste

5o0u6 Nordeste
7,80u9 Sudeste

10 até 20 Centro-oeste
25 até 30 Nordeste

Algoritmo Produto
{
real preco;
inteiro codigo;
escreva (“Informe o preco do produto: ”);
leia (preco);
escreva (“Informe o cdédigo de origem: ”);
leia (codigo) ;
escolha codigo

{

caso 1l: escreva (“Preco: “, preco, ™ Sul”);

caso 2: escreva(“Preco: “, preco, “ Norte”) ;

caso 3: escreva(“Preco: “, preco, ™ Leste”);

caso 4: escreva (“Preco: “, preco, ™ Oeste”) ;

caso 5, 6, 25..30: escreva (“Preco: “, preco, “ - Nordeste”);

caso 7, 8, 9: escreva(“Preco: %, preco, “ - Sudeste”);

caso 10..20: escreva (“Preco: “, preco, “ - Centro-oeste”);

caso contrario: escreva(“Preco: “, preco, “ - Produto Importado”);

| 7.2 EXERCIcCIOS

60) Dado o algoritmo a seguir, responda:

Algoritmo Ex60

{
logico A, B, C;
se (A)
{

comandol;

}

senao

comando?2;

}

senao

{
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comando3;
comando4;

}

comandob5;

}

comandob;

a) Se A = verdade, B = verdade, C = falsidade, quais comandos serdo executados?

b) Se A = falsidade, B = verdade, C = falsidade, quais comandos serdo executados?
c) Se A = falsidade, B = verdade, C = verdade, quais comandos serdao executados?

d) Valores de A, B, C para que somente os comandos C5 e C6 sejam executados?

€) Quais sao os valores de A, B, C para que somente o comando C6 seja executado?

61) Escreva um algoritmo que leia o cédigo de um determinado produto e mostre a
sua classificacao de acordo com a tabela apresentada a seguir:

Caédigo Classificagdo

1 Alimento ndo-perecivel
2,30u4 Alimento perecivel

50u6 Vestuario

7 Higiene pessoal

8 até 15 Limpeza e utensilios domésticos
Qualquer outro cddigo Invalido

_X_
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8 Estruturas de Repeticao

)

“Quem ndo compreende um olhar, tampouco compreendera uma longa explicagdo.’
(Mério Quintana)

8.1  ESTRUTURAS DE REPETIGAO |

As estruturas de repeticdo sdo usadas quando queremos executar uma mesma sequén-
cia de comandos varias vezes, provocando sempre um retrocesso para o inicio dessa se-
guéncia. Isso ocasiona a repeticdo de certo trecho do algoritmo um nimero de vezes (que
pode ser indeterminado, porém finito).

Aos trechos do algoritmo que sdo repetidos damos o nome de lacos de repeticao, loops
ou looping.

8.2 ESTRUTURA DE REPETICAO COM VARIAVEL DE CONTROLE

A estrutura de repeticdo com variavel de controle, conhecida como para, repete a
execucao de um bloco de comandos um numero predeterminado de vezes, pois possui
limites fixos.

Sintaxe:
para (i de vi ate vf passo p)

{
comandol;
comando?2;
comando3;

comandoN;

}

Onde: i é a variavel de controle, vi é o valor inicial da variavel i, vf é o valor final da
variavel i (valor até o qual ela vai chegar) e p € o valor do incremento dado a variavel i.

Exemplo 1: Escreva um algoritmo que imprima todos os numeros inteiros de 1 a 50.

Algoritmo NumInt
{
inteiro i;
escreva (“Imprimindo os numeros inteiros de 1 a 507);
para (i de 1 ate 50 passo 1)
{
escreva (i, “~ “);

}

Exemplo 2: Escreva um algoritmo que imprima todos os nimeros inteiros de 1 até 50,
em ordem decrescente.

Algoritmo NumIntDecrescente
{
inteiro i;
escreva (“Numeros inteiros de 1 a 50 em ordem decrescente”);
para (i de 50 ate 1 passo -1)
{
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escreva (i, “ “);

8.3 ESTRUTURA DE REPETICAO COM TESTE NO INICIO

E uma estrutura de controle do fluxo de execugdo que permite repetir diversas vezes
um mesmo trecho do algoritmo, sempre verificando antes de cada execucdo se é permitido
executar o mesmo trecho.

A estrutura de repeticdo com teste no inicio denomina-se enquanto e permite que um
bloco de comandos ou uma acdo primitiva seja repetida enquanto uma determinada con-
dicdo for verdadeira.

Quando o resultado da condicdo for falso, o comando de repeticdo é abandonado. Caso
o resultado da condicao seja falso ja da primeira vez, os comandos que se encontram
dentro do enquanto ndo sao executados nenhuma vez.

Sintaxe:
enquanto (condicao)
{
comandol;
comando?2;

comandoN;
}
Exemplo 3: Cdlculo da média das 4 notas por aluno, considerando 50 alunos. Escrever

mensagem de aprovado, caso a média seja maior ou igual a 7 e de reprovado, caso a
mesma seja menor do que 7. Cuidado com dados invalidos.

Algoritmo Medias
{
real nl,n2,n3,n4,media;
inteiro cont; // declaracdo do contador
cont = 0;
enquanto (cont < 50)
{
escreva (“Informe quatro notas: “);
leia(nl, n2 ,n3 ,n4);
enquanto ((nl<0) ou (nl>10) ou (n2<0) ou (n2>10) ou (n3<0) ou
(n3>10) ou (n4<0) ou (n4>10))
{
escreva (“Notas invalidas. Informe novamente: ) ;
leia(nl,n2,n3,n4);
}
media = (nl + n2 + n3 + n4) / 4;
escreva (“Média Anual: ”, media);
se (media >= 7,0)
{
escreva (“Aluno Aprovado”);
}
senao
{
escreva (“Aluno Reprovado”);
}

cont = cont + 1;
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8.4 ESTRUTURA DE REPETICAO COM TESTE NO FINAL

A estrutura de repeticao com teste no final (faga ... enquanto) consiste em uma estru-
tura de controle do fluxo de execugao que permite repetir diversas vezes um mesmo trecho
do algoritmo. Porém, diferentemente do enquanto, a condicdo é testada sempre no final.

Assim, o faca ... enquanto é usado para realizar a repeticdo com teste no final, per-
mitindo que um bloco ou acdo primitiva seja repetido até que uma determinada condicao
se torne verdadeira.

Dessa forma, € possivel observar que um bloco (ou agao primitiva) é executado pelo
menos uma vez, independente da validade da condicdo. Isto ocorre porque a inspecao da
condicdo é feita apds a execugao do bloco, o que representa a caracteristica principal dessa
estrutura de repeticao.

Sintaxe:
faca
{
comandol;
comando?2;

comandoN;
} enquanto (condicao);

Exemplo4: Escreva um algoritmo que receba 2 notas de um aluno e calcule sua média.
Para cada nota, se o usuario entrar com um valor maior do que 10 ou menor do que zero,
0 programa deve sempre pedir para que ele digite novamente a nota correta em um inter-
valo entre 0 e 10.

Algoritmo Notas
{
real nl, n2, media;
faca
{
escreva (“Informe a primeira nota (entre 0 e 10): ”);
leia(nl);
} enquanto (nl < 0) ou (nl > 10);
faca
{

escreva (“Informe a segunda nota (entre 0 e 10): ”);

leia(n2);
} enquanto (n2 < 0) ou (n2 > 10);
media = (nl + n2) / 2;
escreva (“A média das duas notas é: “, media);

| 8.5  EXERCICIOS

62) Uma loja usa os seguintes cddigos para as transagoes de cada dia:
“d” - para compras a vista em dinheiro;
“c” — para compras a vista no cartdo.

E dada uma lista de transacdes contendo o valor de cada compra e o respectivo codigo
da transacao. Considere que houve 25 transagdes no dia.

Faca um algoritmo que calcule e imprima:
- valor total das compras a vista em dinheiro;
- valor total das compras no cartao;
- valor total das compras efetuadas.
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63) Escreva um algoritmo que receba a idade de 10 pessoas, calcule e imprima a quan-
tidade de pessoas com idade maior ou igual a 18 anos.

64) Escreva um algoritmo que conte quantos nimeros pares existem de 0 a 20. (Use
a estrutura faga ... enquanto).

65) Escreva um algoritmo que calcule a tabuada de multiplicagao (de 1 a 10) de um
numero inteiro positivo qualquer digitado pelo usuario usando faca ... enquanto. Reescreva
o mesmo algoritmo usando enquanto. O algoritmo pode ser executado varias vezes até
gue o usuario deseje sair do mesmo.
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9 Vetores e Matrizes

“Lembranga é quando, mesmo sem autorizag¢do,
seu pensamento reapresenta um capitulo”
(Mério Quintana)

9.1 ESTRUTURA DE DADOS

Estruturas de dados s&o tipos construidos, compostos de tipos primitivos. E um con-
junto de elementos.

9.2  VARIAVEIS COMPOSTAS HOMOGENEAS

Variavel Composta Homogénea é composta de varidveis com o mesmo tipo primitivo,
formando, assim, um conjunto homogéneo de dados. Podem ser unidimensionais, também
chamadas de Vetores ou bidimensionais, chamadas de matrizes.

\ 9.3 VETORES - Variaveis Compostas Unidimensionais

Os vetores sdo varidveis compostas homogéneas unidimensionais. Eles representam
uma seqliéncia de variaveis, todas do mesmo tipo, com o mesmo identificador (mesmo
nome).

Como as variaveis tém o mesmo nome, o que as distingue € um indice que referencia
sua localizagdo dentro da estrutura. Para declarar a variavel, utilizamos a seguinte sintaxe
descrita abaixo, onde i é a quantidade de elementos do vetor e tipo primitivo é qualquer
um dos tipos basicos.

Sintaxe:

tipo primitivo de dado indentificador[i];

A figura a seguir mostra como o vetor vetorClasse pode ser representado. Nesse exem-
plo, a primeira posicdo do vetor € 1 e a ultima é 40.

vetorClasse
8,2 6,8 9,2 3,1 L 5,2 9,6 |
1 2 3 4 39 40 |

9.3.1 MANIPULAGAO DE VETORES

O nome do vetor é determinado através do identificador que foi usado na definigdo de
variaveis.

A posicdo é determinada por meio de uma constante, de uma expressao aritmética ou
de uma variavel que estiver dentro dos colchetes e também é denominada indice.

vetorClasse[4]

1 2 3 4 39 40 ‘

ApoOs isolar um Unico elemento do vetor, podemos manipuld-lo através de qualquer
operacgdo de atribuicdo, entrada ou saida.
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Atrituicao:
vetorClasse[4] = 8,6;
a[3] = 6;
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Leitura de dados e atribuicdo dos mesmos a um vetor:

para

{

(i de 1 até 15 passo 1)

AN

escreva (“Digite o numero %,

leia(ali]):;

W,

i, ™)

Escrita (ou impressao) dos elementos de um vetor:

para

{

(i de 1 até 8 passo 1)

escreva (“Elemento[", 1, “]:

}

blil);

Exemplo 1: Escreva um algoritmo que calcule a média aritmética geral de uma classe
com 10 alunos e imprima a média e a quantidade de notas acima da média calculada.

Algoritmo MediaAritmetica

{

’

inteiro notaAcima
real A, B, C, D, E,
faca

{

0
F, G, H

4

escreva (“Informe 10 nota

, I, J, mediaNota;

S:

\\) .
’

leia(a,B,C,D,E,F,G,H,I,J);

} enquanto ((A<0)ou(A>10)ou
(D>10) ou (E<0) ou (E>10) ou (F<0)
(H>10)ou (I<0)ou (I>10)ou (J<0)

mediaNota (A + B + C +

se (A > mediaNota)

ou
ou
= D

notaAcima NotaAcima

(B > mediaNota)

notaAcima NotaAcima

(C > mediaNota)

notaAcima NotaAcima

(D > mediaNota)

notaAcima NotaAcima

(E > mediaNota)

notaAcima NotaAcima

(F > mediaNota)

notaAcima NotaAcima

(G > mediaNota)

notaAcima NotaAcima

B<0)ou (B>10)ou (C<0)ou (C>10) ou (D<0O)
F>10)ou (G<0)ou(G>10) ou (H<0) ou
J>10));
E+F+ G+ H+ I + J)

ou

(
(
(
+ / 10;

1;
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se (H > mediaNota)

{

notaAcima = NotaAcima + 1;

}

se (I > mediaNota)

{

notaAcima = NotaAcima + 1;

}

se (J > mediaNota)

{
notaAcima = NotaAcima + 1;
}
escreva (“A média é de: “, mediaNota):;

ANY

escreva (“Existem “, notaAcima, “notas acima da media!”);

}

O algoritmo desenvolvido no exemplo anterior torna impraticavel para uma grande
guantidade de notas. Imagine que existissem 100 alunos na sala. Teriamos que declarar
100 variaveis diferentes, uma para cada nota.

Assim, é muito mais coerente usar uma Unica variavel que comporte varios dados, ou
seja, um vetor armazenando cada nota em uma posicao diferente do mesmo.

Para acessar cada posicdo do vetor usaremos uma variavel como indice.

Assim, reescrevendo o exercicio anterior usando um vetor, teremos:

Algoritmo OutroExemplo
{
real nota[l0], soma, mediaNota;
inteiro notaAcima, i;
notaAcima = 0;
soma = 0;
para (i de 1 ate 10 passo 1)
{

faca
{
escreva (“"Informe a nota do aluno: %, i, “: %),
leia(notali]);
} enquanto ((nota[i] < 0) ou (notal[i] > 10));
soma = soma + notali];

}
medianota = soma / 10;
para (i de 1 ate 10 passo 1)
{

se (nota[i] > medianota)

{

notaAcima = notaAcima + 1;

}
}
escreva (“A média é de: “, medianota);

AN

escreva (“Existem “, notaAcima, “notas acima da media!”);

9.4 MATRIZES - Variaveis Compostas Multidimensionais

Os vetores tém como caracteristica principal a necessidade de apenas um indice para
enderecamento. Sao estruturas UNIDIMENSIONAIS. Uma estrutura que precisa de mais
de um indice é denominada de Estrutura Composta Multidimensional (ou Matriz).

No caso da estrutura ter duas dimensdes temos uma Estrutura Composta Bidimensio-
nal.
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9.4.1 DECLARA(,‘I\O DE MATRIZES
tipo primitivo identificador [linha, colunal;

onde linha ¢é a quantidade de linhas que a matriz terd e coluna a quantidade de colu-
nas. Veja o exemplo de uma matriz A 5 x 5:

oW~

1 2 3 4 5 —» indice de colunas

:

indice de linhas

9.4.2 MANIPULAGAO DE MATRIZES
A=

oA w =

A[5.2] A[3.3] A[1,5]

linha coluna

9.4.3 PERCORRENDO UMA MATRIZ BIDIMENSIONAL

Exemplo 2: Seja a matriz abaixo. Descobrir qual a linha da matriz A que possui a
maior quantidade de “0"s.

A= 1 9 1 0 10 2
2 0 0 15 9 8

3 1 2 3 0 5

4 1 0 0 0 0

5 9 7 10 9 9

6 3 4 2 0 1

1 2 3 4 5

Algoritmo LinhaZerada
{
inteiro mat[6,5], i, j, maiorQtde = 0, numLinha = 0, gtdeLinha;
para (i de 1 ate 6 passo 1)
{
para (j de 1 ate 5 passo 1)
{
escreva (“Informe o elemento (%, 1 ™ , %, j, YN): %)
leia(mat[i, 31);
}
}
para (i de 1 ate 6 passo 1)
{
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para (j de 1 ate 5 passo 1)
escreva (mat[i, 3], ~ M),
}
}
para (i de 1 ate 6 passo 1)
{
gtdeLinha = 0;
para (j de 1 ate 5 passo 1)
{
se (matf[i,j] == 0)
{
gtdeLinha = gtdelLinha + 1;
}
}
se (gtdeLinha > maiorQtde)
{
numLinha = 1i;
maiorQtde = gtdeLinha;
}
}

se (numLinha != 0)

{
escreva (“Linha com maior gtde de zeros é: “, numLinha);
escreva (“Essa linha possui %, maiorQtde, “zeros. “);

}

senao

{

escreva (“Nenhuma linha da matriz possui zeros”);
}
escreva (“Fim de Programa”);

}

Exemplo 3: Seja a matriz do exemplo anterior. Descobrir qual a coluna da matriz que
possui @ maior quantidade de “0"s.

Algoritmo ColunaZerada
{
inteiro mat[6,5], i, j, maiorQtde = 0, numColuna = 0, gtdeCol;
para (i de 1 ate 6 passo 1)
{
para (j de 1 ate 5 passo 1)
{

escreva (“"Informe o elemento (%, i , y Jr Y)Y
leia(mat[i, 31);

}
para (i de 1 ate 6 passo 1)
{
para (j de 1 ate 5 passo 1)
escreva (mat[i,3], M)
}
}
para (j de 1 ate 5 passo 1)
{
gtdeCol = 0;
para (i de 1 ate 6 passo 1)
{
se (mat[i,j] == 0)
{
gtdeCol = gtdeCol + 1;
}
}
se (gtdeCol > maiorQtde)
{
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numCol = 7j;
maiorQtde = gtdeCol;
}
}
se (numCol != 0)

{
escreva (“Coluna com maior gtde de zeros é: “, numCol);
escreva (“Essa coluna possui “, maiorQtde, “zeros. “);
}
senao
{

escreva (“Nenhuma coluna da matriz possui zeros”);

}

escreva (“Fim de Programa”);

| 9.5 EXERCICIOS

66) Escreva um algoritmo que preencha um vetor de 100 elementos inteiros, colocando
0 na posigdo correspondente a um nimero par e 1 na posigao correspondente a um nimero
impar.

67) Escreva um algoritmo que alimente os dados de dois vetores inteiros de 20 posi-
cOes, efetue as respectivas operacdes indicadas por um outro vetor de 20 posicdoes de
caracteres também fornecido pelo usuario, contendo as quatro operagdes aritméticas em
qualquer combinacdo e armazenando os resultados em um terceiro vetor.

68) Sendo o vetor V descrito abaixo e as varidveis X = 2 e Y = 4, escreva o valor
correspondente as solicitacbes

2 6 8 3 10 9 1 21 33 14

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
a) V[X+1] b) V[X+2] ¢) VIX+3] d) V[X*4]  e) V[X*1]
f) V[X*2] g) V[X*3] h) VIVIX+Y]] i) VIX+Y]  j) VI8-V[2]]
1) VIV[4]] m)VIV[V[7]]] n) VIV[1] * V[4]] o) V[X+4]

69) Construa um algoritmo que efetue a leitura, a soma e a impressao do resultado
entre duas matrizes quadradas inteiras que comportem 25 elementos.

70) Dada uma matriz B de dimensdao N x M (N<=20 e M<=20), calcule C = K * B,
sendo K um escalar fornecido pelo usuario. Imprima a matriz original (B) e a matriz resul-
tante da multiplicacdo de B por K. Seu algoritmo deve pedir ao usuario para informar a
dimensdo da matriz a ser digitada, considerando as restricdes para N e M definidas ante-
riormente.

71) Escreva um algoritmo que leia uma matriz quadrada A de dimensdao N x N (N<=20)
de valores inteiros, calcule e imprima a soma dos elementos da diagonal secundaria. Co-
loque os elementos da diagonal secundaria em um vetor V. Seu algoritmo deve pedir ao
usuario para informar a dimensdo da matriz a ser digitada, considerando a restricdo para
N definida anteriormente.

72) Dada uma matriz A de dimensao N x M (N<=20 e M<=20), calcule sua transposta.
Imprima a matriz original e a sua transposta. Seu algoritmo deve pedir ao usuario para
informar a dimensao da matriz a ser digitada, considerando as restricdes para N e M defi-
nidas anteriormente.

_X_
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10 - Registros

“Lembranga é quando, mesmo sem autoriza¢do,
seu pensamento reapresenta um capitulo”
(Mério Quintana)

10.1 ESTRUTURA DE DADOS

Conforme ja foi visto, as varidveis compostas homogéneas sdo os vetores e as matri-
zes, pois sao constituidos de elementos do mesmo tipo de dado. Estruturas de dados for-
madas por elementos de varios tipos de dados, sdo chamadas de Variaveis Compostas

Heterogéneas.

10.2 REGISTROS

Registro € um conjunto em que os elementos ndao sao do mesmo tipo, ou seja, € um

conjunto heterogéneo de dados.

Exemplo 1: Passagem de Onibus

NUmero: Fumante: () Sim () Nao

De: Para:

Data: _ / / Horario: ____ __ Poltrona:

Nome do passageiro: Idade: -

A passagem de Onibus é formada pelas seguintes informacbes de tipos diferentes:

-NUmero da passagem (inteiro)
-Fumante (logico)

-Origem e Destino (caracter)
-Data (caracter)

-Horario (caracter)

-Poltrona (inteiro)

-Nome do passageiro (caracter)
-Idade (inteiro)

Essas informagoes sdao chamadas de CAMPOS. Assim, um registro € composto por cam-

pos.
10.2.1 DECLARA(;I"-\O DE UM REGISTRO

Considerando o exemplo mencionado anteriormente:

registro: passagem

{
inteiro nPass, nPol, idade;
caracter origem, destino, data, horario,
logico fumante;

10.2.2. MANIPULAGAO DE UM REGISTRO

leia (passagem.nPol) ;
escreva (passagem. fumante) ;

nome;

E utilizado o ponto ( .) para separar o nome do registro do nome do campo.
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10.2.3. REGISTRO DE CONJUNTOS

O registro mostrado anteriormente possui apenas campos de dados de tipos primitivos
(inteiro, caracter, logico). Entretanto, é possivel termos campos que sdo compostos tam-
bém.

Exemplo 2: Estoque

Nome:

Cédigo: Preco:

Baixa:

registro produto

{
inteiro baixa[6], cod;
caracter nome;
real preco;

}

Modificando o exemplo anterior, fazendo com que o registro de estoque de um produto
possa conter as baixas de 4 semanas (usando uma matriz para isso). Exemplo 3:

Nome:

Cédigo: Preco:

Baixa:

A W N =

registro produto

{
inteiro baixal4,6], cod;
caracter nome;
real preco;

10.2.4. MANIPULAGCAO DE REGISTRO DE CONJUNTOS
- Acessa quanto foi vendido no terceiro dia da quarta semana.: produto.baixal4, 3]

-.Imprime as baixas da segunda semana:
para (i de 1 ate 6 passo 1)

{

escreva (produto.baixal2,1]);

}

- Totaliza, por dia da semana, todas as baixas do més.
para (j de 1 ate 6 passo 1)
{
total = 0;
para (i de 1 ate 4 passo 1)
{
total = total + produto.baixali,]j];
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}

escreva ("No dia ", j, " houve ", total, " baixas no més");

}
10.2.5. CONJUNTO DE REGISTROS

Em vetores e matrizes usamos tipos de dados primitivos sendo elementos dessas es-
truturas. Entretanto, podemos usar como componentes dessa estrutura nao apenas um
tipo primitivo, mas também os registros!

Exemplo 4: Onibus de viagem com 44 lugares.

Suponha que quiséssemos manter um registro de informacdes relativas as passagens
de todos os lugares de um 6nibus.

Assim, usariamos um registro referente a cada poltrona (Passagem) e para agrupar
todos eles utilizariamos um conjunto desses registros.

Como o Onibus tem 44 lugares, numerados sequencialmente de 1 a 44, pode- se, para
uni-los, criar um vetor no qual cada posicdo é um elemento do tipo registro (Passagem).

1

2

3 \4

4 Numero: Fumante: () Sim () Nao
De: Para:
Data: / /___ Horario: Poltrona:

44 Nome do passageiro: Idade:

Exemplo:

registro: passagem

{

inteiro nPass, nPol, idade;
caracter origem, destino, data, horario, nome;
logico fumante;

}

passagem onibus[44];

Exemplo 5: Declarar um conjunto de registro que comporte as informacdes de estoque
de 500 produtos. Considere as informagdes mostradas no registro do Exemplo 3.

registro produto

{
Inteiro baixal4,6], cod;
caracter nome;
real preco;

}

produto estoque[500]

10.2.6 MANIPULAGCAO DE CONJUNTO DE REGISTROS

- Acessa a baixa do décimo produto, da terceira semana e do quarto dia da semana:
estoque[10] .baixal[3,4]

- Imprime o total de movimentagao do estoque para cada um dos 500 produtos:
para (n de 1 até 500 passo 1)
{
total = 0;
para (i de 1 até 4 passo 1)

{
para (j de 1 até 6 passo 1)
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{
total
}
}

escreva ("Movimentacdo do produto ",

total + produtos[n].baixali,jl;

10 - Registros

estoque[n] .nome, "foi ",total);

| 10.3 EXERCICIOS

73) Faca um algoritmo que realize o cadastro de contas bancarias com as seguintes
informagdes: numero da conta, nome do cliente e saldo. O banco permitirad o cadastra-
mento de apenas 15 contas e ndo pode haver mais de uma conta com o mesmo numero.
Crie 0 menu de opcOes a seguir:

1. Cadastrar contas

2. Visualizar todas as contas de um determinado cliente

3. Excluir a conta com o menor saldo (ndao existem saldos iguais)
4. Sair do programa

74) Escreva um algoritmo para ler o cédigo, o sexo (M - masculino; F — feminino) e o
numero de horas/aulas dadas no més dos professores de uma escola, sabendo que um
professor ganha R$ 24,00 hora/aula e que a escola possui dez professores. Apods a leitura,

mostre:

a) Uma listagem contendo o cddigo, o salario bruto, o desconto e o salario liquido

de todos os professores;
b) A média aritmética dos salarios brutos dos professores do sexo masculino;
c) O codigo da professora que ganha o maior salario bruto.

Os descontos sao assim calculados:

Sexo Até 70 ha ao més | Mais que 70 ha ao més
Masculino 10% 8%
Feminino 7% 5%
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1 1 Modularizacao

1

“Algumas questoes ndo resolvidas, atolam-se em detalhes.’
(Stanislaw Lem)

11.1 DECOMPOSICAO

Um problema complexo pode ser simplificado quando dividido em varios subproblemas.
Para acompanhar essa abordagem, serdo apresentados conceitos e técnicas que permitem
a divisdo de um algoritmo em maddulos.

A decomposicdo de um problema é fator determinante para a reducdo da complexidade.
Lembremos que Complexidade é sindbnimo de Variedade, ou seja, a quantidade de situa-
¢Oes diferentes que um problema pode apresentar. Assim, quando decompomos um pro-
blema em subproblemas, estamos invariavelmente dividindo também a complexidade e,
por consequéncia, simplificando a resolugdo. Outra grande vantagem da decomposicdo é
que permite focalizar a atengdo em um problema pequeno de cada vez, o que ao final
produzira uma melhor compreenséao do todo.

Passos para orientar o processo de decomposicao:

1. Dividir o problema em suas partes principais.

2. Analisar a divisdo obtida para garantir coeréncia.

3. Se alguma parte ainda permanecer complexa, decomp6-la também.
4. Analisar o resultado para garantir entendimento e coeréncia.

Esse processo de decomposi¢gdo também é conhecido como Refinamentos Sucessi-
vos, porque se parte de um problema complexo e abrangente, que é sucessivamente di-
vidido até resultar em problemas mais simples e especificos.

A técnica de Refinamentos Sucessivos também se dd o nome de Top-Down, uma vez
gue se parte de conceitos mais abrangentes (abstratos) até atingir o nivel de detalhamento
desejado.

Também existe, apesar de menos difundida, uma técnica exatamente inversa, conhe-
cida por Bottom-Up. Consiste em partir dos conceitos mais detalhados e ir agrupando-os
sucessivamente em niveis mais abrangentes, até atingir o nivel de abstracdo desejado.

O processo de compreensdo é frequentemente mais natural quando se usa a técnica
Top-Down. Por exemplo, é mais facil compreender um automoével partindo-se do todo até
o ultimo parafuso do que do parafuso até o todo. Certamente existem excegoes. Por exem-
plo, € mais facil entender operagGes aritméticas mais abstratas, como potenciagdo e radi-
ciacdo, se antes soubermos somar e subtrair.

11.2 MODULOS

Depois de decompor um problema complexo em subproblemas, podemos construir um
subalgoritmo ou moédulo para cada subproblema.

Um médulo é um grupo de comandos, constituindo um trecho de algoritmo, com uma
funcdo bem definida e o mais independente possivel em relagdo ao resto do algoritmo.

Assim sendo, ao se elaborar um algoritmo para calcular o salario liquido de um empre-
gado, tem-se as seguintes etapas:

Algoritmo Exemplo

{
Leia os dados do funcionéario;
Determine o salario;
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Escreva o saléario;

}
O comando “Determine o salario” pode ser refinado assim:

Ref. Determine o salério
{
Calcule as vantagens;
Calcule as deducdes;
SalariolLiquido = vantagens - dedugdes;

}

Na elaboracdo do refinamento acima, ndo houve preocupacao de como o processo de
calculo das vantagens e das deducdes seria efetuado. Essas acbes constituem funcées bem
definidas no algoritmo e que serdo executadas por médulos especificos. Nesta fase do
projeto do algoritmo, pode-se, entao, optar pela elaboracdo de modulos para o calculo das
vantagens e calculo das dedugdes. O mesmo refinamento ficaria entao:

Ref. Determine o salério

{

Ative o médulo “Célculo das vantagens”;
Ative o médulo “Célculo das deducdes”;
SalariolLiquido = vantagens - dedugdes;

}

A versdo final modularizada do algoritmo ficaria entdo constituida do algoritmo se-
guinte, mais os modulos:

Algoritmo

{
Leia os dados do funcionario;
Ative o médulo “Célculo das vantagens”;
Ative o mbédulo “Célculo das deducdes”;
SalarioLiquido = vantagens - deducoes;
Escreva SalarioLiquido;

}

Médulo Calculo das vantagens

{
salarioBruto = numHoras * salarioHora;
salarioFamilia = numFilhos * valorFilho;
vantagens = salarioBruto + salarioFamilia;

}

Mbédulo Célculo das deducgdes

{

inss = salarioBruto * (8 / 100);
irpf = salarioBruto * taxa;
deducoes = inss + irpf;

}

A experiéncia recomenda que os mddulos de um programa tenham tamanho limitado.
Modulos muito grandes sdo dificeis de ser compreendidos e, em geral, sdo multifuncionais.
Um outro aspecto importante é a possibilidade de cada mddulo poder definir as proprias
estruturas de dados, suficientes e necessarias apenas para atingir o objetivo final do moé-
dulo. Todo mddulo é constituido por uma sequéncia de comandos que operam sobre um
conjunto de objetos, que podem ser globais ou locais.

Objetos globais sdo entidades que podem ser usadas em modulos internos a outros
modulos do algoritmo onde foram declaradas. Objetos locais sdo entidades que sé podem
ser usadas no modulo do algoritmo onde foram declaradas. Estes objetos ndo possuem
qualquer significado fora deste moédulo. Sdo exemplos de objetos globais ou locais: varia-
veis, arquivos, outros médulos, etc.

A decisdo pela modularizagao traz beneficios tais como:
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a) a independéncia do mddulo permite uma manutengao mais simples e evita efeitos
colaterais em outros pontos do algoritmo;

b) a elaboracdo do mddulo pode ser feita independentemente e em época diferente do
restante do algoritmo;

c) testes e corregdes dos médulos podem ser feitos em separado;

d) um médulo independente pode ser utilizado em outros algoritmos que requeiram o
mesmo processamento por ele executado.

Dentre as ferramentas para modularizacdo podemos destacar as sub-rotinas e as
fungoes. Essas ferramentas sdo moddulos de programacdo que servem basicamente a trés
objetivos:

= Evitar que uma certa sequéncia de comandos necessaria em varios locais de um
algoritmo tenha que ser escrita repetidamente nestes locais;

= Dividir e estruturar um algoritmo em partes fechadas e logicamente coerentes

= Aumentar a legibilidade de um algoritmo.

Sub-rotinas e fungbes sdao modulos hierarquicamente subordinados a um algoritmo,
comumente chamado de médulo principal. Da mesma forma, uma sub-rotina ou uma fun-
¢ao pode conter outras sub-rotinas e fungdes aninhadas, como pode ser visto no diagrama

hierarquico a seguir:

Essa figura ilustra um algoritmo constituido de um maddulo principal MP, as sub-rotinas
S1,S2,S3 e S4 e as fungdes F1, F2, F3 e F4. A notagao algoritmica fica da seguinte forma:

Algoritmo
{
Subrotina S1
{
Subrotina S3
{
comandol;
comando?;
}
Funcdo F3
{
comando3;
}
}
Subrotina S2
{
comando4;
comandob5;
}
Funcado F1
{
comandob;
}
Funcédo F2
{
Subrotina S4
{
comando’7;
comando8;
}
Funcdo F4

Algoritmos — Lucilia Ribeiro 60



11 - Modularizagdo

comando9;

Tendo em vista os conceitos de objeto local e global, a funcao F3, declarada dentro da
sub-rotina S1 é conhecida apenas em S1. Entretanto, a sub-rotina S2, declarada dentro
do maddulo principal, é conhecida em todo o algoritmo e pode ser ativada dentro de S1.

A declaracdo de uma sub-rotina ou funcdo é constituida de um cabecalho e de um
corpo. O cabecalho, que identifica a sub-rotina ou fungao, contém o seu nome e a lista de
parametros formais. O corpo contém declaragbes locais e os comandos da sub-rotina ou
funcdo. A ativacdo é feita através da referéncia a seu nome e a indicagdo dos parametros
atuais.

11.3 SUB-ROTINA

Uma sub-rotina é declarada conforme a seguir, onde sub-rotina é uma palavra chave,
NOME ¢é o nome dado a sub-rotina e lista de parametros formais ¢ a lista de objetos
gue serdo substituidos por outros objetos, fornecidos quando da chamada da sub-rotina.

Subrotina NOME (lista-de-pardmetros-formais)

{
Declaracdes dos objetos locais a sub-rotina;
Comandos da sub-rotina;

}

A chamada de uma sub-rotina é feita com uma referéncia a seu nome e a indicagao
dos parametros reais no local do algoritmo onde a sub-rotina deve ser ativada, ou seja,
onde a sua execugao deve ser iniciada. A forma geral para o comando de ativacdo de uma
sub-rotina € mostrada a seguir, onde NOME é o nome dado a sub-rotina, e lista de pa-
rametros reais é a lista de objetos que substituirdo os parametros formais durante a
execucdo da sub-rotina. Os parametros reais devem concordar em numero, ordem e tipo
com os parametros formais.

NOME (lista-de-paré&metros-reais);

Ao terminar a execucdo dos comandos de uma sub-rotina, o fluxo de controle retorna
ao comando seguinte aquele que provocou a chamada. Desta maneira, a execugdo de uma
sub-rotina se constitui de uma transferéncia temporaria da execugdo do mdédulo chamador
para a sub-rotina, retornando depois ao algoritmo que a chamou.

Exemplo 1: Dados trés valores distintos, coloca-los em ordem crescente.

Algoritmo OrdemCrescente
{
inteiro aux, nl, n2, n3;
leia (nl, n2, n3);
se ((nl > n2) ou (nl > n3))
{
se (n2 < n3)

{

aux = nl;
nl = n2;
n2 = aux;

}

sendo

{
aux = nl;
nl = n3;
n3 = aux;

}
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se (n2 > n3)

{

aux = n2;
n2 = n3;
n3 = aux;

}

escreva (nl, n2, n3);

}

Observe que ha repeticdo de um grupo de comandos que diferem entre si devido as
variaveis utilizadas:

aux = nl;
nl = n2;
n2 = aux;
aux = nl;
nl = n3;
n3 = aux;
aux = n2;
n2 = n3;
n3 = aux;

Todas estas repeticdes tém por objetivo a troca de valores de 2 variaveis, podendo ser
substituidas por uma Unica sub-rotina:

Algoritmo OrdemCrescente;

{

Subrotina Troca (inteiro a, inteiro Db)

{

inteiro aux;

aux = a;
a = b;
b = aux;

}

inteiro nl, n2, n3;
leia (nl, n2, n3);
se ((nl > n2) ou (nl > n3))

{

se (n2 < n3)

{

troca(nl, n2);

}

sendo

{

troca(nl, n3);
}
}

se (n2 > n3)

{

troca(n2, n3);

}

escreva (nl, n2, n3);

}

Cada vez que a sub-rotina TROCA for ativada, os comandos dentro dela sao executados
tendo em vista os valores contidos nos parametros atuais e, em seguida, a sequéncia do
algoritmo retorna ao comando imediatamente seguinte ao da ativagao.

A vinculagdo entre mddulos pode ser feita através da transferéncia ou passagem de
parametros, que associam parametros reais com os parametros formais. Dentre os modos
de transferéncia de parametros, pode-se destacar a passagem por valor e por referéncia.
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11.3.1 PASSAGEM DE PARAMETROS POR VALOR

A passagem de parametro por valor caracteriza-se pela nao alteracdo do valor do pa-
rametro real quando o parametro formal é manipulado dentro da sub-rotina. Assim sendo,
o valor passado pelo parametro real é copiado para o parametro formal, que no caso as-
sume o papel de variavel local da sub-rotina. Desta forma, qualquer modificagdo que ocorra
na variavel local da sub-rotina ndo afetara o valor do pardmetro real correspondente, ou
seja, o processamento é executado somente dentro da sub-rotina, ficando o resultado
obtido “preso” na sub-rotina. Como exemplo considere o exemplo a seguir:

Exemplo 2: Calculo do fatorial de um numero

Algoritmo Fatorial

{

Subrotina Fatorial (inteiro n)
{

inteiro i, fat;

fat = 1;

para (i de 1 até n passo 1)

{

fat = fat * i;
}
escreva (fat);

}

inteiro limite;

escreva (“Qual fatorial: “);
leia (limite);

Fatorial (limite) ;

}

Neste exemplo, € indicado o uso da passagem de parametro por valor. No caso, a
variavel n é o parametro formal, que recebera o valor fornecido a variavel limite por meio
da sub-rotina FATORIAL. Esse valor estabelece o nimero de vezes que o looping deve ser
executado. Dentro do procedimento é encontrado a variavel fat que ira realizar um efeito
de acumulador, tendo ao final do looping o valor da fatorial do valor informado para o
parametro n. Ao término do looping, a instrucdo escreva(fat) imprime o valor da variavel
fat, que somente é valida dentro da sub-rotina e por esta razdo ficara “preso” dentro da
mesma. A passagem de parametro por valor é utilizada somente para a entrada de um
determinado valor.

11.3.2 PASSAGEM DE PARAMETROS POR REFERENCIA

Ao utilizar a passagem de parametros por referéncia, eles deverdo ser indicados néo
s6 no inicio da sub-rotina, mas também junto do programa principal, uma vez que este
tipo de parametro devolve para o mddulo principal do programa um resultado.

Exemplo 3: Calculo do fatorial de um numero

Algoritmo Fatorial
{
Subrotina Fatorial (inteiro n, *fat)
{
inteiro i;
fat = 1;
para (i de 1 até n passo 1)
{
fat = fat * i;
}
}

inteiro limite, retorne;
escreva (“Qual fatorial: “);
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leia (limite);
Fatorial (limite, retorne);
escreva (retorne);

}

Neste exemplo, é indicado o uso da passagem de parametro por referéncia (variavel
fat por meio do simbolo *). A varidvel n neste exemplo continua sendo do tipo passagem
de parametro por valor, pois ela recebera o valor fornecido a variavel limite, por meio da
sub-rotina FATORIAL. Esse valor estabelece o nimero de vezes que o looping deve ser
executado. Dentro do procedimento é encontrada a variavel fat que é do tipo passagem
de parametro por referéncia e possui no final o valor acumulado do célculo da fatorial. Ao
término do looping, o valor da variavel fat é transferido para fora da rotina, ou seja, é
transferido para a variavel retorne do programa principal. Entdo, a instrucao escreva(re-
torne) imprime o valor recebido de dentro da sub-rotina por meio da variavel fat. A pas-
sagem de parametro por referéncia é utilizada para que se tenha a saida de um determi-
nado valor de dentro de uma sub-rotina.

11.4 FUNGAO

As funcGes, embora bastante semelhantes as sub-rotinas, tém a caracteristica especial
de retornar ao algoritmo que as chamou um valor associado ao nome da funcdo. Esta
caracteristica permite uma analogia com o conceito de fungdo matematica.

A declaracdo de uma funcgdo é idéntica a de uma sub-rotina, com excecdao de que é
necessario o seu tipo, ou seja, o tipo do valor que sera retornado. Além de numéricas, as
funcGes podem ser ldgicas ou literais. No formato abaixo, fungdo é uma palavra chave,
tipo é o tipo do valor que sera retornado, NOME é o nome dado a funcdo e lista de
parametros formais ¢ a lista dos objetos que serdo substituidos por outros objetos, for-
necidos quando da chamada da funcdo.

Funcdo tipo NOME (lista-de-parémetros-formais)

{
Declaracdes dos objetos locais a funcédo;
Comandos da funcéao;

}

A chamada de uma funcdo é feita com uma referéncia a seu nome e a indicagdo dos
parametros reais em uma expressdo. A seguir, apresenta-se a forma geral para a ativacdo
da funcgdo, onde NOME ¢ o nome dado a funcdo, e lista de parametros reais ¢ a lista de
objetos que substituirdo os pardmetros formais durante a execucdo da funcdo. Os para-
metros reais devem concordar em nimero, ordem e tipo com os parametros formais.

NOME (lista-de-pardmetros-reais);

O fluxo de controle é desviado para a fungdo, no momento em que ela é ativada. Ao
terminar a execucao dos comandos da funcao, o fluxo de controle retorna ao comando
seguinte aquele onde ela foi ativada. Sdo validas aqui as consideragoes ja feitas sobre
passagem de parametros.

Exemplo 4: Escrever um algoritmo que retorne o valor da soma dos nimeros a e b.

Algoritmo CalculaSoma
{
Funcdo real Soma(real a, real b)
{
real total;
total = a + b;
retorne total;

real nl, n2;
escreva (“Informe o primeiro numero: “);
leia (nl);
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escreva (“Informe o segundo numero: “);
leia (n2);
escreva (“A soma dos numeros é: “, Soma(nl, n2));

}

Exemplo 5: Escrever um algoritmo que apresente uma mensagem informando se dois
numeros sdo iguais ou diferentes

Algoritmo Comparacgédo
{
Funcdo logica Compara (inteiro a, inteiro b)
{
retorne a == b;

}

inteiro nl, n2;
escreva (“Informe o primeiro numero: “);
leia (nl);
escreva (“Informe o segundo numero: “);
leia (n2);
se (Compara (nl, n2))
{
escreva (“Numeros Iguais“);
}
sendo

{

escreva (“Numeros Diferentes");

}

Exemplo 6: Criar uma funcdo que efetue o calculo, segundo o parametro de operagao
fornecido. Assim, essa fungdo devera receber trés parametros, sendo os dois nimeros mais
o operador para calculo. Se for “+”, soma os numeros, se for “-“, subtrai, se for “*”,
multiplica e se o operador for “/”, divide os valores.

Algoritmo Calculadora
{
Subrotina Entrada
{
escreva (“Informe o primeiro numero: “);
leia (a);
escreva (“Informe o segundo numero: “);
leia (b);

Funcdo real Calculo(real a, real b, caracter op)
{

real result;

escolha op

{

caso “+”: result = a + b;
caso “-": result = a - b;
caso “*”: result = a * b;
caso “/”: result = a / b;
}
retorne result;
}
Subrotina Saida
{
escreva (YO resultado é: “,r);

}

Subrotina Soma
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escreva (“Soma"“) ;
Entrada;

r = Calculo(a, b, “+7);
Saida;

}

Subrotina Subtrai

{
escreva (“Subtracédo") ;
Entrada;
r = Calculo(a, b,
Saida;

\\_//) .
’

}

Subrotina Multiplica

{
escreva (“Multiplicacéao");
Entrada;
r = Calculo(a, b, “*”);
Saida;

}

Subrotina Divide

{
escreva (“Divisao"“) ;
Entrada;
r = Calculo(a, b, “/7);
Saida;

}

real r, a, b;
inteiro opcao;

opcao = 0

enquanto (opcao != 5)

{
escreva ("1l - Soma”);
escreva (“2 - Subtrai”);
escreva (“3 - Multiplica”);
escreva (Y4 - Divide”);

escreva (“5 - Sai do Programa”);
leia (opcao);
escolha opcao

{

caso 1l: Soma;

caso 2: Subtrai;

caso 3: Multiplica;

caso 4: Divide;

caso 5: escreva (“Fim de Programa”);

caso contrario: escreva (“Opcdo Invéalida”);

11 - Modularizagdo

| 11.5 EXERCICIOS

75) Faca uma funcgdo que retorne 1 se o numero digitado for positivo ou 0 se o0 nimero

for negativo.

76) Faca uma funcdo que receba dois nimeros positivos por parametro e retorne a

soma dos N nUumeros inteiros existentes entre eles.
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77) Faca uma funcdo que receba trés numeros inteiros: a, b e ¢, onde a é maior que
1. A funcao deve somar todos os inteiros entre b e ¢ que sejam divisiveis por a (inclusive
b e c) e retornar o resultado para a fungao principal.

78) Faca uma funcao que transforme e mostre segundos em horas, minutos e segun-
dos. Todas as variaveis devem ser passadas como parametro, ndo havendo variaveis glo-
bais.

79) Faca uma fungao que receba como parametro um inteiro no intervalo de 1 a9 e
mostre a seguinte tabela de multiplicacdo (no exemplo, n = 9):

4
6 9
8 12 16

10 15 20 25

12 18 24 30 36

14 21 28 35 42 49

16 24 32 40 48 56 64

18 27 36 45 54 63 72 81

OLCoOoONOOTUPR, WNKE

80) Faca uma sub-rotina que receba as 3 notas de um aluno como parametros e uma
letra. Se a letra for A o procedimento calcula a média aritmética das notas do aluno, se for
P o procedimento calcula a média ponderada com pesos 5, 3 e 2. A média calculada deve
ser devolvida ao programa principal para, entdo, ser mostrada.

81) Faca uma sub-rotina que receba, por parametro, a hora de inicio e a hora de tér-
mino de um jogo, ambas subdivididas em dois valores distintos: horas e minutos. O pro-
cedimento deve retornar a duragdo expressa em minutos, considerando que o tempo ma-
ximo de duragdo de um jogo é de 24 horas e que o jogo pode comecar em um dia e
terminar no outro.

82) Faca uma sub-rotina que leia cinco valores inteiros e retorne o maior e o menor
deles.

83) Faca uma fungdo que receba, por parédmetro, uma matriz A[5,5] e retorne a soma
dos seus elementos.

_X_
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LISTA 1: LoGica

01.Com as informacdes a seguir, determine a extensdo, a altura, a quantidade de opera-
rios e o més previsto para o término da construcdo de cinco novos viadutos em uma grande

cidade:

a)
b)

)
d)
e)

f)

g)
h)

O viaduto mais curto ndo tem uma altura de 160 metros.

A ponte cuja construcdo esta prevista para terminar em janeiro e na qual trabalham
2850 operarios ndo terd uma extensdao de 1900 metros, mas terd uma altura de
130 ou 160 metros.

Os 2800 operarios ndo trabalham na obra de um viaduto com 140 metros de altura.
O viaduto que ficara pronto em abril € 300 metros mais extenso do que o mais alto
entre os cinco viadutos em construgao.

A ponte de 1600 metros, na qual trabalham 2750 operarios, ndo ficara pronta em
fevereiro nem em maio.

O viaduto cuja construcdo esta prevista para terminar em marco sera mais alto do
que aquele de 1900 metros de extensao, porém serd mais baixo do que aquele que
esta sendo construido por 2900 trabalhadores.

O viaduto em cuja construgdo trabalham 2700 operarios ndo sera inaugurado em
fevereiro e ndo sera o mais longo de todos.

A ponte de 1600 metros ndo tera uma altura de 160 metros.

02. Cinco moradores de condominios diferentes sofreram durante algum tempo com o
barulho de uma obra realizada perto de seus locais de moradia. Descubra a quantidade de
prédios de cada condominio, a disténcia da obra e a duragao do inconveniente barulho:

a)
b)

<)

d)

e)

A obra que tanto incomodou Alberto durou 3 meses a mais ou a menos do que a
obra mais distante.

A obra realizada mais rapidamente tinha uma distadncia 50 metros menor do que
aquela realizada no condominio em que mora Mariana e 100 metros maior do que
0s barulhentos trabalhos que duraram 4 meses.

Beatriz tinha que aumentar constantemente o volume da televisdo em funcao de
uma obra 150 metros mais longe ou mais perto do que aquela realizada no condo-
minio com 10 prédios.

O barulho ouvido por Lucia, que ndo mora em um condominio com 10 nem com 17
prédios, durou 2 meses a mais do que o barulho que tirou o sossego daquele(a)
que reside em um condominio de 12 edificios e um més a menos do que o barulho
vindo de uma obra 250 metros distante de uma das residéncias.

A obra realizada no condominio com 14 edificios era mais distante do que a obra
suportada por Claudio e menos distante do que aquela que durou 6 meses.

oo
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LISTA 2: ESTRUTURA SEQUENCIAL

01. Faca um algoritmo que escreva seu nome, endereco e seu time favorito.
02. Faga um algoritmo que leia trés nimeros, calcule e escreva a multiplicacdo dos trés.

03. Faca um algoritmo que leia a idade do pai e a idade do filho, calcule e escreva a
diferenca de idade dos dois.

04. Faca um algoritmo que dado um numero inteiro de 3 algarismos, inverter a ordem de
seus algarismos e mostrar o novo nimero formado. Considere que os trés algarismos se-
jam diferentes de zero.

05. Faca um algoritmo que leia as medidas de um retangulo (comprimento e largura),
calcule e escreva sua area.

06. Jodo faz economias em ddlar e deseja saber quanto vale em reais, faga um algoritmo
que leia a quantidade de délares que ele possui e o valor atual do ddlar, calcule e escreva
o valor convertido.

07. Uma pessoa construindo sua residéncia resolveu colocar em sua casa uma caixa para
servir como reservatorio de agua. Considerando que a caixa seja retangular, fagca um al-
goritmo que leia as dimensdes da caixa (comprimento, altura e largura), calcule e escreva
o volume de agua que pode ser armazenado.

08. O critério de notas semestrais numa faculdade consiste em dois bimestres, sendo
que, cada nota varia de 0 a 10 e tem os respectivos pesos 4 e 6. Elabore um algoritmo
que leia as notas bimestrais, calcule e escreva a media semestral.

09. Um canal de noticias internacionais, previa temperatura maxima para Brasilia de 85
graus Farenheit. Escrever um programa que lhe permita converter esta temperatura (e
qualquer outra) para graus Celsius, sabendo que a relagdo entre elas é C=5/9*(F-32).

10. A conta de dgua de uma residéncia é o resultado da soma da tarifa de dgua com a
tarifa de esgoto. Faca um algoritmo que leia a tarifa de agua, calcule a tarifa de esgoto
(80% da tarifa de agua) e escreva o valor da conta a ser paga.

11. O valor do ICMS pago na venda de um produto € de 12%. Faga um algoritmo que leia
o valor do produto vendido, calcule e escreva o ICMS pago.

12. Maria e José resolveram abrir uma poupanca conjunta, os dois tém economias guar-
dadas, fagca um algoritmo que leia o valor da economia de cada um, calcule e escreva a
porcentagem de participagdo de cada socio.

13. Luciana distribui sua renda mensal da seguinte forma: 10% saude, 25% educacdo,
30% alimentacdo, 10% vestuario; 5% lazer, 20% outros. Faca um algoritmo que leia a
renda mensal liquida de Luciana, calcule e escreva o valor aplicado em cada item acima
citado.

14. Faga um algoritmo que leia quantos minutos por dia uma pessoa pode estudar Algo-
ritmos, calcule e escreva ao final de 90 dias quanto tempo em horas ela estudou.
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15. Faca um algoritmo que leia a distancia em centimetros entre duas Universidades,
calcule e escreva a distancia em KM.

16. Faca um algoritmo que leia o salario mensal de um funcionario e o percentual de
reajuste a ser aplicado. Calcule e escreva o valor do novo salario.

17. Uma instituicdo de ensino realizou uma pesquisa sobre os eleitores de um municipio
que participaram da ultima eleicdo. Faga um algoritmo que leia o total de votos brancos,
nulos e validos. Calcule e escreva o percentual que cada um representa em relagdo ao total
de eleitores.

18. Efetuar o calculo da quantidade de litros de combustivel gastos em uma viagem,
sabendo-se que o carro faz 12 Km com um litro. Deverao ser fornecidos o tempo gasto na
viagem e a velocidade média. Utilizar as seguintes férmulas:

Distancia = Tempo x Velocidade

Litros Usados = Distancia / 12

O algoritmo devera apresentar os valores da velocidade média, tempo gasto na viagem,
distancia percorrida e a quantidade de litros utilizados na viagem.

19. Criar um algoritmo que leia o peso de uma pessoa, s6 a parte inteira, calcular e
imprimir:

a) o peso da pessoa em gramas

b) novo peso, em gramas, se a pessoa engordar 12%

20. Criar um algoritmo que leia um numero entre 0 e 60 e imprimir 0 seu sucessor,
sabendo que o sucessor de 60 é 0. Ndo pode ser utilizado nenhum comando de selegdo e
nem de repeticdo.

21. Faca um algoritmo que dado um numero inteiro que representa um namero binario
de cinco digitos, determinar o seu equivalente decimal.

oo
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LISTA 3: ESTRUTURA CONDICIONAL

01. Escreva um programa que verifique a igualdade de dois niUmeros inteiros e informe
a0 usuario se 0s numeros sao ou nao iguais.

02. Escreva um programa que receba como entrada trés nimeros inteiros, realize sua
soma, verifique se essa soma é maior ou igual a 100 e informe ao usuario o valor da soma
e se a soma é maior ou igual a 100 ou se € menor do que 100.

03. Implemente um programa que receba como dados de entrada as quatro notas de um
aluno, calcule e imprima a média aritmética das notas. O programa deve informar ao usu-
ario as seguintes mensagens: “Aluno Aprovado” para média superior ou igual a 7,0 ou
“Aluno Reprovado” para média inferior a 7,0.

04. Uma empresa resolve dar um aumento de 30% aos funcionarios que recebem um
salario inferior a R$ 500,00. Implemente um programa que receba como dado de entrada
o salario de um funcionario e imprima o valor do salario reajustado, caso o funcionario
tenha direito ao aumento. Se o funcionario ndo tiver direito ao aumento, informe isso
através de uma mensagem.

05. Implemente um programa que verifique a validade de uma senha fornecida pelo usu-
ario. A senha é 1234567. O programa deve imprimir uma mensagem de permissao ou de
negacgao de acesso.

06. Implemente um programa que receba dois niimeros e imprima o menor deles.

07. Implemente um programa que receba a altura e o sexo de uma pessoa, calcule e
imprima o seu peso ideal, usando as seguintes féormulas:

e homens: (72.7 * altura) - 58

e mulheres: (62.1 * altura) - 44.7

08. Em uma determinada disciplina, a nota final do estudante é calculada a partir de 3
notas atribuidas a um trabalho, a um teste em laboratério e a uma prova escrita em sala
de aula, respectivamente. As notas variam de 0 a 10 e a nota final € a média ponderada
das 3 notas anteriormente citadas. A seguir sdo apresentados os pesos das notas:
e Trabalho: peso 2
e Teste em laboratorio: peso 2
e Prova escrita em sala de aula: peso 6
Sabendo que foram dadas 64 aulas, implemente um programa que receba as 3 notas do
estudante e o niumero de faltas, calcule e imprima a média final e uma mensagem de
acordo com a seguinte regra:
e Se 0 numero de faltas for superior a 25% das aulas dadas, REPROVADO POR FALTA
e Se 0 numero de faltas for inferior ou igual a 25% das aulas dadas e a média final for
igual ou superior a 7,0: ALUNO APROVADO
e Se 0 numero de faltas for inferior ou igual a 25% das aulas dadas e a média final for
inferior a 7,0 mas superior ou igual a 5,0: PROVA FINAL
e Se a média final for inferior a 5,0: ALUNO REPROVADO

09. Implemente um programa que receba a idade de uma pessoa e imprima mensagem
de acordo com os critérios:

e Menor de 16 anos: MENOR

e Entre 16 e 18 anos: EMANCIPADO

e Maior de 18 anos: MAIOR
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10. Implemente um programa que receba como entrada o salario de um funcionario da
empresa e imprima o salario reajustado de acordo com as seguintes regras:

e saldrios até R$ 300,00, reajuste de 50%;

e salarios maiores que R$ 300,00, reajuste de 30%.

11. Fazer um programa que leia trés valores inteiros, determine e imprima o menor deles.

12. Dados trés valores, X, Y, Z, verificar se eles podem ser os comprimentos dos lados de
um tridngulo e, se forem, verificar se é um tridngulo equilatero, isésceles ou escaleno. Se
eles ndo formarem um tridngulo, escrever uma mensagem.

Propriedade: o comprimento de cada lado de um tridngulo € menor que a soma dos
comprimentos dos outros dois lados

Equildtero: trés lados iguais

Isdsceles: dois lados iguais

Escaleno: trés lados diferentes

13. Dados trés valores inteiros distintos, coloca-los em ordem crescente.

14. Desenvolva um programa que determine se um cliente de um banco excedeu o limite
de crédito de sua conta. Os seguintes dados de cada cliente sao solicitados:

= Numero da conta

= Limite do Crédito

*= Saldo no inicio do més

» Total de depdsitos

= Total de retiradas

O programa deve receber esses dados, calcular o novo saldo (= saldo inicial + total de
depdsitos - total de retiradas) e determinar se o novo saldo (caso negativo), supera o
limite de crédito do cliente. Se superar, imprimir o numero da conta do cliente, e uma
mensagem indicando: CREDITO EXCEDIDO EM tantos reais.

15. Uma grande companhia quimica paga seus vendedores por comissdo. Os vendedores
recebem R$ 200,00 por semana mais 9 por cento de suas vendas brutas naquela semana.
Por exemplo, um vendedor que vender o equivalente a R$ 500,00 em produtos em uma
semana recebe R$ 200,00 mais 9 por cento de R$ 500,00, ou um total de R$ 745,00. Se
por acaso, as vendas ultrapassarem R$ 1000,00, o vendedor recebe um prémio de R$
800,00. Desenvolva um programa que receba as vendas brutas de um vendedor na ultima
semana, calcule seu salario e o exiba.

16. Desenvolva um programa que determine o pagamento bruto de um empregado. A
companhia paga o valor de uma “hora normal” pelas primeiras 40 horas trabalhadas e
paga o valor de uma “hora extra” (uma vez e meia a hora normal) para cada hora traba-
Ihada depois de completadas as primeiras 40 horas. Solicite o niUmero de horas trabalha-
das, o valor da hora normal do trabalhador e exiba o pagamento bruto do funcionario.

17. Um palindromo é um nimero que é lido da mesma forma tanto da direita para a
esquerda como da esquerda para a direita. Por exemplo, cada um dos inteiros seguintes,
de cinco digitos, é palindromo: 12321, 55555, 45554 e 11611. Escreva um programa que
leia um numero de cinco digitos e determine se ele e palindromo ou ndo. (Sugestdo: use
os operadores divisao e resto para separa o nUmero em seus algarismos isolados)

18. Uma empresa deseja transmitir dados através do telefone, mas existe a preocupacéo
de que seus telefones possam estar grampeados. Todos os seus dados sao transmitidos
como inteiros de quatro digitos. A empresa pediu a vocé que escrevesse um programa
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para criptografar os dados de forma que eles possam ser transmitidos com mais seguranga.
Seu programa deve ler um inteiro de quatro digitos e criptografa-lo da seguinte maneira:
substituia cada digito pelo resultado da expressao ((soma daquele digito com 7) % 10) (ou
seja, o resto da divisdo por 10 do nimero obtido pela soma daquele digito com 7). Depois,
troque o primeiro digito pelo terceiro e troque o segundo digito pelo quarto. A seguir,
imprima o inteiro criptografado.

19. Faca um programa que pega um nimero ao usuario e imprima se o nimero é par ou
impar.

20. A prefeitura de Aparecida de Goiania abriu uma linha de crédito para os funcionarios
estatutarios. O valor maximo da prestagdo ndo podera ultrapassar 30% do saldrio bruto.
Fazer um algoritmo que permita entrar com o salario bruto e o valor da prestagao e infor-
mar se o empréstimo pode ou nao ser concedido.
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LISTA 4: SELECAO DE MULTIPLA ESCOLHA

01. O prefeito do Rio de Janeiro contratou uma firma especializada para manter os niveis
de poluicdo considerados ideais para um pais do 1° mundo. As industrias, maiores respon-
saveis pela poluigdo, foram classificadas em trés grupos. Sabendo-se que a escala utilizada
varia de 0,05 e que o indice de poluicao aceitavel é até 0,25, fazer um algoritmo que possa
imprimir intimagdes de acordo com o indice e a tabela a seguir:

indice | indUstrias que receberdo intimacdo
0,3 19 grupo

0,4 10 e 29 grupo

0,5 10, 20 e 39 grupos

02. Faca um algoritmo que leia um ndmero que represente um determinado més do ano.
ApOs a leitura escreva por extenso qual o més lido. Caso o nimero digitado nao esteja na
faixa de 1..12 escreva uma mensagem informando o usuario do erro de digitacdo.

03. Faca um algoritmo que leia um nimero qualquer. Caso o nimero seja par menor que
10, escreva “NUmero par menor que Dez”; caso o niUmero digitado seja impar menor que
10, escreva “Numero impar menor que Dez”; caso contrario escreva “Numero fora do In-
tervalo”.

04. Uma empresa ird dar aumento de saldrio aos seus funciondrios de acordo com a
categoria de cada empregado. O aumento seguira as seguintes regras:
a) Funcionarios das categorias A, C, F e H receberdo 10% de aumento.
b) Funcionarios das categorias B, D, E, I, J e T receberdo 15% de aumento.
c) Funcionarios das categorias K e R receberdo 25% de aumento.
d) Funcionarios das categorias L, M, N, O, P, Q, R e S receberdo 35% de aumento.
e) Funcionarios das categorias U, V, X, Y, W e Z receberdo 50% de aumento.
Faca um algoritmo que leia o nome, a categoria e o salario do funcionario e mostre o salario
reajustado.

05. Elabore um algoritmo que calcule o que deve ser pago por um produto, considerando
o preco normal de etiqueta e a escolha da condicdo de pagamento. Use os codigos da
tabela a seguir para ler qual a condicdo de pagamento escolhida e efetuar o calculo ade-
quado.

Cadigo Condicao de Pagamento

1 A vista em dinheiro ou cheque, recebe 10% de desconto

2 A vista no cartdo de crédito, recebe 5% de desconto

3 Em duas vezes, preco normal de etiqueta sem juros

4 Em trés vezes, preco normal de etiqueta mais juros de 10%

oo
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LISTA 5: REVISAO

01. O nimero 3025 possui a seguinte caracteristica mostrada abaixo. Fazer um programa
gue leia um numero inteiro de quatro digitos e diga se tal nimero possui ou ndo tal carac-
teristica

30 + 25 =55
552 = 3025

02. Numa certa loja de eletrodomésticos, o funcionario encarregado da secdo de televi-
sores recebe, mensalmente, um salario fixo mais comissdo. Essa comissdo é calculada em
relacdo ao tipo e ao numero de televisores vendidos por més, obedecendo a tabela abaixo:

TIPO NO DE TELEVISORES VENDIDOS COMISSOES
maior ou igual a 10

R$ 50,00 por televisor vendido

a cores . )
menor do que 10 R$ 5,00 por televisor vendido

preto e maior ou igual a 20 R$ 20,00 por televisor vendido

branco R$ 2,00 por televisor vendido

menor do que 20

Sabe-se, ainda, que ele tem um desconto de 8% sobre seu salario fixo para o INSS. Se o
seu salario total (fixo + comissdes — INSS) for maior ou igual a R$ 500,00 ele ainda tera
um desconto de 15%, sobre esse salario total, relativo ao imposto de renda retido na fonte.
Faca um programa que leia o valor do salario fixo, o0 niumero de televisores a cores e o
numero de televisores preto e branco vendidos; calcule e escreva o seu salario liquido.

03. Numa fabrica trabalham homens e mulheres divididos em trés classes:

* A - os que fazem até 30 pegas por més;

* B - os que fazem de 31 a 35 pecgas por més;

» C - os que fazem mais de 35 pegas por més.
A classe A recebe salario-minimo. A classe B recebe saldrio-minimo e mais 3% do salario-
minimo por pega, acima das 30 iniciais. A classe C recebe salario-minimo e mais 5% do
salario-minimo por pega acima das 30 iniciais.
Fazer um programa que leia o nUmero de pegas fabricadas no més, e calcule e escreva o
salario do operario. Considere o salario minimo como uma constante no valor de R$
240,00.

04. Uma grande companhia quimica paga seus vendedores por comissdo. Os vendedores
recebem R$ 200,00 por semana mais 9 por cento de suas vendas brutas naquela semana.
Por exemplo, um vendedor que vender o equivalente a R$ 500,00 em produtos em uma
semana recebe R$ 200,00 mais 9 por cento de R$ 500,00, ou um total de R$ 245,00. Se
por acaso, as vendas ultrapassarem R$ 1.000,00, o vendedor recebe um prémio de R$
800,00. Desenvolva um programa em Pascal que receba as vendas brutas de um vendedor
na ultima semana, calcule seu salario e o exiba.

05. Uma empresa deseja transmitir dados através do telefone, mas existe a preocupacédo
de que seus telefones possam estar grampeados. Todos os seus dados sao transmitidos
como inteiros de quatro digitos. A empresa pediu a vocé que escrevesse um programa
para criptografar os dados de forma que eles possam ser transmitidos com mais seguranga.
Seu programa deve ler um inteiro de quatro digitos e criptografa-lo da seguinte maneira:
substituia cada digito pelo resultado da expressao ((soma daquele digito com 9) % 5) (ou
seja, o resto da divisdo por 5 do numero obtido pela soma daquele digito com 9). Depois,
troque o primeiro digito pelo quarto e troque o segundo digito pelo terceiro. A seguir,
imprima o inteiro criptografado.
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06, Um endocrinologista deseja controlar a salde de seus pacientes e, para isso, se utiliza
do Indice de Massa Corporal (IMC). Sabendo-se que o IMC é calculado através da férmula
IMC= peso / altura 2, criar um algoritmo que apresente o nome do paciente e sua faixa
de risco, baseando-se na seguinte tabela:

IMC FAIXA DE RISCO
abaixo de 20 abaixo do peso

a partir de 20 até 25 | normal

acima de 25 até 30 excesso de peso
acima de 30 até 35 obesidade

acima de 35 obesidade mérbida

07. Desenvolva um programa que determine o pagamento bruto de um empregado. A
companhia paga o valor de uma “hora normal” pelas primeiras 40 horas trabalhadas e
paga o valor de uma “hora extra” (uma vez e meia a hora normal) para cada hora traba-
Ihada depois de completadas as primeiras 40 horas. Solicite o nUmero de horas trabalha-
das, o valor da hora normal do trabalhador e exiba o pagamento bruto do funcionario.

08. Uma locadora de filmes tem a seguinte regra para aluguel de fitas:
= Segunda, Terca e Quinta (2, 3 e 5), um desconto de 40% em cima do prego normal.
E Quarta, Sexta, Sabado e Domingo (4, 6, 7 e 1), preco normal.
= Aluguel de Fitas Comuns: preco normal e Aluguel de Lancamentos: 15% em cima
do preco normal
Desenvolver um programa para ler o preco normal da fita, o dia da semana (1 a 7) e se
ele é lancamento (1) ou ndo (2). Calcule e imprima o preco final a ser pago pelo cliente.

09. Em uma danceteria o preco da entrada sofre variacdes. Segunda, Terca e Quinta (2,
3 e 5), ela oferece um desconto de 25% do prego normal de entrada. Nos dias de musicas
ao vivo, o preco da entrada ainda é acrescido em 15% em relagdo ao preco normal da
entrada. Fazer um programa que leia o preco normal da entrada, o dia da semana (1 a 7)
e se é dia de musica ao vivo (1) ou nao (2). Calcular e imprimir o preco final que devera
ser pago pela entrada.

10. Desenvolver um programa que determine imposto de renda cobrado de um funciona-
rio pelo governo. Seu programa devera ler o salario anual do funcionario e o imposto ja
pago. O imposto é calculado conforme a tabela abaixo:

SALARIO ANUAL IMPOSTO BRUTO
mais de 12 saldrios minimos |20% do salario anual
de 5 a 12 salarios minimos |8% do salario anual
menos de 5 salarios minimos | Isento

O programa calculara e imprimira o imposto a ser pago ou devolvido, que é a diferenca
entre o imposto ja pago e o imposto bruto. Se a diferenga for negativa sair a mensagem
de “imposto a restituir”, caso contrario “imposto a receber”. Apés a mensagem, imprima o
valor do imposto a pagar/restituir. Considere o salario minimo como uma constante no seu
programa igual a 240.00.

Exemplo: Salario Anual = 12000,00. Imposto Pago = 700,00

Bem, o salario anual € maior que 12 salarios-minimos (12*240), portanto utilizarei a taxa
de 20% do salario anual = 2400,00 (imposto bruto). Considerando que paguei 700,00, o
imposto liquido sera 2400 - 700 = 1700 a ser pago.

11. Um certo ago é classificado de acordo com o resultado dos trés testes abaixo, que
devem determinar se 0 mesmo satisfaz as seguintes especificagdes:
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= Conteldo de Carbono abaixo de 7
= Dureza Rockwell maior do que 50
» Resisténcia a tracdo maior do que 80.000 psi

Ao aco é atribuido o grau 10 se passar por todos os testes; 9 se passar somente nos testes
1 e 2; 8 se passar no teste 1; 7 se ndo passar em nenhum dos 3 testes.

Desenvolver um programa que leia o conteddo do carbono (CC), a dureza Rockwell (DR)
e a resisténcia a tragao (RT) e fornega a classificacdo do aco.

12. Dado um nimero de 3 algarismos construir outro nimero de 4 algarismos de acordo
com a seguinte regra:

* 0s trés primeiros algarismos, contados da esquerda para a direita sao iguais aos do
numero dado;

* 0 quarto algarismo é um digito de controle calculado da seguinte forma: primeiro
algarismo + segundo algarismo * 3 + terceiro algarismo * 5; o digito de controle é
igual ao resto da divisdo dessa soma por 7.

Exemplo: NUumero 479 (trés algarismos)

Novo NuUmero: 974 (trés algarismos de tras para frente) e o quarto sera:
(4+(7*3)+(9*5))%7 = 70%7 = 0. O novo numero sera 9740
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LISTA 6: ESTRUTURAS DE REPETICAO

01. Escreva um programa que apresente a série de Fibonacci até o décimo quinto termo.
A série de Fibonacci é formada pela sequéncia: 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, ... etc. Esta
série se caracteriza pela soma de um termo atual como seu anterior subsequente, para
gue seja formado o préximo valor da sequéncia.

02. Elaborar um programa que calcule poténcias. O usuario deve digitar a base e o expo-
ente, e o programa deve apresentar o resultado. Esse programa devera ser executado até
gue o usuario digite 0 (zero) para a base.

03. Elaborar um programa que apresente os resultados da soma e da média aritmética
dos valores pares situados na faixa numérica de 50 a 70.

04. Elaborar um programa que possibilite calcular a area total de uma residéncia (sala,
cozinha, banheiro, quartos, area de servico, quintal, garagem, etc.) O programa deve so-
licitar a entrada do nome, a largura e o comprimento de um determinado comodo. Em
seguida, deve apresentar a area do comodo lido e também uma mensagem solicitando do
usuario a confirmagao de continuar calculando novos coémodos. Caso o usuario responda N
(ndo), o programa deve apresentar o valor total acumulado da area residencial.

05. Fazer um programa que leia um nimero indeterminado de dados contendo a idade
de um individuo. O ultimo dado, que nao entrara nos calculos, contém o valor da idade
igual a zero. Calcule e escreva a idade média deste grupo de individuos.

06. Tem-se um conjunto de dados contendo a altura e o sexo (masculino, feminino) de
10 pessoas. Fazer um programa que calcule e escreva:

= A maior e a menor altura do grupo

= A média de altura das mulheres

*= O numero de homens

07. Uma certa firma fez uma pesquisa de mercado para saber se as pessoas gostaram ou
nao de um novo produto lancado no mercado. Para isso, forneceu o sexo do entrevistado
e sua resposta (sim ou ndo). Sabendo-se que foram entrevistadas 10 pessoas, fazer um
programa que calcule e escreva:

* O numero de pessoas que responderam sim

* O nUumero de pessoas que responderam nao

= A porcentagem de pessoas do sexo feminino que responderam sim

= A porcentagem de pessoas do sexo masculino que responderam nao

08. A conversdo de graus Fahrenheit para centigrados € obtida pela seguinte formula: C
= 5/9 (F - 32). Fazer um programa que calcule e escreva uma tabela de centigrados em
funcao de graus Fahrenheit, que variam de 50 a 150 de 1 em 1.

09. Foi feita uma pesquisa de audiéncia de canal de TV em varias casas de uma certa
cidade, num determinado dia. Para cada casa visitada, é fornecido o nimero do canal (4,
5, 7, 12) e o nUmero de pessoas que o estavam assistindo naquela casa. Se a televisdo
estivesse desligada, nada era anotado, ou seja, esta casa nao entrava na pesquisa. Fazer
um programa que:

* Leia um numero indeterminado de dados, sendo que o “FLAG"” corresponde ao nu-

mero do canal igual a zero
» Calcule a porcentagem de audiéncia para cada emissora
» Escreva o numero do canal e a sua respectiva porcentagem
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10. Fazer um programa que calcule e escreva o valor de S:
S=1/1 +3/2+5/3+7/4 + ... +99/50

11. Fazer um programa que calcule e escreva o valor de S:
S = 37x38/1 + 36x37/2 + 35x36/3 + ... + 1x2/37

12. Fazer um programa que calcule e escreva o valor de S:
S=1/1 +2/4+3/9 +4/16 + 5/25 + 6/36 + ... + 10/100

13. Fazer um programa que calcule e escreva o valor de S:
S =1000/1 + 997/2 + 994/3 + 991/4 + ...

14. Fazer um programa que calcule e escreva o valor de S:
S =480/10 + 475/11 + 470/12 + 465/13 + ...

15. Escreva um programa que some uma sequéncia de inteiros. Admita que o primeiro
inteiro lido especifica 0 nUmero de valores que ainda devem ser fornecidos. Seu programa
deve ler apenas um valor cada vez que leia for executado. Uma seqliéncia tipica de entrada
poderiaser: 5 100 200 300 400 500, onde o 5 indica que os 5 valores subseqiientes
devem ser somados.

16. Uma loja de venda de produtos por reembolso postal vende cinco produtos diferentes
cujos precos de varejo sdao mostrados na tabela a seguir:

NUumero do Produto Preco de Varejo
2,98
4,50
9,98
4,49
6,87

apwWwNPE

Escreva um programa que leia uma série de pares de nimeros como se segue: (nUmero
do produto, quantidade vendida em um dia). Seu programa deve usar uma instrucdo es-
colha para ajudar a determinar o preco de varejo de cada produto. Seu programa deve
calcular e mostrar o valor total de todos os produtos vendidos na semana passada.

17. Fazer um programa para ler a base e a altura de 10 tridngulos e imprimir suas areas

18. Fazer um programa para ler um valor x qualquer e calcular
Y = (x+1)+(X+2)+(x+3)+(x+4)+...+(x+100)

19. Fazer um programa para gerar os termos da seguinte Progressdo Geométrica: 3, 9,
27, 81,.... Calcule e mostre o 20° termo e a soma dos termos da PG.

20. Dado um numero indeterminado de funcionarios, onde sdo fornecidos o Nome, Nu-
mero de Dependentes e o Nimero de Horas Trabalhadas. Pede-se um programa que im-
prima, para cada funcionario, o seu Nome, Salario Bruto, Salario Liquido e o Valor Descon-
tado. A empresa paga R$ 12,50 por hora de trabalho e R$ 125,55 por dependente, e ainda
faz um desconto de 12% sobre o saldrio bruto. Pede-se ainda que seja impresso o total de
funcionarios da empresa e o total gasto com salarios. Para encerrar a entrada de dados,
considere o nome igual a “FIM”
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LISTA 7: VETORES E MATRIZES

VETORES

01. Elabore um Programa que leia uma sequéncia de nimeros, € 0s mostre por ordem
inversa.

02. Elabore um Programa que dada uma sequéncia de nimeros, indique qual a porcen-
tagem que cada um representa em relagao ao total.

03. Elabore um programa que:
e Leia 100 valores numéricos e os armazene num vetor A
¢ Calcule e escreva

Onde 0o - ai é o i-ésimo valor armazenado na variavel A

s=Y—

i=1 O

r

eCalcule e escreva quantos termos da série tém o numerador inferior ao denominador

Exemplo:
A
[ -48 [ 37 [ 99,2 | | 16,3 |
1 2 3 100
, | 2 3 100
Somatorio = ——+ —+ b
48 37 992 16.3

04. Fazer um algoritmo que: a) leia uma frase de 80 caracteres, incluindo brancos; b)
conte quantos brancos existem na frase; c) conte quantas vezes a letra A aparece; d)
conte quantas vezes ocorre um mesmo par de letras na frase e quais sao elas; e) imprima
o que foi calculado nos itens b, c e d.

05. Dado um conjunto de 100 valores numéricos disponiveis hum meio de entrada qual-
quer, fazer um algoritmo para armazena-los numa variavel composta B, e calcular e im-
primir o valor do somatério dado a seguir:

S = (bl -b100)3 + (b2 - b99)3 + (b3 - b98)3 + ... + (b50 - b51)3

Exemplo:
B
210 [160 |.. 133 [97 |
1 2 99 100

S = (210 - 97)3 + (160 - 33)3 + ...

06. Fazer um algoritmo que: a) leia um conjunto de valores inteiro correspondentes a 80
notas dos alunos de uma turma, notas estas que variam de 0 a 10; b) calcule a frequéncia
absoluta (nUmero de vezes em que aquela nota aparece no conjunto de dados); c) imprima
uma tabela contando os valores das notas (de 0 a 10) e suas respectivas frequéncias
absoluta.

07. Fazer um programa que leia diversos pares de conjuntos numéricos e que imprima a
identificacdo dos pares de conjuntos disjuntos (aqueles que nao possuem elementos co-
muns a ambos). Os elementos de cada par de conjuntos sao precedidos pelo nome que
identifica o par e pelo nimero de elementos de cada conjuntos. Apds o ultimo par de
conjuntos vem como identificacdo do par o literal VAZIO. O nimero maximo de elementos
de cada conjunto é 250.
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08. Uma grande firma deseja saber quais os trés empregados mais recentes. Fazer um
programa para ler um numero indeterminado de informagdes (maximo de 300) contendo
0 numero do empregado e o numero de meses de trabalho deste empregado e imprimir
os trés mais recentes. Obs.: A Ultima informagdo contém os dois niUmeros iguais a zero.
Nao existem dois empregados admitidos no mesmo més.

09. Fazer um algoritmo para corrigir provas de multipla escolha. Cada prova tem 10
questbes, cada questao valendo um ponto. O primeiro conjunto de dados a ser lido sera o
gabarito para a correcdo da prova. Os outros dados serdo os nimeros dos alunos e suas
respectivas respostas, e o ultimo nimero, do aluno ficticio, sera 9999. o algoritmo devera
calcular e imprimir:

a) para cada aluno, o seu nUmero e sua nota;

b) a porcentagem de aprovacdo, sabendo-se que a nota minima é 6;

GABARITO No NOTA

L I 1 1 7 7 17 7771 [

RESPOSTAS

L [ [ T 1 [ [ T T |

10. Fazer um algoritmo que: a) leia o valor de M (M <= 30) e os M valores de uma variavel
composta A; b) leia o valor de N (N <= 20) e os N valores de uma variavel composta B;
c) determine o conjunto C = A U B (A unido com B), onde C ndo devera conter elementos
repetidos (A e B ndo contém elementos repetidos); d) imprima os elementos contidos em
A, BeC.

Fazer um algoritmo que: a) lei o nUmero de elementos do conjunto A (NA<=100) e seus
respectivos elementos em ordem crescente; b) lei o nUmero de elementos do conjunto B
(NB<=100) e seus respectivos elementos em ordem crescente; c) crie e imprima um con-
junto C, ordenado, de tamanho NA + NB, a partir dos conjuntos originais de A e B.

11. Escreva um algoritmo que procure por um determinado elemento em um vetor e
imprima quantas vezes ele aparece no vetor (caso ele esteja no vetor). Seu algoritmo
deve, inicialmente, ler os valores e armazena-los em um vetor de 8 posigdes.

12. Escreva um algoritmo que descubra qual é o maior elemento de um vetor e o coloque
na ultima posicdo do mesmo, comparando pares de elementos e permutando-os quando
estiverem foram de ordem.
Exemplo com um vetor de 5 elementos: A =[87 31 2]
— 78
38
18
28

13.. Escreva um algoritmo que faga o mesmo procedimento do algoritmo do exercicio
anterior para todos os elementos do vetor.

14. Escreva um algoritmo que inverta a ordem de um vetor A de N posi¢cdes (com
N<=100) sem usar um vetor auxiliar. Leia os elementos a serem colocados no vetor, bem
como a dimensao do mesmo.

15. Dados dois vetores A e B em ordem crescente (assuma que A e B serdo digitados em
ordem crescente), construa um vetor C resultante da intercalagcdo destes 2 vetores de
modo que C ja seja gerado em ordem crescente. Considere que a dimensdo maxima de C
€ 100. Entretanto, os vetores podem ter dimensdes distintas (ex.: A ter 6 elementos e B
ter 3). Peca ao usuario para informar as dimensdes e os elementos dos vetores. Ndo é
permitido colocar um vetor apds o outro em C e fazer a ordenagdo em seguida. Observa-
cdo: O primeiro vetor tem dimensdo necessariamente >= 1. O usuario pode escolher a
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dimensao do primeiro vetor = 100. Neste caso, ndo ha intercalagdo de vetores e o vetor
resultante é o primeiro vetor. Caso contrario, ha intercalacdo de vetores e, neste caso, o
segundo vetor tem dimensao necessariamente >= 1.

16. Encontre o maior elemento de um vetor A e coloque-o na 12 posicdo do mesmo (Efetue
uma troca com o maior elemento cuja posicdo devera estar armazenada na variavel POS,
se necessario, isto &, se o primeiro elemento ja ndo for o maior de todos). Dimensdo
maxima do vetor = 100.

17. Ordene o vetor A em ordem decrescente, adotando o seguinte procedimento:
- coloque na 12 posicao do vetor o maior elemento do mesmo
- coloque na 22 posicao do vetor o segundo maior elemento do mesmo;
- coloque na 32 posicao do vetor o terceiro maior elemento do mesmo etc....

18. Dado um vetor ordenado em ordem crescente de valores do tipo caracter (assuma
que os elementos do vetor serdo digitados em ordem crescente), verifique se uma CHAVE
(dada) pertence ao vetor (CHAVE — elemento a ser pesquisado). Compare a CHAVE com
o elemento do meio do vetor. Se a CHAVE for maior que tal elemento, restrinja a busca a
segunda metade do vetor. Em caso contrario, pesquise na primeira metade. Repita o pro-
cesso até que a CHAVE seja encontrada. Imprima a posicdo do vetor onde a CHAVE ocorre
ou uma mensagem, caso vocé conclua que a pesquisa nao foi bem sucedida.

Exemplo: Seja VET o vetor abaixo e CHAVE = G.

VET
. A [ B | ¢ [ o [ E | F [ 6 [ H |
1 2 3 4 5 6 7 8
CHAVE > VET[MEIO] — procurar na segunda metade
. e [ F [ 6 [ H |
CHAVE > VET[MEIO] — procurar na segunda metade
. G [ H |

Tal método chama-se Pesquisa Binaria.
Neste caso, a pesquisa foi concluida com sucesso. O elemento procurado se encontra na
posicao POS = 7.

MATRIZES

19. Elabore um Programa que:
e Leia uma matriz inteira A de M x N, onde os elementos de cada linha e os valores
de M e N sdo fornecidos ( M<=20, N<=10);
e Imprima a matriz lida;
e (Calcule e imprima uma matriz modificada B (M x N+1), sendo que os elementos da
(N+1)-ésima coluna sdo formados com os produtos dos elementos da mesma linha.
EXEMPLO:
A B
2 |3 2 |3 1|6
4 |5 4 |5 |20

20. Elabore um Programa que leia e imprima uma matriz cujo contetdo é a populagdo
dos 10 municipios mais populosos de cada um dos 26 estados brasileiros. Determinar e
imprimir o nimero do municipio mais populoso e o nimero do estado a que pertence.
Considerando que a primeira coluna contém sempre a populacdo da capital do estado,
calcular a média da populacdo das capitais dos 26 estados.
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1 POPULACAOVi,j]

2
Populacdo do j-ésimo municipio
do i-ésimo estado.

26

21. A composigdo dos custos das diversas atividades de construcdo de um prédio é feita
a partir da elaboracdo de um quadro de quantitativos dos diversos recursos envolvidos em
cada atividade. Estes recursos sdo de varios tipos e envolvem principalmente os custos
mais diretos, como, por exemplo, matérias-primas, mao-de-obra, hora de equipamento
etc.

Sendo conhecidos os custos unitarios para cada recurso envolvido, chega-se facilmente
ao custo final unitario de cada atividade. A este custo sdo acrescidos os percentuais de
custos indiretos (administrativos), impostos, depreciacdo de equipamentos, leis sociais
etc., totalizando o preco final para a execugao de cada fase.

Este procedimento basico é adotado em varias empreiteiras de obras e o objetivo deste
trabalho é fazer um algoritmo que execute estes calculos para auxiliar o analista de custos
de uma empreiteira.

Supondo-se que na execucao do prédio sdo realizados quatro tipos de atividades e que
cada uma consome o0s recursos especificados na tabela dada a seguir e que as despesas
indiretas (administracdo) sdo levantadas a cada més, fazer um programa que:

e Leia o percentual de adminstracdo do més;

e Leia os custos unitarios dos sete recursos envolvidos;

e Leia um conjunto de 4 atividades contendo os quantitativos de recursos envolvidos

em cada atividade;

e Calcule e imprima:

i. O preco unitario de custo (direto + administracdo) de cada atividade;

ii. O preco unitario que a empreiteira deve cobrar em cada atividade, para que
tenha 36% de lucro;

iii. Considerando o percentual de 16% para leis sociais, incidentes sobre a mao-
de-obra, quanto deve ser recolhido para cada unidade de atividade;

iv. Considerando o percentual de administracao fornecido + 36% de lucro + 16%
de leis sociais, qual sera o preco a ser cobrado pela empreiteira para a constru-
¢do de uma obra que envolva as seguintes atividades: 50 m? de fundacgdo; 132
m? de alvenaria, 200 m3 de estrutura e 339 m? de acabamento;

V. Para a mesma obra acima, qual sera a quantidade total de cada recurso envol-

vido?
~_ Recurso | iento | Areia Brita Pe- Ser- Tijolo Beto-
Ativida 3 3 dreiro vente neira
Fundacdo m? 50 0,4 0,6 5 3 0 3
Alvenaria m? 20 0,3 0 2 1 100 1
Estrutura m3 70 0,3 0,7 6 3 0 35
Acabamento m? 40 0,2 0 9 5 0 1

22. Escreva um algoritmo que leia uma matriz quadrada A de dimensdo N x N (N<=20)
de valores inteiros, calcule e imprima a soma dos elementos da diagonal secundaria.
Coloque os elementos da diagonal secundaria em um vetor V. Seu algoritmo deve pedir ao
usuario para informar a dimensdo da matriz a ser digitada, considerando a restricdo para
N definida anteriormente.

23. Dada uma matriz A de dimensdo N x M (N<=20 e M<=20), calcule sua transposta.
Imprima a matriz original e a sua transposta. Seu algoritmo deve pedir ao usuario para
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informar a dimensdao da matriz a ser digitada, considerando as restricdes para N e M
definidas anteriormente.

24. Fazer um programa que carregue o relacionado abaixo. O programa deve mostrar
para cada produto, a loja que tem o menor prego

e Um vetor com oito posicdes com os codigos das lojas;

e Um outro vetor com quatro posigdes com os cédigos dos produtos;

¢ Uma matriz com os precos de todos os produtos em cada loja;

25. Faca um programa que carregue uma matriz 3 x 4, calcule e mostre:
e A quantidade de elementos pares;
¢ A soma dos elementos impares;
e A média de todos elementos.

26. Faca um programa que:
e Receba o preco de 10 produtos e armazene-os em um vetor;
e Receba a quantidade estocada de cada um desses produtos em cinco armazéns
diferentes, utilizando uma matriz 5 x 10.
Calcule e mostre:
a) A quantidade de produtos estocados em cada um dos armazéns;
b) A quantidade de cada um dos produtos estocados em todos os armazéns juntos;
c) O precgo do produto que possui maior estoque em um Unico armazém;
d) O menor estoque armazenado;
e) O custo de cada armazém.

27. Faca um programa que carregue uma matriz 4 x 5, calcule e mostre um vetor com
cinco posicoes, onde cada posicdo contém a soma dos elementos de cada coluna da matriz.
Mostre apenas os elementos do vetor maiores que 10. se ndo existir nenhum elemento
maior que 10 mostre uma mensagem.

28. Faca um programa que receba a idade de 8 alunos e armazene-as em um vetor, em
um outro vetor armazene o codigo de 5 disciplinas e em uma matriz armazene a
quantidade de provas que cada aluno fez em cada disciplina. Calcule e mostre:

a) A quantidade de alunos com idade entre 18 e 25 anos e que fizeram mais de duas
provas em uma disciplina com codigo digitado pelo usuario. O usuario pode digitar
um codigo que ndo esta cadastrado; nesse caso, mostrar mensagem.

b) Uma listagem com o numero do aluno e o codigo da disciplina dos alunos que
fizeram menos de trés provas. Analisar cada disciplina.

c) A média de idade dos alunos que nao fizeram nenhuma prova em alguma disciplina.
Cuidado para nao contar duas vezes o mesmo aluno.

29. Escreva um algoritmo que receba uma matriz de nimeros inteiros NxN, com N no
maximo 100, e mostre uma mensagem dizendo se a matriz digitada é simétrica. Uma
matriz simétrica possui A[i,j] = A[j,i].

30. Escreva um algoritmo que receba uma matriz de nimeros inteiros NxN, com N no
maximo 100, e verifique se essa matriz forma o chamado quadrado magico. Um quadrado
magico é formado quando a soma dos elementos de cada linha é igual a soma dos ele-
mentos de cada coluna e igual a soma dos elementos da diagonal principal e igual, tam-
bém, a soma dos elementos da diagonal secundaria.

P
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LISTA 8: REGISTROS

01. Considere as seguintes definigdes em seu algoritmo. Usando tais definigbes, escreva

um algoritmo que imprima o produto de maior saida.
Registro regProduto

{
inteiro baixal4,6], cod;
caracter nome;
real preco;

}
regProduto produto[500];

02. Considerando as definicdes apresentadas para o exercicio anterior, elabore um algo-
ritmo que imprima um relatério com a semana de maior saida de cada produto.

03. Uma determinada biblioteca possui obras de ciéncias exatas, humanas e bioldgicas,
totalizando 300 volumes, 100 de cada area. O proprietario resolveu informatiza-la e, para
tal, agrupou as informagdes sobre cada livro do seguinte modo:

Codigo de Catalogacgao: Doado:

Nome da Obra:

Nome do Autor:

Editora: Ndmero de paginas:

a) Construa um algoritmo que declare tal estrutura e reiina todas as informacg6es de todas
as obras em 3 vetores distintos para cada area. Faca com que o cédigo de catalogacdo
seja gerado automaticamente (iniciando pelo cédigo = 1). Cuidado com dados invalidos
para doagdo e para numero de paginas.

b) Elabore um trecho de algoritmo que, usando como premissa o que foi feito no item a),
realize uma consulta as informagoes. O usuario fornecera o cdédigo da obra e sua area.
Existindo tal livro, o algoritmo informa os dados da obra. Caso contrario, ele imprime uma
mensagem informando a ndo-existéncia ou o ndo-cadastramento do livro naquela area. A
consulta repete-se até que o usuario forneca o codigo finalizador com valor -1.

04. Utilizando o exercicio anterior sobre biblioteca, escreva um programa que liste todas
as obras de cada area que representem livros doados.

05. Faca um programa que realize o cadastro de contas bancarias com as seguintes in-
formacGes: numero da conta, nome do cliente e saldo. O banco permitira o cadastramento
de apenas 15 contas e ndo pode haver mais de uma conta com o mesmo numero. Crie o
menu de opgdes a seguir:

Menu de opgoes:

1. Cadastrar contas

2. Visualizar todas as contas de um determinado cliente

3. Excluir a conta com menor saldo (supondo a ndo existéncia de saldos iguais)

4. Sair

P
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LISTA 9: MODULARIZACAO

01. A avaliacdo de aproveitamento de uma certa disciplina é feita através de 4 provas
mensais no valor de 20 pontos e uma prova final no valor de 40 pontos. A nota final é
obtida somando-se as 3 melhores notas, dentre as provas mensais, com a nota da prova
final. O conceito final é dados atendendo-se ao seguinte critério:

Faixa Conceito
90 a 100
80 a 89
70a 79
60 a 69
40 a 59
0a39

mm|OO|w@|>

Fazer uma sub-rotina que, recebendo como parametro 4 (quatro) numeros inteiros, de-
volva ao moédulo que a chamou a soma dos 3 maiores nimeros dentre os 4 nimeros rece-
bidos.

Fazer um algoritmo que:
* Leia um conjunto de 80 registros contendo, cada um, o nimero do aluno, as 4 notas
mensais e a nota da prova final
» Calcule, para cada aluno, sua nota final, utilizando a sub-rotina anterior
= Verifique o conceito obtido por cada aluno
» Escreva, para cada aluno, o seu numero, sua nota final e seu conceito.

02. Construir uma funcdo que receba como parametro de entrada um numero inteiro
positivo e devolva um digito verificador conforme o processo de calculo descrito a seguir.
Utilize como exemplo o nimero 811057, que é usado como 8110573:
* Cada algarismo do numero é multiplicado por um peso comecando de 2 e crescendo
de 1, da direita para a esquerda: 8x7 , 1x6 , 1x5, 0x4 , 5x3, 7x2;
= Somam-se as parcelas obtidas: 56 + 6 + 5 + 0 + 15 + 14 = 96;
» Calcula-se o resto da divisdo desta soma por 11: 96 / 11 = 8, e sobra resto 8
» Subtrai-se de 11 o resto obtido: 11 -8 =3
*» Se o valor encontrado for 10 ou 11, o digito verificador sera 0; nos outros casos, o
digito verificador é o proprio valor encontrado.

Escrever um algoritmo capaz de:

a) ler um conjunto de 100 registros contendo, cada um, o home de uma pessoa e
seu numero de CPF

b) imprimir, para cada pessoa, os seus dados de entrada mais a mensagem “valido
ou “invalido”, conforme a situacdo do numero de CPF.

c) utilize a fungdo acima para calcular os digitos verificadores.

14

OBS.: um n° de CPF ¢ validado através de seus dois Ultimos digitos (digitos verificadores,
denominados controle). Por exemplo, o CPF 230.860.256-20 ¢ validado pelos digitos veri-
ficadores 20. o esquema de verificagdo é o seguinte:

230860256 (fungdo) digito verificador igual a 2

2308602562 (fungao) digito verificador igual a 0

03. Fazer uma sub-rotina, cujo cabegalho é dado por: QUANTOSDIAS(dia,més,ano,n),
onde dia, més e ano sdo parametros de entrada; n é um parametro de saida que contera
o numero de dias do ano até a data fornecida.

Para calcular quantos dias tem o ano até uma data fornecida, é preciso verificar o nimero
de dias de cada més. O més de fevereiro pode ter 28 ou 29 dias, dependendo de o ano ser
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bissexto ou ndo. Um ano é bissexto se for divisivel por 400, ou se for divisivel por 4 e ndo
o for por 100. Fazer um algoritmo que:

a) leia um conjunto de registro contendo, cada um, duas datas. O ultimo registro,
que sera utilizado como flag, contera os valores 0,0,0,0,0,0;

b) verifique se as datas estdo corretas (més entre 1 e 12, dia de acordo com o més
e se ambas estao dentro do mesmo ano). Se alguma das datas nao estiver correta, escreva
“data invalida”;

c) verifique, se as datas estiverem corretas, qual a diferenca, em dias, entre essas
duas datas

04. Fazer uma fungdo que converta graus para radianos.

05. Criar uma func8o que possa calcular a raiz de um nimero em qualquer indice. Esta é
uma fungado importante, pois a maioria das linguagens sé oferece a fungao raiz quadrada.
Lembrando que A" = exp(n * log(A)

06. Criar uma funcdo que verifique se um nimero € primo

07. Foi realizada uma pesquisa de algumas caracteristicas fisicas de cinco habitantes de
uma certa regido. De cada habitante foram coletados os seguintes dados: sexo, cor dos
alhos (A - azuis ou C - castanhos), cor dos cabelos (L - louros, P — pretos ou C - castanhos)
e idade.

a) Faca uma funcdo que leia esses dados em um vetor. Determine, por meio de
outra funcdo, a média de idade das pessoas com olhos castanhos e cabelos pretos. Mostre
esse resultado no programa principal.

b) Faca uma fungdo que determine e devolva ao programa principal a maior idade
entre os habitantes.

c) Faca uma funcdo que determine e devolva ao programa principal a quantidade
de individuos do sexo feminino cuja idade esta entre 18 e 35 (inclusive) e que tenham
olhos azuis e cabelos louros

08. Criar um algoritmo que funcione de acordo com o menu a seguir, sabendo-se que 0s
vetores tém dimensédo 5. Os itens 1 a 5 sdo fungdes. Lembre-se de exibir uma mensagem
se a opcao 3, 4 ou 5 for digitada antes da 1 e 2, pois sdo dependentes:

1 - Dados do vetor A
2 - Dados do vetor B
3 - Imprime vetores
4 - Soma vetores

5 - Subtrai vetores
6 - Sai do programa
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