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légica computacional é um dos primeiros passos para quem

pretende entrar no mundo da computa¢ao. Normalmente,

nio percebemos sua aplicagio para resolver diferentes niveis
de problemas nem sua relagio com outras dreas da ciéncia. Isso porque,
em geral, a légica computacional estd associada a 16gica matemdtica
(FORBELONE, 2005). E um recurso que permite a criagio de alter-
nativas vidveis e tecnicamente corretas, eficientes e rdpidas. Antes de
resolver um problema, no entanto, temos de saber interpretd-lo. Assim,
evitam-se resultados indesejdveis ou desvios de percurso, da mesma ma-
neira que surge a oportunidade de eliminar eventuais davidas, definin-
do o melhor algoritmo, que pode ser o pseudocédigo ou o fluxograma.

A maioria das atividades que executamos ¢ resultado de uma sequéncia de pas-
sos logicos. Por exemplo, amarrar o cadar¢o de um ténis, abrir uma porta,
trocar uma limpada ou fazer aquele delicioso bolo de chocolate. A sequéncia
das etapas, ou melhor, das operagdes a executar, ¢ determinada pelo algoritmo
de forma légica. Uma maneira mais simples de dizer isso é que a sucessio de
agoes faz todo o sentido. Usando 0 mesmo exemplo do bolo, o comego de tudo
é reunir os ingredientes e usd-los na sequéncia certa. E assim também com as
operagoes de cdlculos, representadas pelo pseudocddigo a partir de comandos
no formato de texto (exatamente como uma receita) ou pelo fluxograma de
forma grafica. E o fato de ser constituido por simbolos geométricos facilita o
processo de visualizagao das operagoes.

|.I. Fluxograma e pseudocddigo

Para entender melhor o conceito, vamos elaborar, resumidamente, um al-
goritmo que represente os passos necessarios para que alguém tome um
refrigerante em uma lata: 1. pegar o recipiente; 2. abrir a tampa; 3. tomar
o contetdo (veja quadro Algoritimo com os passos necessdrios da latinha). A
partir dessa mesma situagdo, ¢ possivel inserir mais opera¢des em nosso
algoritmo, deixando-o mais detalhado (observe o quadro Algoritmo deta-

lhado da latinha).

\
J

0 V

I = Pegar o recipiente.

2 - Abrir a tampa. 3 = Tomar o contetdo.

" J

I - Pegar o refrigerante

com a mao esquerda.

2 - Segurar o lacre com 3 = Remover o lacre.
a mao direita.

-

4 Eliminar o lacre.

( f( -
x@ y y 4

5 Posicionar a lata

6 - Inclinar a lata.
corretamente na boca.

.

7 - Ingerir o liquido.

p

i

\

8 - Voltar a lata na

N\

posicao original.
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Quadro
Algoritmo
com 0s passos
necessarios
da latinha.

Quadro
Algoritmo
detalhado
da latinha.
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Tabela |

Entre os diferentes simbolos que constituem a estrutura de um fluxograma, os
mais comuns estdo incluidos na tabela 1.

SIMBOLOGIA DO FLUXOGRAMA

NOME = TERMINAL

Q . FUNGAO = Indica INiCIO ou FIM

de um processamento

NOME = PROCESSAMENTO
FUNCAO = Definicio de variaveis ou
processamentos em geral (Calculos)

/ NOME = ENTRADA MANUAL
i  FUNCAO = Entrada de dados via
teclado, idéntico ao comando LEIA

NOME = DISPLAY

FUNCAO = Saida de Dados, mostra
um texto e/ou variavel na tela,
idéntico ao comando ESCREVA

NOME = DOCUMENTO

FUNGCAO = Saida de Dados, envia
um texto e/ou variavel para a impressora,
usado em relatérios. Idéntico ao
i comando IMPRIMA
NOME = DECISAO
FUNCAO = Decis3o a ser tomada,

retornando verdadeiro ou falso,
idéntico ao comando SE

NOME = CONECTOR

O FUNGCAO = Desvia o fluxo para uma outra
i pagina, sendo interligados pelo conector
i NOME = ENTRADA/SAIDA
D :  FUNGAO = Leitura de gravagio
de arquivos

. NOME=SETA
FUNGAO = Indica a diregio do fluxo

. NOME = LOOP
FUNGCAO = Realiza o controle de loop

CAP{TULO |

Aproveitando o mesmo exemplo da latinha de refrigerante, vamos reescre-
ver os passos légicos por meio de um fluxograma (figura 1).

Inicio

Fim
| l A
l Remover o Eliminar o
lacre lacre
Abrir a
tampa T l
l s A Voltar a lata
egurar o Posicionar a o
lacre lata na boca nha posicao

Tomar o original

refrigerante T l T

Pegar o Inclinar a
refrigerante

Ingerir o
liquido

lata

. . . N ) i , Figura |
Existem muitos softwares destinados a constru¢io de fluxogramas, mas ¢ possi-
N , . o . Fluxograma
vel fazé-los também com o uso do Microsoft Word®. Os exemplos desse material g
. . Os passos
foram elaborados pelo Microsoft Visio”. 5P
|6gicos.

Pseudocédigo

Os algoritmos sio desenvolvidos em uma linguagem denominada pseudocé-
digo ou, como preferem alguns autores, portugués estruturado. Podem ser
criados sem o formalismo das linguagens de programagio, mas obedecem a
uma regra bdsica de estruturagdo: cabegalho, declaragao e instrugées, confor-
me o seguinte modelo:

Programa nome_do_programa ’ ,
Titulo do Algoritmo

Declare

{declaracio de varidveis}

Inicio — Declaracdes de
varidveis
{instrucoes e comandos}
Fim —  Comandos e
instrucdes ordenados
de forma ldgica

=
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Um algoritmo deve ter como caracteristica um niimero finito de passos, des-
critos de forma precisa e que possam ser executados em um determinado tem-
po. Pode permitir zero ou mais entradas de dados e gerar saidas de dados
refinados. Para construir um algoritmo, é preciso usar informagées claras e
objetivas, geralmente compostas de um verbo ou de uma frase direta.

|.2. Tipos de dados

A manipula¢io de dados em um algoritmo — ou até mesmo nas linguagens
de programacio — s6 ¢ possivel com base em algumas regras fundamentais
para a defini¢io dos tipos de dados. E preciso diferenciar um dado com
ndimeros ou outros tipos de caracteres.

* Numeéricos inteiros

Esse tipo de dado ¢ representado por nimeros nio fracionados positivos ou ne-
gativos, como: 10, 50, -56, -1.000 etc.

* Numeéricos flutuantes

Sao representados por niimeros fracionados positivos ou negativos, por exemplo:

10.5, -45.78, 178.67 etc.

» Caracteres ou literais

E o maior conjunto de dados. Sio representados por letras, nimeros, sim-
bolos e espaco em branco, sempre entre aspas. Exemplo: “cadeira”, “100”,

“R$ 10.00”, “11h00” etc.

|.3. Constantes e variaveis

As constantes sio expressoes que recebem um valor qualquer que nio serd
modificado durante o processo de execucao do algoritmo. Jd as varidveis
terao um valor passivel de modifica¢io a qualquer momento. Um exemplo
de constante ¢ o valor de Pi (3,14). E uma varidvel que todos conhecemos
bem pode ser a temperatura do dia, registrada de hora em hora.

* Atribuicao e declaragao

Atribuir um valor qualquer para uma constante ou uma varidvel requer

«

o uso do sinal de “€” ou “=". Isso quer dizer que o valor na frente do si-

nal serd armazenado no elemento anterior ao sinal de atribuicdo. Veja:

nome < “Jodozinho” idade < 10 pi € 3.14

Independentemente do tipo de dado adotado — caracteres variados (“Joaozinho”),
numeros inteiros (10) ou flutuantes (3.14) —, o processo de atribuigio é o mesmo.
Mas a declaragio requer cuidado. Por isso, procure escolher o nome da varidvel de
acordo com o tipo de dado que serd recepcionado, inicie sempre com letras o nome

de sua varidvel ou constante e nao utilize espago em branco ou caracteres especiais,

com exce¢ao do underline (_). Exemplos:

nome < “Joaozinho”
idade < o
minha_idade < 15

pag_final < “R$ 1.479,00"

No pseudocédigo (figura 2), as constantes ou varidveis deverao estar relaciona-
das com os seus respectivos tipos de dados:

Programa variaveis
Declare Inicio

nome como caractere

nome como caractere
idade como inteiro
salario como flutuante

idade como inteiro

salario como flutuante

Inicio
nome < “Jodozinho”
- idade < 15
nome < “Joaozinho” salario < 1500
idade < 15

salario € 1.500,00

Fim

Estrutura de
pseudocdédigo.

|.4. Operadores

Os operadores sao utilizados pelos pseudocédigos. O mesmo acontece com as
linguagens de programacio, cuja fungio ¢ realizar as diferentes operagées de
aritmética e de légica em um ambiente computacional.

* Aritméticos

Esse grupo tem como responsabilidade realizar as operagoes aritméticas
(tabela 2) de um pseudocédigo. As operagoes serao realizadas de acordo
com a prioridade, ou seja, parénteses, poténcia, multiplica¢io, divisdo e,
por ultimo, soma e subtragio.

CAP{TULO |
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Tabela 2

Tabela 3

Tabela 4

OPERADORES ARITMETICOS

.................... + . Adiiodenimerosfluantes ouinteiros |

.................... b Concatenacdo de valores literais (caracteres)

T Subtragdo de nimeros flutuantes ou inteiros |

.................... F i Muldiplicacdo de nimeros flutuantes ou inteiros |

.................... I ... ... Diisodenimerosflutuanteseinteiros |
foicd Poténcia de nimeros flutuantes e inteiros

* Relacionais

Os operadores relacionais (tabela 3) permitem a execugdo de testes entre cons-
tantes e variaveis.

OPERADORES RELACIONAIS

S S BBUl e

.................... S e O I oo

.................... 2 e MBIOT oo

.................... S e IO e

.................... S e O Ul e
>= Maior igual

* Logicos e Tabela Verdade

Os operadores l6gicos (tabela 4 ) executam fungoes especiais dentro dos pseudo-
c6digos, quando relacionados aos testes condicionais ou a outros valores logicos.

OPERADORES LOGICOS

Nio/Not : Inverte o resultado de uma expressio

E/And . Retorna verdadeiro caso todas as

condicoes retornem verdadeiro

Ou/Or Retorna verdadeiro quando uma das

condicoes retorna verdadeiro

Para compreender o processo logico de dados, observe as tabelas abaixo, mos-
trando os valores originais e os resultados adquiridos a partir dos operadores
l6gicos. Esse tipo de quadro é conhecido como Tabela Verdade (tabela 5).

.............................. YaloriEntrada 01 Resultador ]
...................................... e TORN FRORTRTIRIIEN .. IO
Falso Verdadeiro
Valor Entrada 01 © Valor Entrada 02 Resultado

..................................................................................................................................................................

Verdadeiro

Verdadeiro

Verdadeiro

Falso Falso Falso
OU ®):
...... Valor Entrada0l ValorEntrada02 = Resultado
.............. Verdadeiro ~ ©  Verdadeiro ~ :  Verdadeiro |
Verdadeiro : Falso : Verdadeiro

|.5. Comandos

Uma agao para o computador é definida com um comando que executa deter-
minada operagdo (mostrar os dados e realizar um cdlculo, por exemplo). Essas
agoes serdo representadas nos pseudocédigos por meio de expressoes predefini-
das na légica computacional.

* Comando Escreva()

E utilizado para mostrar a saida de dados (figura 3), ou seja, quando uma men-
sagem ou resultado de uma operagio deverd ser exibida ao usudrio. Para que
seja possivel a visualizagio do dado, alguns cuidados sao fundamentais: as ex-
pressoes devem aparecer entre aspas, €xceto as varidveis e valores (inteiros ou

flutuantes).
Escreva(“bom dia”) l
valor < 10
Mensagem ou
variavel
Escreva(valor)
Escreva(56) l

Tabela 5

chave 1 chave 2

bateria

légica ou

CAPITULO |

\Vi
Logica E \_‘ lampada

Simulacdo dos operadores

“E” e "OU”

Figura 3
Comando Escreva().

.N
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1 : , , * Comando Leia()
O pseudocédigo a seguir representa um exemplo mais completo, assim como o

fluxograma, na sequéncia (figura 4): Ao contrdrio do comando Escreva(), o Leia() permite a inser¢ao de dados pela
interagao com o usudrio. Eles serio armazenados em varidveis devidamente de-

finidas (figura 5).

Programa exemplo_escreva

Figura 5
Declare g
Leia(nome) Entrada de Dados.
nome como caractere
Leia(notal)
, 1. Entrada de dados
média, notal, nota2 como flutuante
Leia(nota2)
Inicio
Leia(temp)
nome < “Fulaninho”
notal < 10.0 Ao realizar uma entrada de dados, o ideal é que o usudrio seja notificado sobre

o tipo de informacio que deverd ser inserida. Veja como:
nota2 < 2.0

Programa exemplo_leia
media € (notal + nota2)/2

Declare
Escreva(“Sua nota final é:”)

nome como caractere
Escreva(média)
média, notal, nota2 como flutuante
Fim

Inicio

Figura 4 Escreva(“calculando a média”)

Fluxograma Escreva.
Escreva(“Qual o seu nome?”)

Leia(nome)

Escreva(“Qual a sua nota 12”)

nome como caractere
meédia, notal, nota2 como

B

flutuante

|

nome < “Fulaninho”
notal < 10.0
nota2 < 2.0

média

|

média < (notal+nota2)/2 —» S'ua n,Ota
final &”

l

Leia(notal)

Escreva(“Qual a sua nota 2?”)
Leia(nota2)

media < (notal + nota2)/2
Escreva(“Sua média final é:”)
Escreva(media)

Fim

En
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Observe na figura 6, a mesma representagdo, no formato de fluxograma:

Inicio “Qual a sua notal média I —
g nota 1”

I \ \ J
nome como caracter

média, notal, nota2 nome “Qual a sua “Sua média Fim '
como flutuante nota 2” final &” ’

|

‘Calculando “Qual o seu
1 e
média” nome?”’ nota2

Figura 6

Fluxograma Leia.
» Estrutura de decisao — Se...Fim-Se

Os algoritmos, assim como as linguagens de programagao, executam as ativi-
dades de forma sequencial. Mas, as vezes, devemos definir alguns desvios de
acordo com as condigdes estabelecidas no processo de execugao do algoritmo
conforme a interferéncia do usudrio. Para que isso ocorra, é preciso executar
o comando Se(), que permite realizar desvios condicionais com base em testes
l6gicos. A estrutura dos algoritmos é composta por um teste condicional e por
um comando ou conjunto de comandos a serem executados a partir desse teste,
mas somente quando o resultado for verdadeiro (figura 7).

Figura 7

Se...Fim-Se. Se (condic_;éo) Entao

{comando(s)} l

Fim-Se Sim

B

CAP{TULO |

No préximo exemplo, para estabelecer a condigao vamos utilizar os operadores
l6gicos j4 vistos.

Se (média >= 7.00) Entao
Escreva(“Vocé estd aprovado!!!! ”)

Fim-Se

e Estrutura de decisao — Se...Senao...Fim-Se

Podemos organizar o comando Se(), para criar desvios condicionais de verdadei-
ro ou falso no mesmo teste (figura 8):

Figura 8

Se (condigio) Entdo Se..Sendo..Fim-Se.

{comando(s) condicio verdadeira}
Senao
{comando(s) condicio falsa}

Fim-Se

Nao Sim
—

Como ficaria a repeti¢io do teste com a varidvel média.

Se (media >= 7.00) Entao

Escreva(“Vocé estd aprovado!!!! )
Senao

Escreva(“Vocé estd reprovado!!!! ”)

Fim-Se

B
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Vamos organizar todo o pseudocédigo, apresentando-o, também, no formato

de fluxograma (figura 9).

CAP{TULO |

Programa exemplo_teste
Declare
nome como caractere

media, notal, nota2 como flutuante

Inicio
Escreva(“calculando a média”)
Escreva(“Digite o seu primeiro nome.”)
Leia(nome)
Escreva(“Qual a sua nota 0127)
Leia(notal)
Escreva(“Qual a sua nota 0227)
Leia(nota?2)
média € (notal + nota2)/2
Escreva(“Sua nota final é.”
Escreva(média)
Se (media >= 7.00) Entao
Escreva(“Aprovado”)
Senao
Escreva(“Reprovado”)
Fim-Se
Escreva(“Fim de programa”)

Fim

Figura 9
Exemplo de teste.

nome como caracter

o P “Calculando
Inicio — média, nota1, nota2 —p et
amédia
como flutuante
“Qual asua “Qual asua
nota 022" ’4— notai — nota 012" nome
média = “Sua média g
N média
nota2 I (notax + notaz)li final é”

Sim
“Aprovado” -—

média >=7.

“Reprovado”
Nao

“Qual o seu
nome?”

“Fim do

Fim "
rograma

e Estrutura de decisao —
Selecione Caso...Senao...Fim-Selecione

Em alguns momentos, haverd necessidade de testar a mesma varidvel diversas
vezes, como acontece no menu de opgoes. Para isso, utilizamos o comando “Se-
lecione Caso” da seguinte forma (figura 10):

Figura 10

Selecione Caso {varidvel} Selecione C
elecione Laso.

Caso condicio 01
{comando(s)}

Caso condicio 02
{comando(s)}

Caso condicio 03
{comando(s)}

Senao v Sim
{comando(s)}

Fim-Selecione

=
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E preciso descobrir, em determinada situacio, se o usudrio escolheu os nimeros
1, 2 ou 3. Qualquer outro diferente, deverd gerar a mensagem “nimero invéli-

do” (figura 11):

Leia(niimero)
Selecione Caso nimero
Caso 1
Escreva(“Vocé escolheu o ntimero 017)
Caso 2
Escreva(“Vocé escolheu o nimero 02”)
Caso 3
Escreva(“Vocé escolheu o ntimero 03”)
Senao
Escreva(“Numero invilido”)

Fim-Selecione

Figura Il

Selecione caso.

Nao Nao Nao

numero o1 02 03

“Nuamero
invalido”

“Vocé escolheu
o naumero 03”

“Vocé escolheu
o nimero 02”

“Vocé escolheu
o nimero 01”

e Estrutura de repeticao — Para...Fim-Para

Além dos desvios sequenciais, é possivel criar desvios em /loop, ou seja, repetir
trechos do algoritmo sobre determinada condicdo e controlar a forma com que
os loops serao executados. O comando Para...Fim-Para permite que uma varidvel
realize a contagem do niimero de loops a executar, conforme a indicagao inicial
e final dessa contagem (figura 12), e também identifique o formato em que essa
tarefa serd realizada.

Para <varidvel> = <vlr.inicial> Até <vlr.final> Passo <arg> Faga
{comando(s)}

Fim-Para

Cont = Inicial até
| Final

Comando(s)

Alguns exemplos:

Para x = 1 Até 5 Faca
Escreva(x) // Serao visualizados os nimeros: 1,2,3,4 e 5.
Fim-Para

Para num = 3 Até 6 Faca
Escreva(num) // Serio visualizados os ntimeros: 3,4,5 e 6.
Fim-Para

Para vlr = 0 Até 10 Passo 2 Faga
Escreva(vlr) // Serao visualizados os ndmeros: 0,2,4,6,8 el0.
Fim-Para

Para cont = 3 Até 0 Passo -1 Faca
Escreva(cont) // Serio visualizados os nimeros: 3,2,1 e 0.
Fim-Para

Figura 12
Para...Fim-Para.

CAP{TULO |
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e Estrutura de repeticao — Enquanto...Fim-Enquanto

Assim como o comando Para...Fim-Para permite realizar loop, a instrugao En-
quanto...Fim-Enquanto executa o mesmo processo (figura 13). Mas é preciso
lembrar que esse comando nio realiza a contagem automaticamente. Por isso, é
necessdrio implementar um contador de passos.

Figura I3
Enquanto... Enquanto (condigao) Faca

{comando(s)}
I Condicdo |

Fim-Enquanto.
Fim-Enquanto
Comando(s)

Vamos repetir os exemplos da instru¢io Para...Fim-Para, mas agora com o
comando Enquanto.

x€ 1

Enquanto (x<=5) Faca
Escreva(x) // Serao visualizados os nimeros: 1,2,3,4 e 5.
x€Ex+1

Fim-Enquanto

num € 3

Enquanto (num <=6) Faca
Escreva(num) // Serao visualizados os nimeros: 3,4,5 e 6.
num € num + 1

Fim-Enquanto

vir €0

Enquanto (vlr <=10) Faca
Escreva(vlr) // Serio visualizados os ndmeros: 0,2,4,6,8 e 10.
vlr € vir + 2

Fim-Enquanto

cont € 3

Enquanto (cont >=0) Faga
Escreva(cont) // Serao visualizados os nimeros: 3,2,1 e 0.
cont € cont -1

Fim-Enquanto

B
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* Estrutura de repeticao — Repita...Até que

O comando Repita tem a mesma finalidade do comando Enquanto, quando
o assunto é funcionalidade. A tnica diferenca é a localizaciao da condicio de
teste, que ocorre no final da cadeia de loop (figura 14), garantindo a execug¢do
dos comandos no minimo uma vez.

_ Figura 14

Repita Repita...Fim-Repita.
{comando(s)}

Até que (condigao)

comando(s)

Repita (condicdo)

J

x €1

Repita
Escreva(x) // Serao visualizados os niumeros: 1,2,3,4 e 5.
x€x+1

Até que (x<=5)

num € 3

Repita
Escreva(num) // Serao visualizados os nimeros: 3,4,5 e 6.
num € num + 1

Até que (x<=06)

vir €0

Repita
Escreva(vlr) // Serio visualizados os ndmeros: 0,2,4,6,8 e 10.
vlr = vlr + 2

Até que (vir <=10)

cont € 3

Repita
Escreva(cont) // Serao visualizados os ndmeros: 3,2,1 e 0.
cont € cont -1

Até que (cont >=0)

Ea



INFORMATICA 4

Tabela 6
Vetor de Letras.

Tabela 7
Vetor de NUmeros.

rg

|.6. Vetor

Definido também como matriz unidimensional, um vetor (tabelas 6 e 7) é uma
varidvel que possui vérios dados, acessados por meio de uma posicao relativa,
seguindo a mesma regra da concepgio e atribuicao das varidveis.

I 2 3 4 5 6 7 8 9 10
JES PR A FE O

I 2 3 4 5 6 7 8 9 10
|I0‘56‘-4‘60‘2‘6‘99‘3‘I‘-IOI

No exemplo anterior, podemos verificar que cada elemento de um vetor é carac-
terizado por uma posicio relativa. Observando o vetor de letras, teremos:

Posicao 1 a valor A
Posi¢do 5 a valor R

Posicao 8 a valor Q

Em um pseudocddigo, realizamos a declaragao de um vetor da seguinte forma:

Programa vetores
Declare

vet como conjuntol[n..n1] de <tipo>
Inicio

{comandos ou bloco de comandos}
Fim

O nome do vetor ¢ representado pela expressio “vet”, cujo conjunto de infor-
magdes ¢ identificado por “n”, posi¢do inicial, e “n1”, posicao final, ou seja,
um vetor de 10 posi¢oes poderd ser representado como [1..10]. E o “tipo” de
informagao que este vetor deverd receber.

Programa vetores
Declare
vet como conjunto[l..5] de inteiro

Inicio
vet[l] € 90
vet[2] € 1
vet[3] € 100
vet[4] € 4-1
vet[5] € 21
Fim

Para realizar o acesso a posigao de um vetor, é preciso identificar a posi¢io que
estd entre os sinais de [], logo apds o nome do vetor:

Escreva(vet[3])

Leia(vet[2])

e Trabalhando com vetor

A entrada de dados em um vetor ¢ realizada por intermédio de seu identifica-
dor. Para isso, utiliza-se um contador crescente ou decrescente, de acordo com
a necessidade. Vamos carregar 10 informagées numéricas dentro de um vetor.

vet como conjunto(1..10] de inteiro

Parai=1Até 10 Faga
Escreva(“Digite um valor na posi¢ao”, i, “do vetor”)
Leia(vet[i])

Fim-Para

Seguindo a mesma ldgica, podemos realizar a impressao do contetido desse vetor.

Parai=1Até 10 Faca
Escreva(“Valor da posi¢ao:”, i, “do vetor é”, vet[i])
Fim-Para

Vamos reunir os conceitos de leitura e impressio no mesmo algoritmo.

Programa vetor_dados
Declare
vet como conjunto(1..10] de inteiro
i como inteiro
Inicio
Parai= 1 Até 10 Faga
Escreva(“Digite um valor na posi¢ao”, i, “do vetor”)

CAP{TULO |

]"



INFORMATICA 4

'1

Leia(vetl[i])
Fim-Para
Paral=1 Até 10 Faca
Escreva(“Valor da posigao:”, i, “do vetor é”, vet[i])
Fim-Para
Fim

Outro exemplo para analisar:

Programa média
Declare
vetor como conjunto[l..8] de inteiro
soma, média como flutuante
ct como inteiro
Inicio
soma = (
Para ct = 1 Até 8 Faca
Escreva(“Digite um valor na posi¢ao”, ct, “do vetor”)

Leia(vetor[ct])
soma € soma + vetor|[ct]
Fim-Para
média € soma /8 -——- 0U --—- média € soma / ct

Escreva(“A média final é:”, média)
Fim

|.7. Matriz

A matriz, ao contrdrio do vetor, é multidimensional. Nesse caso, os dados sido
armazenados ou lidos de acordo com a relacao entre os eixos, e seu indice é re-
presentado por dois ou mais valores. Uma matriz 3x2, por exemplo, possui trés
linhas por duas colunas. Portanto, qualquer referéncia aos dados deverd apontar
para ambas as posi¢oes da forma matriz[2,1], indicando que a informagao refe-
renciada estd na linha 2 e na coluna 1 da matriz. Graficamente, tem-se:

1 2

11 9 | 20 matriz 3x2
matriz[2,1] 2110 | 6
312 | 1

Para implementagao, realizamos a declara¢io da matriz da seguinte forma:

Programa matriz
Declare

mat como conjunto(1..5][1..3] de inteiro
Inicio

{comando ou bloco de comandos}
Fim

Assim como os vetores, para a atribui¢ao de valores em uma matriz, devemos

identificar a linha e a coluna.

Programa matriz
Declare
mat como conjuntol1..2][1..2] de inteiro

Inicio
mat[1,1] € 19
mat[1,2] € 2
mat[2,1] € 77
mat[2,2] € 16
Fim

* Trabalhando com matriz

A leitura e a impressio das matrizes seguem o mesmo esquema dos vetores. Mas
serd necessdrio utilizar dois contadores: um para identificar a linha e outro, para

coluna. Vejamos o exemplo de uma matriz 2x2.

Programa matriz
Declare

matriz como conjunto[1..2](1..2] de flutuante

lin, col como inteiro
Inicio
Para lin = 1 Até 2 Faca
Para col = 1 Até 2 Faca
Escreva(“Linha”, lin, “da matriz”)

Escreva(“Coluna”, col, “da matriz”)

Escreva(“Qual o valor?”)
Leia(matriz[lin,col])
Fim-Para
Fim-Para
Escreva(“Visualizando os dados da matriz:”)
Para lin = 1 Até 2 Faca
Para col = 1 Até 2 Faca
Escreva(“Linha”, lin, “da matriz”)

Escreva(“Coluna”, col, “da matriz”)

Escreva(“O valor é:”)
Escreva(matriz[lin, col])
Fim-para
Fim-para
Fim
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Outro exemplo:

Programa soma
Declare
a,b,c como conjunto(l1..8][1..4] de flutuante
In, cl como inteiro
Inicio
Paraln = 1 Até 8 Facga
Para cl = 1 Até 4 Faca
Escreva(“Digite o valor para a Matriz A:”)
Leia(a[ln, cl])
Escreva(“Digite o valor para a Matriz B:”)
Leia(b[ln, cl])
Escreva(“Valores somados para a Matriz C:”)
c[In, cl] = a[ln, cl] + b[ln, cl]
Escreva(c[ln, cl])
Fim-Para
Fim-Para
Fim

|.8. Programacao modular

Uma das técnicas bem empregadas para o desenvolvimento de programas ¢ a
modulac¢io de parte do cddigo. Isso significa que o programa principal é que-
brado em partes menores. E cada parte representa uma unidade funcional. Essas
sub-rotinas sdo identificadas como procedimentos ou fung¢des. Permitem que
parte do cédigo seja reaproveitada em outra parte do cédigo principal ou, até
mesmo, em projetos diferentes, por outros programadores.

* Procedimento

Um procedimento, assim como o programa principal, ¢ formado por toda a es-
trutura légica (inicio-fim, varidveis e instrugoes). Pode ser utilizado em qualquer
parte de um programa que seja referenciado. Dessa forma, ao ser acionado, o
procedimento assume o controle da execugio. E, quando ¢ finalizado, o controle
retorna ao programa principal.

Procedimento nome-do-procedimento ( pardmetro:tipo )
Declare {varidveis}

{comando ou bloco de comando
Fim-Procedimento

O nome-do-procedimento faz a identificagio do programa — e é por essa ex-
pressao que ele serd referenciado. Logo apds essa etapa, encontramos os para-
metros e a defini¢do de seu tipo, os quais representam varidveis que receberao
valores no momento da chamada. Assim como o cédigo principal, o proce-
dimento possui as varidveis locais de manipulagiao de dados e os comandos
necessdrios para a sua execugao.

Programa procedimento
Declare

Op Ccomo caractere
Procedimento bomdia

Fim-procedimento

Inicio
Escreva(“Deseja ver nossa mensagem? (S/N)”)
Leia(op)
Seop =S Ou op = ‘s’ Entao
bomdia /I chamada ou procedimento
Fim-Se
Fim

* Variaveis locais ou globais

As varidveis locais sao consideradas apenas em uma sub-rotina (procedimento
ou fungio). Dessa forma, sio desconhecidas pelo algoritmo principal, ao contré-
rio das globais, que sio consideradas por todo o algoritmo.

Programa tipos_varidveis
Declare
a, b como INTEIRO // sao varidveis do tipo global
Procedimento teste
Declare
X, y como inteiro // sao varidveis locais
/I esta drea reconhece (a),(b),(x) e (y)
Fim-procedimento
Inicio
/I esta 4rea reconhece (a) e (b).
Fim

O quadro em seguida mostra o campo de visualizacoes das varidveis, conforme
o pseudocédigo apresentado anteriormente.
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Programa tipos_variaveis
Procedimento teste

Visualizagdo das varidveis
Visualizagado das varidveis (a),(b),(x) e (y)

(a) e (b)

Acompanhe um exemplo para o cdlculo da drea do quadrado usando o procedimento.
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Programa quadrado
Declare

Oop como caractere
Procedimento quadrado -
Declare

lado, 4rea como inteiro
Escreva(“Digite um niimero inteiro:”)
Leia(lado)
drea € lado * lado
Escreva(“A drea do quadrado ¢é:”, 4rea)
Fim-Procedimento

Inicio
Escreva(“Gostaria de saber a drea de um quadrado (S/N)?”)
Leia(op)
Seop =S Ouop =5 Entao
quadrado
Fim-Se
Fim

* Passagem de parametro

A passagem de parimetros por valor ¢ utilizada para que as sub-rotinas possam
receber informacoes e realizar qualquer tipo de manipulacio fora do pseudocé-

digo principal.

Programa quadrado
Declare
Op Ccomo caracter
lado como inteiro

v

Procedimento quadrado (Id como inteiro)
Declare
area como inteiro
drea €< I1d*1d
Escreva(“A drea do quadrado ¢é:”, area)
Fim-Procedimento

Inicio
Escreva(“Gostaria de saber a drea de um quadrado (S/N)?”)
Leia(op)
Seop =S Ouop =" Entao
Escreva(“Digite o valor:”)
Leia(lado)
quadrado(lado)
|
Fim-Se
Fim
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* Funcao

Uma fungdo tem as mesmas caracteristicas estruturais de um procedimento, no
que diz respeito a fatores como funcionalidade, visualizagio de varidveis e cha-
madas. Mas a sua principal vantagem ¢ a possibilidade de retorno de valores em
tempo real. Isso quer dizer que, quando chamamos determinada fungio, pode-
mos receber valores em tempo real, armazenando o resultado em uma varidvel.

Fung¢do nome-da-fungio ( pardmetros:tipo ) : <tipo-de-retorno>
Declare {varidveis}

{comando ou bloco de comandos}
Fim-Fungao

Diferentemente do procedimento, é preciso fazer a identificagao do tipo de valor
a ser retornado.

Programa quadrado
Declare
Op como caractere
lado como inteiro

v

Funcao quadrado (Id como inteiro): inteiro
Declare
area como inteiro
drea < 1d*1d
Fim-Fungao
Inicio
Escreva(“Gostaria de saber a drea de um quadrado (S/N)?”)
Leia(op)
Seop =S Ouop =" Entao
Escreva(“Digite o valor:”)
Leia(lado)
Escreva(“A drea do quadrado é:”)
Escreva(quadrado(lado))
Fim-Se

Fim
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