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1. CONCEITOS DE PROGRAMAGAO
1.1. LOGICA

A |dgica de programagdo € necessaria para pessoas que desejam trabalhar com
implementagao de programas para os dispositivos computacionais, ela permite definir a
sequéncia légica para a elaboragao de um projeto.

Entao o que é logica?
Logica de programacdo é a técnica de encadear pensamentos para atingir
determinado objetivo.

1.2. SEQUENCIA LOGICA

Estes pensamentos podem ser descritos como uma sequéncia de instrucdes, que
devem ser seguidas para se cumprir uma determinada tarefa.

Sequéncia Logica sao passos executados até atingir um objetivo ou solugdo de
um problema.

1.3. INSTRUCOES

Na linguagem comum, entende-se por instru¢gdes “um conjunto de regras ou
normas definidas para a realizagdao ou emprego de algo”.

Em informatica, porém, instrugdo é a informagdo que indica a um computador uma
acao elementar a executar. Convém ressaltar que uma ordem isolada ndao permite realizar
0 processo completo, para isso € necessario um conjunto de instrugdes colocadas em
ordem sequencial logica.

E evidente que essas instru¢des tém que ser executadas em uma ordem adequada.
Dessa maneira, uma instru¢ao tomada em separado ndao tem muito sentido; para
obtermos o resultado, precisamos colocar em pratica o conjunto de todas as instrucdes,
na ordem correta.

Instrugdes sao conjuntos de regras ou normas definidas para a realizagdo ou
emprego de algo. Em informatica, é o que indica a um computador uma agao elementar
a executar.

1.4. ALGORITMO

Um algoritmo é formalmente uma sequéncia finita de passos que levam a
execu¢ao de uma tarefa. Podemos pensar em algoritmo como uma receita, uma
sequéncia de instrugdes que dao cabo de uma meta especifica. Estas tarefas ndo podem
ser redundantes nem subjetivas na sua definicdo, devem ser claras e precisas.

Como exemplos de algoritmos, podemos citar os algoritmos das operagdes basicas
(adigdo, multiplicagdo, divisdo e subtragdo) de nimeros reais decimais. Outros exemplos
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seriam os manuais de aparelhos eletrénicos, como uma TV, que explicam passo-a-passo
como, por exemplo, programar os canais.

Até mesmo as coisas mais simples, podem ser descritas por sequéncias légicas. Por
exemplo:

“Somar dois numeros quaisquer”.
* Coloque o primeiro niumero na caixa A
* Coloque o segundo nlimero na caixa B
* Some o numero da caixa A com numero da caixa B e coloque o resultado na
caixa C

1.5. PROGRAMAS

Os programas de computadores nada mais sdo do que algoritmos escritos numa
linguagem de computador (Java, Pascal, C, COBOL, Fortran, Visual Basic, Smalltalk, entre
outras) e que sdo interpretados e executados por uma mdaquina, no caso um computador.
Notem que dada esta interpretacdao rigorosa, um programa é por natureza, muito
especifico e rigido em relacdo aos algoritmos da vida real.

1.6. EXERCICIOS

1) Descreva uma sequéncia de passos para somar dois numeros e multiplicar o
resultado pelo primeiro nimero.

2) Faga um algoritmo para trocar uma lampada. Descreva com detalhes.



2. DESENVOLVENDO ALGORITMOS
2.1. PSEUDOCODIGO

Os algoritmos sdo descritos em uma linguagem chamada pseudocddigo ou
pseudolinguagem. Este nome é uma alusdo a posterior implementagdo em uma
linguagem de programacao, ou seja, quando formos programar em uma linguagem, por
exemplo C, estaremos gerando cédigo em C. Por isso os algoritmos sao independentes das
linguagens de programacdo. Ao contrdrio de uma linguagem de programagao nao existe
um formalismo rigido de como deve ser escrito o algoritmo.

O algoritmo deve ser facil de interpretar e facil de codificar. Ou seja, ele deve ser o
intermediario entre a linguagem falada e a linguagem de programacao.

2.2. REGRAS PARA CONSTRUGAO DO ALGORITMO

Para escrever um algoritmo precisamos descrever a sequéncia de instrugdes, de
maneira simples e objetiva. Para isso utilizaremos algumas técnicas:

Usar somente um verbo por frase

Imaginar que vocé esta desenvolvendo um algoritmo para pessoas que nao
trabalham com informatica

Usar frases curtas e simples

Ser objetivo

Procurar usar palavras que ndo tenham sentido dubio

2.3. FASES

E importante ressaltar que qualquer tarefa que siga determinado padrdo pode ser
descrita por um algoritmo, como por exemplo:

CALCULAR O SALDO FINANCEIRO DE UM ESTOQUE

Entretanto ao montar um algoritmo, precisamos primeiro dividir o problema
apresentado em trés fases fundamentais.

ENTRADA %— PROCESSAMENTO %" SAIDA

Onde temos:

ENTRADA: S3o os dados de entrada do algoritmo

PROCESSAMENTO: Sao os procedimentos utilizados para chegar ao resultado final
SAIDA: S30 os dados ja processados



2.4. EXEMPLO DE ALGORITMO

Imagine o seguinte problema: Calcular a média final dos alunos da 32 Série. Os
alunos realizarao quatro provas: P1, P2, P3 e P4.

Onde:

Média Final = (P1+P2+P3+P4)/4

Para montar o algoritmo proposto, faremos trés perguntas:
a) Quais sao os dados de entrada?
R: Os dados de entrada sdo P1, P2, P3 e P4.

b) Qual sera o processamento a ser utilizado?

R: O procedimento serd somar todos os dados de entrada e dividi-los por 4
(quatro)

(P1+P2+P3+P4)/4

c) Quais serdo os dados de saida?
R: O dado de saida sera a média final

Algoritmo
* Receba a nota da proval
* Receba a nota de prova2
* Receba a nota de prova3
* Receba a nota da prova4d
* Some todas as notas e divida o resultado por 4
* Mostre o resultado da divisao

2.5. EXERCICIOS

1) Identifique os dados de entrada, processamento e saida no algoritmo abaixo:
* Receba cédigo da peca
* Receba valor da pega
* Receba Quantidade de pegas
* Calcule o valor total da pega (Quantidade * Valor da peca)
* Mostre o cédigo da peca e seu valor total

2) Faga um algoritmo para “Calcular o estoque médio de uma pega”, sendo que:
ESTOQUEMEDIO = (QUANTIDADE MINIMA + QUANTIDADE MAXIMA) /2



3. DIAGRAMA DE BLOCO
3.1. O QUE E UM DIAGRAMA DE BLOCO?

O diagrama de blocos é uma forma padronizada e eficaz para representar os
passos légicos de um determinado processamento. Com o diagrama podemos definir uma
sequéncia de simbolos, com significado bem definido, portanto, sua principal fungdo é
facilitar a visualizagao dos passos de um processamento.

Para desenvolver um diagrama correto de forma clara e precisa, algumas
recomendagdes sao necessarias:

* Inicie o diagrama com poucos blocos, e ao poucos va subdividindo os blocos
de forma a criar pequenos trechos.

* Recomenda-se iniciar a construgdo de cima para baixo e da direita para a
esquerda

* Nao cruze as linhas entre os blocos

* Transcreva o diagrama de bloco em pseudolinguagem

3.2. SIMBOLOGIA

De forma a tornar mais simples o entendimento de diagramas de blocos, sé
necessaria uma padronizagdo dos blocos que serao utilizados, alguns os blocos utilizados
sao demonstrados na Tabela 1.

Tabela 1 — Principais Blocos

Terminal — simbolo utilizado como ponto
C) para indicar o inicio e/ou o fim de um
programa
Seta de fluxo de dados — permite indicar o
sentido do fluxo de dados. Serve
exclusivamente para conectar os simbolos
ou blocos existentes
Processamento — Simbolo ou bloco que se
utiliza para indicar cdlculos (algoritmos) a
efetuar atribuicdes de valores ou qualquer
manipulacdo de dados que tenha um bloco
especifico para sua descricao
Teclado — Entrada de dados que serdo
inseridos através do teclado
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Display — Saida de dados visuais através de
um monitor.




Dentro do simbolo sempre terd algo escrito, pois somente os simbolos nao nos
dizem nada. Veja nos exemplos a seguir:

“CALCULAR A MEDIA DE 4
NOTAS”

Inicio

e

Receba n1

:

Receba n2

3

Receba n3

3

Receba n4

v

Calcular
Media=(n1+n2+n3+n4)/4

Média

H)

Fim

3.3. EXERCICIOS

1) Construa um diagrama de blocos que:
* Leia a cotacdo do délar
* Leia um valor em ddlares
* Converta esse valor para Real
* Mostre o resultado



2) Desenvolva um diagrama que:
* Leia 4 (quatro) numeros
Calcule o quadrado para cada um
Some todos e
* Mostre o resultado

3) Construa um diagrama de blocos para pagamento de comissdo de vendedores
de pecas, levando-se em consideracdo que sua comissdo sera de 5% do total da venda e
gue vocé tem os seguintes dados:
* Identificagao do vendedor
* (Cdbdigo da peca
* Prego unitdrio da peca
* Quantidade vendida



4. CONSTANTES, VARIAVEIS E TIPOS DE DADOS.

Varidveis e constantes sdao os elementos basicos que um programa manipula. Uma
variavel é um espaco reservado na memoaria do computador para armazenar um tipo de
dado determinado.

4.1. CONSTANTES

Constante é um determinado valor fixo que ndo se modifica ao longo do tempo,
durante a execugao de um programa.

4.2. VARIAVEIS

Varidvel é a representacdo simbodlica dos elementos de certo conjunto. Cada
variavel corresponde a uma posicdo de memoria, cujo conteiudo pode se alterado ao
longo do tempo durante a execucao de um programa. Embora uma varidvel possa assumir
diferentes valores, ela sé pode armazenar um valor a cada instante.

Partindo de uma analogia, uma variavel pode ser considerada como uma caixa,
onde o tipo de dado que pode ser armazenado na varidvel é o tamanho da caixa, mesmo
principio acontece em programacao, uma varidvel que ird receber um valor légico tem um
tamanho em bytes (1 byte) inferior a uma varidvel que ird receber um valor Real (4 ou 8
bytes).

Valor

Figura 1 - Representacdo de uma variavel

Uma varidvel é composta por trés partes:
1. Nome: é o rétulo da caixa; como ela ird ser identificada.
2. Valor: o que esta armazenado dentro da caixa.
3. Tipo: sdo as dimensdes da caixa, em computacado se refere a quantidade de
bits disponiveis para armazenamento.



4.3. NOME DAS VARIAVEIS

Para atribuir o nome para uma variavel, algumas regras devem se obedecida:

1. O nome de uma varidvel pode ter um ou mais caracteres;

2. O primeiro caractere do nome devera obrigatoriamente ser uma letra ou
sublinhado;

3. O nome ndo poderd conter espacos em branco;

4. Nao poderao ser utilizados outros caracteres diferentes de letras, numeros
ou sublinhado;

5. Nao poderao ser utilizadas como nome da variavel, palavras reservadas da
linguagem, a Tabela 2 apresenta a lista de palavras reservadas no C.

Tabela 2 - Palavras-chave do C

auto double int struct
break else long switch
case enum register typedef
char extern return union
const float short unsigned
continue for signed void
default goto sizeof volatile
do if static while

4.4. TIPOS DE VARIAVEIS

As varidveis e as constantes precisam ter seu tipo especificado para armazenar e
recuperar os valores, para isso os seguintes tipos sao disponiveis em C:

Tabela 3 - Tipos de variaveis
Tipo Descrigéao
char Caractere. Campo de 8 bits que sdo usados para representacédo
dos caracteres
double Numero em ponto flutuante (nUmeros reais) de precisdo dupla
(aproximadamente 14 digitos significativos) os valores véo de
+1.7 x 107°% até +1.7 x 10°%®
float Numero em ponto flutuante de precisdo simples (aproximadamente
7 digitos significativos) os valores vao de 3,4 x 107°% até
+3,4 x 10°°
int Inteiro de 32 bits com sinal (de -2.147.483.648 até
2.147.483.647)

void Sem valor

4.5. LENDO E IMPRIMINDO VALORES EM C

Para ler e imprimir valores em C ndao tem muito segredo, o principal detalhe que
deve se observar se refere ao tipo de varidvel, pois as fungdes de captura e impressao
necessitam que seja especificado esse tipo.
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Vamos a um exemplo:

4.5.1. Imprimindo valores
A impressao de valores é feita pelo comando printf:

@ int main()
r

1

int a = 5;
printf ("%d \n", a);
a=5 return O;

Figura 2 - Imprimindo valores

Perceba que o printf possui alguns caracteres estranhos dentro das aspas, o
primeiro %d se refere ao tipo de dado esperado, outros formatos que poderdo ser
utilizados:

Tabela 4 - Caracteres coringas

Caractere Descricgédo
Numero decimal inteiro.
Nudmero real

Caractere

%d ou %i
%f
%cC

O “\n” (barra invertida) é o simbolo indicado para ao final realizar uma quebra de
linha na hora de apresentar o resultado

Outro exemplo de impressao:
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@ int main()
— R e

int a = 5;

float pi = 3.14;

printf ("2 = %d PI = %£f\n", a, pi);
return 0O;

Figura 3 - Imprimindo 2 valores

Numa operagao desses valores, fizemos duas saidas printfs, uma com o resultado
sendo impresso como inteiro e outra como numero real:

int main()

{
int a = 5;
float pi = 2.14;
printf ("Resultado 1= %d\n", a * pi);
printf ("Resultado 2= %£f\n", a * pi);
return 0;

Vocé ird perceber que o Resultado 1 serd inconsistente, isso se deve a forma de
armazenamento do valor Real que na hora de realizar a apresentacdo nao é apresentado
devidamente:

Resultado 1= -2147483648
Resultado 2= 15.700001

45.2. Lendo um valor

Para ler um valor digitado, utilizamos a fungdo scanf:
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@ int main|()
[
1

int a;
scanf ("%d", &a);
"y

printf ("Valor de a: %d\n", a)
return 0O;

Figura 4 - Lendo um valor

Note as semelhangas dos argumentos com a fungao printf, a exce¢ao se da no uso
do operador “&” que em C é utilizado para passar a localizagdo de uma variavel na
memoria e ndo seu valor.

Cuide que ao executar esse programa a tela apresentada esta vazia, aguardando
que vocé digite algo:

,

~
i ° "C\Users\Marcelo Cendron\Dropbox\2013\Disciplinas\InformBtica au... E@d:_hj

£ I 3

-

Figura 5 - Aguardando algo ser digitado

Apds digitar o valor:
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.
B "C\Users\Marcelo Cendron\Dropbox\2013\Disciplinas\InformBtica au... @E‘éj

7
Ualor de a: 7

Process returned 8 (Bx8) execution time : 35.867 s
Press any key to continue.

Figura 6 - Apds a execucdo

4.6. EXEMPLO 01 — LENDO DOIS VALORES E APRESENTANDO A
SOMA

Nesse exemplo iremos apresentar um programa que ira solicitar ao usuario que
digite dois valores e apresente a soma deles:

int main ()
int a;
int b;

N LLINY

‘ printf("Digite o valor de A: ");
scanf ("%d", &a);
printf("Digite o valor de B: ");
scanf ("%d", &b);

printf ("Resultado = %d\n", a+tb);

return 0O;

Figura 7 - Algoritmo para somar dois valores

4.7. EXERCICIOS

1. Converta o exemplo acima de forma que possa realizar a soma de numeros reais.
2. Indique os nomes das varidveis que sdo validos. Justifique os nomes invalidos.

a. peso d. int g. area.do.quadrado
b. média_final e. 1ldia h. valor real
c. RS f. testel i. atb
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5. OPERADORES

Os operadores sdao meios pelo qual incrementamos, decrementamos, comparamos
e avaliamos dados dentro do computador. Temos trés tipos de operadores:
* Operadores Aritméticos
* Operadores Relacionais
* Operadores Logicos

5.1. OPERADORES ARITMETICOS

Os operadores aritméticos sdo os utilizados para obter resultados numéricos. Além
da adigdo, subtragao, multiplicagdo e divisao, ha o operador resto da divisao. Os simbolos
para os operadores aritméticos sao:

Tabela 5 - Operadores aritméticos

Operagao Simbolo
Adicao +
Subtragao -
Multiplicagao

Divisao /

Resto da divisdao %

Tabela 6 - Hierarquia das Operagdes Aritméticas

Nivel Operagao

1¢ () Parénteses

29 * ou / (o que aparecer primeiro)
o

3 + ou — (0 que aparecer primeiro)

Exemplo

Total = PRECO * QUANTIDADE
1 +7 *2 -1 =14

3 (1 -2) +4* 2 =25

5.2. OPERADORES RELACIONAIS

Os operadores relacionais sdao utilizados para comparar numeros. Os valores a
serem comparados podem ser numeros ou variaveis.

Estes operadores sempre retornam valores légicos (0 para falso e 1 para
verdadeiro). Para estabelecer prioridades no que diz respeito a qual operagao executar
primeiro, utilize os parénteses.
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Os operadores relacionais sdo:

Tabela 7 - Operadores relacionais

Descrigao Simbolo
Igual a =ou==
Diferente I=ou <>
Maior que >
Menor que <
Maior ou igual a >=
Menor ou igual a <=

Exemplo:
Tendo duas varidveisA=5eB=3
Os resultados das expressdes seriam:

Tabela 8 - Exemplo de expressoes

Expressao Resultado
A== FALSO
Al=B VERDADEIRO
A>B VERDADEIRO
A<B FALSO
A>=B VERDADEIRO
A<=B FALSO

5.3. OPERADORES LOGICOS

Os operadores légicos servem para combinar resultados
retornando se o resultado final é verdadeiro ou falso.
Os operadores logicos sao:

Tabela 9 - Operadores légicos

de expressoes,

Operador Original EmC
e and &&
ou or || (tecla ao lado do Z no
teclado)
nao not !

E/AND = Uma expressdo AND (E) é verdadeira se todas as condicdes forem

verdadeiras

Tabela 10 - Operador E

12 Valor 2°2Valor Resultado
F F F
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F v F
v F F
v v v

OR/OU = Uma expressdo OR (OU) é verdadeira se pelo menos uma condic¢do for
verdadeira

Tabela 11 - Operador OU

12 Valor 22Valor Resultado
F F F
F V \)
\ F V
V V \Y)

NOT = Uma expressdo NOT (NAO) inverte o valor da expressdo ou condi¢do, se
verdadeira inverte para falsa e vice-versa.

Tabela 12 - Operador NAO

12 Valor Resultado
V F
F Vv

Exemplos:
Suponha que temos trés varidveis A=5,B=8 e C=1.
Os resultados das expressdes seriam:

Tabela 13 - Expressdes

Expressao Resultado
A== && B>C FALSO
Al=B | B<C VERDADEIRO
A>B ! VERDADEIRO
A<B && B>C VERDADEIRO
A>=B | B == FALSO
A<=B ! FALSO

5.4. EXERCICIOS

1) Tendo as variaveis SALARIO, IR e SALLIQ, e considerando os valores abaixo.
Informe se as expressdes sao verdadeiras ou falsas.
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SALARIO IR SALLIQ EXPRESSAQO VouF
100,00 0,00 100 (SALLIQ >= 100,00)

200,00 10.00 190,00 (SALLIQ < 190,00)

300,00 15.00 285,00 SALLIQ = SALARIO - IR

2) Sabendo que A=3, B=7 e C=4, informe se as expressdes abaixo sdo verdadeiras ou
falsas.
a)(A+C)>B
b)B>=(A+2)
c)C==(B—A)
d)(B+A)<=C
e)(C+A)>B

o~~~ o~ o~

)
)
)
)
)

3) Sabendo que A=5, B=4 e C=3 e D=6, informe se as expressdes abaixo sdo
verdadeiras ou falsas.

a) (A>C)&& (C<=D) ( )
b) (A+B) > 10 || (A+B) == (C+D) ( )
c) (A>=C) && (D >=C) ( )

4) Faga um programa que solicite ao usudrio que digite a base e a altura de um
triangulo. Em seguida, apresente a area do mesmo.
Area = (Base * Altura) / 2

5) Crie um programa que solicite ao usuario que digite a quantidade de horas e de
minutos. Apds isso, o programa devera responder a quantidade de segundos nesse
periodo.

Segundos = (Quantidade de horas * 3600) + (Quantidade de minutos * 60)

6) Escrever um algoritmo para determinar o consumo médio de um automovel
sendo fornecida a distancia total percorrida pelo automovel e o total de combustivel gasto
Consumo médio = distancia total / total de combustivel gasto

7) A Loja Café com Acucar estd vendendo seus produtos em 5 (cinco) prestacdes

sem juros. Faga um programa que receba um valor de uma compra e mostre o valor das
prestacoes.
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6. COMANDOS DE DECISAO

Os comandos de decisdao ou desvio fazem parte das técnicas de programacao que
conduzem a estruturas de programas que ndo sdo totalmente sequenciais. Com as
instrucdes de SALTO ou DESVIO pode-se fazer com que o programa proceda de uma ou

outra maneira, de acordo com as decisGes logicas tomadas em funcdo dos dados ou
resultados anteriores.

6.1. SE/IF

A estrutura de decisdo “SE/IF” normalmente vem acompanhada de um comando,

ou seja, se determinada condicdo for satisfeita pelo comando SE/IF entdo execute
determinado comando.

A decisdao é sempre composta por um ou mais operador relacional, e
quando mais de um operador relacional estiver na condigado,

obrigatoriamente deve-se utilizar o operador légico para conectar as
expressoes.

A decisao so pode ser respondida com Sim ou Nao

Imagine um algoritmo que determinado aluno somente estard aprovado se sua
média for maior ou igual a 5.0, veja no exemplo de algoritmo como ficaria.

SE MEDIA >= 5.0 ENTAO
ALUNO APROVADO

Em diagrama de blocos ficaria assim:
int main()
[

Media ==~ 3im 1
Qﬂ > int media = 7;
if (media >= 5)

Nso !

-

[
1

Alino printf ("Aprovado") ;
Aprovado }

return 0O;

Figura 8 - Comando IF
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6.2. SE...SENAO/IF...ELSE

A estrutura de decisdo “SE /SENAO”, funciona exatamente como a estrutura “SE”,
com apenas uma diferenga, em “SE” somente podemos executar comandos caso a
condicdo seja verdadeira, diferente de “SE/SENAQ”, pois sempre um comando serd
executado independente da condicdo, ou seja, caso a condicdo seja “verdadeira” o

comando da condicdo serd executado, caso contrdrio o comando da condicdo “falsa” sera
executada.

Em algoritmo ficaria assim:
SE MEDIA >= 5.0 ENTAO

ALUNO APROVADO
SENAO

ALUNO REPROVADO

O diagrama e o cédigoem C

int main/()

int media = 7;
if (media >= 5)

I
1

printf ("Aprovado");

) }
Aluno Aluno else
Reprovado Aprovado {
printf ("Reprovado") ;
}
return O;
L . }

Figura 9 - Uso do SE/SENAO

No exemplo acima estd sendo executada uma condigdao que, se for verdadeira,
executa o comando “APROVADO”, caso contrario executa o segundo comando
“REPROVADO”.

6.2.1. Exercicio

1) Faca um programa que verifique se um caractere é M ou F. Se for M deve
aparecer a mensagem “Masculino”, se for F, deve aparecer “Feminino”.

2) Faca um programa que some dois valores, se o resultado for O deve aparecer a
mensagem “Zero”, caso contrdrio, “Diferente de Zero”.
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6.3. IF/ELSE ENCADEADOS

Para o exemplo dado anteriormente podemos pensar em tornar o programa mais
elaborado, criando as seguintes situacdes:
* Caso o aluno tire nota abaixo de 5, seja considerado reprovado.
* Caso o aluno tenha nota maior ou igual a 5, porém, menor do que 7 estara
em exame.

* Caso o aluno tenha nota maior ou igual a 7 estara aprovado.

Atente a saida do primeiro IF, nele a condicdo média >= 5 garante duas situacdes,

se falsa entao apresenta a mensagem de “Reprovado”, se for verdadeira entra para mais
uma decisao IF.

No segundo IF ndo me preocupo se a média for maior do que 5, pois isso foi
verificado no bloco anterior, com isso verifico agora se média >= 7 e as duas
possibilidades: “Exame” ou “Aprovado”.

int main()
r
{
int media = &;

if (media >= 5)

I
1
if (media >= 7

[
1

Aluno Reprovado

— TALLE. "N - wy oL
Aluno Aprovado printf ("Aprovado®);
}
else

Aluno Necessita Fazer [
oufra Avaliacao L

printf ("Exame") ;

}
else

) {

}

return 0;

printf ("Reprovado") ;

Figura 10 - IFs encadeados

6.4. VARIOS IFS

Podemos também utilizar varios IFs em sequéncia para resolver o problema da
média:

21



int main ()
r
{

int media;

printf ("Digite a media: ");
scanf ("%d", &media);

Reprovado i . )
if (media < 5)

I
1

printf ("Reprovado") ;
}
if(media >= 5 && media < 7)
{
n

printf ("Exame") ;

}
if (media>=7)

I
L

printf ("Aprovado") ;
}

return O;

Aprovado

Figura 11 - IF em sequéncia

Nesse caso, deve-se tomar cuidado nas condi¢des do IF, como queremos que
apenas uma mensagem seja exibida, a condicdo ndo pode ser aplicada para varios casos,
por isso, que no segundo IF tivemos que realizar duas comparacgoes.

6.5. CASO SELECIONE / SELECT... CASE

A estrutura de decisdo CASO/SELECIONE é utilizada para testar, na condi¢do, uma
Unica expressdo, que produz um resultado, ou, entdo, o valor de uma variavel, em que
estd armazenado um determinado conteudo. Compara-se, entdo, o resultado obtido no
teste com os valores fornecidos em cada clausula “Caso”.

No exemplo do diagrama de blocos abaixo, é recebido uma varidvel “Valor” e
testado seu conteudo, caso uma das condi¢cdes seja satisfeita, é apresentado o més
correspondente, caso contrdrio é apresentada a mensagem “N3o é um més valido!”.

Diagrama de Bloco:
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Recebe Valor

N&o &€ um més
vélido

A

Figura 12 - Diagrama de bloco do Switch
Em C:

int main()

{

int valor = 6&;

switch (valor) |

case 1: printf("Janeiro"); break;
case 2: printf("Fevereiro"); break;
case 3: printf(“Margo"); break;
case 4: printf("Rbril"); break;
case S5: printf("Maio"); break;

case 6: printf("Junho"); break;

case 7: printf("Julho"); break;
case 8: printf("Rgosto"); break;
case 5: printf("Setembro"); break;
case 10: printf("Outubro"); break;
case 11: printf("Novembro"); break;
case 12: printf("Dezembro"); break;

default: printf("N8oc & um més valido!"); break;

}

return O;

Figura 13 - Cédigo fonte do switch
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6.6. EXERCICIOS

1. Os moradores de uma localidade possuem um pogo artesiano que distribui
dgua para a comunidade, a cobranca é feita pelo consumo, até 10m?® o morador paga taxa
fixa de R$10,00, acima dessa quantidade, ele paga R$2,00 por metro cubico excedente.
Faca um programa que receba a quantidade de litros gastos pelo morador e retorno o
valor que deve ser pago.

2. Faga um diagrama de bloco que leia um numero inteiro e mostre uma
mensagem indicando se este numero é par ou impar, e se é positivo ou negativo.

3. A Secretaria de Meio Ambiente que controla o indice de poluicdo mantém 3
grupos de industrias que sao altamente poluentes do meio ambiente. O indice de polui¢ao
aceitavel varia de 0,05 até 0,3. Se o indice sobe para mais de 0,3 as indUstrias do 12 grupo
sdo intimadas a suspenderem suas atividades, se o indice crescer para mais de 0,4 as
industrias do 12 e 22 grupo sdo intimadas a suspenderem suas atividades, se o indice
atingir mais de 0,5 todos os grupos deverao ser notificados a paralisarem suas atividades.
Faga um programa que leia o indice de poluigao medido e emita a notificagdo adequada
aos diferentes grupos de empresas.

4. Elabore um algoritmo que dada a idade de um ciclista classifique-o em uma
das seguintes categorias:
InfantilA=5a7anos
Infantil B=8a 11 anos
Juvenil A=12a 13 anos
Juvenil B=14a 17 anos
Adultos = Maiores de 18 anos
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7. COMANDOS DE REPETIGAO

Utilizamos os comandos de repeticdo quando desejamos que um determinado
conjunto de instrugdes ou comandos sejam executados um numero definido ou indefinido
de vezes, ou enquanto um determinado estado prevalecer ou até que seja alcangado.

Esse tipo de estrutura é muito importante em programacgao, e seu uso é
& constante nas disciplinas de programacao.

Basicamente um lago de repetigao é composto por trés partes:
1. Inicializagao
2. Verificagao da condigao.
3. Incremento/decremento

No diagrama a seguir sdo apresentas as trés partes:

[

o]

ct

H-
|

Figura 14 - Partes de um lago de repeticado

Quanto ao formato da repeticdo, sdo basicamente trés os formatos aceitos em C:
* Enquanto x, processar (While... Loop);
* Processar..., Enquanto x (Do... While);
* Para... Até... Seguinte (For... To... Next).
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7.1. ENQUANTO X, PROCESSAR (WHILE... LOOP).
Neste caso, o bloco de operacdes serd executado enquanto a condicdo x for
verdadeira. O teste da condigcdo serd sempre realizado antes de qualquer operagao.

Enquanto a condigdo for verdadeira o processo se repete. Podemos utilizar essa estrutura
para trabalharmos com contadores.

Em diagrama de bloco a estrutura é a seguinte:

Processar

Figura 15 - Diagrama While

Exemplo de contador:

int main()
{

int 1 = 0;
while (i<= 10)
I
L

printf ("%d\n",
i=1+ 1;

-~

i);

}

return O

ol

Figura 16 - Laco While

7.2. PROCESSAR..., ENQUANTO X (DO... LOOP WHILE).
Neste caso primeiro sao executados os comandos, e somente depois é realizado o

teste da condicdo. Se a condicdo for verdadeira, os comandos sdo executados novamente,
caso seja falso é encerrado o comando DO.

26



Em diagrama de bloco e linguagem C:

- int main()
i=0 {
int 1 =

ﬂ =i+ \ do B

{

i=1+ 1;
printf ("%d\n", i)

}while (i1<= 10);
Sim return 0;
}
Nao

Figura 17 - Laco de repeticdo DO

7.3. PARA... ATE... SEGUINTE (FOR... TO... NEXT).

A construcao do Laco For, em diagrama é muito semelhante com o lago While, mas

a inicializacdo, controle e incremento se dd na mesma linha, tornando mais facil a
visualizar.

Abaixo segue o exemplo do laco While, modificado para trabalhar com For:

Em C:

int main()

I

L
int 1i;
for (1 =

0; i <= 10; i = i+1 )

printf ("%d\n", 1);

I

}

return 0O;

Em certas linguagens ha operadores especificos para o incremento

como é o caso de C e as linguagens derivadas que utilizam o operador ++
(por exemplo, poderiamos utilizar i++ em vezdei=i+ 1).
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7.4. CASOS PRATICOS COM REPETICAO

Para melhor ilustrar o uso dos lacos de repeticdo iremos apresentar alguns
exemplos praticos:

7.4.1. Exemplo 01 - Somando os valores

Atividade: Criar um programa para somar 0s n numeros pares.

Partimos do laco de repeticao ja apresentando While:

int main()
{
int 1 = 0;
while (1<= 10)
{
printf ("%d\n", 1i);
i=1+ 1;
}

return 0;

Figura 18 - Lagco While

Como nao sabemos o valor de n, iremos criar uma varidvel para ela, especificar um
valor e utilizar o valor de n como limite do lago de repetigao.
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int main ()

!
L

int 1 = 0;
int n;
printf ("Digite o wvalor de N: ");

scanf ("%d", &n);
while (1 <= n)
{

i =1+ 1;

printf ("%d\n", 1i);
}

return O;

Figura 19 - Modificagdes no lago basico

Se for digitado o valor 5 (utilizaremos esse valor para o restante do exemplo)
perceba que o programa ird contar de 1 a 6, ndo coincidindo com o esperado que era
contar até 5, para resolver isso, vamos retirar o sinal de “=” da comparacao.

A atividade proposta é somar os numeros pares, desconsiderando o O (zero) o
programa deve realizar a seguinte conta:

Total =2 + 4 + 6 + 8 + 10
Total = 30

Antes de realizar a soma, vamos apresentar esses valores, como nosso programa
apresenta os numeros de 1 a 5, para apresentar os valores pares basta multiplicarmos o
valor de i por 2:
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int main()
{
int 1 = 0;
int n;
printf ("Digite o valor de N: ");
scanf ("%d", &n);
while (1 < n)

{
i=1+ 1;
printf ("%d\n", 1i*2);
}
return O;
}

Figura 20 - Imprimindo valores pares
Por enquanto apenas alteramos o valor mostrado.

Agora vamos criar uma varidvel temporaria que ira armazenar para cada passo do
lagco o dobro do valor de i e vamos deslocar o printf para o final:

int main()
{
int 1 = 0;
int n;
int total = 0;
printf ("Digite o valor de N: ");
scanf ("%d", &n);
while (i1 < n)
{
i=1+ 1;
total = total + (1%2);
}
printf ("%d\n", total);
return O;

Executando passo-a-passo a repeticdo se desdobra na seguinte forma (note que
apos o cdlculo, o resultado é armazenado em total):
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Etapa Variavel Va”.ével Calculo efetuado
Total i
1° 0 1 0+(1*2)= 2
2° 2 2 2+(2*2)= 6
3° 6 3 6+(3*2)= 12
40 12 4 12+(4*2)= 20
5° 20 5 20+(5*%2)= 30
Saida 30

Matematicamente falando a férmula do nosso exemplo é:

5

Total = Zi*Z

i=1

7.4.2. Exemplo 02 — Verificando os divisores.

Atividade: Dado um nimero n, verificar entre 2 e n — 1 quais sdo seus divisores.

Para facilitar a resolugao vamos partir utilizando o lago de repetigao While:

int main ()
I
L

int 1 = 0;

int n 27;
while (i < n)
{
i=1i+ 1;
printf ("%d\n", 1i);
}

return 0O;

Figura 21 - Lagco While
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Como ndo precisamos os nimero 1 e o n, vamos fazer uma modificacdo na ordem
do conteudo do While, comegamos por imprimir o nimero n (com isso, apresentara o
valor de n —1) e iniciamos o valor de i = 2:

int main ()
r
{

int 1 = 2;

int n = 27;

while (i1 < n)

{
printf ("%d\n", 1i);
i =1+ 1;

}

return O;

Figura 22 - Modificagdes no laco While

Agora, iremos verificar se o valor de n pode ser dividido por i e a saida, caso
positivo:

O numero é
divisivel por i

@4

Figura 23 - Diagrama do programa
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int main()
I
L
int 1 = 2;

int n 27;

while (i < n)
[
L
if(n%1i == 0)

{

printf ("O nGmero %d & divisivel por %d\n", n, 1i);

Figura 24 - Cédigo-fonte

7.5. EXERCICIOS

1) Apresente o total da soma obtido dos cem primeiros numeros inteiros
(1+2...499+100).

2) Faca um programa que a partir de dois nimeros imprima os numeros do
intervalo excluindo os valores dados.

3) Crie um programa que dado um numero ele imprima a tabuada desse numero
de 1a10.

4) Faca um programa que conte de 1 a 100 e a cada multiplo de 10 emita uma
mensagem: “Multiplo de 10”.

5) Escreva um método que recebe dois niumeros reais a e b e retorna a soma de
todos os numeros pares existentes entre esses dois

6) Utilizando repeticdo, calcule o fatorial de um ndmero. Lembre-se que o fatorial
de 0 é 1 e, ndo existe fatorial de nimeros negativos.
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