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1. 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.

1.1. CONSTANTES

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

1.2.  VARIAVEIS

Varidvel é a representacdo simbodlica dos elementos de certo conjunto. Cada
variavel corresponde a uma posicdo de memdria, cujo conteludo pode se alterado ao
longo do tempo durante a execucdao 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.



1.3.  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. Nomes de varidveis ou fungdes no Octave devem comegar com uma letra,
ou com um dos seguintes caracteres especiais: '%', ' ', '#','l','S', '"?".

3. Os préximos caracteres podem ser letras ou um dos seguintes caracteres
especiais: '_', '#','l','S', '?'

4. Nomes podem ser tdao longos quanto se queira, mas apenas os primeiros 24
caracteres serao levados em consideragao.

5. Letras maiusculas e minusculas sao diferentes.

6. Nao poderdo ser utilizados outros caracteres diferentes de letras, nimeros
ou sublinhado;

1.4.  VARIAVEIS NO OCTAVE

Para utilizar varidveis no Octave, precisamos apenas especificar o nome e o valor:

>>a = 1;
> b = 2
b= 2

Perceba a diferenca quando se utiliza o sinal ‘;’. Quando ele é inserido, o Octave
atribui o valor a variavel normalmente, a retirada do sinal ird fazer com que o Octave
atribua o valor igualmente a opgdo anterior e imprima o valor no terminal.

Realizar a soma de variaveis e atribuir para uma nova variavel é simples:
>>c = a + b;

>> ¢
c = 3

> d =a + a
d = 2

Perceba que para verificar o valor de uma varidvel, basta apenas digitar o nome da
varidvel (lembre-se que o sinal ‘;’ ird impedir que o valor seja exibido).
Caso queira, pode ser incluido valores diretamente:

>> 2 * 5
ans = 10

>> 2 * 5.1



ans = 10.200

> 2~ 3
ans = 8

> 2 /5
ans = 0.40000

Observagao: a utilizagdo de espago entre os valores e o sinal de operagdo é
opcional.
Podemos também apresentar os valores de varidvel através do comando disp:

>>a = 3;

>> disp(a);
3

E uma situagdo especial e quando ndo definimos a varidvel que ird ser armazendo

o resultado, nesse caso o Octave atribui automaticamente o resultado para variavel ans:
>>5 * 3;

>> disp(ans);
15

1.5. VARIAVEIS PRE-DEFINIDAS

Algumas varidveis ja possuem valores pré-definidos:

Constante Detalhes
L,i,J,j NUmeros imagindrios puros
Inf, inf Infinito
Not a number. E o resultado de operagdes como '0/0 ou 'Inf -
NaN, nan .
Inf
SEEK_SET
SEEK_CUR Comandos opcionais da fungao fseek
SEEK_END
eps Retorna a precisdao do computador
. A razdo entre a circunferéncia de um circulo e seu didametro.
pi : NP |
Internamente ele é computador por "4.0 * atan (1.0)".
realmax O maior numero em ponto flutuante que pode ser representado
. O menor numero em ponto flutuante que pode ser
realmin
representado
stdin Retornar os numeros dos arquivos correspondente a entrada
stdout padrdo, saida padrdo e saida de erro padrao.




stderr
o Numero de Euler ou Constante de Néper. E a constante que
resolve a equagdo: log(e)=1
>> pi
ans = 3.1416
>> e

ans = 2.7183

>> realmax
ans = 1.7977e+308

1.6. TIPOS DE VARIAVEIS

Apesar de transparentes, as varidveis possuem tipos para fins de armazenamento.

1.6.1. Inteiros

Em grande parte das linguagens de programagao, numeros naturais (0,1, 2,
3, etc.) sdo conhecidos como inteiros sem sinal.

Para valores inteiros pode ser definidos a quantidade de bits utilizados para
armazenamento do valor.

e Um inteiro com sinal de n bits tem uma faixa de valores de -2"* até 2"*—1
* Um inteiro sem sinal de n bits tem uma faixa de valores de 0 até 2"—1

Por exemplo, se forem utilizados 8 bits para armazernar um inteiro, a escala de
valores vao:
* Inteiro com sinal: de -2” (-128) até 2’—1 (127)
* Inteiro sem sinal: de 0 até 2%—1 (255)

y=int8(x) Um inteiro com sinal de 8-bits entre [-2, 27 - 1] = [-128, 127]
y=uint8(x)  Um inteiro sem sinal de 8-bits entre [0, 28 - 1] = [0, 255]

y=intl6(x)  Um inteiro com sinal de 16-bits entre [-2"°, 2! - 1] = [-32768, 32767]
y=uint16(x) Um inteiro sem sinal de 16-bits entre [0, 2*> - 1] = [0, 65535]

Um inteiro com sinal de 32-bits entre [-2°!, 2** - 1] = [-2147483648,
2147483647]

y=uint32(x) Um inteiro sem sinal de 32-bits entre [0, 2*? - 1] = [0, 4294967295]

y=int32(x)




1.6.2. Ponto flutuante

O ponto flutuante é uma forma de representar niumeros na forma racional
(envolvendo fragdes). A padronizacdo dos nimeros em ponto flutuante em 1985, garantiu
a homogeneidade da representagdo e calculos desse tipo de numero. Antes disso, cada
fabricante adotava uma forma prépria de representar e também de operar, muitas vezes
o fator precisao era deixado em segundo plano em favor de um melhor desempenho dos
calculos.

Em Octave as varidveis por padrdao sao double, um tipo de ponto flutuante de 64
bits, mesmo quando o nimero é matematicamente um inteiro. Na prdtica uma varidvel
double pode armazenar valores inteiros entre -2°% e 2*2.

Para numeros reais, o double consegue armazernar valores entre
2,22507385850720 x 10-** e 1,7976931348623157 x 10°%.

>> a = 3 * pi
.4248

)
Il
o

> b = 1/3
b= 0.33333

O armazenamento em ponto flutuante tem problema de arredondamento,
verifique o resultado da equagdo abaixo:

> 0.5 - 0.4 -0.1
ans = -2.7756e-17

Outro problema que pode acontecer é extrapolar o limite de armazenamento:

>>printf("%25d\n", 2753 + 1);
9007199254740992

>>printf("%25d\n", 2°53 + 2);
9007199254740994

>>printf("%$25d\n", 2753 + 3);
9007199254740996.

Obs.: O comando printf sera visto em capitulo a parte, mas para resumir, ele é
um comando que permite especificar com mais detalhes como serd apresentada a saida.

1.6.3. String

Strings sao codificadas como uma sequéncia de caracteres terminada pelo caracter
nulo (valor 0). Cada caracter € um numero inteiro convertido através de uma definicdo
para um caracter. A tabela mais utilizada é a ASCII, que apresenta a equivaléncia de varios
simbolos para o bindrio.
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Strings sdo delimitadas pelo sinal de aspas duplas (“e ”), e a concatenacgdo (juncdo
de strings) pode ser feito utilizando os colchetes: “[ ]”

>>x = "aula";
>>y = "programagao";
>> [x Y]

ans = aulaprogramagao

1.6.4. Tipos de variaveis dindmicos

Quando nos criamos e gerenciamos varidveis, Octave permite alterar o tipo da
variavel dinamicamente. Isto significa que podemos criar um valor real e logo em seguida
alterar o conteldo da variavel para outro tipo:

>> a = 5.1
a= 5.1000

>> a = "valor"
a = valor

1.7.  LENDO E IMPRIMINDO VALORES NO OCTAVE

Além do comando disp, o Octave possui o comando printf, um comando mais
amplo para imprimir valores.

1.7.1. Imprimindo valores

A impressao de valores através do comando printf:

>> printf("O valor de a = %d\n", a);
a=5 O valor de a = 5

Figura 2 - Imprimindo valores
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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 1 - Caracteres coringas

Caractere Descrigédo
%d ou %i Numero decimal inteiro.
%f Numero real (ponto flutuante)
%s String

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:

>>pi = 3.14;

>> printf("A = %d, PI = %f\n", a, pi);
A =5, PI = 3.140000

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

Figura 3 - Imprimindo 2 valores

>>a = 5;
>>pi = 3.14;

>>printf

(' ¢d, PI = %f\n", a, pi);
A =5, PI

IA =
= 3.140000
>>printf("Resultado 1: %d\n", a * pi);
Resultado 1: 15
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>>printf("Resultado 2: %f\n", a * pi);
Resultado 1: 15.700000

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

Resultado 1: 15
Resultado 2: 15.700000

1.7.2. Lendo um valor

Para ler um valor digitado, utilizamos a fungdo input:

@ >>a = input("Digite um valor: ");
Digite um valor: 4

a >>printf("Valor digitado: %d\n", a);
Valor digitado: 4

Figura 4 - Lendo um valor

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

Nesse exemplo iremos apresentar um programa que ird solicitar ao usuario que
digite dois valores e apresente a soma deles:
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@ >>a = input("Digite um valor de A: ");
Digite um valor de A: 5

a >>p = input("Digite um valor de B: ");
Digite um valor de B: 3

>>printf("Resultado: %d", a + b);
Resultado: 8

Figura 5 - Algoritmo para somar dois valores

1.9. 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. a+b

1.10. EXERCICIOS PROGRAMAGCAO

1. Facga um fluxograma/programa que receba dois valores e apresente a divisdo
entres.

2. Faga um fluxograma/programa que receba dois valores, um é a base e outro o
expoente e apresente o resultado da poténcia

3. Um fluxograma/programa que receba o valor do raio de um circulo e imprima a
area.

4. O Sr.José do mercadinho da esquina solicitou que vocé faca um
fluxograma/programa para agilizar o célculo do custo das magas. Ele vende maga
ao valor de R$10,00 por duzia. O cliente pode comprar em fragdo de meia duzia ou
duzias completas. Seu programa deve receber o valor de duzias e apresentar o
resultado.
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Exemplos:

5.

Digite a quantidade de dizias: 4
Valor das macas = R$ 40.000000

Digite a quantidade de dazias: 1.5
Valor das magcas = R$ 15.000000

Faga um fluxograma/programa que receba os valores dos catetos e calcule

a hipotenusa de um triangulo retangulo (para calcular a raiz utilize a fungao
sqrt(valor) ).

Exemplos:

Digite o valor do Cateto a: 2
Digite o valor do Cateto b: 4

P

O valor da hipotenusa é 4.472136

Digite o valor do Cateto a: 9
Digite o valor do Cateto b: 12
O valor da hipotenusa é 15.000000
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2. SISTEMAS DE NUMERAGAO

Utilizar a notagao decimal é interessante para nds seres humanos, principalmente
pela associagdo com o numero de dedos. Porém para o computador a manipulagdo de
dados através dessa notagdao é atualmente invidvel, e por isso, o computador utiliza a
representacdo de informacdo através da notacdo binaria (dois estados: ligado ou
desligado, 0 ou 1).

2.1. SISTEMA DE NUMERAGAO DECIMAL

Estamos tdo acostumados com a representacado de valores no formato decimal que
passa despercebido a forma como sdo compostos, por exemplo, o nimero 456 é a
combinacdo de:

6 x unidades (peso 1 ou 10°)
5 x dezenas (peso 10 ou 10%)

4 x centenas (peso 100 ou 10?)

Ou outra forma de representagdo é através do peso das casas:

Valor 4 5 6
Peso 10° 10° 10* 10° 10° 10! 10°
Resultado 400 50 6

Somando-se os resultados:
400+ 50+ 6 =456

Parece uma brincadeira, mas lembre-se que ja estamos acostumados com esse
sistema de numeracao e ja sabemos como representar ele.

2.2. SISTEMA DE NUMERAGAO BINARIO

A codificacao utiliza pelo computar possui apenas dois estados possiveis, com isso
a tabela de pesos utiliza a base 2, e como podemos ter apenas os valores 0 e 1 nas casas,
vamos fazer a demonstragdo de quanto vale o numero 1110010, (perceba o 2 subscrito
apds o numero, ele representa em qual base se esta apresentado o nimero)

Valor 1 1 1 0 0 1 0
Peso 2°=64 |2°=32 |2*°=16 |2°=8 |2%’=4 |2'=2 [2°=1
Resultado | 64 32 16 0 0 2 0

Somando os resultados:
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64+32+16+0+0+2+0 =114

2.21. Convertendo de decimal para binario

O processo de conversdo de decimal para bindrio pode ser feito de duas formas, de
forma a exemplificar os processos vamos converter o nimero 351, para bindrio:

Método 1 - Dividindo o numero por 2 sucessivamente

Utilizando os resultados de tras para frente:
351,0=101011111,

Método 2 — Subtracao do peso das casas

Nesse método, preciso verificar se posso subtrair o valor do numero pelo peso da
casa, caso positivo, acrescento 1 (um) a saida e o resto da subtragdo é enviada para a
préxima casa. Se o nUmero é menor que o peso da casa, acrescento 0 (zero) para a saida e
continuo o mesmo numero no valor da préxima casa.

Valor 351-256= 95 95-64= 31 31-16= 15-8= 7-4= 3-2= 1-1=0
Peso |2°=512 |28=256 |27=128 [2°=64 |2°=32 |2°=16 |2°=8 |2°= 2t=2 12°=1
Saida 1 0 1 0 1 1 1 1 1

Novamente chegamos ao resultado:
351,0=101011111,

2.3. SISTEMA DE NUMERAGAO OCTAL
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Para nés humanos, entender uma sequéncia de 0 e 1 é confuso e fazer a conversao
de bindrio para decimal exige certo cdlculos para se obter o valor, de forma a simplificar a
visualizagao de sequéncias de bits sdao utilizados outros métodos e sistema de numeragao.
Um dele é o octal, que utiliza os numero de 0 a 7, totalizando 8 possiveis combinagdo por
casa.

2.3.1. Conversao de octal para decimal

Para converter um nimero em octal para decimal utilizamos o processo de casas e
pesos, por exemplo, para converter o numero 753g para decimal fizemos:

Valor 7 5 3
Peso 8°=32.768 | 8*=4096 | 8=512 | 8’=64 gt=8 |8°=
Resultado 7x64=448 | 5x8=40 | 3x1 =3

O resultado sera:
448 + 40 + 3 =491,

2.3.2. Conversao de decimal para octal

Para converter um numero em decimal para octal, utilizamos o processo de divisao
sucessivas por 8.
Veja um exemplo, para converter o nimero 8974 para octal

O resultado é 16015

2.3.3. Convertendo de binario para octal

O real motivo de se utilizar o sistema de numeragao octal deve-se a forma de
representar os numeros em binario. Por isso o sistema de conversdao é simples, porém
antes e interessante conhecer o nimero em octal e se equivalente em binario.
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Tabela 2 - Equivaléncia octal-binaria
000
001
010
011
100
101
110
111

Nfoj»n|_h|WIN|=|O

Com base nessa tabela, basta apenas agrupar a cada trés bits o nimero em binario
e verificar seu equivalente em octal, caso necessario podemos preencher com zeros a
esquerda nosso nimero em bindario.

Veja o exemplo, para converter o nimero 1100111011, para octal:

1100111011
Y S Ty

1 4 7 3

Resultado: 1100111011, = 14735

2.3.4. Conversao de octal para binario.

Para a conversao de octal para binario o processo é o inverso daquele apresentado
anteriormente, utilizando a Tabela 2 utiliza-se a equivaléncia do nimero em octal
Para exemplificar, vamos converter o nimero 47325 para binario:

4 7 3 2
e g e\,

100111011010

O resultado da conversdo: 100111011010,

2.4. SISTEMA DE NUMERAGAO HEXADECIMAL

De uma forma parecida ao sistema octal, o hexadecimal é utilizado para melhor
visualizar uma sequencia de bits, sendo inclusive muito mais utilizado que o octal. De
forma a completar a lista com 16 simbolos, apds o 9 se inicia a utilizacdo de letras,
comecando no A até o F, essa equivaléncia é vista na Tabela 3



Tabela 3 - Equivaléncia Decimal — Hexadecimal

24.1.

\ Decimal Hexadecimal
0 0
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 A
11 B
12 C
13 D
14 E
15 F

Conversao de hexadecimal para decimal.
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Para a conversdo utilizamos o sistema de casas agora com a base 16. Para
exemplo, vamos converter o numero A5D (perceba a substituicio da letra pela seu
equivalente decimal)

Valor A 5 D
Peso 16% = 65536 | 16> = 4096 | 16 = 256 16'=16 | 16°=1
Resultado 10x256=2560 | 5x16=80 | 13x1 = 13

Resultado = 2560 + 80 + 13 = 265319

2.4.2.

Conversao de decimal para hexadecimal

O processo ocorre por divisdo, sempre cuidando para o caso do resto for maior
gue 10 deve ser substituido pelo sua letra equivalente.
Convertendo o numero 12059, para a base hexadecimal:



20

_12059 |16
12048 75316
(B)11 752 47|16
173275
(F)15

Resultado = 2F1B5

2.4.3. Conversao de hexadecimal para binario

A conversao entre essas bases segue o mesmo raciocinio da conversao entre octal
e binario, porém com 4 casas, que é a quantidade de casas necessaria para representar os
16 simbolos em hexadecimal.

Hexadecimal Binario \ Hexadecimal Binario
0 0000 8 1000
1 0001 9 1001
2 0010 A 1010
3 0011 B 1011
4 0100 C 1100
5 0101 D 1101
6 0110 E 1110
7 0111 F 1111

A conversdo acontece agrupando os binario em grupo de 4 e verificando seu
equivalente em hexadecimal, o processo inverso também é valido.
Por exemplo, para converter o nimero 101111010101, para hexadecimal:

101111010101
e e e

B D 5

E de 1F8;¢ para binario:

1 F 8
~= N N
111111000
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2.5. ENDERECAMENTO E ORDEM DE BYTES

Os programas que utilizam varios bytes para armazenar dados, precisar de duas
informacgdes: qual o endereco de armazenamento e qual a ordem dos bytes na memoria.
Para dados armazenados em varios bytes, geralmente uma sequéncia de bytes continuos
é reservado para esse dado. O endereco dado é o byte inicial, por exemplo, se uma
variavel x é armazenada no enderec¢o 0x100, o valor da expressao &x é Ox100. Portanto os
guatro bytes da variavel x sdo armazenados nos enderecos 0x100, 0x101, 0x102 e 0x103.

A ordem dos bytes é a forma como os digitos serdo armazenamentos no espaco de
memoria, podendo iniciar pelo mais significativo (big endian) ou pelo menos significativo
(little endian)’. Exemplos de arquitetura que s3o little endian incluem: x86 (inclusive x86-
64), 6502 (inclusive 65802, 65C816), Z80 (inclusive Z180, eZ80 etc.), MCS-48, 8051, DEC
Alpha, Altera Nios, Atmel AVR, SuperH, VAX, e PDP-11.

Nossa forma de representar nimero é equivalente ao big endian, onde
comegamos a representar um nimero com o maior peso primeiro e a esquerda. Algumas
arquitetura big endian sdo: Motorola 6800 e 68k, Xilinx Microblaze, IBM POWER,
System/360 e seus sucessores System/370, ESA/390, e z/Architecture.

Ainda hd um conjunto de arquitetura que a ordem dos bytes pode configurado no
momento de inicializacdo, denominadas bi-endian. Sdo exemplo de arquitetura bi-endian
ARM, PowerPC, Alpha, SPARC V9, MIPS, PA-RISC e |IA-64.

A seguir segue um exemplo de armazenamento do valor 0xOAOBOCOD nas formas
Big e Little Endian:

0D 0A
oC 0B
0x101 0B oC
0A 0D
Figura 6 - Big Endian Figura 7 - Little Endian

2.6. REPRESENTANDO STRING

String em C é codificado como uma sequéncia de caracteres terminada pelo
caracter nulo (valor 0). Cada caracter € um numero inteiro convertido através de uma
definicdo para um caracter. A tabela mais utilizada é a ASCII, que apresenta a equivaléncia
de vdrios simbolos para o bindrio, por exemplo a string “arquitetura” sera representada
conforme mostra a Figura 8, perceba que o computador ird armazenar o valor em binario.

e |2 o ...

97 114 113 117 105 116 101 116 117 114 97

[N

! Protocolos seriais também s3o classificados quanto a ordem de envio das

informacgdes. USB, RS-232, RS-422 e RS-485 sdo exemplos de padrdes seriais do tipo little



22

1100001 1110010 1110001 1110101 | 1101001 1110100 1100101 1110100 1110101 1110010 1100001

61 72 71 75 69 74 65 74 75 72 61

Figura 8 - Representacgdo de caracteres

2.7. REPRESENTAGCAO DE INTEIROS

Existem diversas formas de representar um numero inteiro, a principio o
computador é capaz de armazenar inteiros positivos apenas, porém, como proceder se
precisar armazenar um numero negativo? Esse capitulo ird tratar dessas formas de
representagao

2.71. Codificagao de inteiros sem sinal

Assumimos que armazenamos um inteiro com a largura w, o vetor que contém os
valores chamaremos de n, uma sequéncia de bits que sera convertido para inteiro sem
sinal. A equacdo que transcreve a forma de conversdo é apresentado a seguir:

w-1
I, = z nfi]x2¢
i=0
2.7.2.  Codificagdo de inteiros com sinal?®

Para representar um numero com sinal o processo mais comum é o complemento
de 2. Ele utiliza o bit mais significativo da palavra como sinal. A expressao que define a
forma de conversao é:

w—2
I, = —(#[w — 1]x2971) + Z H[i]x2!
i=0

Por exemplo, qual o nimero em decimal representado pelo nimero 11011010,,
perceba que a largura do vetor é 8:

Valor 1 1 0 1 1 0 1 0
Peso 27=128 | 2°=64 |2°=32 |2%*=16 |2®=8 |2°=4 |[2'=2 |2°=1
Resultado | 128 64 0 16 8 0 2 0

-(128)+64+ 16+ 8 + 2 =-38

2.8. PONTO FLUTUANTE

> Fim do mundo para o Linux e similares, um problema de limita¢do na varidavel de armazenamento da
data nos sistemas com padrdo POSIX podem causar problemas, o fim sera as 03hrs14min07seg de 19 de
Janeiro de 2038. Para maiores detalhes procure por “Bug 2038”
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O ponto flutuante é uma forma de representar nimeros na forma racional (envolvendo
fragOes). A padronizag¢do dos nimeros em ponto flutuante em 1985 garantiu a homogeneidade da
representacdo e cdlculos desse tipo de numero. Antes disso, cada fabricante adotava uma forma
propria de representar e também de operar, muitas vezes o fator precisdo era deixado em
segundo plano em favor de um melhor desempenho dos calculos.

2.8.1. Ndameros fracionarios binarios

Na nossa forma norma de representacdo de numeros fracionarios decimais, utilizamos o
sistema de peso também no lado direito da virgula que separa a parte inteira da fracionaria. Por
exemplo, o numero 12,345 seria representado assim:

Valor 1 2 3 4 5
Peso 10! 10° 10 10 103
Resultado 10 2 0,3 0,04 0,005

O resultado seria a soma dos resultados, ou na forma matematica:
m
D= 2 10t xd([i]
i=—n

Onde D seria o numero decimal final, m a quantidade de casas inteiras, n o nUmero de casas
fracionarias, e d[i] a parte do numero decimal na casa J.

Por analogia, considere agora essa forma para representar o sistema binario, com o mesmo
principio de casas e pesos. Por exemplo, vamos representar o nimero 101.11,

Valor 1 0 1 1 1
Peso 2°=4 2t1=2 | 2°=1 |[2%'=1/2 |22=1/4
Resultado 4 0 1 1/2 1/4

Resultado = 5%

A representacdo matematica é:

B = i 2ixbli]

l=—n
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, , . ;. .~ 34

Porém essa forma de representar nimeros fracionarios tem problemas de precisdao™, por

exemplo, para representar o numero 0,2 (1/5), ndo ha formas precisdo de representacio,
conforme mostrado na Tabela 4.

Tabela 4 - aproximagdo de 1/5

Representacao Valor Decimal
0,01, 1/4 0,251
0,0011, 3/16 0,187510
0,001101, 13/64 0,2031254,
0,00110011, 51/256 0,19921875
2.8.2. Representagao de ponto flutuante de acordo com a IEEE

Com o padrdo IEEE 754 de 1985, baseada num pequeno e consistente conjunto de
principios tornou a representacdo em numero em ponto flutuante elegante e entendivel.

A IEEE 754 representa um numero no formato V = (-1)° x M x 2° onde:

* S:sinal do numero, negativo é definido por S =1 ou positivoS=0
* M: Mantissa, é a representacdo da parte fracionaria
* e:expoente da base.
A IEEE 754 padroniza o formato em dois tamanhos, o ponto flutuante de Precisdao simples e
o de Precisdao dupla. Cada um com diferentes tamanhos de campos conforme apresentado
respectivamente nas figuras Figura 9 Figura 10

bits 1 8 23

| +- | Expoente | Mantissa
Figura 9 - Ponto flutuante de precisdo simples

bits 1 11 52

| +- | Expoente | Mantissa
Figura 10 - Ponto flutuante de precisdo dupla

O expoente é definido através do calculo com o bias, esse nimero é obtido através do
numero de bits no expoente com a férmula 2~ 1. Para o caso de precisio simples, o bias é 257" -
1=127. Para o ponto flutuante de precisdo dupla, 21 = 1023.

> Um fato curioso sobre essa problema de representacdo foi na guerra do Golfo, para saber mais
detalhes pesquise num site de busca por “erro arredondamento missil Patriot”.

* Ainda podemos verificar problemas de arredondamento no Excel, para isso numa célula qualquer
insira a equacao = (0,5-0,4-0,1). O resultado deveria ser 0.
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2.8.3. Convertendo um niimero fracionario decimal para binario®

De forma a exemplificar a conversdo, vamos considerar uma definicdo propria do tamanho
do ponto flutuante, o sinal sera de 1 bit, o expoente de 3 bits (bias igual a 3) e mantissa de 4 bits,
totalizando 8 bits para armazenar o nimero que serd nosso exemplo: 2,625:

1. Para a parte inteira, realiza-se a conversdo normal de decimal para binario: 2,0 =10,
2. Para a parte fracionaria, faz-se sucessivas multiplicacdes da parte fracionaria por 2:
0,625 x2=1,25 Retira o numero inteiro e continua a conta
0,25 x2=0,5 IEI Gerou 0, continuando...
0,5 x2=1,0 Gerou 1 e restou 0, para aqui.
Portanto, 0,625,, = 0,101,
-S>

3. Juntando a parte inteira e a parte fracionaria, temos 10.101,

4. Adicionando o expoente: 10.101, x 2°

5. Normalizando: 10.101, x 2° = 1.0101, x 2* (verifique que foi deslocado o ponto
decimal uma casa para a direita, por isso, o expoente aumentou uma casa).

6. Mantissa: 0101

7. Expoente:1 +3=4,,=100,

8. Bit de sinal positivo: 0

9. Resultado é 01000101, em hexadecimal 454¢
Vamos para outro exemplo, converter o nimero -39887.5625 para o formato IEEE 754 de
precisdo simples:

1. A parteinteira: 39887,,=1001101111001111,

2. Afragdo 0,5625,,=0,1001,

0,5625 x2 =1,125 Generate 1 and continue with the rest.
0,125 x2=0,25 IEI Generate 0 and continue.

0,25 x2=0,5 IEI Generate 0 and continue.

0,5 x2=1,0 Generate 1 and nothing remains.

3. Aconversdo completa: 39887,5625,;, = 1001101111001111,1001,
. Normalizando: 1001101111001111,1001, = 1,0011011110011111001, x 2",
5. Mantissa ¢ 00110111100111110010000, o expoente é 15 + 127 = 142 = 100011102,
bit de sinal é 1.
6. Portanto 39887,5625 ¢ 11000111000110111100111110010000 = C71BCF904¢

2.8.4. Convertendo um numero fracionario binario para decimal.

O processo inverso, para converter C4A42A00,¢ para decimal, através da normativa IEEE de
precisdo simples:

> Forma de convers3o retirado de http://sandbox.mc.edu/~bennet/cs110/flt/dtof.html
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Convertendo: C4A42A00,¢ = 11000100101001000010101000000000,

Sinal: 1 = negativo

Expoente: 10001001, = 137 — 127 (bias) = 10

Mantissa: 01001000010101000000000, = 0,282531738281254,

Aplicando a mantissa e o expoente = 1,28253173828125 x 2%°=.1313,31254,

26
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3. 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

3.1. 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 -
Multiplicacdo *
Divisdo pela direita /
Divisdo pela esquerda \
Poténcia Aou **
Transpor ‘

Ha dois operadores para divisdo, um que segue o sentido normal como estamos
acostumados:
>>2 / 4
ans =

0.5
E outro que faz o processo com os operadores invertidos:

>>2 \ 4
ans =

2.

ara a poténcia, podem ser utilizados tanto o sina uanto :
P t d tilizados tant | ‘A to *¥
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Tabela 6 - Hierarquia das Operagdes Aritméticas

Nivel Operagao

1¢ () Parénteses

29 * ou / (o que aparecer primeiro)
39 + ou — (0 que aparecer primeiro)

Exemplo

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

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

3.2. ESTADOS LOGICOS

Em vdrias linguagem, os operadores relacionais e l6gicos s6 podem retornar dois
estados possiveis Verdadeiro ou Falso (em inglés True ou False) representado pelos
numeros 1 e O respectivamente.

Porém, qualquer valor diferente de 0 (zero) sera considerado verdadeiro.

Veja alguns exemplos:

> 0 & 1
ans = 0
>>-1 & 2
ans =1
>>]1 & 2

ans =1

3.3. OPERADORES RELACIONAIS

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

Estes operadores sempre retornam valores ldgicos (Verdadeiro ou Falso). Para
estabelecer prioridades no que diz respeito a qual operagao executar primeiro, utilize os
parénteses.



Os operadores relacionais sado:

Tabela 7 - Operadores relacionais

Descrigao Simbolo
Igual a ==
Diferente ~=ou l=
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

3.4. OPERADORES LOGICOS

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

resultados de

Os operadores logicos sao:

Tabela 9 - Operadores légicos

29

expressoes,

Operador Original Em Octave
e and &
ou or |
nao not ~ou !

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

verdadeiras
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Tabela 10 - Operador E

12 Valor 22 Valor Resultado
F F F
F Vv F
Vv F F
Vv Vv \)

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 \)

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
~=B | B<C VERDADEIRO
A>B VERDADEIRO
A<B & B>C VERDADEIRO
A>=B | B == FALSO

~ A<=B FALSO




3.5. EXERCICIOS
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1) Tendo as variaveis SALARIO, IR e SALLIQ, e considerando os valores abaixo.

Informe se as expressdes sao verdadeiras ou falsas.

SALARIO IR SALLIQ EXPRESSAQ 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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4. FUNGOES

Fungdes sdao formas de operar elementos de forma mais natural e sao muito
utilizadas para melhorar estrutura um programa.

Uma fungdo comeca com a palavra chave function e termina com endfunction veja
um exemplo:

>>function res=soma(a, b)
>>res = a + b;
>>endfunction

>>soma(4, 5)
ans = 9

Detalhando as linhas

Na linha function res=soma(a, b) comegamos uma fungao chamando a
palavra function, logo em seguinda a varidvel res sera responsavel por pelo retorno de
dados para o local em que foi chamado. Soma se refere ao nome da fungdo e a e b os
valores que serdo passados.

Dentro da fungao, a variavel de retorno res ird receber o resultado da soma e ao
final da fungdo ira ter seu valor retornando a fungao que chamou.

Alinha soma (4, 5) ird chamar a fungdo correspondente, passando os valores 4
e 5, ao final apresentado o resultado.

A sintaxe padrao da funcdo é a seguinte:

Function [<retorno>]=<Nome Fungao>(<lista de argumento>)
<Processamento>
endfunction

O retorno pode ser uma Unica variavel ou um conjunto de varidveis, nesse caso a
lista de varidveis de retorno devem ser inseridas dentro de colchetes (“[“ e “]”)

Perceba no proximo exemplo, que a funcdo processa retorna dois valores, um com
o resultado da soma dos parametros e outro com a subtragao:

>>function [soma, subtrai]=processa(a, b)
>>soma = a + b;

>>subtrai = a - b;

>>endfunction

>>[res_soma, res _sub] = processa(6, 4)
res_soma = 10
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res _sub = 2

EXERCICIOS

Escreva uma funcdo que calcule e retorne a distancia entre dois pontos ( x1,
yl) e (x2, y2).

Escreva uma fungdo potencia(base, expoente) que, quando chamada,
retorna base®®°*™. Por exemplo, potencia(3, 4) deve retornar 81. Assuma
que expoente é um inteiro maior ou igual a 1.

Crie fungdes que recebam um valor de x e retorne o resultado das
seguintes equacdes matematicas:

a. X+2
b. x—2%*x
c. X*—4

d. X+ 2x°-6x+2
Faca um programa que receba os valores de a, b e ¢ e através da formula de
Bhaskara, retorne as duas raizes da expressao.
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5. 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.

5.1. 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:

e media  npu |

Nao Y if media >=
Aluno ( )9
Aprovado en d

Figura 11 - Comando IF
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5.2. 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 cédigo em Octave

media = input( )
if media >=
( );
| else
Aluno Aluno ( );
Reprovado Aprovado end

Figura 12 - 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".

5.21. Exercicio

1) 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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5.3. IF/ELSE ENCADEADOS

Para o exemplo dado anteriormente podemos pensar em tornar o programa mais
elaborado, criando as seguintes situagdes:
* 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 condigdao média >= 5 garante duas situagdes,
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”.

media = inpuf( )

if media >=
if media >=

( );

Aluno Reprovado else

Aluno Aprovado

Aluno Mecessita Fazer end
oufra Avaliagdo
else

end

Figura 13 - IFs encadeados

5.4. VARIOS IFS

Podemos também utilizar varios IFs em sequéncia para resolver o problema da
média:
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media = input( )
if media <
Reprovado ( ) 7

elseif media >= 5 & media <

( );

elseif media >=

( );

end

Aprovado

Figura 14 - IF em sequéncia

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

5.5. SWITCH... CASE

A estrutura de decisdo SWITCH/CASE é utilizada para testar, na condi¢do, uma
Unica expressao, que produz um resultado, ou, entdo, o valor de uma variavel, em que
estd armazenado um determinado conteido. 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:



mes

Recebe Valor

N&o € um més
valido

A

Figura 15 - Diagrama de bloco do Switch
Em Octave:

= input("Digite o més:");

switch (mes)

case 1
printf("Janeiro\n")
case 2
printf("Fevereiro\n")
case 3
printf("Marco\n")
case 4
printf("Abril\n")
case 5
printf("Maio\n")
case 6
printf("Junho\n")
case 7
printf("Julho\n")
case 8
printf("Agosto\n")
case 9
printf("Setembro\n")
case 10
printf("Outubro\n")
case 11

38
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printf("Novembro\n")
case 12
printf("Dezembro\n")
otherwise
printf("Més invalido\n")
end

Figura 16 - Cédigo fonte do switch

Outra forma de usar o comando Switch/case é agrupando as opc¢des e caso seja
uma dela, o comando sera executado:

valor = input("Digite um valor:");

switch (valor)
case {1, 2, 3}
printf("Valor digitado foi 1, 2 ou 3\n")
case {4, 5, 6}
printf("Valor digitado foi 4, 5 ou 6\n")
otherwise
printf("Outro valor\n")
end

5.6. 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 RS2,00 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 programa que leia um numero inteiro e mostre uma mensagem
indicando se é positivo, negativo ou zero.

3. Crie um programa que receba um numero inteiro e classifique-o em par ou
impar. Dica: a funcdo modulo(A, B) retorna o resto da divisdo do niumero A pelo B, por
exemplo: modulo(5, 2) ird apresentar 1, enquanto modulo(6, 2), apresentara 0.

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

Vetores e matrizes sdo construcdes especiais de varidveis, sdo um agrupamento de
variaveis do mesmo tipo em que seus elementos sdo acessados através de indices. O
Octave foi programado para lidar com vetores e matrizes de forma eficiente e elegante.

6.1. CRIANDO VETORES E MATRIZES

Para criar um vetor ou matriz é necessario conhecer alguns simbolos basicos:

* Colchetes (“[" e “]“): marcam o inicio e o fim de uma matriz;

* Virgula (“,“): separa os valores em colunas diferentes (também pode ser
utilizado o espago (“ “)para separar os elementos;

* Ponto e virgula (“;”): separa os valores de diferentes linhas.

’

Exemplos de criagdao de vetores:

>>vl = [1, 2, 3] % Vetor com uma linha e trés
colunas, elementos separados por virgula
vl =
1. 2. 3.
>>v2 = [4 5 6] % Vetor com uma linha e trés
colunas, elementos separados por espago
v2 =
4. 5. 6.
>>v3 = [1l; 2; 3] % Vetor com trés linhas e uma
coluna
v3d =
1.
2.
3.

Exemplos de criagao de matrizes:
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>>ml = [1, 2, 3; 4, 5, 6] % Matriz de 2 linhas e
3 colunas
ml =

>>m2 = [4 5 6; 7 8 9] % Matriz de 2 linhas e 3

colunas
m2 =
4 5 6
7 8 9
>>m3 = [10 11 12 % Criando uma matriz com quebra
de linhas
>>13 14 15
>>16 17 18]
m3 =
10 11 12
13 14 15
16 17 18

Ou pode-se criar uma matriz vazia:

>>md = []
m4d = [](0x0)

6.2. SELECIONANDO OU ALTERANDO O VALOR DE UM
ELEMENTO

Para selecionar ou alterar um elemento da matriz utilizar os indices de linha e
coluna, comegando a contar pelo valor 1:
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>>A =12 3; 456; 78 9; 10 11 12; 13 14 15]
A =

P L

2
5
8
1
1

R = OO Ww

0 1 2
3 4 5

>>A(1l, 3) % Selecionar o elemento na linha 1,
coluna 3

ans = 3

>>A(2, 1) = 99 % altera o elemento da linha 2,
coluna 1 para 99
A =

1
99
7
10
13

= = 0 U1 N

NN
R =WYoo W

N

6.3. MATRIZ E FUNCOES

Fungdes podem receber como parametros de entrada vetores e matrizes:

>>function y=soma2(x)
>>y=x+2;
>>endfunction

>>A = [123; 45 6]
A =

-
N

3
4 5 6

>>res = soma2(A)
res =

w
=
ul

Outro exemplo:

>>function [rl, r2]=opera(x)
>>rl = x + 2;
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>>r2 = X — 2;
>>endfunction

>>A = [12 3; 45 6]

A =
1 2 3
4 5 6
>>[resSoma, resSub] = opera(A)
resSoma =
3 4 5
6 7 8
resSub =
-1 0 1
2 3 4

6.4. O OPERADOR *”

“w.n

O operador “:” é um operador com vdrias finalidades dentro do Octave

6.4.1. Criando sequéncias de elementos

No Octave, pode ser utilizado o operador “:” para criar uma sequéncia de
elementos num vetor:

>>a = [1:10]

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

>>a = [1:2:10]

1 3 5 7 9

>>a

[2:2:10]

2 4 6 8 10

o

>>a = [2:1] % Cria uma sequéncia comegando em 2 e
terminando em 1?7?
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a = []1(1x0)
>>a = [2:=-1:1] % Para criar uma sequéncia
decrescente é necessario especificar o passo com -1
a =
2 1
>>a = [10:-1:1]
a =
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

A sintaxe de uso do operador : para a criacdo de vetores é o seguinte:

[A:B] Criar uma sequéncia entre os nimeros A e B, se o valor de B for maior
do que A, o vetor criado é vazio.

[A:X:B] Cria uma sequéncia comegando em A, com intervalo X entre os
elementos até o valor B, desde que a sequéncia ndo ultrapasse o valor B.

Esse comando também pode ser utilizado para criar uma sequéncia
decrescente. Nesse caso o valor do incremento deve ser negativo e o valor de A
deve ser maior do que B.

Pode-se criar vetores com linhas em cada uma como uma sequéncia
diferente, porém deve-se atentar ao numero de elementos em cada linha que deve
ser igual:

>>b
b =

[1:2:10; 2:2:10]

=
w
(O}
~
e}

2 4 6 8 10

>>c = [1:2:10; 2:2:10; 1:3:15]

c =
1 3 5 7 9
2 4 6 8 10
1 4 7 10 13

6.4.2. Selecionando e alterando linhas, colunas ou elementos
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“w.n

O operador “:” pode ser utilizado para selecionar linhas, colunas ou elementos:

>>A = [123; 456; 789; 10 11 12]
A =

>>B = A(:, 1)

IO Y Ny

Nesse exemplo foi criado a matriz A, depois foi selecionado todas as linhas através

w.n

do operador “:” e apenas a primeira coluna;

>>A = [123; 456; 789; 10 11 12]

A =
1. 2. 3.
4. 5. 6.
7. 8. 9.
10. 11. 12.
>>B = A(2:4, 1)
B =
4.
7.
10.

O comando pode ser utilizado para passar uma sequéncia de elementos, nesse
caso foi utilizado para retornar entre as linhas e 2 e 4 apenas a primeira coluna

>>A = [123; 456; 789; 10 11 12]

A =
1. 2. 3.
4. 5. 6.
7. 8. 9.
10. 11. 12.

>>B = a(2:4, 1:2)
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Retorna as linhas 2 a4 e as colunas 1 e 2.

>>A =

A

>>B =

[1 2 3; 45 6; 789; 10 11 12; 13 14 15]

1. 2. 3.

4. 5. 6.

7. 8. 9.

10. 11. 12.

13. 14. 15.

= A(l:2:5, :)

1. 2. 3.

7. 8 9.

13. 14 15

Nesse exemplo, retornou apenas as linhas impares com todas as colunas.

E alterando elementos da matriz:

=[123; 456; 789; 10 11 12; 13 14 15]

>>A
A

1.
4.
7.
10.
13.

>>A(1,

)

2. 3.
5. 6.
8. 9.
11. 12.
14. 15.

= 0 % altera da 1linha 1, todos

elementos das colunas para 0

A

0.
4.
7.
10.
13.

0. 0.
5. 6.
8. 9.
11. 12.

14. 15.

46
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>A =11 2 3; 45 6; 78 9; 10 11 12; 13 14 15]

A

1. 2. 3.

4. 5. 6.

7. 8. 9.

10. 11. 12.

13. 14. 15.
>>A(1:2:5, :) = 0 % Altera as linhas 1, 3 e 5 de

todas as colunas com o valor 0

A =

0. 0. 0.

4. 5. 6.

0. 0. 0.

10. 11. 12.

0. 0. 0.

>>A = [12 3; 456; 789; 10 11 12; 13 14 15]

A -—
1. 2. 3.
4., 5. 6.
7. 8. 9.
10. 11. 12.
13. 14. 15.

>>A(1:2:5, 1:2) = 0 % Altera as linhas 1, 3 e 5,

colunas 1 e 2 com o valor 0

A =
0. 0. 3.
4., 5. 6.
0. 0. 9.
10. 11. 12.
0. 0. 15.

6.4.3. Localizando a posigao de elementos (comando FIND)

O comando FIND é utilizado para encontrar a posi¢do (ou posi¢cdo) dos elementos
gue coincidem com a pesquisa.

Por exemplo, considere o vetor:
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> X =[104-3000 8 6];
E o comando

>> indices = find(X == 0)
indices =

2 5 6 7

O comando localizou todos os valores iguais a 0 (X == 0) e retornou as posi¢des
desses elementos.

O mesmo serve se o vetor estiver em forma de coluna:
>> X = [1; @0; 4; -3; 0; 0; 0; 8; 6];

>> indices = find(X == 0)
indices =

NO UIN

6.5. FIND EM MATRIZES.

Para utilizer o comando FIND em matrizes, ha algumas diferengas:

> X = [1 0 4;
-3 0 0;
0 8 6]
X =
1 0 4
-3 0 0
0 8 6
>> indices = find(X == 0)
indices =

coulh W
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Nesse exemplo, o comando FIND retornou a posigao linear dos valores iguais a 0. A
posicdo linear é definida pela colunas, comecando no canto superior esquerdo:

1 0 4
.3 2 0 S 0 ;
03 8l ¢ by 9

Os numeros em Azul representam a posi¢ao dos elementos.

6.5.1. Localizando elementos em colunas/linhas de matrizes

Podemos ainda procurar um elemento numa coluna ou linha especifica, nesse

caso, o comando FIND ira retornar o(s) elemento(s) na posicdo referente a coluna ou
linha:

>> indices = find(X(:, 3) == 0)
indices = 2

Nesse exemplo, o comando FIND ira procurar em todas as linhas da coluna 3 pelo
valor igual a 0.

1 0 4|
3 0 0]2
0 8 6

Retornando a posigao 2.

6.5.2. Utilizando o valor retornado pelo FIND

Aproveitando o exemplo anterior, em que localizamos o valor 0 na 32 coluna:

>> indices = find(X(:, 3) == 0)
indices = 2

Percebemos que hd o valor 0 na 22 linha da referida coluna, com isso vamos utilizar
esse valor para retornar a linha toda e armazenar na variavel Res:

>> Res = X(indices, :)
Res =
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-3 0 0

Graficamente falando:

1 0 4
Res = 3 0 0

0 8 6
6.5.3. Exemplos utilizando o comando FIND

Veja outros exemplos com o uso do comando FIND:

>> indices = find(X(:, 2) == 0)

indices =

1

2

Nesse caso, o comando FIND retornou duas ocorréncia de valores iguais a 0, € no

momento de selecionar as linhas, que sdo utilizados para apresentar o resultado:

>> Res = X(indices, )
Res =

Ou podemos ainda querer que ele retorne apenas a 12 ocorréncia do indice:

>> Res = X(indices(1), :)
Res =

1 0 4

Compare os dois casos para entender o que foi alterado.

6.6. OPERADORES ESPECIAS PARA INICIALIZACAO DE
VETORES E MATRIZES

No Octave ha comandos especiais para definir valores de vetores e matrizes:
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eye Cria uma matriz identidade

linspace Criar um vetor linearmente espacado
ones Cria um vetor ou matriz com uns

Zeros Cria um vetor ou matriz com zeros
rand gera uma matriz com valores aleatoérios

6.6.1. Funcao eye()

A fungdo eye() cria uma matriz identidade, que é uma matriz em que os elementos
da diagonal principal sdo iguais a 1, os outros elementos sdo iguais a 0.

Exemplos:

>>idl = eye(4, 4)

idl1 =
1. 0. 0. 0.
0. 1. 0. 0.
0. 0. 1. 0.
0. 0. 0. 1.
>>id2 = eye(4, 2)
id2 =
1. 0.
0. 1.
0. 0.
0. 0.
>>a = [1 2 3; 45 6; 7 8 9; 10 11 12]
a =
1. 2. 3.
. 5. 6.
7. 8. 9.
10. 11. 12.
>>id = eye(a)
id =

.
o= OO
.

O O o
.

[N el o]
.
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A sintaxe do comando eye():

X
X

eye(m,n)
eye(A)

Onde:
Onde m e n sdo valores que representam o numero de linhas e colunas.

A: uma outra forma de construir uma matriz identidade, passa-se uma matriz Ae o
comando eye() constréi uma matriz identidade com as mesmas dimensdes da matriz A.

6.6.1. Funcao linspace()

Cria um vetor vetorial espagado linearmente.

>>linspace(1l,2,11)
ans =

>>]inspace(0,9,10)
ans =

0. 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7.
8. 9.

>>]linspace(0, 10, 5)
ans =

0. 2.5 5. 7.5 10.

6.6.2. Funcgao ones

Gera uma matriz onde todos os elementos sao iguais a 1

>>ml = ones(1l, 4)
ml =

1 1 1 1
>>m2 = ones(3, 2)



53

1 1
1 1
1 1

>>a = [1 2 3; 45 6]

-
1. 2. 3.
4. 5. 6.

>>m3 = ones(a)

m3 =
1 1. 1
1 1. 1

As formas de chamar a funcdo one sao
y=ones(ml,m2,...)

y=ones (A)

y=ones ()

Onde:

m1 e m2 sdo valores que representam o nimero de elementos em cada dimensao

A: uma outra forma de construir uma matriz identidade, passa-se uma matrizAe o
comando ones() constréi uma matriz de elementos 1 com as mesmas dimensées da matriz
A.

6.6.3. Funcgao zeros

Semelhante a fungdo ones, preenche uma matriz com os elementos iguais a 0
(zero):

>>ml = zeros(1l, 5)
ml =
0 0 0. 0 0
>>m2 = zeros(3, 4)
m2 =
0 0 0. 0



0. 0. 0. 0.

>a =[1 2 3; 45 6; 7 8 9;

a =
1. 2. 3.
4. 5. 6.
7. 8. 9.
10. 11. 12.

>>m = zeros(a)

O O O o
O O O o
o O O o

A sintaxe da fungao zeros é:
y=zeros(ml,m2,..)
y=zeros (A)

y=zeros()

Onde:

10 11 12]
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m1 e m2 sdo valores que representam o nimero de elementos em cada dimensao

A: uma outra forma de construir uma matriz identidade, passa-se uma matriz Ae o

comando zeros() constréi uma matriz de elementos 1 com as mesmas dimensdes da

matriz A.

6.6.4. Funcao rand

A fungao rand é utilizada para criar nUmeros e matriz aleatérias

>>x=rand(3,3)

X =
0.5667211 0.0568928
0.5711639 0.5595937
0.8160110 0.1249340
>>a = [1 2 3; 45 6]

0.7279222
0.2677766
0.5465335
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A sintaxe de chamar a fungao rand:

rand(ml,m2,.. [,key])
rand(x [, key])
rand()

rand(key)
rand("seed" [,n])
rand("info")

Onde:

Sem argumento "key", as sintaxes abaixo produzem matrizes randémicas com o

gerador randdémico corrente.

rand(m1,m2) é uma matriz randémica de dimensdo m1 por m2.
rand(m1,mz2,..,mn) é uma matriz randémica de dimensdo m1 por m2,.. por mn.
rand() : sem argumentos, fornece um escalar cujo valor muda a cada vez que é

referenciado.

6.7. EXERCICIOS

1. Criagdo e operagdo de matrizes
a. Criar 2 matrizes A e B, com dimensdes 3X4.
b. Criar em Ca transporta de A.
c. Gerar D, somando AeB.
d. GerarE, subtraindoBde A.
e. Gerar F com a multiplicacdo, elemento a elemento, de A por B.
f. Adicionar 5 a cada elemento de B.

g. Apagar todas as varidveis usadas até este momento.
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2. Operagao em vetores:
a. Gerar um vetor inteiro H, com o valor inicial 6 e valor maximo 100,
com variacao entre elementos de 6.
b. Gerar um vetor |, subtraindo 2 de cada um dos valores de H.
c. Gerar um vetor J com a multiplicacdo, elemento a elemento, de H
por |.
3. InsirmamatrizX=[2797;3156; 84 25] no Octave, execute os seguintes
comandos e detalhe o valor obtido
a. A=X(1,1:3)
b. B=X(1:2, 1:2)

o

C =X(:,2:2:S) % O operador $ é utilizado para designar o fim da série

d. D=X(1:2:,:)

4. Detalhe o que cada comando ira fazer:

a. x=[315912-10-12961]
x(x>0)=0

b. x=[315912-10-12961]

X(:, 1:2:5) =2

c. x=[315912-10-12961]
y = x(x>10)

d. x=[315912-10-12961]
y = x(modulo(x,2)==0)

5. Faga:

a. Criar com a funcdo rand a matriz real mat, de dimensdes 7X5 e
multiplica-la por 100. Depois utilizando a fungdo int, modifique a
matriz mat de forma que contenha apenas valores inteiros

b. Com a matriz mat obtida do item anterior apresente a soma e o
produto de todos seus valores;

c. Ainda sobre a matriz mat apresente o maior valor, o menor valor e

a média dos valores
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7. SALVANDO E RECUPERANDO DADOS EM ARQUIVO

O Octave possui dois comandos basicos: save e load que permite salvar e ler dados
de arquivos em varios formatos. Vale lembrar que esses comandos salvam apenas os
dados, os comandos devem ser salvos em arquivos a parte.

7.1.  SALVANDO DADOS EM ARQUIVO

A sintaxe do comando save é a seguinte:

save [options] file [variables]

Onde:
Options: sao as opgdes aceita pelo comando, as principais sao:
-append Adiciona o novo conteldo ao arquivo, sem destruir os dados anteriores
-ascii Salva os dados num arquivo texto simples, sem informagdes a mais
-binary Salva os dados em formato bindrio (o arquivo fica menor, mas de dificil
entendimento se aberto por um editor de texto)
-text Salva os dados em formato texto (padréo)

-zip ou -z  comprime os dados com o algoritimo gzip

File: arquivo onde os dados serao salvos.

Variables: pode ser uma ou mais varidveis que terao seu conteudo salvo no
arquivo.

711. Exemplo 1
Por exemplo, considere os seguintes comandos:

>>a = [12 4; 6 8 4; 1 4 5];

>>save dados.txt a

Ird salvar o arquivo “dados.txt” com o seguinte conteudo:



# Created by Octave 4.0.3, Mon Jan 22 14:20:37 2018 -02 <cendron@Marcelos-
MacBook-Pro.local>

# name: a

# type: matrix
#rows: 3

# columns: 3
124

684

145

7.1.2. Exemplo 2

Se forem enviados trés varidveis para o arquivo:

>>a = [12 4; 6 8 4; 1 4 5];
>>b = 3.444;
>>C = "texto";

>>save dados.txt a b c

O arquivo resultante fica:

# Created by Octave 4.0.3, Mon Jan 22 14:29:30 2018 -02 <cendron@Marcelos-
MacBook-Pro.local>

# name: a

# type: matrix

# rows: 3

# columns: 3

124

684

145

#name: b
# type: scalar
3.444

# name: c

# type: string
# elements: 1
# length: 5
texto

58
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7.2. RECUPERANDO DADOS DE ARQUIVOS

Quando se quer ler os dados de arquivo, utilizamos o comando Load, que tem a
seguinte sintaxe:

load [options] file [variables]

options: As opgdes sao parecidas as dos comando save:

-ascii Assume que os dados estao em formato de texto sem nenhum cabegalho a
mais.

-binary Assume que o arquivo esta em formato binario

-text Assume que o arquivo esta em formato texto

File: nome do arquivo a ser lido
Variables: Asvaridveis que serdo armazenadas

7.21. Exemplo 1

Para exemplificar o uso do Load, vamos partir do arquivo “dados.txt” criado com
os seguintes dados:

# name: AA

# type: matrix
#rows: 3

# columns: 3

456
123
8910

Como pode ser observado, os numeros estdo organizados numa matriz de 3 linhas
por 3 colunas, do tipo matriz, com o nome “AA”

Quando executamos o comando:
>>1o0ad dados.txt

Sera criado uma variavel com o nome “AA” e os dados que estao no arquivo:

>> AA



AA

o A
O N U
owo

7.2.2. Exemplo 2

Outro exemplo, dessa vez, o arquivo tem os seguintes dados:

# name: AA

# type: matrix
#rows: 3

# columns: 3

456
123
8910

# name: BB

# type: matrix
#rows: 2

# columns: 3

111213
141516

Executando o comando:
>>1o0ad dados.txt

Obteremos duas variaveis: AA e BB com os valores:

>> AA

AA =
4 5 6
1 2 3
8 9 10

>> BB

BB =

11 12 13

60
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14 15 16

7.2.3. Exemplo 3

Dessa vez, iremos querer carregar os dados de um arquivo sem a estrutura de
cabegalho, apenas os dados:

456
123
8910

Nesse caso, mudamos a forma de entrada do comando load:

>> a = load("dados.txt")
a =
4 5 6
1 2 3
8 9 10

Veja que antes do comando load foi especificada a variavel em que os dados serao
salvos. Caso seja o omitido o nome da varidvel, sera criada uma com o mesmo nome do
arquivo.

7.2.4. Exemplo 4

Caso se imagine que para salvar duas matrizes basta colocar uma abaixo da outra:

456
123
8910

123
111213

Ao tentar carregar os dados, vamos apenas 1 matriz com todos os valores:

>> a = load("arquivo.txt")
a =



PR ooR N

62

6

3

10

3

2 13

RN ONU

Para recuperar duas matrizes separadas é necessario especificar os cabegalhos
para cada uma, como feito no exemplo 2.

7.3.

EXERCICIOS

1. Dado a lista de valores abaixo, crie um arquivo com esses valores e faga a

importagao no Octave:

Faga um programa que leia 2 valores de um arquivo e verifique qual o
numero é maior

Faga um programa que receba do teclado 2 valores e salve os dois numeros
num arquivo.
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8. GRAFICOS

O Octave permite criar diversos tipos de graficos em 2 e 3 dimensdes, para isso, a
base de graficos é construida através da fungao plot.

8.1. GRAFICOS EM 2 DIMENSOES

Para criar um grafico 2D, é utilizado a fungdo plot, que necessita de pelo menos 2
parametros, um com a lista de valores do eixo X e outro com os valores de Y:

>>X = [-3:0.5:3]
X —
- 3. -2.5 -2 - 1.5 -1. - 0.5 0. 0.5
1. 1.5 2. 2.5 3.

5. 2.25 0. -1.75 -3. -3.75 - 4. - 3.75
- 3. =-1.75 0. 2.25 5.

>>plot (X, Y)

E o resultado:




8.1.1. Inserindo titulo e ajustando eixos

64

O Octave permite que se crie titulos e adicione rétulos nos eixos dos graficos. Os
comandos:

title(): adiciona um titulo na parte superior do gréfico;
xlabel(): adiciona um rétulo no eixo das abscissas;
ylabel(): adiciona um rétulo no eixo das ordenadas.

Adicionando esses campos ao exemplo anterior:

>>X = [-3:0.5:3]

5. 2.25 0. -1.75 - 3. - 3.75 - 4.
- 1.75 0. 2.25 5.

>>plot (X, Y);
>>xlabel("Valores de X");
>>ylabel("Valores de Y");

>>title("Teste de plotagem");

- 3.75
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Teste de plotagem
6 T T T T T

Valores de Y

Valores de X

Podemos personalizar melhor o gréfico passando certos parametros para as
funcdes xlabel, ylabel e title:

Por exemplo:

>>xlabel("Valores de X", "fontsize", 16);
>>ylabel("Valores de Y", "fontsize", 16);

>>title("Teste de plotagem","fontsize", 20);

Ird reproduzir o seguinte grafico:
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Teste de plotagem

Valores de Y

Valores de X

Algumas propriedades que podem ser alteradas sao:

* “fontname”: Define a fonte, o valor passado deve ser uma string

* “fontsize”: Define o tamanho da fonte. O comando espera um valor numérico,
padrao 10. A unidade de medida é definida pelo comando fontunits

*  “fontunits”: Define a unidade de medida da fonte, aceita umas das opcdes
"centimeters", "inches","normalized", "pixels", "points". O padrao é "points".

*  “fontweight”: espessura da fonte, é aceita umas das opgdes: "bold", "demi",
"light", "normal", o padrdo é "normal".

* “horizontalalignment”: define o alinhamento horizontal, os valores aceitos sao:
"center", "left", "right", o padrdo é "left".

* “verticalalignment”, definie o alinhamento vertical, valores aceitos: "baseline",
"bottom", "cap", "middle”, "top". O padrao é "middle”.

* “rotation”: Define a rotacdo do texto, o valor aceito deve ser no formato numérico
e é medido em graus

* “color”: A cor do texto, o valor aceito € uma cor em inglés no formato string

Esse parametros podem ser passados na mesma linha de configuracao.

Veja o exemplo:
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>>X [-3:0.5:3];
>>Y = X."2.-4;

>>plot (X, Y);

>>xlabel("Valores de X", "fontsize", 12, "color", "red",
"verticalalignment", "top" );

>>ylabel("Valores de Y", "fontsize", 12, "fontname",
"Courier", "fontweight", "demi", "rotation", 0 );

>>title("Teste de plotagem","fontsize", 20, "color",
"red" ) ;

E o resultado:

Teste de plotagem

2 4

Valores de Y

_4 1 1 )
-3 2 -1 0 1 2 3
Valores de X

8.1.2. Adicionando legenda

Para adicionar legendas usa-se o comando:

Legend( strings [,"location",pos][,"orientation", orient
1[, opgdes ] )

onde:
* strings: os textos que irdo aparecer na legenda
* "location": esse comando é opcional, define a posicao da legenda, caso seja
utilizado, o argumento pos deve ser um desses:
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pos Localizagao da legenda
north Topo centro
south Baixo centro
east Centro direita
west Centro esquerda
northeast Topo direita(padrao)
northwest Topo Esquerda
southeast Baixo direita
southwest Baixo esquerda
outside Pode ser adicionado ao final da posicao, para colocar a caixa da

legenda fora da area do grafico. Por exemplo “eastoutside”

* “orientation”: comando opcional, define a orientadacdo da legenda, se for
utilizado, o valor de orient deve ser "vertical" (padrdo) ou "horizontal".

Veja um exemplo:
>>legend("Valor de x", "location", "east",

"orientation", "vertical");

Teste de plotagem

2

Valores d

[Valérde x—]

Valores de X

Ainda o comando Legend pode ser executado, apenas com um dos argumentos:
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"show" Mostra a legenda no plot

"hide" Oculta a legenda no plot

"toggle" Altera o modo entre "hide" e "show" (se estiver oculto,
exibe o plot e se estiver exibindo, oculta)

"boxon" Mostra uma caixa ao redor da legenda (padrao)

[ IValor de x]

"boxoff" Oculta uma caixa ao redor da legenda.

jl Valor de x

"right" Posiciona o rétulo de texo no lado direito do figura (padrao)
[ Valor de x]

"left" Posiciona o rétulo de texo no lado esquerdo do figura

|

4
[Valor de x
’ 4

"off" Apaga a legenda.

8.1.3. Outros parametros do grafico

Alguns outros comandos interessante para a configuracao do grafico:

8.1.3.1. Mudando a cor do fundo

A cor de fundo da janela grafica do Octave é branca por padrao. E possivel mudé-la
através do comando:

set( gca() , "color" , cor )
Onde:
gca() retorna como parametro o manipulador de eixos da janela grafica corrente,

O parametro cor deve ser uma cor em inglés

8.1.3.2. Linhas de grade
As linhas de grade pode ser adicionadas através do comando:
grid

com a opgdes:



* on
e off
*  minor

* minoron
*  minor off

Por exemplo:

>>grid on

Ird produzir o seguinte grafico:

Teste de plotagem

Valores de Y

Valores de X

Pode-se ainda inserir o grid menor:

>>grid minor on

[— valor de %]

70



Teste de plotagem

|[==\alorde ]

Valores de Y

Valores de X

Para ajustar a cor do grid, precisamos especificar a cor através do comando:

>> set(gca(), "xcolor", cor)
>> set(gca(), "ycolor", cor)

Por exemplo, para setar a cor verde para o eixo X e azul parao Y:

>> set(gca(), "xcolor", "green")
>> set(gca(), "ycolor", "blue")
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Teste de plotagem

Valores de X
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9. 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:

while 1 <
i=1+
end

W

Figura 17 - Partes de um lago de repeticao

Quanto ao formato da repeticdo, sdo basicamente trés os formatos aceitos em
Octave:
* Enquanto x, processar (While... Loop);
* Para... Até... Seguinte (For... To... Next).

9.1. ENQUANTO X, PROCESSAR (WHILE... LOOP).

Neste caso, o bloco de operacdes serd executado enquanto a condicdo x for
verdadeira. O teste da condicdo sera sempre realizado antes de qualquer operacgao.
Enquanto a condigdo for verdadeira o processo se repete. Podemos utilizar essa estrutura
para trabalharmos com contadores.
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Em diagrama de bloco a estrutura é a seguinte:

Processar

Figura 18 - Diagrama While
Exemplo de contador:

i:

while i <
i=i+
( ,1);
end

G

Figura 19 - Lagco While

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

A construcdo do Laco For, em diagrama é muito semelhante com o laco While,
porém o uso dele é mais abrangente e flexivel, veja alguns exemplos:

for 1=
( ,1)

end
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Outro exemplo, dessa vez, o for ira interagir numa lista:

a=1[1,3,2,4];
for i=a

disp(i);
end

Nesse exemplo, a varidvel a é uma lista com 4 elementos. O for interage sobre cada
objeto, imprimindo um de cada vez.

9.3. CASOS PRATICOS COM REPETICAO

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

9.3.1. Exemplo 01 - Somando os valores

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

Partimos do laco de repeticao ja apresentando While:

i=
while 1 <

1=1+
end

Figura 20 - 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 repeticao.
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1=

n = input( );
while 1 <=n
i=1i+

( 1)

end

Figura 21 - 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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i=
n = input( );
while 1 <n
i=i+
valor =1*
( , valor);
end

Figura 22 - 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:

i=
n = input( );
total =
whilei<n

i=i+

total = total + (1 * 2)

end

( , total)

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
4° 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

9.3.2. 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:

i=
n=
total =
while1<n
1=1+
( ,1)

end

Figura 23 - Lagco While
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Como nao precisamos os numero 1 e o n, vamos fazer uma modificagao 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:

i=
n=
total =
while1<n
1=1+
end

Figura 24 - Modificagdes no laco While

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

@4

Figura 25 - Diagrama do programa
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i=2;
n = 27;
total = 0;

while 1 < n
if mod(n, i) ==
printf ("0 nimero %d é divisivel por %i\n", n, 1i);

Figura 26 - Cédigo-fonte

9.4. EXERCICIOS

1) Apresente o total da soma obtido dos cem primeiros nimeros inteiros
(1+2...4+99+100).

2) Faga um programa que a partir de dois niumeros 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) Faga 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 nUmeros 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.



