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Unidade |

Logica e Algoritmos
para @ Programacao
de Compuladores

Apresentar uma visao geral sobre como os computadores dependem dos programas
ou dos apps para resolver problemas.

Apresentar a relacdo entre Logica de Programagao, algoritmos e construcao de
programas de computador.

Apresentar a estrutura de um algoritmo, os tipos de dados e os tipos de operadores.
Apresentar a estrutura minima de um programa em linguagem Cyv.



Introducao

Algoritmo

Légica Linguagem

Nesta Unidade, daremos inicio ao estudo da Linguagem de Programacao.

A programac¢ao de computadores teve inicio com a programacao de linguagens de baixo nivel,
mais ligadas ao hardware. Com a evolugdo tecnologica, passamos a programar com as
linguagens de alto nivel, que permitem uma intera¢ao abstrata com a maquina, explorando os

recursos de hardware sem precisar interagir com ele.

Para garantir a independéncia em relacdo as linguagens de programacao, foi desenvolvida a
légica computacional no aprendizado de programagdo. Trata-se de um procedimento
desenvolvido em logica computacional e que ¢ o mesmo para qualquer linguagem de

programacao.

Assim, estudaremos o desenvolvimento da légica computacional e sua conversdo para a
linguagem de programacao estruturada C. Para isso, faremos uma introducdo a esses conceitos,
abordando aspectos iniciais relacionados a légica de programacgdo, suas formas de
representacdo, além de abordarmos a estrutura basica de um programa em linguagem de

programacao C.

Esperamos que, ao final desta Unidade, vocé seja capaz de compreender os principais conceitos

da area da Linguagem de Programac¢do, de modo que esses saberes ajudem a construir sua



compreensao sobre o papel do profissional de TI nas praticas de uso e de desenvolvimento desse

tipo de linguagem.
Bons estudos.

1.1 Programas de computador: o que sdo e como sao construidos?

Os sistemas computadorizados
fazem parte do dia a dia de
inimeras pessoas, considerando
que desde a utilizacdo de um
caixa eletronico até a realizagao
de compras on-line, o uso de
redes sociais, a realizacdo de
aulas e de reunides remotas

requerem o emprego de algum

sistema computacional ou de

algum app.

Fonte: Freepik

Cada um desses sistemas computadorizados conta com um programa computacional

desenvolvido em uma linguagem de programacao responsavel por seu funcionamento.

Esses tipos de linguagem nao sdo sempre os mesmos, € nem foram sempre os mesmos, pois ao
longo do tempo alguns fatos historicos colaboraram com a criacdo das linguagens de
programag¢do como conhecemos. A seguir a sintese das contribui¢des para evolugdo dessas

linguagens:



Charles Babbage

Criou a maquina ana-
litica, considerada o
primeiro computador
mecénico.

Herman Hollerith

Projetou a mesa de
Hollerith que funcio-
nava com cartdes per-
furados e realizou o
censo da populagdo
americana.

Konrad Zuse

Projetou computado-
res da série Z e criou
uma linguagem de
programacao de alto
nivel “Plankalkal”

1842-1843

Joseph Jacquard

Joseph Jacquard in-
fluenciou a compu-
tacdo com a criacdo
de um tear que fun-
cionava com cartdes
perfurados para dire-
cionar a maquina
para um determinado
tragado.

Ada Byron

Desenvolveu o pri-
meiro programa para
a maquina analitica
de Byron.

Alan Turing

Com o surgimento
dos computadores
eletrénicos, contri-
buiu para o concei-
to de algoritmos e
computagao.

Fonte: Unitau Digital

A partir dessas contribui¢des, as linguagens de programagao foram sendo desenvolvidas. E o

que podemos observar na linha do tempo apresentada a seguir:

1949 1959 1993
Linguagem de Montagem conoL Ruby
Assembly e .
L ]
1960 1970
1954 APL Pascal 1991
[ [ "
FORTRAN Visual Basic

Linguagem de o

Maquina
[

1940 2015

L] ® . Delphi
ALGOL Lisp 1995
1958 1958

Fonte: Unitau Digital

Acompanhando a evolugdo do hardware e a necessidade de desenvolvimento de programacao

para outros dispositivos computacionais, outras linguagens foram surgindo.



Desde o desenvolvimento dos
primeiros computadores, houve a
necessidade de programar as
atividades que as maquinas
realizam. Essas atividades
representavam tarefas complexas e
limitadas, realizadas por

componentes eletronicos.

As linguagens de programacao,

entdo, foram desenvolvidas com o
objetivo de facilitar a programacao das tarefas que os computadores realizam.

As primeiras linguagens eram escritas em sequéncias binarias chamadas linguagens de maquina
ou linguagem de baixo nivel.

Esse tipo de linguagem € pouco intuitivo, com sintaxe complexa, sendo necessario conhecer o
hardware do dispositivo para opera-la. A principal linguagem de baixo nivel ¢ o Assembly.

As linguagens de alto nivel, por sua vez, foram desenvolvidas para minimizar os conceitos
relacionados com a maquina, visando facilitar a tarefa de instruir o computador e dessa forma
colaborar com o aprendizado da maquina. Sao linguagens chamadas de imperativas, orientadas
a objetos ou aplicativas e declarativas.

As linguagens de programacao foram classificadas em geragoes.

Linguagem de Programacao

Linguagens de Baixo Nivel Linguagens de Alto Nivel
Primeira Geracao Segunda Geracao Terceira Geragao Quarta Geragao Quinta Geragao
. d ) . Linguagens 0.0 X
Linguagem de Linguagem Linguagem ou Linguagens Linguagens

Maquina Assembly Imperativas Declarativas

Aplicativas



X B

—

As linguagens de programagdo imperativas ja trabalham com o conceito de varidveis que sao
alteradas durante um programa, baseadas em instrugdes e comandos para definir as acdes a
serem tomadas na execugao.

A partir de entdo, paradigmas foram alterando a forma de programar, onde as linguagens de
programacao orientada a objetos ou aplicativas focam a programacao em classes que possuem
caracteristicas, assim como os objetos do mundo real.

As linguagens declarativas definem o que o programa deve realizar sem definir exatamente
como realizar, desconhecendo-se o estado do programa.

Finalizando, os paradigmas de programacao sao outra forma de classificar as linguagens de

programacao em relagao as suas funcionalidades.

014, aluno(a)! Indico a voce assistir o filme “O Jogo da Imita¢do” com dire¢do de Morten
Tyldum. que se passa durante a segunda guerra mundial e nos conta um pouco da historia

de Alan Turing e sua contribuicdo cientifica para aquele periodo.

\_ /

1.2 Algoritmos computacionais e manipulag¢do de dados

Para a criagdo de programas e de sistemas computacionais € necessario determinar uma

sequéncia logica das acdes que serdo executadas, chamada de logica de programacao.

Independentemente da linguagem de programacao que sera trabalhada, ¢ fundamental o
desenvolvimento do raciocinio l6gico antes da programagao propriamente dita e para isso

utilizam-se algoritmos computacionais.

Um algoritmo pode ser definido como uma sequéncia finita de passos para resolver um

determinado problema.



O que séao Algoritimos?

Fonte: Unitau Digital

Os algoritmos estdo presentes no cotidiano das pessoas, como, por exemplo, na tarefa de
consultar um saldo em um caixa eletronico. Nesse caso, uma sequéncia de agdes deve ser
executada para que seja possivel realizar a acdo desejada. Em relacdo a esse mesmo exemplo,
deve-se observar que algumas informagdes precisam ser fornecidas, como senha ou CPF, para
que o sistema do caixa eletronico identifique o cliente. Essas informagdes sdo as entradas ou
inputs, assim como o saldo mostrado ¢ uma informacao de saida ou output. As acdes internas
do caixa eletronico como localiza¢do do cliente e verificagdo do saldo sdo operacdes internas

ou de processamento, realizadas a partir das informagdes de entrada fornecidas.

Os dados de entrada sdo necessarios para a resolu¢ao de um problema e devem ser representados
nos algoritmos de acordo com o tipo de informacao que representam, para que ocorra reserva

de memoria e consequentemente manipulacao desses dados.

Os dados numéricos podem ser
S o N Tipos de dados primitivos
divididos em inteiros (ndo tem

casas decimais) e reais (tem NUM&rico Légico Literal

representacao inteira e decimal).

Inteiro  Real Caracter Conjunto de

Os dados do tipo logico podem caracteres

representar apenas valores do tipo

verdadeiro ou falso.

Os dados literais podem ser divididos em caracter (composto de um unico digito) ou um
conjunto de caracteres (composto por um conjunto de digitos). Sdo usados para representar
caracteres alfabéticos, alfanuméricos ou caracteres especiais. O esquema aqui apresentado

sintetiza os tipos de dados e suas representacdes.



Os algoritmos computacionais podem ser representados de forma escrita ou grafica, mas sempre

obedecendo uma légica padronizada. As formas mais conhecidas de representagdo sdo

descrigdo narrativa, fluxograma e pseudocddigo (linguagem estruturada ou portugol).

Na descri¢do narrativa, os algoritmos sdo expressos em uma linguagem natural, como exemplo,

as receitas de bolo. Essa forma de representacdo pode gerar ambiguidades de interpretacdo e

imprecisdes, podendo acarretar inconsisténcias na transcricdo para a linguagem de

programacao.

Os fluxogramas utilizam uma representacdo grafica com simbolos padronizados para

demonstrar a l6gica computacional. Os principais simbolos s3o:

Figura

Significado

Define o inicio e o fim do algoritmo

Representa processamento e

atribuigoes

Representa a entrada de dados

Representa a saida de dados

Representa o processo seletivo ou
condicional, possibilitando desvio do

processamento

—
o

-y
-

>
®

Representa conector

Identifica o sentido do fluxo de dados

e
o
y 4
|
s

No fluxograma, ¢ possivel ver a resolu¢ao do célculo da area de um quadrado.



O pseudocodigo ¢ o tipo de representacdo que mais se aproxima das linguagens

programacao. Por esse motivo, ¢ a mais usada.

A forma geral da representagdo de um algoritmo na forma de pseudocodigo € a seguinte:

de

algoritmo

E uma palavra que indica o inicio da

algoritmo ‘“nome do_algoritmo” defini¢do de um algoritmo em forma de
\ pseudocaodigo.

var “nome_do_algoritmo”

E um nome simboélico dado ao algoritmo

— 1inicio

com a finalidade de distingui-lo dos demais.

<corpo do algoritmo>

var

— fimalgoritmo L, . o
& E a area onde sdo declaradas as variaveis.

<corpo do algoritmo>
E a area destinada as instrugdes.

inicio e fimalgoritmo

Sao palavras que delimitam o inicio € o
término do conjunto de instrugdes do corpo
do algoritmo.




A resolugdo do calculo da area de um quadrado na forma de pseudocodigo ¢ a seguinte:

J VISUALG 2.0.7.0 * Interpretador e Editor de Algoritmos * Gltima atualizagio: 03 de Outubro de 2015 * Entidade : UNIASSE
rquivo Editar Run (executar) Exportarpara Manutencdo Help (Ajuda)

Jw -Iul @lxﬂl@l_:l olalal&lxlml | g.lwlnln-l "l &

1 algoxxtmo “Area do Quadxado

2 vax

3 lado, area : real

4 inicio

S escreval ("Este algoritmo calcula a area de um guadrado")
€ escreval ("Digite o valor do lado do guadrado: ")

7 leia (lado)

8 area <- lado * lado

9 escreval ("A area do quadrado & =", area)

0 fimalgoritmo

\

Vimos que o Visualg ¢ um programa gratuito de edicdo, interpretacdo e execucao de
algoritmos, na representacdo de pseudocddico. E um programa de uso e distribui¢do
livres, utilizado em diversas linstituicdes de Ensino no Brasil para o ensino de ldgica de

programacao. O download desse ambiente podera ser feito gratuitamente no link abaixo:

Link: download https://sourceforge.net/projects/visualg30/ V|SUALG§§

0 melhor interpretador de algoritmos

/

1.3 Primeiros passos na Linguagem de programagao C

Os algoritmos utilizam os recursos de hardware mais basicos para executar os programas de

computador.



A memoria ¢ responsavel por
armazenar ¢ manipular dados. O
recurso utilizado nos programas
para escrever e ler dados da
memoria do computador ¢
conhecido como variavel, que ¢
um espago na memoria que pode

ser reservado e que pode ser

nomeado.

A memoria pode ser vista como
um conjunto de caixas com uma

etiqueta de identificacdo (nome da

de caracteres.

Nome é uma variavel do tipo conjunto

Carlos ¢ considerado dessa variavel.

RG & uma variavel do tipo inteiro.

1922478 é contelido dessa variavel.

Peso é uma variavel do tipo real.

87 é conteudo dessa variavel.

Fonte: Unitau Digital

variavel), e cada caixa tem um contetido (informacao). A imagem a seguir ilustra o conceito de

memoria.

Outro tipo de informacdo que pode ser representada sdo as constantes, ou seja, valores que

podem ser associados a um nome, mas que nao tém variagao de contetido, por exemplo, o valor

PI (3.14159265359...).

A resolugcdo de problemas computacionais geralmente envolve algum tipo de expressdo

aritmética ou de logica. Para essas expressdes utilizam-se operadores que podem ser

aritméticos, l6gicos ou relacionais.

Simbolo | Significados
Os operadores aritméticos envolvem as operagdes mais simples, - SHDREE0
~ e - + Adicao
como soma, subtragdo, multiplicacdo, divisao e resto da divisao de —
* Multiplicacdo
inteiros, como sintetizado no quadro ao lado. | Divisao
) o % Resto da divisao
Deve-se observar que existe prioridade no uso dos operadores. Os ’ (madulo)

parénteses em uma expressao t€ém maior precedéncia, seguidos dos operadores de multiplicacao

e de divisdo e com menor precedéncia os operadores de adigdo e subtragao.




Outra categoria de operadores envolve as expressdes 1dgicas cujo valor resultante s6 pode ser
um verdadeiro ou falso. Os operadores relacionados a essas expressdes sdo os operadores

logicos e os operadores relacionais.

Operadores Légicos

12 valor Operador 2¢ Valor | Resultado
Vv And \" Vv
\% And F F
Operador Fungao F And v F
. F And F F
l6gico E
and °g Vv or \ Vv
or légico OU \' Or F \'
l6gico de negagdo 5 2. v v
not og gaca = = = =
Vv NOT F
F NOT Vv

Nas expressdes computacionais, também existe a prioridade entre os operadores aritméticos,

logicos e relacionais.

20



OPERACAO SimeoLo EXempLO REsuLTADO
Igual = 7=7 VERDADEIRO
Maior que > 10 =20 FALSO
Operadores Relacionais Menor que < 100 < 1000 VERDADEIRO
Menos ou igual a <= 1.25 <= 2.50 VERDADEIRO
Maior ou igual a >= 1234 >= 1234 VERDADEIRO
Diferente de <> 10 <> 10 FALSO

Para compreender melhor o desenvolvimento da logica de programacao, pode-se utilizar um
ambiente de desenvolvimento integrado chamado IDE (IDE - Integrated Development
Environment), para escrever e compilar os algoritmos e os programas computacionais como

ferramenta de apoio.

Para o desenvolvimento de algoritmos é recomendado o programa VisuALG, que permite a

edicdo e a execugdo de pseudocodigos, sendo um software de livre uso e distribuigdo.

Também sendo de distribuicao livre, o IDE Dev C++ ¢ recomendado para edi¢do e execugao

da programas em linguagem C.
Para ambos os ambientes, podem ser feitos o0 download na Internet de forma gratuita.

A linguagem de programacdo C ¢ imperativa, procedural, de alto nivel e compilada. Um
programa em linguagem C apresenta regras lexicais e semanticas distintas que formam a

estrutura do programa.

Toda linha de um programa em C ¢ compilada e executada, exceto os comentarios,
representados por simbolos /* */ se passarem de uma linha ou // para uma Unica linha, como

ilustra a imagem a seguir:



B sem Titulo1 - Dev-C++ 5,11
Arquive Editar Localizar Exibir Projeto  Executar Ferramentas AStyle Janela Ajuda

D®|H%"’ BARIEE|A4E 9 ‘EEEEBB|¢|X||1]]]Q“|M—GOCL9-2 €4-bic Release |
a & M ‘|<g1ubalsa "l v"

Projeto  Classes Delzlz‘ [*] Sem Titulo1

1 /* Primeiro Programa em C */
2  //Exemplo de comentdrio
3

Em um programa em linguagem C, € necessario comegar com um pré-processamento iniciado
pelo simbolo # com o comando include que recebe como parametro um nome de arquivo
normalmente com extensao “.h” que significa cabegalho (“header”), os quais sdo arquivos de

definigoes.

Para definir fungdes de entrada e de saida de informacdes ¢ usado o arquivo “stdio.h” que

pertence a biblioteca padrao C.

B Sem Titulo1 - Dev-C++ 5.1
Arquive  Editar Localizar  Exibir  Projete  Executar Ferramentas AStyle Janela  Ajuda

D@|“<‘%" AEEE | A9 ‘EEEEEE|¢|8|d]]]ﬂ“|m(—cocq_s_z 64-bit Release =
28m . g
Projeto  Classes DeIZI:‘ [*] Sem Titule1

1 /* Primeiro Programa em C */
2 #include <stdic.h>
301

‘ | {globals)

Um programa em C pode ter varias fungdes. Assim, € necessario definir uma fung¢ado principal
que indica onde o programa sera executado. A fun¢do main( ) faz essa indicagdo e ¢ precedida

da palavra int que define um tipo de informagao.

A linguagem C ¢ case-sensitive, ou seja, faz distingdo entre letras maitisculas e minusculas;

entdo, main () ¢ diferente de Main () que ¢ diferente de MAIN ().

B Sem Titulo1 - Dev-C++ 5.11
Arquive Editar Localizar Exibir Projeto  Executar Ferramentas AStyle Janela Ajuda

DdEEE® &|~~||BE|/EE |44/ 9|80888 | x| d||mee s ave e |

& m H:gluhals: Vl v”

Projeto Classes De| ¢ |+ | [*]Sem Titulol

/* Primeire Programa em C */
#include <stdio.h>
int main()

[

L= R BT I SR NV N )

Todas as instrugdes que compordo a fungdo main( ) estardo na area delimitada por chaves.



™

Conforme abordamos, o Dev-C++ ¢ um ambiente de desenvolvimento integrado livre que
utiliza os compiladores do projeto GNU para compilar e executar programas. Suporta as
linguagens de programacao C e C++, e possui toda a biblioteca ANSI C. A IDE ¢ escrita

em Delphi. O download desse ambiente poderd ser feito gratuitamente no link abaixo:

Link : https://sourceforge.net/projects/orwelldevepp/

N /

1.4 Sintese da Unidade

Nesta Unidade, vimos que os sistemas computacionais fazem parte da rotina didria das pessoas

e sao desenvolvidos por programas em alguma linguagem de programacgao.

Conversamos sobre fatos historicos que contribuiram para o desenvolvimento das linguagens
de programacgao desde 1801, mas as primeiras linguagens foram difundidas na década de 40,

sendo entdo classificadas em geragdes.

Também vimos que um algoritmo pode ser definido como uma sequéncia finita de passos para
resolver um determinado problema. Pode ser representado por descri¢do narrativa, que € pouco
eficiente para problemas computacionais; fluxogramas, que utilizam simbolos geométricos para

definir o fluxo de dados; e pseudocodigo, que mais se aproxima das linguagens de programacao.

Além disso, vocé aprendeu que os tipos de dados primitivos que sdao manipulados nos
algoritmos sdo numéricos, logicos e literais; que as variaveis sdo endere¢os de memoria
referenciados por um nome e um tipo, enquanto as constantes apresentam um nome e um valor

fixo.

Os tipos de operadores que podem ser usados nos programas computacionais sao os aritméticos,

logicos e relacionais e possuem precedéncia que deve ser respeitada.



Por fim, vimos que, para uma melhor compreensdo do desenvolvimento da logica de
programacao, pode-se utilizar um ambiente de desenvolvimento integrado chamado IDE, tanto
para o desenvolvimento de algoritmos como para as linguagens de programagdo, € que a
estrutura minima de um programa em linguagem C apresenta comentarios, comandos de pré-

processamento e funcdo principal.

Esperamos que os saberes apresentados tenham ajudado vocé a compreender os conceitos
introdutdrios da Logica de Programacgdo, tema que aprofundaremos ainda mais nas proximas

Unidades desta disciplina.

1.5 Para Saber Mais

Livros

Recomendo que vocé faca a leitura do Capitulo 1 do livro “Légica de Programagao
Algoritmica”, do Organizador Sérgio Guedes (2014) da editora Pearson Education do Brasil,

para se aprofundar um pouco mais no contetido abordado.
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Instrucoes de
entrada e saida
e eslruturas de

selecao (decisa0)




Introducao

Nesta Unidade, daremos inicio ao estudo das
instru¢des de entrada e saida e das estruturas de
selecdo ou decisdo. A partir das instrucdes de
entrada e saida e suas diferentes sintaxes, vamos
conhecer algoritmos e programas executados de
forma sequencial, iniciando o aprendizado da
resolucdo de problemas reais. Para garantir a

continuidade do desenvolvimento de algoritmos,

aprenderemos a trabalhar com estruturas de selecao

Fonte: freepik.com ou decisdo, que permitem o desvio do fluxo de
execugao a partir do resultado de uma condigdo. Assim, veremos duas dessas estruturas
aplicadas nos algoritmos, suas diversas formas de representacdo e diferentes niveis de
aplicacdo com condi¢des vinculadas aos operadores relacionais e logicos. Na sequéncia,
veremos como essas estruturas sdo representadas na Linguagem de programagdo C.
Esperamos que, ao final desta Unidade, vocé seja capaz de iniciar o trabalho de resolver

algoritmos e programas com resolucao sequencial e com estruturas de selecdo ou decisao.

Bons estudos!!!

2.1 Tipos de dados ¢ as instrugdes de entrada e saida em linguagem C

De forma similar a vista nos algoritmos, as variaveis também precisam ser declaradas em
linguagem C. Entretanto, na estrutura de um programa em C, as varidveis podem ser
declaradas ao longo do desenvolvimento do programa, porém antes de serem utilizadas.

Os tipos de dados podem ser vistos na tabela a seguir, sendo os tipos primitivos representados
por char (caracter), int (inteiro) e float (real). Os tipos derivados com variagdo de tamanho

serdo estudados com o avango da disciplina.
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char 8 -127a 127
unsigned char 8 0a255
signed char 8 -127 a 127
int 16 -32.767 a 32.767
unsigned int 16 0a65.535
signed int 16 -32.767 a 32.767
short int 16 -32.767 a32.767
unsigned short int 16 0 a 65.535
signed short int 16 -32.767 a 32.767
long int 32 -2.147.483.647 a2 2.147.483.647
signed long int 32 -2.147.483.647 2 2.147.483.647
unsigned long int 32 0a4.294.967.295
float 32 Seis digitos de precisdo
double 64 Dez digitos de precisao
long double 80 Dez digitos de precisao

Dentro da estrutura de um programa em C, as declarag¢des de variaveis ficam:

Arquivo Editar Localizar Exibir Projeto Executar Ferramentas AStyle Janela Ajuda

DgmeE®E & |~~ |BE EE |44 9| BEoms)
a] @l H(globals) "|

Projeto Classes De ¢ |* | testecpp Sem Titulod

/* Primeiro Programa em C */
//Exemplo de declaracdo de varidveis
#include<stdio.h>

#define pi = 3.1415

main()

float raio;
int idade;

= O VNNV A WN

-

Observe que ao final das declaragdes do exemplo foram incluidos os terminadores ponto-e-
virgula (;). Entdo, o final de cada instru¢do em linguagem C deve ser finalizado com um
ponto e virgula.

Valores constantes, ou seja, que ndo alteram seu valor no programa, também podem ser
declarados. Devem ser incluidos antes da fungdo principal main( ), com a diretiva define,

nesse caso, sem a necessidade do ponto e virgula.



Os algoritmos e programas precisam de instru¢des que permitam a interacdo com 0s usuarios
e isso ¢ feito através dos comandos de entrada e saida.

Os comandos de saida sdo mensagens que sdo reproduzidas na execucdo e favorecem a
interagdo com o usudrio ¢ podem ser informativas, solicitantes ou mensagens que mostram

uma resposta. Na tabela a seguir veremos os comandos de saida nos algoritmos e em

Linguagem C.

Algoritmo Linguagem C

escreva( ) ou escreval( ) printf( )

1D NERRSIEEEGHE escreval(“Algoritmo que calcula a area printf(“\n Programa que calcula a
informativa de um quadrado”) area de um quadrado™)

1D GRS iEEGne escreval(“Digite o valor do lado do printf(*“\n Digite o valor do lado
solicitante quadrado™) do quadrado”)

I En NERREIEEEGHN escreval(“O valor da area do quadrado = printf(*“\n O valor da area do

ue emite resposta ” area uadrado = %f”, area
b b

Iniciando com a representagdo no algoritmo, pode-se utilizar a instru¢do escreva( ), que
reproduzird as mensagens em sequéncia, ou seja, uma apds a outra, ou escreval ( ), que
reproduzird as mensagens uma em cada linha. Esteticamente, o escreval ( ) ¢ mais
recomendado.

Devemos observar que as mensagens estdo englobadas por aspas duplas, portanto, o uso de
outro tipo de aspas acarretara erro.

Nas mensagens do tipo informativa e solicitante, o contetido entre aspas serd reproduzido na
execucdo; j4 na mensagem que emite resposta, serd reproduzida a mensagem entre aspas € a
seguir o valor da uma variavel. O exemplo da tabela faz referéncia a varidvel area, ou seja,
nomes que se encontram fora da area limitada pelas aspas sdo variaveis.

Na representagdo em Linguagem C, temos a instrucdo printf( ). A funcionalidade dessa
instrucao ¢ idéntica ao escreval (), apenas com diferengas de sintaxe.

A primeira variacao trata da inclusao do caractere de controle \m, responsavel por fazer o
cursor avangar para a proxima linha na execugao. Os principais caracteres de controle sao \”
exibe uma Unica aspa, \’ exibe um tnico apostrofo e \\ exibe uma unica barra invertida.
Analogamente aos algoritmos, nas mensagens do tipo informativa e solicitante, o contetdo

entre aspas sera reproduzido na execugao.



Na mensagem que exibe resposta, temos além do caractere de controle \n, uma outra
simbologia, o especificador de formato %f, que indica o tipo de informacao que seré exibida.

A tabela a seguir mostra os possiveis especificadores de formato:

Especificador Representa
%c um unico caracter
%0, %d, %x um numero inteiro em octal, decimal ou hexadecimal

%u um numero inteiro em base decimal sem sinal
%1d um numero inteiro longo em base decimal

%f, ¥1F um numero real de precisio simples ou dupla
%s uma cadeia de caracteres (string)
%% um unico sinal de porcentagem

Dessa forma, na mensagem que exibe resposta no exemplo da tabela, onde estd o
especificador %f, significa que ali serd exibido um valor float, que corresponde ao valor da
variavel area.

Os comandos de entrada de dados permitem que um usudrio, durante a execucao, forneca um
valor em resposta a uma mensagem solicitante e armazene esse valor na memoria. Na tabela a

seguir, veremos para os algoritmos e para o programa em Linguagem C.

_ Algoritmo - Pseudocodigo Linguagem C
) i

Exemplo de leitura de um valor que QEEIELG)] scanf(“%f”, &lado);

sera armazenado na variavel lado

No algoritmo, através da instru¢do leia, quando o valor for digitado, serd armazenado na
variavel denominada lado.

No programa em linguagem C, a funcionalidade da instrug¢@o scanf serd a mesma da instrugao
leia, mas com algumas especificacdes na sintaxe. O primeiro pardmetro ¢ o especificador
“%/{”, mostrando que ali serd lido um valor do tipo float. O segundo pardmetro conta com o
operador & antes do nome da variavel, e informa o endere¢co de memoria na qual a varidvel
sera alocada.

A seguir, um exemplo do uso dessas instru¢des com suas respectivas execucgoes no algoritmo
e na Linguagem C, em que poderdo ser observadas as aplicagdes dos comandos de entrada e
saida. Devemos observar na sequéncia a expressao do céalculo da area. A leitura deve iniciar

pela expressdo, ou seja, o resultado da multiplicagdo de lado vezes lado serd atribuido a



varidvel area. A simbologia representada no algoritmo para atribui¢do ¢ uma seta invertida

formada pelo sinal de menor e um traco (<-). J4 na linguagem C, a simbologia serd um sinal

de igual.

Algoritmo - Pseudocodigo

Linguagem C

algoritmo "area de um guadrado"

var
area, lado: real

inicio

ESCREVAL ("Este algori c area de um
ESCREVAL ("Digite o valo

LEIA (lado)

area <- lado*lado

ESCREVAL ("Area do quadrado = ", area)

fimalgoritmo

n quadrado™)

WU B WN e

//Programa que calcula a drea de um quadrado
#include<stdio.h>
int main()

float area, lado;

printf("\n Calcula a drea de um quadrado");
printf("\n Digite o valor do lado \n");
scanf("%f", &lado);

area = lado*lado;

printf("\n A drea = %f", area);

!

Inicio da execucdo
Digite o wvalor do lado
S

Area do gquadrado = 25

Fim da execugéo.

Este algoritmo calcula a area de um guadrado

25.000000

th return value ©

Finalizando, estudamos um algoritmo ¢ um programa em Linguagem C com estrutura

sequencial, ou seja, executado linha a linha. Abordamos também as instrugdes de entrada e

saida e suas formas de representagao.



N

Vocé sabia que o nome das variaveis tem regras de formacdo. Essas regras também sdo validas para o
nome de constantes, fun¢des e métodos.

' n

Nao podemos utilizar os caracteres especiais: - ¢ -~-"-'-"-%-&-(-)-{-}-[-]e osoperadores
aritméticos: - +---* -/

Também, ndo devemos comegar um nome de uma variavel com um niimero, ou seja, deve comecar com
uma letra ou com o caractere _ (underline), podendo os nimeros serem incluidos na continuidade do
nome.

Uma variavel também deve ser composta de uma tinica palavra e na necessidade de juntar duas palavras

@mos o caractere _ (underline). /

2.2 Representagao de estruturas de sele¢dao ou decisao em Algoritmos

Até o momento, vimos a resolu¢do de algoritmos de forma sequencial, porém a maioria dos
problemas computacionais exige outros recursos, como, por exemplo, a tomada de decisdes.
As estruturas de selecdo ou decisao permitem o desvio do fluxo de instru¢des dependendo do
resultado de uma condicao.

A estrutura Se - Senao permite essa representacao nos algoritmos. Para exemplificar, vamos

considerar um algoritmo que calcule a média de um aluno, a partir de duas notas fornecidas:

m VISUALG 3.0.7.0 * Interpretador e Editor de Algoritmos * dltima atualizagdo: 03 de Outubro de 20
Arquive Editar Run (executar) Exportarpara Manutencdo Help (Ajuda)

D ~ & B ei[©foms -] @|®|d|ey| & [ @] 3|

~ Area dos algoritmos ( Edigéo do cadigo fonte ) -> Nome do arquivo: [sem

1 algoritmo "Média Aluno"

2 var

3 notal, nota2, media : REAL

4 inicio

5 escreval ("Calculda média de um aluno")
3 escreval ("Fornega a primeira nota")

7 leia (notal)

8 escreval ("Fornega a segunda nota ")

9 leia (nota2)

10 media <- (notal+nota2)/2

14l escreval ("2 média do aluno = ", media)

12 fimalgoritmo algorltmo




exemplificado ¢ eficiente quanto ao calculo da média, porém, para mostrar se o aluno foi

aprovado ou reprovado, considerando uma média para aprovagdo 6,0, podemos usar a

estrutura Se — Senao. O algoritmo a seguir mostra essa inclusao.

m VISUALG 3.0.7.0 * Interpretador e Editor de Algoritmos * Gltima atualizagdo: 03 de Outubro de 2(
Arquive Editar Run (executar) Exportarpara Manutencdo Help (Ajuda)

D@ - & Bt Do -] @|®[do[By] 4 [B|@] 3|
- Area dos algoritmos ( Edig&io do cadigo fonte ) -> Nome do arquivo: [sen
1 algoritmo "Média Aluno"
2 var
3 notal, nota2, media : REAL
4 inicio
5 escreval ("Calculda média de um aluno")
6 escreval ("Fornega a primeira nota")
7 leia (notal)
8 escreval ("Fornega a segunda nota ")
9 leia (nota2)
10 media <- (notal+nota2)/2
1l escreval ("2 média do aluno = ", media)
12 se (media >=¢) entao
13 escreval ("O aluno foi aprovado")
14 senao
15 escreval ("O aluno foi reprovado")
16 fimse
17 fimalgoritmo

Devemos observar que as palavras entao e senao que compdem a estrutura se ndo sao

acentuadas. A seguir, como ficariam as execugoes para as duas situagdes possiveis:

~ Area de visualizagédo dos resultados

Calculda média de um aluno
Forneca a primeira nota
6.0000000000

Forneca a segunda nota
9.0000000000

A média do aluno = 7.5

O aluno foi aprovado

Fim da execucédo.

~ Area de visualizagdo dos resultados —

Calculda média de um aluno
Forneca a primeira nota
3.0000000000

Forneca a segunda nota
5.0000000000

A média do aluno = 4

O aluno foi reprovado

Fim da execucgéo.




A estrutura se também pode ser usada na forma simplificada, ou seja, sem a possibilidade de

desviar o fluxo para o resultado da condicdo falsa. Para exemplificar, vamos considerar a

situagdo de mostrar apenas se o aluno for aprovado.

A seguir, como ficariam as execugdes para as duas situagdes possiveis, com média maior ou

igual a 6 e inferior a 6:

~ Area de visualizagdo dos resultados

Calculda média de um aluno
Forneca a primeira nota
9.0000000000

Forneca a segunda nota
5.0000000000

L média do aluno = 7

O aluno foi aprovado

Fim da execucédo.

— Area de visualizagdo dos resultados —

Inicio da execucgéo
Calculda média de um aluno
Forneca a primeira nota
3.0000000000

Fornegca a segunda nota
5.0000000000

A média do aluno = 4

Fim da execucéo.

Observamos que quando a condicdo ¢ falsa, a instrucdo escreval ndo ¢ executada. Outra

possibilidade do uso da estrutura se ¢ quando temos mais de duas possibilidades de

ocorréncia; nesse caso, usamos estruturas aninhadas, ou seja, uma estrutura se dentro da outra.

Para exemplificar, vamos considerar a situacdo de classificar um nimero inteiro como

positivo, negativo ou zero (trés possibilidades). O algoritmo a seguir apresenta a solucao.

m VISUALG 3.0.7.0 * Interpretador e Editor de Algoritmos * Gltima atualizagdo: 03 de Outubro de 2015 * Entidade : UNIASSELVI - FAMEBL
Arquivo Editar Run (executar) Exportarpara Manutencdo Help (Ajuda)

D e ~[E] B @foms -] @ ®[go[By| % [m|@] 2|0 oo &[R[25]¢

2 var
3 num : inteiro

4 inicio

6 escreval ("Fornega um numero inteiro")
7 leia (num)
8 se (num > 0) entao @—

~ Area dos algoritmos ( Edigéo do codigo fonte ) -> Nome do arquivo: [semnome]

1 algoritmo "Classificagdo de um nimero"

5 escreval ("Classificagdo de um nimero como positivo, negativo ou zero")

Primeiro se relacionado

<

9 escreval (num, " & positivo ")

10 senao

1l se (num < 0) entao

escreval (num, " & negati )

Nova senao
estrutura se escreval (num; " & zero"

IS fimse

16 fimse

17 fimalgoritmo

a0 primeiro senao ¢
ultimo fimse




Observe que apoOs o primeiro senao, temos uma nova estrutura se € que cada estrutura se exige

seu proprio fimse. A seguir, os possiveis resultados:

Inicio da execugédo

Classificacd@o de um numero como positivo, negativo ou zero
Fornega um numero inteiro

-3

-3 & negativo

Fim da execugéo.

Inicio da execucéo

Classificagdo de um numero como positivo, negativo ou zero
Forneca um numero inteiro

2

2 é positivo

Fim da execugéo.

Inicio da execugéo
Classificacdo de um numero como positivo, negativo ou zero
Forneca um numero inteiro
0
0 é& zero

Fim da execucédo.

Também podemos utilizar os operadores logicos junto com as estruturas de selecdo nas
situacdes que envolvem um intervalo fechado, por exemplo. Mostramos essa aplicacdo no
algoritmo a seguir, que classifica um nadador em determinada categoria em relacdo a idade,

mostrando a necessidade do uso do operador l6gico “e” para criar um limite entre as idades.
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Arquivo

Editar Run (executar) Exportarpara Manutencdo Help (Ajuda)

D~ | Bt @fos -] @|®[fey| 2 [em@ @ oo o &[]

13

23
24

inicio
escreval ("Algoritmo para classificar um nadador")
escreval ("Forneca a idade")
leia(idade)
se (idade >=5) e (idade <= 7) entao
escreval ("O atleta estéd categorizado como infantil A ")

senao
se (idade >=38) e (idade <=10) entao
escreval ("O atleta estd categorizado como infantil B" )
senao
se (idade >=11) e (idade <=13) entao
escreval ("O atleta estd categorizado como juvenil™)
senao
se (idade >=14) e (idade <=17) entao
escreval ("O atleta estd categorizado como adulto")
senao
escreval ("Fora da classificagdo")
fimse
fimse
fimse
fimse

25 fimalgoritmo

Outra instrugdo de selecdo € a instrugao escolha-caso, mais indicada quando multiplas opgdes

devem ser representadas. Para exemplificar, vamos ver o algoritmo de uma calculadora para

as quatro operacoes aritméticas.
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Comecaremos a andalise desse algoritmo pela declaragdo das variaveis, as variaveis numl e
num?2 vao representar os operandos e result sera responsavel pelo resultado da operagao.
Observe que foram declaradas na mesma linha separadas por virgula, sendo isso possivel, por

serem do mesmo tipo. Também foi declarada a variavel operacao do tipo caractere para

1 algoritmo "Calculadora"
2 var

numl]l, num2, result :
operacao : CARACTERE

- Area dos algoritmos ( Edig&io do codigo fonte ) -> Nome do arquivo: [semnome] ——

REAL

escreval ("Calculadora Simples")

escreval ("Digite
LEIZ (numl)
escreval ("Digite
LEIZA (operacao)
escreval ("Digite
LEIZ (num2)
escolha operacao
caso "+"

result <- numl
caso "-"

result <- numl
caso "*"

result <- numl
caso "/"

result <- numl

outrocaso

/

o primeiro operando: ")

operador: ")

segundo operando: ")

num?2
num?2
num?2

num?2

escreval ("Operacgdo Invalida")

fimescolha

escreval ("Resultado:
fimalgoritmo

representar o operador.

Apos a solicitagdo e leitura dos valores, o comando escolha vai determinar qual caso sera

", result)

executado a partir do conteudo da varidvel operacao.

A instrugdo escolha possui uma op¢ao nao obrigatoria para tratar a estrutura se nenhuma

opc¢do for satisfeita, o outrocaso, que s6 sera executado se nenhuma das alternativas for

valida.
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A linguagem de programagao C, possui um conjunto de palavras reservadas, que sdo comandos de

uso muito especifico dentro da linguagem, ndo podendo ser usadas para nomear variaveis ou fungdes.

Essas palavras sdo: asm, auto, break, case, char, const, continue, default, do, double, else, enum,
extern, float, for, goto, if, int, long, register, return, short, signed, sizeof, static, struct, switch,

typedef, union, unsigned, void, volatile, while

Observe que as palavras reservadas da linguagem C sdo sempre escritas em letras minusculas.

/

2.3 Representagao de estruturas de selegdo ou decisao em linguagem C

A representacdo das estruturas de sele¢do ou decisdo em Linguagem C segue a mesma logica
vista para os algoritmos, ou seja, para cada instrugdo vista no ToOpico anterior, temos uma
instrucao correspondente em Linguagem C.

A tabela a seguir mostra a correspondéncia entre as instrugdes:

_ Algoritmo - Pseudocodigo Linguagem C

I 5 5o

Para exemplificar, vamos considerar a mesma situacao de classificar um nimero inteiro como
positivo, negativo ou zero (trés possibilidades). Como o programa a seguir apresenta a

solucdo com if’s aninhados.
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Projeto Classes De| +|* | [*]pos_neg.cpp
1 #include <stdio.h>

v

‘ [ (globals)

2

3 int main ()

a4 {

5 int num;

6 printf("\n Classificacdo de um nimero como positivo, negativo ou zero");
7 printf("\n Forneca um nimero inteiro");
8 scanf("%d", &num);

9 if (num>@)

10 ‘

11 i printf("\n % E positivo", num);

12

13 else

14 {

15 if (num<@)

16 = g

17 i printf( "\n %d E negativo", num);
18

19 i ‘else

20 o

21 : printf("\n %d E zero", num);
2 | )

23

24 | }

25 L}

26 |

27

28

Na Linguagem C, ndo temos termos correspondentes para as palavras entao e fimse dos
algoritmos, ao invés disso, sdo usadas chaves para delimitar os comandos correspondentes a
condi¢do verdadeira e falsa. A ldgica de execucdo permanece a mesma. No proximo exemplo,
mostramos o programa da classificagdo do nadador, dando énfase a utilizacdo do operador
logico AND simbolizado por && no programa. Outra observagdo quanto a sintaxe desse
operador se refere a que as condigdes devem estar englobadas por um unico conjunto de

parénteses.
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Projeto  Classes DEEE] [*] pos_neg.cpp [*] nadador.cpp

1 #include <stdio.h>
2 int main ()
301 ¢

4 int idade;

5 printf("\n Programa para classificar um nadador”);

6 [ printf("\n Forneca a idade");

7 scanf("%d",&idade);

8[-] if (idade >=5 && idade <= 7) {

9 printf ("\n O atleta estd categorizado como infantil A ");
10
11 else
12H |
13 if (idade >=8 && idade <=18@) {

14 printf("0 atleta estd categorizado como infantil B" );
15
16 else
17
138 if (idade >=11 && idade <=13) {

19 : printf ("\n O atleta estd categorizado como juvenil");
20
21 else
22 1
23 [ if (idade >=14 && idade <=17) {

24 : printf ("\n O atleta estd categorizado como adulto");
25 H
26 . else

274 i

28 : i printf ("\n Fora da classificacdo");
29 i
30 }
31+ )

32 -
B3R
34
£

{THTH

{THTH

{THTH

ST

Veremos no proximo exemplo a estrutura switch — case.
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1 #include <stdio.h>
2 int main (){

3 float numl,num2;

4 char operador;

5 printf ("\nDigite o operando 1: ");

6 scanf ("%f",&numl);

7 printf ("\nDigite o operador: ");

8 scanf (“"%s",&operador);

9 printf ("\nDigite o operando 2: ");

10 scanf ("%f",&num2);

11 switch (operador)

124

13 case '+':

14 printf ("\n\nA operacdo digitada é soma, e o resultado = %.2f.\n", numl+num2);
15 break;

16 case '-':

17 printf ("\n\nA operacdo digitada é subtracdo, e o resultado = %.2f.\n", numl-num2);
18 break;

19 case '*':

20 printf ("\n\nA operacdo digitada é multiplicacdo, e o resultado = %.2f.\n", numl*num2);
21 break;

22 case '/':

23 printf ("\n\nA operacdo digitada é divisdo, e o resultado = %.2f.\n", numl/num2);
24 break;

25 default:

26 printf ("\n\nA operacdo € invalida.\n");

27

28

20 Ly

30

31



Podemos observar a mesma logica utilizada no algoritmo aplicada no programa em
Linguagem C. A sintaxe do comando switch, englobada por chaves, ¢ feita onde cada case ¢
encerrado por um break. Para a situacdo de nenhum case ser satisfeito, usa-se a opgao
default: seguido do comando a ser executado.

Uma variacao na formatacao de saida foi usada nesse programa:

1ls] case '+':
14 printf ("\n\nA operacdo digitada € soma, e o resultado = %.2f.\n", numl+num2);
15 hreak:

Inicialmente foi usado %.2f que significa que naquele local da frase que sera reproduzida terd
um valor do tipo float com duas casas decimais. A seguir, temos a operagdo numl + num?2
sendo realizada no local destinado as variaveis, fato permitido, pois o resultado da operacao
sera um valor float.

Finalizando, podemos observar que a estrutura switch — case permite uma unica entrada,

enquanto a estrutura if ndo tem limitantes quanto ao nimero de entradas.

2.4 Sintese da Unidade

Nesta Unidade, vimos como as instru¢des de entrada e saida sdo representadas nos algoritmos e
nos programas em Linguagem de programacdo C. Em consequéncia dessas representagoes,
pudemos desenvolver algoritmos e programas com resolucdo sequencial, porém, que ja
representam solugdes de problemas reais.

Também vimos que podemos alterar o fluxo de execucdo de um algoritmo e de um programa
com as estruturas de selecao ou decisdo. A partir desse ponto, evoluimos de problemas mais
simples com poucas verificagdes até problemas com operadores logicos e relacionais para
trabalhar com diversas condigoes.

Além disso, vocé aprendeu que tanto para os algoritmos como para os programas temos duas
estruturas que podem ser usadas, usando a mesma logica computacional, diferenciando-se pela
sintaxe.

Por fim, vimos que, para uma melhor compreensdo do desenvolvimento da logica de
programacao, precisamos aprender novos recursos para ampliar o campo de aplicacao.
Esperamos que os saberes apresentados tenham ajudado vocé a compreender os diversos
recursos de sele¢do ou decisdo da Logica de Programacao, que continuardo a ser aplicados nas

proximas Unidades desta disciplina.



2.5 Para Saber Mais

Recomendo que vocé faca a leitura do Capitulo 2 do livro “Légica de Programacao
Algoritmica”, do Organizador Sérgio Guedes (2014) da editora Pearson Education do Brasil,

para se aprofundar um pouco mais no conteudo abordado.
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Os objetivos de aprendizagem da Unidade III envolvem os trés aspectos
importantes referentes a tecnologia da informacgdo: os sistemas de informacao e
suas tecnologias, os conceitos de sistemas empregados em ambitos organizacionais
e, por fim, falaremos dos tipos de sistemas de informacao comumente empregados
nas organizagoes.
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INTRODUCAO

Esta Unidade esta subdividida em trés subtopicos.

No primeiro, a reflexdo gira em torno do conceito de tecnologia da informagao, apontando-a
como um poderoso suporte para a tomada de decisdes estratégicas em ambito organizacional.
Também estudaremos as areas que compoem os departamentos de TI nas organizagdes, bem como
os ganhos ¢ os beneficios que podem ser alcangados com os usos de diferentes sistemas da
informacao.

No segundo, vamos aprofundar conceitos ligados aos sistemas da informacdo empregados
em ambito organizacional, destacando a classificacdo de sistemas abertos e fechados, bem como os
niveis organizacionais que podem ser beneficiados pelo emprego de diferentes sistemas de
informacéo.

Para finalizar, o topico 3.3 apresenta uma linha evolutiva do uso dos sistemas de informagdo
nas organizacoes, considerando um periodo que tem inicio na década de 1960 e chega até os dias
atuais. Estudaremos, ainda, os sistemas transacionais, oS gerenciais ¢ os estratégicos,
imprescindiveis para a boa gestdo das informagdes e dos processos organizacionais.

Esperamos que, ao final deste percurso, vocé seja capaz de compreender o papel dos
sistemas de informacgdo nas praticas de boa gestdo organizacional, de modo a refletir sobre a
importancia dessa area e dos profissionais dessa area para a produtividade e o ganho de qualidade

nos processos gerenciais, operacionais, estratégicos e taticos de cada organizagao.

Bons estudos!



3.1 Sistemas de Informacao

Como temos estudado, a evolucdo das tecnologias da informagdo, ao longo do tempo,
modificou nossas atividades em praticamente todas as areas de conhecimento. Vivemos na Era da
Informagdo, também chamada Era Digital ou Era Tecnoldgica, na qual a tecnologia esta
amplamente disponivel e acessivel para utilizacdo por grande parte da populacdo em suas tarefas
cotidianas.

Com o amplo acesso a tecnologia, o que inclui computadores, redes e outras tecnologias, o
mundo se tornou mais conectado ¢ com menos barreiras fisicas, permitindo a ampliacdo das
fronteiras de conhecimento. Além disso, os computadores se tornaram mais acessiveis, compactos e
potentes.

A Tecnologia de Informagdo (TI), definida como todas as atividades e solugdes
desempenhadas por recursos computacionais, surge com essa evolucao, passando a contribuir com
individuos e organizagdes, tendo a responsabilidade de tratar e transformar a informacao
considerada, atualmente, como um ativo de extremo valor. Essa evolugao ¢ representada na imagem

a seguir.

USO DA TECNOLOGIA DA INFORMAGCAO AO LONGO DO TEMPO

1960 1980
1970 1990
1 1 1 1
Processamento Sistemas de Informacoes Tecnologias de
de dados Informagodes Estratégicas Informagodes

- Homem e maquina se
comunicam através do
papel

- Profissionais caros e
inexperientes

- Sistemas isolados

- Processamento em lote
(dados processados por
sequéncia).

- Discos magnéticos
substituem o papel

- Profissionais caros e
inexperientes

- Sistemas de bancos de
dados

- Teleprocessamento
(informagdes
processadas em um
servidor central)

-Disseminacdo de novas
tecnologias da
informacao
- Surgimento do
computador pessoal (PC)
- Melhoria na
comunica¢do de dados
entre computadores
- Processamento
distribuido (informagdes
processadas por varios
computadores -
servidores)

- Era da globalizacdo

- Mundo sem fronteiras
- Consagracdo da
internet (rede mundial
de computadores)

Fonte: Unitau Digital

Com a evolugdo dessas tecnologias, as organizagdes passaram a utilizar recursos

tecnologicos diversos para otimizar suas atividades. Hoje, as organizagdes tém investido



massivamente em Tecnologias de Informacdo, uma vez que precisam obter, armazenar, proteger,
tratar e gerenciar suas proprias informagoes.

Para obter os resultados esperados, é preciso que recursos de hardware e de software sejam
compativeis com as atividades realizadas. Para garantir o bom uso desses recursos, foi sendo
instituido o setor, ou o Departamento, de TI nas organizagdes. As areas que compdem esses setores

sd0 as seguintes:

e Governanca de TI: considerada uma 4rea mais gerencial, trata de processos,
politicas, normas e estratégias relacionadas a TI;

e TI Operacional: trata da rotina da organizagdo, como implementagao e suporte de
sistemas, controle de seguranca, entre outras agoes;

e Infraestrutura de TI: area ligada a equipamentos, como servidores e estruturas de

rede, por exemplo.

Outras areas ou subdreas de Tecnologia da Informagao podem ser definidas, dependendo da
estrutura organizacional ¢ do modelo de negocios. Os profissionais de Tecnologia da Informagao
podem atuar tanto em tarefas de inovacao, criando novos dispositivos e aplicacdes, como em setores
de planejamento, gerenciamento, desenvolvimento, manutencdo, seguranga, atualizacdo ¢ suporte
de sistemas computacionais.

Sendo a informagdo um dos principais ativos de uma organizagdo, ganham destaque os
dados que, apo6s serem manipulados, comparados, ordenados e interpretados, sdo transformados em
informacdes relevantes para a tomada de decisdoes fundamentada e subsidiada em diversos dmbitos
organizacionais.

O processo de tratamento dos dados por sistemas de informag@o considera um caminho que
parte do dado e, depois de tratado, é considerado um saber, um conhecimento. O dado “bruto” nao ¢é
suficiente para funcionar como subsidio para a tomada de decisdes organizacionais. Na imagem a

seguir, vemos o processo que vai da captagdo do dado até sua transformacdo em conhecimento.



Fonte: Unitau Digital

Assim, o papel dos sistemas de informagdo sdo cruciais para que os dados de uma
organizagdo sejam tratados, processados, de modo que sirvam para orientar processos de
gerenciamento.

Para o gerenciamento eficaz de uma empresa, alguns desenvolvimentos foram fundamentais,
causando impacto na utilizagdo de TI, tais como:

a) ainternet € os novos modelos de negdcio;

b) a Globalizacio;

c) a reengenharia dos processos empresariais (conjunto de agdes para redesenhar os
processos de negodcio, buscando produtividade, eficiéncia e qualidade necessarias
para se adequar as novas tecnologias e tornar a empresa competitiva);

d) utilizagdo da TI, em busca de vantagem competitiva.

Esses fatores levaram ao conceito de empresa digital, ou seja, aquela que visa, a0 maximo,
ao uso da Tecnologia de Informagdo em todos seus processos, uma vez que seus escritorios nao
precisam estar fisicamente na linha de produgdo. Os processos, como reposi¢do de estoque e
relacionamento com clientes e fornecedores, sdo realizados de forma remota.

Os Sistemas de Informagdo (SI) visam compreender e analisar o uso das Tecnologias de
Informagao nos processos gerenciais e administrativos de uma organizagao, sendo compostos pelos

seguintes elementos: hardware, software, dados, rede e pessoas, tal como sintetizado na imagem a

seguir.
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Fonte: Unitau Digital

Ao utilizar os Sistemas de Informacao, os beneficios de uma organizacdo incluem:
a) Ganhos economicos (redugdo de pessoal, rapidez na resolugdo dos problemas, melhor
produtividade, redugdo de estoques e outros);
b) Ganhos de produtividade (mais qualidade e flexibilidade nos processos e mais eficiéncia e
rapidez na tomada de decisoes).
Para o gerenciamento efetivo das informagdes, nas organizagdes, ¢ fundamental ter o
conhecimento sobre os sistemas de informag@o e sobre as tecnologias envolvidas. A relagcdo entre

esses “espagos” e esses “atores” que fazem parte dos Sistemas € representada na imagem a seguir.

ORGANIZAGAO

SISTEMAS DE
INFORMACAO

TECNOLOGIA GESTAO

Fonte: Unitau Digital
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Vocé sabe o que significa globaliza¢do?



"[...] € um conjunto aparentemente bastante heterogéneo de fendmenos que ocorreram ou

ganharam impulso a partir do final dos anos 80, como a expansdo das empresas transnacionais,

a internacionalizagao do capital financeiro, a descentralizagdo dos processos produtivos, a

revolug@o da informatica e das telecomunicagdes, o fim do socialismo de Estado na ex-URSS e

no Leste Europeu, o enfraquecimento dos Estados nacionais, o crescimento da influéncia

cultural norte-americana etc., que desenharam uma espécie de ‘sociedade mundial’, ou seja,

uma sociedade na qual os principais processos € acontecimentos historicos ocorrem e se

desdobram em escala global".

(ALVAREZ, M. C. Cidadania e direitos num mundo globalizado. Sao Paulo: Perspectiva,

1999, p. 97).

3.2 Conceitos de Sistemas

Pode-se definir um sistema como um conjunto de componentes e subsistemas que formam

um todo. Os componentes ¢ subsistemas podem interagir para a obtengdo de objetivos comuns e

facilitar as operagdes de controle. A relacdo desses componentes e subsistemas € representado na

figura a seguir.
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Um sistema é composto pelos seguintes componentes:

e Objetivos: a necessidade de existir, ou o motivo pelo qual foi criado;

e Entradas: as informacoes do sistema;



e Processos de transformacao: a transformacao de uma entrada em um produto ou saida
desejada;

e Saidas: os resultados ou as respostas aos objetivos do sistema;

e Controles e avaliacdes: verificacao das saidas, para averiguar se estdo coerentes com 0s
objetivos criados;

e Retroalimentacgao: reintroducao das saidas, sob a forma de informacgao.

Esses componentes estdo esquematizados na figura a seguir:

PROCESSO DE

ENTRADAS TRANSFORMACAO SAIDAS>

iacao

Controle e
Aval

RETROALIMENTAGAO

Um sistema pode ser classificado como aberto, caso ocorra interagdo com o meio exterior.
Nesse contexto, uma organizagdo pode ser considerada um sistema aberto, pois, para ser eficiente e
seguir seus proprios objetivos, precisa se comunicar e se flexibilizar para se adaptar aos diversos
elementos com os quais terd de interagir.

Os sistemas consideram fronteiras para delimitar e organizar seus subsistemas e
componentes. As fronteiras de uma organizacdo ndo se limitam apenas ao meio externo a
organizagdo, elas devem também ser consideradas entre os diversos subsistemas e componentes do
proprio sistema, favorecendo a coordenacdo de esfor¢os e a comunicagdo, evitando, assim, as
disfuncoes.

Um Sistema Informatizado visa a reducdo da duplicidade de informacdes, evitando
redundancias e erros, minimizando os esfor¢os das equipes ¢ permitindo o bom funcionamento do
sistema como um todo. Quando uma empresa for implantar um Sistema de Informagao, essa acgdo

levara a mudancas ¢ ao desenvolvimento de novas competéncias, por meio das quais as operagoes



de profissionais devem ser facilitadas, criando, inclusive, cenarios de integragdo da tecnologia com
o ambiente de cada profissional.

Se a implantagdo for de uma organizacdo cujas atividades sdo resultantes de um historico de
atividades, ela passard por uma transicdo e também precisard de uma integracdo. A partir dessa
integracdo, cada profissional atuard manipulando sua informacdo, com a orientacdo da equipe de
Sistemas de Informacdo. Entdo, os dados e a informagdo, assim como os proprios Sistemas de
Informacdo, serdo rearranjados, evitando perda de tempo e de recursos computacionais e
financeiros.

A dimensdo de uma organizac¢do, assim como seu proprio historico, estd relacionada a
complexidade de dados e informagdes, por exemplo, ao volume de servigo que pode ser derivado do
namero de fornecedores, do nimero de clientes, do volume de vendas, da complexidade dos
produtos, entre outros dados e informagdes. Um Sistema de Informacdo de uma organizagdo
pertence a um sistema aberto, cuja fungdo € a integragdo com os componentes internos e externos,
visando ao melhor tratamento da informagdo, com a meta de obter os resultados mais eficazes. Na
imagem a seguir, temos um esquema dos elementos constitutivos de sistemas de informacgdo em

organizagoes.

AMBIENTE

EXTERNO

PROCESSOS PROBLEMAS

/ SOCIAIS

MERCADO -

N

SISTEMAS
DE

INFORMAGCAO

\ ECONOMIA

GOVERNO

Fonte: Unitau Digital




transformacao, saidas, controles, avaliagdes e retroalimentagao.

Vocé consegue identificar esses elementos em algum sistema de seu uso cotidiano?

3.3 Sistemas de Informacéo e Organizacées

Conforme vimos, um sistema ¢ composto por objetivos, entradas, processos de

Os Sistemas de Informacdo também passaram por uma evolugdo, durante a qual cada

periodo estava associado a uma énfase tecnoldgica para as organizagoes. A linha do tempo a seguir

sintetiza os marcos dessa evolucdo:

RELATORIO DE BOOM DOS SISTEMAS
PROCESSAMENTO INFORMACGES sf:t?nciﬁ SISTEMAS SISTEMAS INTEGRADOS
DE DADOS GERENCIAIS ESPECIALISTAS EM REDE CERNE DA
TOMADA DE (INTERNET) INDUSTRIA 4.0
DECISOES
A4 A4 ~ ' W N
[ o (] [ ] ]
1960 1960/1970 1970/1980 1980/1990 1990/2000 2000 -->

Os Sistemas de Informacdo podem ser classificados a partir da observagdo de sua propria

estrutura organizacional, ou por niveis organizacionais, areas funcionais principais, tipos de suporte

que proporcionam e quanto a arquitetura da informacao, trabalhando sempre com os componentes

principais: hardware, software, dados, procedimentos e pessoas.




Considerando a dimensdo hierarquica de uma organiza¢do, para cada nivel de gestdo
organizacional estdo relacionados alguns Sistemas de Informagao, também relacionados com o tipo
de problema ou o nivel de tomada de decis@o. E o que podemos observar na imagem a seguir,

caracterizada como Piramide dos Sistemas.

NAO
ESTRUTURADO

PLANEJAMENTO ESTRATEGICO

SEMI-
ESTRUTURADO

CONTROLE GERENCIAL

s

ESTRUTURADO

CONTROLE OPERACIONAL

~

DIMENSAO HIERARQUICA

SISTEMAS OPERACIONAIS

Fonte: Unitau Digital

Os niveis de suporte também sdo comumente divididos em Nivel Operacional (Sistemas
Transacionais), Nivel Gerencial (Sistemas de Informagdes Gerenciais) e Nivel Estratégico
(Sistemas de Apoio a Decisdo e Sistemas de Apoio ao Executivo), como sintetizado na figura a

seguir:

7 Sistemas de
Nivel apoio ao
2ai executivo
estratégico (SAE’s)
Nivel Sistemas de Sistemas de
. Gerenciamento PSS apoio a deciséo
gerencial (SIG’s) (SAD’s)
) Sistemas de Sistemas de
Nivel trabalhadores Processamento
operacional do crescimento pammd de Transacdes

STC’s SPT’s

Fonte: Unitau Digital



As empresas precisam estar preparadas para resolver os problemas internos e externos. Para
isso, devem buscar solugcdes nos sistemas de informacgdo. Nesse contexto, as organizacdes se
remodelaram ¢ investiram em recursos associados a informagao.

A tomada de decisdes ndo ¢ um processo linear e pré-estruturado, pois muitos sdo 0s
elementos que entram em jogo quando ¢ preciso tomar decisdes nas organizagdes. Por isso, o
emprego de sistemas de informacdo ¢ tao importante para uma gestao eficiente e otimizada.

Hoje, temos sistemas que potencializam a capacidade organizacional de adquirir, guardar e
disseminar conhecimentos, recorrendo a técnicas de extracdo de informagdo e de dados (data
mining) e a programas inteligentes, como forma de extrair o conhecimento dos dados e a
informag@o disponivel na organizagdo. A tecnologia levou, entdo, a guardar e a disseminar
conhecimentos de formas mais eficazes e eficientes, atuando com a criagdo de modelos ou de mapas
mentais, usando filtros de informacdo, o que aumenta o valor, a eficacia e a eficiéncia da

organizagdo. Essas relagdes estdo esquematizadas na imagem a seguir:

Rentabilidade
para a empresa

bleti Automatizar Integracdo de Tomada de Captura de Antecipagdo de Deixe o sistema
Objetivos tarefas manuais processos e decisdes baseadas interacdes condicdes controlar
repetitivas sistemas de Tl em dados complexas futuras

Introduzir Tl na Conectar e Sombra digital Conduzir anélise Simular candrios Os sistemas se
operagdo e em integrar em tempo de dados e futuros como um adaptam em
outras areas processos real entender relagdes | auxilio a tomada processos

causa-efeito de decisdo autéonomos

Caracteristicas

Informatizagdo Conectividade Visibilidade Transparéncia Previsibilidade Adaptabilidade

b 2 °2l °gl O gl 0 g 0 g O

Fonte: Unitau Digital

Vocé sabe identificar os ERP’s mais bem-conceituados do mercado? Conhece o

Quadrante Magico do Gardner Group? Que tal pesquisar sobre esse conceito?




3.4 Sintese da Unidade

Nesta unidade, vocé aprendeu que a Tecnologia de Informagdo (TI) ¢ definida como todas as
atividades e solu¢des desempenhadas por recursos computacionais. Conversamos sobre o fato de
que as organizagdes, via de regra, tém investido cada vez mais em Tecnologias de Informacéo, o
que levou ao surgimento do Departamento de TI, que pode ser subdividido em areas, como:
Governanga de TI, TI Operacional e Infraestrutura de TI.

Enfatizamos que a informagdo ¢ um dos principais ativos de uma organizacdo. Assim, os
dados organizacionais ganham destaque, pois, ap6s serem manipulados, comparados, ordenados e
interpretados, sao transformados em informagdes relevantes e conhecimentos cruciais para as
tomadas de decisdo organizacionais.

Além disso, vimos que os Sistemas de Informagdo (SI) visam a compreensdo ¢ a analise do
uso das Tecnologias de Informagdo nos processos gerenciais e administrativos de uma organizagao,
e definimos sistema como um conjunto de componentes e subsistemas que formam um todo,
podendo ser classificado, em TI, como aberto, caso ocorra interacdo com o meio exterior, ou
fechado, caso dialogue apenas com o universo interno a organizacao.

Um Sistema de Informagdo visa reduzir as restricdes no suporte do fluxo de dados, evitando
que informacdes sejam duplicadas pelos subsistemas, gerando redundancias e erros, minimizando,
dessa forma, os esfor¢os das equipes e permitindo o bom funcionamento do sistema como um todo.

Também conversamos sobre o fato de que os Sistemas de Informac¢ao podem ser
classificados a partir da observacao da estrutura organizacional ou por niveis organizacionais, areas
funcionais principais e tipos de suporte que proporcionam, ¢ quanto a arquitetura da informagéo,
trabalhando sempre com os componentes principais: hardware, sofiware, dados, procedimentos e
pessoas.

Considerando a dimensdo hierarquica de uma organizacdo, para cada nivel de gestdo
organizacional, vimos que estdo relacionados alguns Sistemas de Informagao, também relacionados
ao tipo de problema ou ao nivel de tomada de decisdo. Os niveis de suporte também sdo comumente
divididos em Nivel Operacional (Sistemas Transacionais), Nivel Gerencial, ou tatico (Sistemas de
Informacgdes Gerenciais) e Nivel estratégico (Sistemas de Apoio a Decisdo e Sistemas de Apoio
Executivo).

Esperamos que, ao concluir esta Unidade, vocé tenha compreendido a relevincia dos
Sistemas de Informacdo em ambito organizacional.

Nao deixe de acessar as indicagdes de material para complementar seus estudos.



3.5 Para saber mais:

Livros: Biblioteca Pearson / SIBI UNITAU
SILVA, Katia Cilene Neles da. Sistemas de informacdes gerenciais. Porto Alegre: SAGAH, 2019.

Video

Sistema de Informagdes Gerenciais (SIG): Conceito, Fluxograma, Importancia e Beneficios:
Disponivel em: https.//www.youtube.com/watch?v=xBJIHnpzDoo. Acesso em mar., 2021.




Unidade IV

Funcoes,
sub-rotinas e
recursividade

Nesta Unidade, vocé estudard os conceitos da programacdo estruturada, a
definicao das sub-rotinas e as defini¢cdes das fun¢des. Podera, também, observar
a constru¢ao de fungdes e as sub-rotinas em linguagem, além de discutir sobre os
conceitos da recursividade e de como sdo definidos os algoritmos recursivos e a
implementac¢do de algoritmos recursivos em linguagem C.



Introducio

Nesta Unidade, daremos inicio ao estudo das sub-rotinas, definidas como fungdes e
procedimentos em programacao estruturada. A partir de uma abordagem sobre modularizagao,
estudaremos o conceito de programacdo top-down, necessario para a constru¢do do

conhecimento sobre fungdes e procedimentos.

Veremos como representar as fungdes e os procedimentos com e sem passagem de valores nos
algoritmos e na linguagem C, além de funcdes com passagem por referéncia na linguagem C.
Ainda pertencendo a esse escopo, veremos a defini¢do de varidveis locais e globais utilizadas

quando representamos funcdes e procedimentos.

Na sequéncia, abordaremos as representacdes de funcdes recursivas nos algoritmos e na
linguagem C, fungdes essas que sdo chamadas dentro delas mesmas, utilizadas em problemas

com caracteristicas recursivas, problemas com estruturas autocontidas.

Esperamos que, ao final desta Unidade, vocé seja capaz de iniciar o trabalho de resolver

algoritmos e programas utilizando diversos tipos de fungdes e procedimentos.

Bons estudos!



4.1 Programacio top-down e modularizac¢io

Um algoritmo, ou programa, tem como funcdo resolver um problema especifico a partir da
execu¢do de um nimero finito de instrugdes. A programagao estruturada ¢ a técnica que visa
decompor um moédulo de programa. Até o momento, trabalhamos com o principio da
programacao estruturada para pensar o desenvolvimento em estruturas sequenciais, de selecao
e de repeti¢do. Entretanto, para ampliar nosso campo de aplicagdes, veremos como trabalhar
com modulos. Um dos métodos usados nesse tipo de desenvolvimento ¢ a programacao top-

down.

Essa metodologia permite decompor um problema em partes menores, bem definidas e com
mecanismos de interagdo claros e bem delimitados, em que o desenvolvimento do algoritmo,

ou programa, ¢ feito implementando-se cada uma das partes.

Em determinada fase do desenvolvimento, principalmente para programas maiores, faz-se
necessario que ocorra um processo de decomposi¢do em problemas menores, ou seja, com mais
facilidade de desenvolvimento. Essa técnica pode ser aplicada diversas vezes, partindo-se do
problema inicial até que se obtenham tarefas mais faceis e menores, que podem ser

implementadas como sub-rotinas. A figura a seguir exemplifica a decomposicao.

Problema
Inicial

Tarefas mais J
complexas e
genéricas renes

Tarefas mais
o ., simples e
especificas

It
CLLET
-

A programacao top-down ¢ uma das técnicas de modularizacdo cujo fluxo parte do geral para

o especifico.



PROBLEMA
Subproblema 1.1 Subproblema 1.2 Subproblema 1.3 Subproblema 1.4
Subproblema 1.3.1 Subproblema 1.3.2

Uma programacao com o método top-down ¢ mais usada no inicio da modelagem do problema,
servindo de parametro para definir um escopo para o desenvolvimento, apoiando a estimativa

de custo do projeto.

Podemos considerar a técnica top-down como um refinamento do problema, e que, em um nivel
de abstracdo, destaca as caracteristicas mais importantes do problema e subdivide o sistema
inicial em problemas menores. Quanto mais se subdivide o problema, mais simples se torna sua

implementagao.

Na pratica, conforme o refinamento ocorre, pode ocorrer a necessidade da revisao dos niveis

superiores.

Cada moédulo pode ser desenvolvido de forma separada e independente, podendo, em algum

momento, ser integrado ao problema principal.

Nas linguagens de alto nivel, podemos fazer a modularizagdo com a criacdo de funcdes e

procedimentos

Para finalizar este topico, importa frisar que essa técnica permite que os programas sejam mais
faceis de escrever e de ler com cddigos mais curtos € com maior facilidade de alteragdao durante

o desenvolvimento e durante manutengdes futuras.



4.2 Representacio de funcoes em algoritmos e linguagem C

Como foi visto no topico anterior, uma modularizagdo pode ser feita por fung¢des e por

procedimentos.

Os procedimentos sdao rotinas, ou trechos de codigo, capazes de executar uma tarefa. Nos
algoritmos, também sdo chamados de subprograma, sub-rotina ou modulo. Eles sdo chamados
dentro do corpo do programa principal, da mesma forma que os comandos, €, ao término de sua

execucdo, o fluxo da execugdo continua a partir do ponto em que foi chamado.

A seguir, veremos um exemplo de procedimento no pseudocodigo.

1 algoritmo "Exemplo Procedimento"
2 var
3 n,m, res :inteiro

procedimento soma

Vvar aux: inteiro

4
2
6 inicio
7 aux <- n + m
8 res €- aux
] fimprocedimento
10 inicio
18 escreval ("Este algoritmo mostra um exemplo de procedimento”
12 n <- 5
13 m <- -10
14 =oma
15 escreva(res)
16 fimalgoritmo
16

O algoritmo ¢ iniciado com a declaragdo das varidveis n, m, ¢ res (chamadas de varidveis
globais), e, a seguir, o procedimento soma ¢ definido, iniciando com a palavra procedimento,
seguido por um nome, que sera referenciado no programa principal. Devemos observar que o

formato de um procedimento ¢ muito semelhante ao programa principal.

Foi declarada a variavel aux do tipo inteiro no procedimento. Essa variavel ¢ chamada variavel

local, pois s6 ¢ reconhecida pelo procedimento.
O procedimento também tem um inicio ¢ o fimprocedimento.

No programa principal, a chamada do procedimento ¢ feita pela instru¢ao soma (linha 14), e
entdo o fluxo de execugdo ¢ desviado para o procedimento (linha 4), em que as instrugdes serdo

executadas, retornando para o programa principal (linha 15).



Devemos reforcar que as variaveis globais puderam ser usadas no procedimento e no algoritmo

principal, porém as variaveis locais puderam ser usadas apenas no pseudocodigo.

Podemos realizar também um procedimento com parametros, como mostra o exemplo a seguir:

1 algoritmo "Exemplo Procedimento®
2 var
32 n,m, res :inteiro

4 procedimento sSoma (X,¥ @ inteiro)

3 var

& inicio

7 res <- x + y

8 fimprocedimento

% inicio
10 escreval ("Este algoritmo mostra um exemplo de procedimento™)
11 Escreval ("Com paridmetros")
12 n <—- 5

132 m <—- -10
14 soma (m, mn)
15 escreva(res)

16 fimalgoritmo
1)

O pseudocddigo se inicia com a declaragdo das variaveis globais e, em seguida, o procedimento
soma, agora com a passagem dos parametros x e y do tipo inteiro. Quando o procedimento
soma ¢ invocado, leva os contetudos das variaveis m e n como parametros. Uma copia desses

valores ¢ atribuida as varidveis x e y, que usa esses valores no procedimento.

Essa passagem de parametros do exemplo acima se chama passagem por valor, ¢ a quantidade
dos parametros, sua sequéncia e respectivos tipos ndo podem mudar, ou seja, devem estar de

acordo com o que foi especificado na sua declaragao.

Além dos procedimentos, teremos também as funcdes, cuja diferenca em relagdo aos

procedimentos ¢ que fungdes retornam um valor para o pseudocodigo principal.

A declaragao de fungoes ¢ feita de modo analogo aos procedimentos. No exemplo a seguir, sao
declaradas as variaveis globais n ¢ m do tipo inteiro. A declaracdo da funcdo soma feita na
sequéncia tem os parametros X e y definidos como inteiros. Além disso, devemos observar que
a propria funcdo soma também tem a declaracdo do seu tipo correspondente ao que retornara

no pseudocddigo principal.



1 algoritmo "Exemploc Fungdo"

2 var

3 n,m :inteiro

funcac soma (x,y: inteiroc ): inteilro

yar
res : inteilro
iniclio
res €<- x + y
retorne res
10 fimfuncao

11 iniecio

12 escreval ("Este algoritmo mostra um exemplo de fungio")
132 n <- 5

14 m <- -10

15 escreva("Resposta: ",soma(n, m))

16 fimalgoritmo

A variavel res declarada como inteira ¢ local, tendo valor somente na fun¢dao. Devemos
observar a instru¢ao retorne, responsavel por levar o valor da variavel para o pseudocodigo

principal.
No pseudocodigo principal, a fungao soma ¢ invocada com os parametros n € m.
Na linguagem C, um procedimento ¢ visto como uma fun¢do que nao retorna valor.

Para exemplificar, veremos o uso do procedimento em um programa em linguagem C, que cria
um procedimento chamado pmedia. O procedimento deve ser declarado logo apds a diretiva
include. Devemos observar que a chamada do procedimento ¢ feita na fungdo main utilizando

os parénteses apos o nome do procedimento.

Q ™

Vocé sabia que o escopo de uma variavel se refere ao local em que ela pode ser

usada? Uma varidvel definida dentro de uma fung¢do s6 pode ser usada dentro desta
funcdo (n3o pode ser usada fora do escopo da fungdo). Portanto, podemos definir
variaveis com o mesmo nome em fung¢des diferentes sem nenhum problema. Entretanto,
as variaveis que sao definidas dentro de uma funcao sao locais a essa fungdo, ou seja,

elas sO existem enquanto a funcdo estd sendo executada (elas passam a existir quando

ocorre a entrada da fungdo e sdo destruidas ao sair).

. /




1 #include<stdio.hs
2 float pmedia();
3 int main()

4 1

5 pmedia();
6 =}

7

8 float pmedia()//Procedimento

9] {
16 float nl, n2, m;
11
12 printf{"Digite a nota 1 do alumo: ");
13 scanf({"%F", &nl);
14 printf{"Digite a nota 2 do alumo: ");
15 scanf({"&%F", &n2);
16 m = {nl + n2}/2;
17 printf("\n\nA media do alumoc foi %6.2f", m);
18 -1
14

Da mesma forma vista nos pseudocodigos, os programas em linguagem C permitem as funcdes

com passagem de parametros.

No exemplo a seguir, exemplificamos um programa em linguagem C com uma fungdo com

passagem de parametros por valor.

1 #include<stdio. h>

2 float fmedia(float nl, float n2).//Funcdo
31

4 float m;

= m = (nl + n2)/2;

B return m;

7 =%

&

9 int main()

1@ {

11 float notal, nota?;

12 printf("\ndigite as duas notas\n");

13 scanf ("%F" ,&notal);

14 scanf("%f" ;&nota2);

15 printf("\n Média = %f",fmedia(notal, nota2));
16

17 L1

15



No programa principal, foram declaradas e lidas as variadveis notal e nota2, que foram passadas
por parametro na fun¢do fmedia. A fungdo fmedia recebe os valores, atribuindo para as
variaveis nl e n2. Apos o célculo da média, a instrucdo return devolve o valor da média pela

variavel m.

Nos programas em linguagem C, também ¢ possivel utilizar fun¢des com passagem de
parametros por referéncia, o que permite alterar o conteudo da variavel passada por parametro,

que, nesse caso, exige passar o endereco da variavel.

A seguir, um exemplo do uso de passagem de pardmetro por referéncia em linguagem C.

#include <stdio.h>

1
2
3 float altera(float *valornovo) // Define que o pardmetro € uma referéncia & outra varidvel
4 {
5 *valornovo = 408.5; // utiliza o operodor poro alterar o conteudo do varidvel
6 L3
7
3 int main()
9
18 float wvalor;
11
12 valor = 58.4;
13 altera(fvalor); // Passa o endereco do varidvel valor para a funcdo
14 printf("%f", wvalor); // o valor impresse serd 40.5 glterado na funcdo
15 L}
16
17

Na func¢do principal main, a variavel valor recebe o valor 50.4, e, na sequéncia, ¢ invocada a
fungdo altera, levando a variavel valor como parametro, precedida pelo operador &, que faz

referéncia ao endereco da variavel, e nao ao seu contetdo.

Na funcdo altera, a variavel que chega como parametro ¢ precedida pelo operador *, fazendo

referéncia a outra variavel.

Para permitir a alteragdo da varidvel usada como parametro, ¢ preciso passar o endereco da
variavel, com operador * ¢ usado novamente no corpo da fung¢do, caracterizando, dessa forma,

uma passagem por referéncia.

Até aqui, aprendemos as diversas formas de representagdo de fungdes e procedimentos nos
algoritmos e programas em linguagem C. Agora, veremos a representa¢ao de fungdes recursivas

em algoritmos e linguagem C.



4.3 Representacio de funcoes recursivas em algoritmos e linguagem C

Neste topico, veremos um tipo especial de funcdes, chamadas de fun¢des recursivas, ou seja,
funcdes que chamam a si proprias. A recursividade proporciona um desenvolvimento mais
preciso e claro, sendo uma técnica muito produtiva para problemas que se adaptam a essa

caracteristica.

~ ’
7’ ~

local para cada chamada. As variaveis locais de chamadas recursivas sdo independentes

Voceé sabia que quando uma fun¢do ¢ chamada recursivamente, cria-se um ambiente

entre si, como se estivéssemos chamando fung¢oes diferentes.

Para exemplificar, veremos o problema que resolve o fatorial de um nimero inteiro.

O fatorial de um numero n ¢ denotado por n! e calculado da seguinte forma:

51
B fatorial (5)
41 retorna 120
fatorial(4) \ 1 sen=0
n:=
n-(n=1)! sen=0
31 retorna 24
fatorial(3)
21 retorna6
fatorial(2) X i . . B
Podemos afirmar que o fatorial de um numero inteiro ¢ a
I retorna L. - , .
1 multiplicagdo desse mesmo numero pelo fatorial de seu
fatorial(1) . .
antecessor, como mostra a figura. Esse exemplo justifica a
recursividade que sera aplicada a seguir.
retornal
Caso base
retorna 1




1 algoritmo "Exemplo Fungfo Recursiva"
2 var
3 nt :inteiro
funcao fatordial (v: inteiro): inteiro

inicio

retorne ¥

senaoc

retorne v * fatorial (v—-1)
10 fimse
11 fimfuncao

4
5
6 se v <= 2 entao
7
B
S

12 inicio

13 escreval ("Este algoritmo mostra um exemplo de fungio recursiva Fatorial™)
14 escreval ("Fornega o nimero para o calculo do fatorial™)

15 leia (nt)

16 escreva("Fatorial: ",fatorial(nt))

17 fimalgoritmo

18

Iniciamos este estudo declarando a variavel global nt do tipo inteiro para representar o nimero
do qual queremos calcular o fatorial e que ¢ levado como parametro na chamada da funcao

fatorial.

A funcdo se inicia verificando se o valor do fatorial desejado ¢ dois e, nesse caso, j& retorna
esse valor, pois 2*1 = 2. Caso contrario, ou seja, se o valor desejado for maior que dois, teremos
esse valor multiplicado pela propria fungdo, tendo como parametro um valor a menos. Dessa

forma ocorre a recursividade, quando a fung¢do ¢ invocada dentro dela mesma.
Esse processo se repete até que o valor seja menor ou igual a dois.

Veremos, a seguir, a representagdo do mesmo problema em linguagem C.



1 FfCdlculo de fatorial com funcde recursiva
2 #include <stdio.h:

3 int fatorial(int n);

4 int main()

s {

& int numero;

7 int T;

8 printf("Digite o numerc gque deseja calcular o fatorial: ");
9 scanf ("&%d",&numera);

1@ ffchamada da funcde fatorial

11 f = fatorial(numero);

12 printf(“Fatorial de %d = %d",numera,f);
13 L}

14 AfFuncdo recursiva que calcula o fotorial
15 SSde um numero inteiro n

16 int fatorial({int n)

17[] {

18 int vfat;

19 if ((n<=2)

268 JfCaso base: fotorial de n <= 1 retornag 1
21 return (n);

22 else

23 [

24 S/ Chamada recursiva

25 vfat = n * fatorial(n - 1);

26 return (vfat);

27 3

28 L}

o
=]

Como podemos observar, a mesma logica de resolucdo foi utilizada. A fun¢do principal main

invoca a funcao recursiva fatorial, levando o valor o qual se deseja calcular o fatorial.

4.4 Sintese da Unidade

Nesta Unidade, vimos o conceito de modularizagdo e programagao fop-down como base para o
aprendizado de fungdes e procedimentos.

Em consequéncia desses conceitos, pudemos desenvolver algoritmos e programas com
resolugdo, utilizando fung¢des e procedimentos.

Também vimos que as fungdes apresentam diversas representagdes, como fungdes com
passagem de valor e passagem de referéncia.

Além disso, vocé aprendeu que as varidveis podem ter declaracdo local, tendo efeito apenas
dentro de uma fungao ou procedimento e declaracao global. Nesse caso, com efeito em todo o

codigo.



Por fim, vimos as fung¢des recursivas, que contam com as chamadas na prépria funcao e que
podem ser aplicadas a problemas que possibilitam a recursividade, mantendo mais clareza no
desenvolvimento.

Esperamos que os saberes apresentados tenham ajudado vocé a compreender os diversos
recursos aplicados a procedimentos e fungdes, que continuardo a ser aplicados nas proximas

Unidades desta disciplina.

4.5 Para Saber Mais

Livros

ARAUIJO, Sandro de. Légica de programacio e algoritmos. Curitiba: Ed. Contentus, 2020.
Capitulo 6.



Unidade V

Velores e
Malrizes

Nesta Unidade, vocé estudard os conceitos da programagdo estruturada, a
definicao das sub-rotinas e as defini¢cdes das fun¢des. Podera, também, observar
a construcao de fungdes e as sub-rotinas em linguagem, além de discutir sobre os
conceitos da recursividade e de como sdao definidos os algoritmos recursivos € a
implementac¢do de algoritmos recursivos em linguagem C.
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Introducao

Nesta Unidade, daremos inicio ao estudo das variaveis indexadas. A partir desse conceito,
veremos as representacdes de vetores e matrizes nos algoritmos e na linguagem de programacao C que

conseguem armazenar varios valores de um mesmo tipo em uma variavel indexada.

Veremos, ainda, como representar os vetores, que sao representagdes unidimensionais, muito

semelhantes as matrizes do tipo linha ou coluna da matematica.

Na sequéncia, estudaremos as representagdes de matrizes, com representacdes

multidimensionais, sendo que as mais utilizadas sdo as matrizes bidimensionais.

Esperamos que, ao final desta Unidade, vocé seja capaz de iniciar o trabalho de resolver

algoritmos e programas utilizando os vetores e matrizes, que possuem um amplo campo de aplicagdes.

Bons estudos!!!



5.1 Variadveis Indexadas, Vetores e Matrizes na Computacio

As variaveis indexadas sdo utilizadas em arranjos, os quais sdo constituidos por uma estrutura de
dados que permite o armazenamento de um conjunto de dados do mesmo tipo. Ou seja, trata-se de
uma colegdo de elementos do mesmo tipo, em que a posi¢do de cada elemento esta definida de forma

unica por um valor do tipo inteiro. As variaveis indexadas sao representadas por:

a) Arranjos unidimensionais — tém apenas um indice;

b) Arranjos multidimensionais — t€ém dois ou mais indices.

Podemos definir, entdo, uma varidvel indexada como o conjunto de valores do mesmo tipo, que

utilizam o mesmo nome, referenciados por uma posi¢ao ou indice.

Para representar computacionalmente os arranjos unidimensionais, usamos um vetor, que ¢ uma
estrutura de dados que armazena os itens de dados do mesmo tipo. Por exemplo, para armazenar
quatro valores inteiros na memoria, precisamos declarar quatro variaveis inteiras, sendo uma em cada

valor.

Um vetor pode ser usado para resolver essa situacao. Nessa estrutura, informamos que usaremos uma
variavel indexada do tipo inteiro com capacidade para armazenar quatro valores. Podemos relacionar

0s vetores com as matrizes unidimensionais da matematica.

Quando declaramos um vetor, informamos um nome para essa variavel indexada, seu tamanho (ou

numero de elementos que ela ird manipular) e um tipo.

Para exemplificar, vamos considerar uma variavel A com capacidade para manipular 3 elementos

inteiros, conforme a representacdo a seguir:

A(1) =10 10
A(2) =20 ouA= {20
A(3) =30 30

A variavel A tera o valor 10 na posigao 1, o valor 20 na posigdo 2, e o valor 30 na posicao 3. Portanto,
para trabalhar com esse tipo de variavel, sempre teremos de declarar uma varidvel inteira para indicar
a posicao do elemento do vetor. Analogamente, como vemos no estudo da Matematica, um vetor

realiza a representagdo de uma matriz unidimensional, ndo fazendo distingdo em linha ou coluna.

Como toda variavel computacional, um vetor deve ser declarado, e sera organizado, por uma estrutura

de repeti¢@o para leitura, escrita e manipulagdo de seus elementos.



Uma variavel indexada também pode ser representada por um arranjo multidimensional, sendo o caso
mais comum o uso de matrizes. A representagdo de matrizes também ¢ andloga a que aprendemos na

Matematica, ou seja, manipulamos matrizes nos referindo a posi¢cdo dos elementos por linhas e

colunas.

Dessa forma, precisamos de duas variaveis inteiras para indicar a posi¢do do elemento em relagdo a

linha e a coluna.

Para exemplificar, vamos considerar uma varidvel B com capacidade para manipular 4 elementos

inteiros, conforme a representagdo a seguir:

B(1,1) =10 B(1,2) =30
B(2,1) =20 B(2,2) =40

B= 10 30
20 40

Conforme a representacgdo, a variavel B tera o valor 10 na linha 1 e na coluna 1, o valor 30 na linha 1

e na coluna 2, o valor 20 na linha 2 e na coluna 1, e o valor 40 na linha 2 e na coluna 2.

Como toda variavel computacional, uma matriz deve ser declarada e sera manipulada por uma

estrutura de repeti¢@o para leitura, escrita e manipulag@o de seus elementos.

Tanto os vetores como as matrizes apresentam uma grande variedade de aplicagdes, como na area de

computacao grafica, nos problemas matematicos de algebra linear, simulagdes numéricas e outras.

Agora, aprenderemos sobre a representacao de vetores e matrizes nos algoritmos e em programas em

linguagem nos proximos topicos.

5.2 Representacio de Vetores em Algoritmos e Linguagem C

Nesse Topico, veremos como utilizar os vetores nos algoritmos e nos programas em Linguagem C.
Inicialmente, veremos como realizar a declaracdo de um vetor ¢ a leitura dos elementos em um
algoritmo. No exemplo a seguir, sera declarada a variavel indexada v com capacidade de 5 elementos

inteiros.



Para essa declarag@o, usamos o nome da variavel seguido de dois pontos, e a palavra vetor, indicando
que se trata de uma variavel indexada. Entre colchetes, indicamos a dimensao do vetor, usando uma
notagdo de valor inicial dois pontos valor final e, por ultimo, o tipo dos elementos que comporio o

vetor.

— Area dos algoritmos ( Edigio do codigo fonte ) -> Nome do arquivo: [EXEMPLO VE

1 algoritmo "Exemplo Vetores"
2 var

[#5]

v: wetor[l..5] de inteiro
i:inteiro

4

5

€ inicio
7 escreval ("Este algoritmo mostra como ler um vetor™)
8 escreval ("Fornega 5 elementos inteiros")

9 para i d= 1 ate 5 faca
10 leia (w[il)
11 fimpara

12 fimalgoritmo

Também foi declarada a varidvel inteira i, que apresentara o indice ou a posi¢ao do elemento dentro

do vetor.

Apo6s as mensagens informativa e solicitante, temos uma estrutura de repeticdo para — faca que
manipula a variavel i com 5 repeti¢des. Para cada repeti¢do, o comando leia é executado e aguarda a

digitagdo de um valor que sera armazenado na variavel v, posicao i.

Devemos observar que, nos algoritmos, iniciamos um vetor com a primeira posi¢ao considerada como

1, e o indice sempre estara entre colchetes.

A seguir, veremos a area de execucdo ¢ a area de simulagdo de memoria.

~ Area de visualizacdo dos resultados

Escopo Nome Tipo Valor A 'l|Este algoritmo mostra como ler um vetor

IGLOBAL V1] I 3 Fornega 5 elementos inteiros
GLOBAL 2] 1 5 3

GLOBAL W3] I 9 :

GLOEAL 4] 1 2 2

GLOBAL W[5] 1 5 5

GLOBAL 1 1 S

Fim da execugdo.

AR, ALTERAR, EXCLUIR, CONSULTAR e VISUALIZAR o cédigo fonte e



Na area de visualizagdo de resultados, vemos os valores digitados durante a execugo. Na area das
variaveis de memoria, podemos observar que cada valor digitado ¢ atribuido a variavel v, na posicdo
i

A reproducdo de um vetor na execugdo também ocorre dentro de uma estrutura de repeticao. Veremos

a seguir um exemplo mais completo.

— Area dos algoritmos ( Edigio do codigo fonte ) -> Nome do arquivi
1 algoritmo "Soma 10 elementos — vetor"
2 var
' 3 num:vetor[l..10] de real

4 soma : real
51 : inteiro
& inicio
7 soma <— 0
8 escreval ("Algoritmo que soma 10 ndmeros™)
9 escreval ("Digite 10 nimeros")

10 para i1 de 1 ate 10 faca

1l leia (num[i])

10 soma <— soma + num[i]

13 fimpara

14 escreval ("Soma = ", =oma)

15 fimalgoritmo

= £

Iniciamos declarando a variavel indexada num com capacidade para armazenar 10 elementos do tipo
real, a variavel soma que ird acumular a soma dos elementos lidos e a varidvel i que sera a variavel
de controle da estrutura para — faca e sera responsavel por indicar a posi¢ao do elemento no vetor
num. Para cada valor digitado e armazenado no vetor num, a soma ¢ realizada. Ao final das iteracdes,

a soma ¢ mostrada, ou seja, a resposta ¢ uma variavel e ndo um vetor

Vocé sabia que na Linguagem de programacgao C podemos utilizar os operadores \
compostos de atribuicdo +=, -=, *= e /= como atalhos para as operacdes

(L2
'S
/|\

aritméticas mais simples. Veja os exemplos com a variavel cont:
cont += 1 equivale a cont = cont +1
cont -= 1 equivale a cont = cont -1

cont *= 1 equivale a cont = cont *1

\ cont /=1 equivale a cont = cont /1 /




No proximo exemplo, sera calculada a média de um aluno, mostrando na resposta um vetor.

LOa == B B T | Y R VS i

jury
=

1l
16
'3
14
1]
1K
16
18
16
20
21

Ny

A variavel indexada nota armazena as 3 notas na primeira repeticdo e acumula o valor digitado na

varidvel soma. A média ¢ calculada e mostrada. Na segunda repeti¢do, as notas sao mostradas.

Veremos, na sequéncia, a representagdo de vetores em Linguagem C, vetores esses que seguem a

— Area dos algoritmos ( Edigiio do codigo fonte ) -> Mome do arquivo: [EXER

algoritmo "M&édia"

Var
nota : vetor [1..3] de real
soma, media : real

i : inteiro

Inicio

soma <- 0
escreval ("Digite as trés notas do alunoc: ")

para 1 de 1 ate 2 faca

leia (nota[i])
soma <- soma + notal[il]
fimpara

media €- soma / 2
escreval ("Z& media & ", media)

para 1 de 1 ate 2 faca
escreval ("Nota ", 1 + 1, ": ", notal[i])
fimpara

Fimalgoritmo

mesma logica computacional dos algoritmos.

No exemplo a seguir, inicialmente ¢ definida a constante LIM, com valor 3, que corresponde ao

dimensionamento do vetor.

Sao declaradas as variaveis notas, soma ¢ media, como float ¢ a variavel int i. A variavel notas ¢é o

vetor com dimensao que corresponde ao valor de LIM, ou seja, 3.

Na primeira estrutura de repeticdo for, as notas sdo digitadas e acumuladas na variavel soma. A média

¢ calculada e, na segunda estrutura de repeticdo, cada nota ¢ comparada com o valor da média; caso

seja superior, ¢ mostrada na mensagem.



#include <stdio.h:

1

2  #define LIM 3

3 int main()

4 {

5 float notas[LIM],soma=2.8, media;

6 int ij;

7 for (i=1; i<LIM; i++)

gl {

9 printf("Digite a nota do aluno X¥d: ",i);
18 scanf("%Ff",8notas[i]);

11 soma+=notas[i];

12 |}

13 media = soma/LIM;

14 printf("Media das notas: %.2f e \n",media);

for (i=1; i<LIM; i++) {
if (notas[i]»= media){

=
oo
0

17 printf("\n 0 aluno %d tem nota %.2f maior que a média.",i,notas[i]);
18 - }

19 - }

20 & 3

21

22

No proximo exemplo, alimentamos um vetor com 5 elementos do tipo float e lemos um ntimero para

pesquisar se ele pertence ao vetor.

Na segunda estrutura de repeticao, a pesquisa ¢é realizada e, caso o valor seja encontrado, ¢ emitida

uma mensagem com o nimero € sua posi¢ao.

1 #include <stdio.h:

2 int main()

3¢

4 float num[5], pesqg;

5 int ij

& printf({"\n Verifica se um nimero pertence aoc vetor\n");
7 printf({"\n Forneca 5 nimeros para o vetor \n"};

8 for (i=8; i<5; i++)

sl {

18 scanf ("% &num[1i]);

11  }

12 printf({"Digite o nimeroc que gquer pesquisar”);

13 scanf (%", &pesq);

14% for (i=08; i<5; i++) {

15 || if (num[i] == pesq){

16 printf{"\n 0 nimero %f estd na posicdo %d do vetor.",num[i], 1i);
17  }

18 |}

13 L}

28



Veremos uma aplica¢do do uso de vetores com o método da Bolha de Classificagao, ou Buble Sort,
que consiste em um método de ordenag@o. Nessa resolucdo, cada um dos elementos do vetor ¢
comparado com seus vizinhos e, caso estejam fora de ordem, trocam de posi¢do entre si. Esse

processo se repete até que o vetor esteja ordenado.

A variavel j da resolugdo € responsavel por garantir que todos os elementos do vetor sejam

comparados com os demais, esse controle € feito na estrutura de repeticao while.

A estrutura de repeticdo for dentro da estrutura while faz a varredura comparando os elementos ¢

trocando-os de lugar quando necessario.

1 #include <stdio.h>

2 int main()

3[4 {

4 float numercs[18];

5 int i, j;

6 float aux;

7 printf("Wwn Buble sortiWn™);

B[] for (i=@;i<1@;i+s+) {

9 scanf("%F", &numeros[i]);
19 [}

11 | j-18;

12 while (j>1)

13[4 {

14 for (i=8; i< j-1; i+) {

15 if (numeros[i] > numeros [i+1])
16 [

17 ‘aux = numeres[i];

18 inumeros[i] = numeros[i+1];
19 fnumeros[i+1] = aux;

20 | }

21 | }

22 =131

23

24 printf("\n Vetor Ordenado\n™};
25 for (i=e;i<i@;i++) {

26 printf("\n %", numeros[i]};
29

28 L}

]
a

Agora, finalizaremos esta Unidade aprendendo como os vetores sao utilizados nos algoritmos e na

linguagem de programacao C.



5.3 Representacio de Matrizes em Algoritmos e Linguagem C

Neste Topico, veremos as representagdes de matrizes em algoritmos e na linguagem de programacao

C.

As matrizes trabalham de forma analoga aos vetores, porém com dois indices, sendo um para a

posicdo em linha e um para a posi¢do em coluna.

O exemplo a seguir mostra um algoritmo que 1€ e escreve uma matriz. Comegamos declarando a
variavel indexada matl, com dimensao de duas linhas e duas colunas. Foram declaradas também

duas variaveis de controle i e j.

Para a manipulagdo dos elementos da matriz, precisamos de duas estruturas de controle, uma para
percorrer o posicionamento da linha e uma para percorrer os elementos da coluna. A primeira
estrutura fixa a linha 1 com a variavel i, e a segunda estrutura percorre as colunas com a variavel j.
Somente apds a variavel j atingir seu valor 2, ou segunda coluna, o fluxo retorna para atualizar a
variavel i, passando a ter o valor 2, ou segunda linha. A variavel j inicia novamente com o valor 1,
ou seja, estamos na linha 2, coluna 1. O fluxo se repete até que a matriz esteja com todos os quatro

elementos.

A mesma logica se repete para mostrar os elementos da matriz.

e TESS TR TtttTTTTTIS oA TTTyYTT TS T eTsOT osTmettem o TETETTT TS O TTATT T TILT TTTIO T T orTm v ommm s
1l algoritmo "Le escreve matriz"
2 var
3 //Declaracdc do vetor
4 matl : wetor [1..2,1..2] de inteiro
51i, j : inteiro
€ inicio
7 escreval ("RZlgoritmo gque le & mostra uma matriz: ")
8 escreval ("Digite o= valores da matriz: ")
9 para 1 de 1 ate 2 faca
10 para j de 1 ate 2 faca
11 escreval( "Entre com o elemento [", £ , ",", J + "]1: ™)
12 leia( mati[i, 31 )
13 fimpara
14 fimpara
15 escreval ("Mostra a matriz: ")
16 para i de 1 ate 2 faca
i1 7 para j de 1 ate 2 faca
18 escreval( " Elementeo [", L , ",", J ., "1: ", matl[i,j])
19 fimpara
20 fimpara
21 Fimalgoritmo
22



No préoximo exemplo, mostraremos que podemos manipular os indices da matriz para atribuir o valor

zero para os elementos da diagonal principal (quando i igual a j) e o valor um para os demais

elementos.
1 algoritmo "Zeros & uns - matriz"
2 var

| 3 //Declaracdoc do vetor

4 mat]l : wvetor [1..3,1..3] de inteiro
5i, j : inteiro
€6 inicio
7 escreval ("Algoritmo que mostra uma matriz com zeros e uns: ")

8 escreval ("Cria e Mostra a matriz: ")
9 para i de 1 ate 2 faca
10 para j de 1 ate 3 faca

1l se (1 = j) =ntac

12 matl [1,3] <-0

13 sendo

14 matl [i,3j] <- 1

15 fimse

16 escreval( " Elemento [", ¥ , ",", J , "]: ", matli[i,]j])

17 fimpara
18 fimpara

19 Fimalgoritmo
20

Na linguagem de programacao C, o uso de matrizes segue a mesma logica dos algoritmos. Veremos,

a seguir, o programa que Ié e escreve uma matriz.

Podemos observar a notagao usada para os indices, separados e englobados por colchetes.

#include <stdio.h>

1

2 int main()

3H

4 float mat[4][4];

5 int i, j;

6 printf{"\n Realiza a leitwra da matriz\n");
?% for (i=@;i<4;i++) {

) For (j=8; j<4; J++){

a i scanf("%F", Emat[i][j]);
@ 3

&

12

13 printf("\n Mostra matriz\in");
14% for (i=@;i<4ji++) {

I for (j=8;j<d4; j++){

16 [ printf("\n %", mat[i][§]);
17 |}

18 |

19 L1

28



e

< Vocé sabia 0 que ¢ um erro de overflow? A linguagem de programacao C nao faz \
nenhum teste de verificagao dos indices usados para acessar os elementos de um
vetor ou de uma matriz. Para evitar resultados indesejados ou erros, atente-se aos
limites definidos, ndo tentando incluir mais elementos que o definido, assim
evitando o erro de overflow.

J

A seguir, veremos um programa que soma os elementos da diagonal principal de uma matriz com 3

linhas e 3 colunas com elementos do tipo int.

Apos a leitura dos valores da matriz, os indices sdo comparados e, quando o valor das variaveis li e

co sdo iguais, significa que o elemento pertence a diagonal principal, onde ¢ somado.

#include<stdic.h>

1
2
3 int main()
4H
5 int li,co, soma=@8;
6 int matriz[3][3];
7
8 printf ("Digite os valores: ");
9 for(li=@; 1i<3; li++)
1@ [ {
11 for(co=8; co<3; co++)
12 [H
13 ¢ scanf("%d", Ematriz[li][co]);
14 [H Cif (1i == ca){
15 | soma=soma+matriz[li][co];
16 m
17 )
18
19 printf("\n\n A soma dos valores da diagonal principal: %d\n", soma);
28
21
2 L1
23

Como foi possivel compreender, neste topico, abordamos as matrizes representadas nos algoritmos e nos

programas em linguagem C.



5.4 Sintese da Unidade

Nesta Unidade, vimos o conceito de variaveis indexadas.

Em consequéncia desses conceitos, pudemos desenvolver algoritmos e programas com resolugdo
utilizando vetores e matrizes.

Também vimos que os vetores sdo arranjos unidimensionais, que representam um conjunto de
variaveis do mesmo tipo referenciadas por um nome e uma posicao.

Além disso, vocé aprendeu que as matrizes sao muito semelhantes aos vetores, com a diferenciacao
de usar dois indices ou mais.

Por fim, vimos que as representacdes de vetores e matrizes sdo muito semelhantes as que usamos na
matematica.

Esperamos que os saberes apresentados tenham ajudado vocé a compreender os diversos recursos
aplicados a vetores e matrizes, os quais continuardo a ser aplicados nas proximas Unidades desta

disciplina.

5.5 Para Saber Mais

Livros

ARAUIJO, S. de. Légica de programacio e algoritmos. Curitiba: Ed. Contentus, 2020.



Unidagde VI
Strings

Objetivo

Nesta Unidade, vocé terd a oportunidade de estudar sobre os conceitos de dados
string e a implementacdo de dados string em linguagem C. A partir de funcdes
disponibilizadas pela linguagem de programagado C, vocé conhecerd os principais
modos de manipulagdo de uma string e as situagdes em que a manipulagao de
strings € necessaria para a constru¢ao de sistemas computacionais reais.



Introducao

Nesta Unidade, daremos inicio ao estudo de caracteres e de strings.

A representacdo de caracteres ¢ da cadeia de caracteres ¢ muito importante no estudo da logica

computacional.

Para garantir a funcionalidade de nossos programas, € necessario saber manipular caracteres e strings

de forma a dar respostas mais compativeis que envolvam textos.

Assim, estudaremos as formas de representacdo dos caracteres e strings nos algoritmos e nos
programas em linguagem C e exploraremos as fungdes pré-definidas que auxiliam a manipulacio

desse tipo de dado.

Esperamos que, ao final desta Unidade, vocé seja capaz de compreender os principais conceitos ¢

aplicagoes das strings.

Bons estudos.



6.1 Tipos Especiais de Dados

Até o momento, a maioria das aplicagdes estudadas por nds envolveu problemas numéricos. Nessa

Unidade, daremos énfase a outros tipos de dados e suas aplicagdes.

Na Unidade 1, vimos que dentre os tipos primitivos de dados temos os literais, os compostos pelos

caracteres € os compostos pelo conjunto, ou cadeia, de caracteres.

Um caractere ¢ a representagdo de um Unico digito, muito util quando queremos trabalhar com
respostas do tipo verdadeiro ou falso (V ou F), masculino ou feminino (M ou F), sim ou nao (S ou
N), entre outras. Os caracteres podem ser qualquer digito, mesmo os numeros, porém sem a finalidade

de calculo.

Importante salientar que o caractere ‘a’ ¢ diferente do caractere ‘A’, portanto para esse tipo de dado

sempre ocorrera case sensitive.

Um conjunto, ou cadeia, de caracteres ¢ composto por palavras, ou seja, por mais de um digito. E util

para armazenar nomes, enderecos, dentre outros dados.

Tanto os caracteres como os conjuntos de caracteres devem ser referenciados englobados por aspas
ou aspas duplas dependendo da aplicacdo, ou seja, nos pseudocddigos, ou nas linguagens de

programagao, tendo cada um suas regras.

Esses tipos de dados também devem ser declarados como as outras variaveis e podem ser manipulados

por todas as estruturas vistas até o0 momento.
As cadeias, ou conjuntos, de caracteres também s3o denominadas por strings.

Devemos observar que um caractere ¢ um simbolo usado para escrever um texto em determinada
lingua, e que cada lingua utiliza um determinado nimero de caracteres; por exemplo, o portugués usa
127 caracteres, o inglés usa 94, e assim por diante. Para nomear os varios caracteres, foram atribuidos

nomes numeéricos a eles.

O ASCII € um codigo que foi proposto como uma solucdo para unificar a representacdo de caracteres
alfanuméricos em computadores. Normalmente, as strings representam cadeias de caracteres em

codigo ASCII.

No proximo Tépico, veremos como aplicar esses tipos de dados nos algoritmos.



6.2 Representacio de Strings e Cadeia de Caracteres em Algoritmos

Nesse Topico, veremos como aplicar os caracteres e as cadeias de caracteres nos algoritmos.

A declaragdo tanto de um caractere como de uma cadeia de caracteres no pseudocodigo ¢ feita pelo

tipo de caractere.

A seguir, um exemplo de declara¢do de um caractere e de uma string, suas leituras e exibigdes.

1 algoritmo "exemplo declaragfio caracters"

2 var

2 cal, caZ : caracters

4 inicio

5 escreval ("Rlgoritmo gue exemplifica uso de caracteres ")

& escreval ("Digite um caractere ")
7 leiafcal)
8 escreval ("Digite uma cadeia de caracteres ou string")
S leia (caZz)
10 escrewval( "Mostra o caractere — ", cal)
11 escreval( "Mostra a string - " ooaz)

12 Fimalgoritmo
13

Foram declaradas as variaveis cal e ca2 do tipo caractere, porém o algoritmo ndo faz distingdo se

sera apenas um caractere ou uma string.

No préximo exemplo, veremos como manipular essas variaveis.

L= R B N B T R S

R R
N

b
1

algoritmo "exemplo caractere e string"
¥ar
cal, caZ @ caractere
inicio

escreval ("Algoritmo gue exemplifica uso de caracteres e strings")
cal <—- "s"
caz <- "teste"

enquanto (cal = "s") faca

escreval { "Mostra a resposta -— ",cal)

escreval ( "Para continuar digite s")
leia (ecal)
fimengquanto

Fimalgoritmo

As varidveis cal e ca2 receberam valores iniciais, e devemos observar o uso de aspas duplas

englobando seus contetdos. Observando a area de visualizacdo dos resultados a seguir, temos que



quando foi digitado o valor S em maitsculo a execu¢do finalizou, pois o caractere da condicdo se

refere ao s minusculo.

- Area de visualizagéo dos resultados

Algoritmo gue exemplifica uso de caracteres e strings L)
Mostra a resposta — teste

Para continuar digite =

=

Mostra a resposta — teste
Para continuar digite =
5

Fim da execucio.

Nessa situagdo, uma boa pratica ¢ o uso do operador OU, como sera mostrado a seguir, aceitando,

dessa forma, a utiliza¢ao de maiusculas e de minusculas.

1 algoritmo “exemplo caractere e string"

2 var

3 ecal, caZ @ caractere

4 inicio

5 escreval ("Rlgoritmo que exemplifica uso de caracteres e strings")
& cal €- "s"

7 ea2 <- "teste"

8 enquanto (cal = "s") oU (cal = "3") faca
9 escreval ( "Mostra a resposta - ",ca)
10 escreval ( "Para continuar digite s")
1l leia (eal)

12 fimenquanto

12 Fimalgoritmo
14
15

Para exemplificar, veremos um algoritmo que encontra a maior nota de um aluno, indicando também

S€u nome.

Na estrutura de repeticdo para — faca sao lidas as notas ¢ os nomes dos alunos de acordo com a

quantidade de alunos informada.

Na estrutura se-fimse, ocorre a verificagdo da maior nota e, quando encontrada, também ¢ atribuido

o nome do aluno correspondente a nota.



1 algoritmo "Maior nota"

2 var

3 nota,maior : real

4 gtde, cont : inteiro

5 nome, nome m @ caracteres

€ inicio

7 Ezscreval ("Mostra o aluno com maior nota")
8 Escreval ("Fornega o nimero de alunos")
9 Leia (gtde)

101] maior <-0

i para cont de 1 ate gtde faca

12 Escreval ("Alunc ",cont)

1L2] Escreval ("Digite o nome do aluno: ")
14 Leia (noms)

15 Escreval ("Digite a nota de ",nome)
16 Leia (nota)

.7 Se (nota » maior) entao

18 maior <—- nota

15:] nome m <- nome

20 FimSe

21 Fimpara

22 Escreval ("0 melhor aluno foi ",nome m," com a nota ",maior)
23 fimalgoritmo

24

25

O IDE VisuAlg permite o uso de algumas fungdes pré-definidas para a manipulacdo de strings, tal

como apresentado na tabela a seguir:

Funcao

Asc(x : caractere)
Carac(x : inteiro)

Caracpnum(x : caractere)

Compr(x : caractere)

Copia(x : caractere; p, n : inteiro)

Maiusc(x : caractere)
Minusc(x : caractere)

Numpcarac(x : inteiro ou real)

Pos(seq, x : caractere)

Significado

Retorna um nimero inteiro com o codigo ASCII do primeiro
caractere da expressao.

Retorna o caractere cujo codigo ASCII corresponda a
expressao.

Retorna o inteiro ou real representado pela expressao
matematica (ou valor numérico no formato literal) — converte
caractere em numérico.

Retorna um inteiro contendo o comprimento (quantidade de
caracteres) da string.

Retorna uma string contendo uma copia parcial da expressao,
a partir do caractere p, contendo n caracteres. Os caracteres
sdo numerados da esquerda para a direita, comecando em 1.
Retorna uma string contendo a expressao em maitsculas.

Retorna uma string contendo a expressao em minusculas.
Retorna a representagdo de x como uma cadeia de caracteres

(converte um tipo numérico para caractere).

Retorna um inteiro que indica a posi¢do em que a cadeia de
caracteres (seq) se encontra dentro da cadeia x, ou zero se seq
nao estiver contida em Xx.



Para exemplificar, vejamos, no algoritmo a seguir, o uso de algumas dessas fung¢des.

1 algoritmo "Exemploc Fungdes”

2 var

3 valor : caractere

4 convertida, sequencia : caracteres

5 comprimento, posicac : inteiro

€ inicio

i escreval ("Exemplo de fungdes pré-definidas")

8 escreval ("Fornega uma string")

2] leia(valor)

10 convertida <- maiusc(valor)

11 escreval ("Mostra a string em letras maiftsculas ",conwvertida)

12 comprimento <- Compr (valor)

13 escreval ("2 palavra ", valor, " possuil ", comprimente, " caracteres")
14 escreval ("Digite uma letra ou sequéncia de caracteres da string:")
15 leia (sequencia)

16 posicao <- Pos(sequencia, wvalor)

17 escreval ("0 caractere foi encontado na posigioc ", posicao)

18 fimalgoritmo

18

A primeira funcdo usada foi maiuse, que converteu o contedo da variavel valor em letras
maiutsculas. Na sequéncia, a funcdo Compr retorna o nimero de digitos da string lida e, por fim, a

funcdo Pos retorna a posi¢ao do valor informado na variavel sequencia.

A area de visualizacdo dos resultados mostra a execugdo, na qual foi digitada a palavra unitau, que

foi armazenada na variavel valor, sendo possivel observar o resultado da aplicag@o de cada funcao.

- Area de visualizacdo dos resultados

Formeca uma string ~
unitau

Mostra a string em letras maidsculas UNITAD

A palavra unitau possul & caracteres

Digite uma letra ou sequéncia de caracteres da string:

i

0 caractere foli encontado ma posicdo 3

Fim da execucdo.

6.3 Funcoes e procedimentos da biblioteca string.h para manipulacio de uma string em

Linguagem C

Nesse Topico, veremos como aplicar os caracteres e as cadeias de caracteres nos programas em

linguagem C.



#include <stdio.h:

int main ()

{

char primeiro nome[G]= {'M'; "a’', 'r'y "1, "a'; "\@'};
char ultimo nome[&]="Alves";

printf("0la! : %s %s\n", primeiro nome, ultimo nome);

]

LI = T R T B L L I

Uma string em linguagem C pode ser considerada um vetor de caracteres que finaliza com um

caractere nulo \0. O programa a seguir mostra um exemplo.

#include <stdio.h>

1

2 int main ()

3 {

4 char texto[l@@];

5 int ij

B printf("\n Mostra o nimero de caracteres de uma string");
7 printf{"\n Digite uma palavra:");

B scanf("%s", texto);

g8 for (i=8; texto[i] !'= "\B@"; i++);

1@ printf{"\n A string possui %d caracteres\n", i};
11 L}

12

Foram declarados dois vetores do tipo char, com as duas possiveis representagdes, o primeiro _nome
com dimensao 6 atribui os caracteres englobados por aspas simples, finalizando com o caractere nulo

e o ultimo_nome com a string entre aspas duplas.

Essa representacdo possibilita que os caracteres que formam a string sejam acessados

individualmente, o que proporciona grande flexibilidade na sua manipulagao.



Ele nos permite fazer fun¢des que ndo retornam nada, ou seja, que ndo tém valor de
retorno.
Observe um exemplo de fun¢des que usam o tipo void:

~ e
-O- Vocé sabia que existe um tipo em linguagem C chamado void, que significa vazio.
' ~

#include <stdio.h>
void frase (void);
int main ()
{
frase();
printf ("\n Qual a frase:\n");
frase();
return 0;
}
void frase (void)
{
printf ("\n O planeta Terra é lindo! ");
}

A leitura de uma string ¢ feita da mesma forma que as demais variaveis. No exemplo a seguir,
a variavel texto ¢ lida e a estrutura for ¢ finalizada na mesma linha, com o terminador ponto-e-

virgula tendo o objetivo apenas de contar o nimero de caracteres da string.

Outra forma de realizar a leitura de uma string ¢ através do comando fgets.

- [ [} [}

1 #include <stdio.h>
2 int main ()

=

4 char s[18];

5 fgets(s, 18, stdin);
B printf{“%s\n", s);
7 =

)

O programa acima declara uma variavel s com capacidade para 10 elementos do tipo char. Apenas
realiza a leitura da string ¢ a mostra em seguida. O comando fgets 1€ os valores até o tamanho definido
menos 1 e o copia para a string s. Outra vantagem dessa instrug@o ¢ que a leitura ndo se interrompe

com o espago, como ¢é o caso do comando scanf.



Assim como vimos nos algoritmos, a linguagem de programagao C também apresenta um conjunto

de fungdes pré-definidas invocadas pela biblioteca <string.h>.

Para exemplificar algumas das fungdes pré-definidas em linguagem C, veremos as mais utilizadas.

1 #include <stdio.h:

2 #include <string.h:

3 int main ()

40 1

5 printf({"\n copia o conteddo de uma string em owtra");
6 char stl[28], st2[28];

7 printf({"\n Digite uma string:");

8 scanf("®s", stl);

Q strepy(st2, stl); // copio stl para st2

1@ printf({“string 1 = ¥s\nstring 2 = ¥s\n", stl, st2);
11 L1

12

13

No programa acima, devemos observar a necessidade da inclusdo da diretiva include com a biblioteca
<string.h>. Apo6s a declaracdo das strings e a leitura da string st1, o comando strepy faz a copia do
conteudo da string stl para a string st2, sendo sua sintaxe o primeiro parametro, o destino, € 0

segundo parametro, a origem.

Na sequéncia, um exemplo em que se concatenam duas strings e se mostra o tamanho da string

concatenada.
1 #tinclude <stdio.h:
2 #include <string.h:
3 int main ()
ad {
5 char s1[28], s2[28];
B printf{"\n Concatena duas strings");
7 printf(“\nDigite a primeira string");
g scanf("¥s"; s1);
9 printf(“\nDigite a segunda strimg");
1@ scanf("%s", s2);
11 strcat{sl, s2);
12 printf(“s1 = ¥s\ns2 = ¥s\n", sl, s2);
13 printf(“\n retorna o tamanho de uma string s1");
14 printf(” s1 Contém ¥d caracteres.\n"; strlen(sl));
15 L 1

]
i



O programa declara e 1€ as strings s1 e s2. Com a fungdo streat, o contetido de s2 ¢é copiado ao final
do conteudo de s1, que tem seu valor alterado para o conteido concatenado. Também é mostrado o

tamanho da string s1 ap0s a concatenacdo com a fungao strlen.

O proximo exemplo usa a fungdo stremp para comparar duas strings e retorna 0 se as duas strings
forem iguais, retorna —1 se a posi¢do da primeira string for menor e retorna +1 se a posi¢do da

primeira string for maior que a posicdo da segunda string.

1 #include <stdic.h>

2 #include <string.h>

3 int main ()

a4 {

5 char s1[28], s2[28];

6 printf("\n Comapara strings");

7 printf{"\n Digite a primeira string = ");
8 scanf("%s", s1);

9 printf("Digite a segunda string = ");
18 scanf({"%s", s2);

11 if (strcomp(sl, s2) == @)

12 printf("strings iguais!\n");

13 else

14 1

15 i strcat(sl, s2);

16 . printf("%s\n", s1);

17 1}

18 L 3

19

]
]

Apos a declaragdo e leitura das duas strings, a funcio stremp € usada na estrutura if para verificar se
o resultado da comparagdo ¢ igual a zero. Caso essa comparacdo seja verdadeira, ¢ mostrada uma

mensagem; caso contrario, ¢ usada a fun¢ao strcat para concatenar as duas strings.

A tabela a seguir mostra um resumo de algumas fungdes pertencentes a biblioteca <string.h>.



Funciao
strepy

strncmpy
strecat
strncat
strien
stremp
strncmp

strtok

6.4 Sintese da Unidade

Significado
Realiza a copia do contetdo de string para outra.

Realiza a copia do contetido de string para outra com
especificacdo do tamanho a ser copiado.
Realiza a concatenacao de duas strings.

Realiza a concatenagdo de duas strings com
especificacao do tamanho a ser concatenado.
Determina o tamanho de uma string.

Compara o contetdo de duas strings.
Compara o conteido de duas strings, devendo ser

especificado o tamanho a ser comparado
Permite dividir uma string em partes.

Nesta Unidade, vimos que podemos manipular caracteres e cadeias de caracteres, ou seja, strings.

Conversamos sobre a diferenca entre um caractere ¢ uma cadeia de caracteres, evidenciando que ha

diferengas na forma de declarag¢do nos algoritmos e na linguagem de programacédo C.

Também vimos que tanto para os algoritmos como para os programas em linguagem C podemos

trabalhar dentro da l6gica convencional, ou podemos utilizar fungdes pré-definidas.

Além disso, vocé aprendeu que para usar as func¢des pré-definidas em linguagem C é necessario

invocar a diretiva include com a biblioteca <string.h>.

Por fim, vimos que a aplicagdo das fun¢des pré-definidas oferece diversas funcionalidades em relagao

a manipulacao de strings.

Esperamos que os saberes apresentados tenham ajudado vocé a compreender os conceitos sobre

caracteres e strings.

6.5 Para Saber Mais
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