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1. Introducéo

O computador pode ser dividido em duas partes: hardware e software. O hardware engloba a
estrutura fisica do computador, como os componentes eletrénicos e as placas. Ja o software é o conjunto
de todos os programas armazenados nele, a parte ldgica.

Os programas sao 0s responsaveis por permitir o computador a fazer inumeras tarefas, como o
controle de processos industriais, a execu¢dao remota de complicadas cirurgias e o gerenciamento das
contas dos clientes de um banco.

Um programa nada mais é do que uma seqliéncia de instrugdes que possui significado para o
computador.

O nosso foco serd entender como criar um programa.

2. Conceitos Basicos

Uma etapa da criacdo do programa € a descricdo deste através de ferramentas como a descricao
narrativa, o fluxograma e o pseudocddigo. Essa etapa é um momento onde o programador vai poder
desenvolver seus pensamentos de como resolver os problemas propostos.

Essa descricdo dos passos e etapas que serdo feitos no programa é chamada de algoritmo e
podemos escrevé-lo através destas formas:

A descricdo narrativa: escreveremos aquilo que queremos fazer assim como em uma receita de

bolo.

O fluxograma: utilizaremos figuras pra descrever o programa.

O pseudocddigo: escreveremos (em portugués) o programa utilizando algumas regras.

Exemplo de algoritmo para mostrar a multiplicagdo de dois nimeros (escrito nas trés formas
apresentadas):

Algoritmo em descri¢do narrativa:

Passo 1 — Receber os dois nimeros que serdo multiplicados
Passo 2 — Multiplicar os nimeros
Passo 3 — Mostrar o resultado obtido na multiplicagdo

Algoritmo em fluxograma:

| M=N1*N2 I

J

Figura 1
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Algoritmo em pseudocddigo:

ALGORITMO

DECLARE N1, N2, M NUMERICO
ESCREVA “Digite dois numeros”
LEIA N1, N2

M € N1 * N2

ESCREVA “Multiplicagdo= ", M
FIM_ALGORITMO.

Exemplo do Algoritmo de Euclides
As vezes, quando lidamos com nimeros grandes, torna-se dificil encontrar o maximo divisor

comum entre os dados numeros. O algoritmo de Euclides ajuda-nos a encontrar o maximo divisor comum
entre dois numeros inteiros diferentes de zero de uma forma simples e eficiente. Veja:

3 3 2 1 4
1128 | 336 | 120 1128 | 336 | 120 06 24
=]
120 . A 120 o6 24 0
Figura 2

Calculando o mdc entre 1128 e 336. Divide-se 1128 por 336, escreve-se o quociente acima do
336, e o resto embaixo do 1128. Depois se repete este valor ao lado do 336, e assim por diante. Quando o
resto for zero, o mdc entre os nimeros serd o nimero mais a direita na linha central do algoritmo, nesse
caso o0 24.

Quando queremos escrever (criar, desenvolver) um programa para realizar uma determinada
tarefa precisamos utilizar uma linguagem que tanto o computador quanto o desenvolvedor do programa
(programador) entendam. Essa linguagem é chamada de linguagem de programagao.

Quando “traduzimos” o algoritmo para alguma linguagem de programacdo, estamos codificando
esse algoritmo, pois a linguagem de programacgdo possui sintaxe e semantica definidas assim como o
nosso cédigo, o Portugués.

O cddigo escrito pelo programador em uma determinada linguagem é denominado cédigo-fonte
(source code).

3. Tipos de Linguagens de Programacao
As linguagens de programacdo podem ser classificadas em:

a) Linguagens de alto nivel: onde as instrucées se assemelham ao vocabulario humano (read, print,
if, then, else, etc...) . Exemplo: Basic, Java, Pascal, etc.

b) Linguagens de baixo nivel: onde as instrucdes se assemelham mais a linguagem de maquina. A
linguagem de madquina é a linguagem binaria. Por serem dispositivos eletrénicos, apenas
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trabalham dados representados na forma de alto e baixo nivel de tensdo. Sdo Uteis para
programar hardware. Exemplo: Assembly.

Vale ressaltar que ha linguagens, como no caso da linguagem C, que se enquadram em um nivel
intermedidrio, pois apresentam sintaxe parecida com a linguagem humana mas que trabalham também
com instrugdes de baixo nivel.

As linguagens podem ser classificadas pelo paradigma que suportam (usam). Um paradigma é a
maneira (modelo, jeito) que o programador vai desenvolver o seu programa. A maioria das linguagens
suporta apenas um tipo de paradigma. O paradigma do Pascal, linguagem que estudaremos, é procedural,
isto é, o programador ird desenvolver um programa através de blocos de comando.

Paradigma procedural: Os conjuntos de instru¢es sdo organizados em blocos.

4. Compiladores e compilacédo

Os computadores utilizam internamente o sistema binario. Através deste sistema, todas as
guantidades e todos os valores de quaisquer varidveis poderdo ser expressos através de uma
determinada combinacdo de digitos binarios, ou seja, usando apenas os algarismos 1 e 0. O computador
necessita que alguém ou algo traduza as informac¢Ges colocadas no cdédigo fonte (aquele escrito pelo
programador em uma determinada linguagem) para um codigo escrito apenas com 1 e 0. Este cédigo
escrito com o sistema bindrio é chamado de cédigo executavel.

O programa responsavel por converter um cédigo-fonte em programa executdvel (binario) é o
compilador. Ao processo de conversdao denominamos de compilagao.

O tempo em que o cédigo é transformado de cédigo fonte escrito em uma linguagem de
programacgdo para o codigo em linguagem de maquina (cddigo objeto) é denominado tempo de
compilagdo. O tempo em que o programa estd sendo executado é denominado tempo de execugao.

Editor (médulo fonte em C)
L 4

Pré-processador ( noveo fonte expandido)
L 4

Compilador {arquivo objeia)
L 4

Lincador ( executavel)

Figura 3

5. Exemplos de Linguagens de Programacao

Assembly: Trata-se de uma linguagem de baixo-nivel e, conseqlientemente, ndao estruturada. Sua
vantagem esta na possibilidade de controlar todos os recursos de hardware existentes (programacdo do
processador) e no fato de gerar cédigos pequenos e velozes, sendo possivel utiliza o cdédigo em
microcontroladores (onde a memdria estd na ordem de Kbytes). A desvantagem reside na complexidade
do cddigo, sendo necessaria a digitacdo de vdrias linhas de cddigo para a realizacdo de tarefas simples. Ha
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uma linguagem Assembly para cada arquitetura computacional.

Exemplo de cédigo em Assembly:

O cdodigo e baseado mnemonicos.

section text

global_start

_start:
mov edx,len
mov ecx,msg
mov ebx, 1
int 0x80

section_data

msg db
len equ

‘Hello, worldl" 0xa
S - msg

BASIC: Linguagem de programacdo de alto nivel, ndo estruturada e interpretada. Sua principal
caracteristica reside na simplicidade, dai o nome: Beginner All-purpose Symbolic Instruction Code.

Originou a plataforma de desenvolvimento Microsoft visual Basic.

print ‘Hello, worldl’

C: Trata-se de uma das linguagens de programacdo mais conhecidas do mundo. Desenvolvida por Brian

Kernighan e Dennis Ritchie, é uma linguagem de médio nivel e estruturada. E uma linguagem versatil,

sendo utilizada para construcao dos mais diversos tipos de programas, como Sistemas Operacionais. Vale
ressaltar que no desenvolvimento de Sistemas Operacionais ha trechos de cédigo em Assembly.

#include =stdio h=
int main(int argc, char *argv([])

printf ("Hello, Worldin");
return (0);

C++: Evolugdo da linguagem C. Sua principal diferenca em relagao ao C é o suporte a orientagao a Objetos.

Sistemas Operacionais ha trechos de cédigo em Assembly.

#include <iostream=

int main(void)

{
cout == "Hello, Worldn";
return (0);

C#: Linguagem da plataforma .NET. Trata-se de uma tentativa de fazer concorréncia a linguagem Java.

using System;
namespace HelloWardApplication

{
class HelloWorldApp

{

public static void Maing)

{
}

Console WriteLine("Ola Mundal");
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Fortran: A linguagem Fortran é principalmente suada em Ciéncia da Computagdo e analise numérica.
Apesar de ter sido inicialmente uma linguagem de programacao procedural, verses recentes de Fortran
possuem caracteristicas que permitem suportar programacao orientada a objetos.

PROGRAMHELLO
PRINT*, 'Hello Worldl
END

Java: Trata-se de uma das mais utilizadas linguagem de programacao da atualidade. Trata-se de uma
linguagem com suporte a orientacdo a objetos, de alto nivel, estruturada e hibrida. Traz consigo a JVM
(Java Virtual Machine), que permite que os programas desenvolvidos em Java sejam portateis, permitindo
inclusive a criagcdo de softwares para celulares.

public class hello

public static void main (String[] args)

{
System out printin{ Hello, World");

}

Phyton: Trata-se de uma linguagem interpretada, de alto nivel, orientada a objetos e relativamente facil
de aprender. E possivel, também, desenvolver aplicacdes para celulares.

print "Hello, Worldl”

Tabela 1 - Quadro resumo

Tipo Nivel Paradigma

Assembly Compilado Baixo Procedural

BASIC Interpretado Alto Procedural

C Compilado Médio Procedural
C++ Compilado Alto Orientado a Objetos
Java Hibrido Alto Orientado a Objetos
Object Pascal Compilado Alto Orientado a Objetos

Pascal Compilado Alto Procedural
Python Interpretado Alto Orientado a Objetos
Visual Basic Hibrido Alto Orientado a Objetos

6. IDE’s

IDE’s (Integrated Development Environment — Ambiente de Desenvolvimento Integrado) sdo
softwares ou pacotes de softwares que facilitam a tarefa de programacdo. Geralmente contam com um
editor de texto (com recursos de ressaltar a sintaxe por meio de cores, identificacio de erros,
identificacdo automatica, autocomplementar, etc.), depurador compilador e linker. O uso de IDE’s
permite implementacdo do modelo Rapid Application Development (RAD) ou Desenvolvimento Rapido de
Aplicacdo (em portugués), que é um modelo de processo de desenvolvimento de software interativo e
incremental que enfatiza um ciclo de desenvolvimento extremamente curto (entre 60 e 90 dias).
Exemplos:
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DEV C++: IDE livre voltado para a linguagem C/C++ para a plataforma Microsoft Windows.

[Poevcrransz ~Ioix]

File Edit Search View Project Execute Debug Tools ©¥S Window Help

09 0Eea 2| ~~/|8B8 8|88 6]
el “ ? @I [IMew diinset <@ Topgle [0] Goto ‘

[I | =
Project | C\assesl Debugl [*] main.cpp |

[#-£2) Project! finclude <windows.h> -

/* Declare Windows procedure */
LRESULT CALLBACK WindowProcedure (HWND, UINT, WPARAM, LPARALM):

/* Make the class name into a global variable */
char szClassName[ ] = "Windowskpp":

int WINAFI WinMain (HINSTANCE hThisInstance,
HINSTANCE hPrevInstance,
LPSTR lpsSzhrgument,
int nFunscerStil)

i
HUND hund;: /#* This is the handle for our window *
H3G messages; /* Here messages to the application ai
WNDCLASSEX wincl; /% Data structure for the windowclass
/* The Window structure */ —
4 : T T T ‘ »

EE Cu‘rpilstl ﬁ Hasaurl:asl lﬂl] I:DmpiaLngl Qf Debug] @ Find Results

[Modified [Insert |88 Lines in file Y

Anjuta: Semelhante ao Dev C+, mas para a plataforma GNU/Linux.

e

File Edit View Goto FProject Bulld Tools Debug Subwersion Settings Help
[@yhew ~ [Shopen ~ = = @ =9 & # ANJUTA_PLUGIN_GET_CLASS (761 | « |
EaFiles E B & Documents H E @Project =B
= [ anjuta main.c anjuta-children.c anjuta-pluginh @ || plugine B[] libanjusainterfaces 2
I & data 63 + iz renoved from the shell (by the plugin exparting this valued, this = P [ libanjutala
- B doc || :; ! callback will be called b [ lbanjuta-egg.a
[ anjuta.Lin 66 typedef void ("AnjutaPluginValueRemoved) (AnjutaPlugin *plugin, b < testmultidrag
&7 const char *name, r
anjuta_launcher.L.it o gpointer user data); b @ test-tras-utils
B Maksfile am gg b tastactions
9l ScintillaDoc.htm! 71 fdefine ANIUTA TYPE PLUGIN (anjuta_plugin_get_type ()} b @ testunion
[+ &5 doc-pak T2 © ANJUTA_PLUGTN{ o} (G_TYPE_CHECK_INSTANCE_CAST ({0}, ANJUTA_TY]
. 73 efine ANJUTA PLUGIN CLASS(k) (G TYPE CHECK CLASS CAST((k), ANJUTA TYPE P |= @ anjuta-tags
P & glokal-tags 4 re AKJUTA IS PLUGIN(a} (G TYPE CHECK INSTANCE TYFE ((0), ANJUTA TY] B Jobal
[ [ launcher 75 ANJUTA IS PLUGIN CLASS(K) (G TYPE CHECK CLASS TYPE ((k), AMJUTA TYPE | tm_glokal tags.c
76 = ANJUTA_PLUGIN_GET CLASS (0} (G_TYPE_INSTANCE GET_CLASS ((a), AMJUTA_TY®
b 8 lbanjuta i | |_GET (oh (G_TYPE_: . GET_| (o - b anjuta lsuncher
b 3 linegg A - struct _AnjutaPlugin { b < anjua
79 GObject parent;
I e manuals - 8 b 4 anjurashel
N a1 % The shell in which the plugin has been added *+/
= az Anjutashell *shell; i @ test_tm_buffer
LjFiles « || @@ Help I b [ libanjuta-ctags.la
e ——— 84 fre private s<f
. . 85 AnjutaFluginPrivate 4priv; b [ lbanjuta-cvs-plugin s
T Symbols T ® 36 1
. b : b 4 odomitest
Local | Global | Searcl .
T 88 - struct AnjutaPluginClass { = | libanjuta-gdb Ia
- ‘;Qcaises : 89 thiactcLisls parent class; . E [El debuggerc
g Accessor [£) debuggerh
‘g Action @ velp display « | |57 Tasks | L Documents a inheritance Graph B gdbmic
b % aneditar I ) [ gebmih
b % AstoComplete “Messages B = B rluginc
[ ¥ auraLineLayout J( Build 1: terminal @; [} Build 2: terminal @ | Build 3 document-manager Gl B pluginh
b g Autosuface @ Building in directory: thome/nabalprojctsfanjuta/pluginsfeditor ] [B) utiities.c
b g calltip make text_editor_prefs.o [ utlitiesh
- O Carat Compiling text_editer_prefs.c --> text_editor_prefs.o b [F) lbanjute-project import.
of active Completed. .. successful b [ Ibanjutzmacroda
o on @ Total time taken: 1 secs =1 b [ lbanjuta-patchla
i period = bl toct el ol aacinal (7]
. =7 | Messages o | O Mtches | @ Breakpoints |'TE(m|na| toct a2
| || Col:000 Line:0076 Project: anjuta Mode: INS Zoom: 0

NetBeans: Atualmente é uma das melhores IDE’s existentes. Além de ser livre, contém diversos recursos

e embora seja muito difundida entre programadores Java, tem suporte para as lingu
Assembly, Python, além de suporte para UML, PHP, XML e para desenvolvimento SOA. H3
para GNU/Linux como para Microsoft Windows.

agens C, C++,
versoes tanto
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181 NS [

WIEE

D)

output
Domain Creation Results xl Prolog ,I
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Singleton variables: (P)
% /hone/nark/NetBeansProjects/BraveNentorld/src/bravenewnord/sieve.pro conpiled 0.00 sec, 4,308 bytes

e x)

Visual Studio: Pacote proprietdrio da Microsoft voltado para a plataforma .NET. Contém os programas:
Visual Basic, Visual C++ e Visual C#.
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Delphi: IDE proprietaria da Borland para a linguagem Delphi (Object Pascal). Plataforma Microsoft

Windows.

o
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Lazarus: IDE livre de Linguagem Delphi (Object Pascal). Plataforma Microsoft Windows e GNU/Linux.
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7. Introducéo ao Pascalzim

=
TS romsapAs0DEUnauMEs: COCUT=NRATFTe:

O Pascalzim é um compilador gratuito para a linguagem Pascal que foi desenvolvido na
Universidade de Brasilia (UnB) e é utilizado em varias disciplinas de introdugdo a programagdo na UnB e

outras universidades.

O compilador Pascalzim compde-se de duas telas, uma apresenta a barra de tarefas, o editor de
textos e da barra de status. Quando o programa é carregado. Ja apresenta no editor uma inicializagdo do
programa identificando o nome do programa e o seu inicio (BEGIN) e término (END) e na segunda tela, é
mostrada a saida do programa no formato (.EXE).

L Arquive  Editar  Compilar  Ferramentas  Janela

(lCom o B ez Nove l pasl (=SSO

Ajuda

B = =5 e e

I IoIoIEae

El Movol.pas I

4 1

| =

= 1 Progrsm Pzim ;
— || 2 Begin

Bls

K 4 End.

=

+

[+

3

4

Linha 3 : Posigdo 4

| CRTL+ESPACO paratemplates | Cursar na palavra + F1 para abrir ajuda

e

Figura 4
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7.1. A barra de Tarefas

Contém os comandos mais utilizados no Palscalzim (estes comandos também podem ser
acessados pelo menu ou por atalhos no teclado).

Locahzar . Pascalzim
Noyo  Salvar \ Copiar Desfazer Executar Explorer

\ \

|_?-|.-.| ENN D e S e E R

'| / I | ' \

Abrir - Imprimir Cortar Colar Refazer P:;sso Ajuda
Passo

Figura 5

Abrir (Ctrl+A): Abre um arquivo anteriormente gravado, substituindo o texto presente. Se este tiver sido
modificado, o Pascalzim pedird para salva-lo antes que seja sobreposto.

Novo (Ctrl+0): Cria uma nova tela inicializando o cdédigo, texto presente no editor. Se este tiver sido
modificado, o Pascalzim pedird sua confirmacao para salva-lo antes que seja sobreposto.

Salvar (Ctrl+S): Grava imediatamente o texto presente no editor. Na primeira vez que um novo texto é
gravado, o Pascalzim pede seu nome e sua localizacao.

Imprimir (Ctrl+P): Imprime imediatamente na impressora padrdo o texto presente no editor. Para
configurar a impressdo, use o comando Imprimir do menu Arquivo.

Localizar (Ctrl+L): Localiza no texto presente no editor determinada palavra especificada.
Cortar (Ctrl+X): Apaga o texto selecionado, armazenando-o em uma area de transferéncia.
Copiar (Ctrl+C): Copia o texto selecionado para a area de transferéncia.

Colar (Ctrl+V): Copia o texto selecionado para a drea de transferéncia.

Desfazer (Crtl+Z): Desfaz o ultimo comando efetuado.

Refazer (Ctrl+R): Refaz o Ultimo comando desfeito.

Executar (F9): Inicia (ou continua) a execug¢do automatica do codigo apresentado no editor.

Passo a Passo: Inicia (ou continua) a execucdo linha por linha do cédigo, dando ao usuario a oportunidade
de acompanhar o fluxo de execucdo, os valores das varidveis e a pilha de ativagdo dos subprogramas.

Pascalzim Explorer: Procura nas unidades de disco os programas existentes e permite executa-los e/ou
modifica-los.

Ajuda (F1): Possibilita acesso as paginas de ajuda e as informacgdes sobre o Pascalzim.
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7.2. A Barra de Ajuste

Localizada no lado esquerdo da tela contém comandos que permitem habilitar ou desabilitar
algumas fungdes que afetam diretamente o editor.

Pareamento Begin-End Praxima Janela

Fechar Janela | Reduzir Fonte /

¥ |0 + | = o« F
Aumentar Fonte Janela Anterior

Mumeracdo de Linhas
Cor do Editor

Figura 6

Fechar Janela (Ctrl+F4): Fecha a janela ativa.
Numeracdo de Linhas: Habilita/Desabilta a numeragéo de linhas.
Pareamento Begin-End: Habilita/Desabilita o pareamento Begin-End.
Aumentar Fonte: Aumentar a fonte na janela ativa.
Reduzir Fonte: Reduz a fonte na janela ativa.
Cor do Editor: Troca a cor do editor.
Préxima Janela (Ctrl+PageUp): Exibe a proxima janela da lista.
Janela Anterior (Ctrl + PageDown): Exibe a janela anterior da lista.

7.3. 0 Menu de Comandos

O Pascalzim possui um menu de comandos com seis op¢des que possibilitem executar diversas
tarefas operacionais. Vocé podera ter acesso a esse menu de trés formas diferentes:

A primeira pode ser conseguida com o pressionamento da tecla de fungdo <F10> e em seguida
usando as teclas setas para movimenta o cursor sobre as op¢Ges desejadas.

A segunda forma pode ser conseguida com o pressionamento da tecla <ALT> + a letra que estiver
grifada em maiusculo, que é a primeira letra de cada op¢ao do menu.

A terceira forma podera ser conseguida com a utilizacdo de um mouse, cujo ponteiro devera se
posicionado sobe a opgao desejada e em seguida ser dado um clique.

Para sair do menu u de qualquer caixa de didlogo que venha a se acionada basta pressionar a
tecla <ESC>. O menu do Pascalzim apresenta os seguintes comando a saber:

Pagina 12 de 28




IT Curso Pré-Engenharia Apostila de Programacao

e Arquivo

Esta opgdo possibilita executar operacées de controle com os arquivos. Desta forma é possivel:
Criar uma janela de trabalho (Novo), abrir um programa existente (Abrir), salvar um programa em disco
(Salvar), salvar um programa em disco co outro nome (Salvar Como), fechar a janela ativa (Fechar), fechar
todas as janelas ativas (Fechar Todos), imprimir o arquivo da janela ativa (Imprimir) e Sair do comando
Arquivo (Sair).

e Editar

Esta opc¢do possibilita executar operacdes de editor do programa, sendo possivel remover,
movimentar e copiar vdrios textos que estejam selecionados. Desta forma, é possivel: Desfazer (Desfazer)
e refazer (Refazer) operacdes efetuadas com a edicdo, Remover o texto previamente selecionado
(Cortar), copiar um texto selecionado do editor para uma area de transferéncia (Copiar), copiar um texto
da area de transferéncia para o editor (Colar), selecionar todo o texto pertencente ao editor (Selecionar
Tudo), localizar uma sequencia de caracteres por outra (Localizar), substituir uma sequencia de caracteres
por outra (Substituir) e mover o cursor para uma linha previamente selecionada (Ir para Linha).

e Compilar

Esta opg¢do possibilita compilar o programa. Desta forma é possivel: Compilar o programa da
janela ativa (Executar!), compilar o programa passo a passo inclusive as suas sub-rotinas existentes e,
também, gerar um arquivo executavel do Ms-Dos (Gerar Executavel).

e Ferramentas

Esta opgdo possibilita a utilizagdo de ferramentas configuradas pelo usudrio. Desta forma é
possivel: Acessar o banco de dados de programas existentes em disco (Pascalzim Explorer), acessar o
bloco de notas do Windows (Bloco de Notas), acessar a calculadora (Calculadora), acessar a internet
através do navegador Internet Explorer (Internet Explorer), acessar o Prompt de comandos do Ms-Dos
(Prompt do MS-DOS) e também permite o acesso ao Windows Explorer (Windows Explorer).

e Janela

Este comando possibilita o controle das janelas que estejam abertas. Desta forma é possivel:
Configurar a cor do Editor para o estilo Classico azul (Estilo Classico), estilo escuro (Estilo Dark do Pascal),
estilo branco (Estilo Moderno), além disso, é possivel ordenar as janelas em cascata (Cascata), dividir as
janelas horizontalmente (Dividir Horizontalmente) ou em lado a lado (Lado a Lado).

e Ajuda

Este comando permite executar o modo ajuda do Pascalzim. O modo de ajuda poderd ser
executado de qualquer parte do programa com a tecla de fungdo <F1> ou <Ctrl + F1> para visualizar
aplica¢Oes de instrugdes que estejam marcadas com o posicionamento do cursor sobre elas.

7.4. A Barra de Status

Situada na parte inferior da tela, esta barra contém trés painéis: o primeiro mostra a linha e a
coluna onde o cursor esta, o segundo mostra a palavra (Ctrl+Espago para templates), onde indica as
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palavras-chaves da linguagem Pascal e o terceiro painel disponivel indica a funcdo de cada icone
pertencente tanto ao menu quanto as barras de tarefas e de ajuste.

8. Estrutura de um programa em Pascal

Um programa em Pascal é composto, basicamente, de trés partes. Sdo elas:

e (Cabecalho do Programa;
e Areade Declaracdes;
e Corpo do Programa.

Vejamos, na figura a seguir como essas partes sdo distribuidas em um programa:

1 PROGRAM Multiplosde3deS: } Cabecalho do programa

2

2

4 VAR e, n,multd, mults5: INTEGER;

|3 car: CHAR: Areade Declaracies

&

r

& BEGIN

2 ec:=0z

1@ WRITELN ([ "HUM

11 FOR n:=10 TO 1000 DO

12 BEGIN

1% mult3:=n MHOD 3

14 multS:=n MOD 5:

i€ IF (mult3=0) AND (mult5<>0) THEN WRITELN (n, AR

16 IF (multS=0) AND (mult3<>0) THEN WRITELN(n, X'

17 IF {(mult3=0) AND (mult5=0) THEN VRITELN(n,' b4 X'y:

18 IF ((mult3=0) AND {multS=0)}) OR (mult3=0) OR (multS=0) THEN c:=c+i: Corpo
19 IF ¢=23 THEN BEGIN do
5 WRITE('c para concinuar ') : Frograma
21 REPEAT

22 READLN (car)

=1 UNTIL cag='c';

24 cr=0;

= WRITELNI('NUHN HULT. HUOLT.3")

26 END

Ed END:

22 READLN

2 END.

Figura 7 — Um programa escrito em Pascal

Obs: Ao escrever um programa em Pascal, devemos sempre fazé-lo nessa ordem (Cabegalho —
Declaragdes — Corpo), caso contrdrio o compilador mostrarda uma mensagem de erro e o programa nao

sera construido.
8.1. Cabegalho do Programa

Esta area é utilizada para se fazer a identificacdo do programa com um nome. O cabecalho de um
programa é constituido pela instrugdo PROGRAM seguida de um nome. Ao final do nome deve-se colocar

o simbolo ponto-e-virgula (; ).
Em nosso exemplo, temos:

PROGRAM Multiplosde3e5;
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8.2. Area de Declaragées

Esta area é utilizada para validar o uso de qualquer tipo de identificador que ndo seja predefinido,
estando divida em sete sub-dreas: uses, label, const, type, var, procedure e function.

No Il Curso Pré-engenharia, vamos estudar apenas a sub-area var. Esta é utilizada na declaracdo
das varidveis que serdo utilizadas durante a execucdo de um programa, assim como o seu tipo.
Estudaremos declaragdo de variaveis no capitulo seguinte.

8.3. Corpo do Programa

Nessa drea escreveremos nossos algoritmos utilizando as funcdes da linguagem Pascal e as
declaragGes feitas na drea anterior. Aqui estd o programa propriamente dito, isto é, a seqiéncia de
instrucdes que daremos a maquina para que ela crie um programa que execute as acdes que desejamos.

Iniciamos o corpo do programa com a instrucdo BEGIN e finalizamos com a instru¢ao END seguida
de um ponto (. ). O uso dessas instrugdes caracteriza o que chamamos de bloco.

A estrutura do corpo do programa pode ser exemplificada pela figura abaixo.

Figura 8 — corpo do programa

9. Variaveis

Em programacdo, varidveis sdo regides da memdria do computador previamente identificadas,
que tém por finalidade armazenar informacgées (dados) de um programa temporariamente. Podem ser
vistas como um papel, inicialmente em branco, onde se podem escrever valores (sejam numéricos, de
texto ou légicos) no decorrer da execugdo do programa.

Uma varidvel pode armazenar apenas um valor por vez. Sendo considerado como valor o
conteuddo de uma varidvel, este valor esta associado ao tipo de dado da variavel.

Para declarar varidveis na linguagem Pascal, devemos obedecer a seguinte sintaxe:

VAR

Varidvell, VariavelZ ... : tipo-de-dadol:

VaridvellM, Varisdwvell+l ... : tipo-de-dado2;

I Ry SV VR

[

Figura 9 - Declaragdo de Variaveis

Por exemplo:

1 VAR

2

3 Soma, Total, 3alario : REAL:
EY

5 Idade, Contador : INTEGER:

&

7 Mome: STRING:

Figura 10 - Exemplo de declaragdo de variaveis
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Nesse exemplo estamos declarando as varidveis de nome Soma, Total e Salario como sendo do
tipo REAL; Idade e Contador como sendo do tipo INTEGER; e Nome como sendo do tipo STRING.

9.1. Tipos de Varidveis

Veremos aqui os principais tipos de varidveis que sdo utilizados na linguagem Pascal.

Tabela 2 - Principais tipos de variaveis em Pascal

Tipo Descrigao Tamanho
Varidveis desse tipo podem armazenar
Boolean apenas dois valores distintos: True ou False 8 bits (1 byte)
(Verdadeiro ou Falso).
Char Varidveis desse tipo podem armazenar 8 bits (1 byte)
apenas um caractere.
Armazena valores inteiros positivos entre 0 e .
Byte 255, inclusive. 8bits (1 byte)
Armazena valores inteiros positivos ou .
Integer , 16 bits (2 bytes
& negativos entre -32768 e 32767. its (2 bytes)
. Armazena valores inteiros positivos ou .
L 2 4
ongint negativos entre -2147483648 e 2147483647, | 52 Pits (4 bytes)
. Armazena valores inteiros positivos ou .
h 1
Shortint negativos entre -128 e 127. 8 bits (1 byte)
Armazena valores inteiros positivos entre 0 e .
Word zenav INteiros positiv 16 bits (2 bytes)
65535.
Armazen lores reais. P i precisa
Double ?z‘e a valores reais. Possui precisdo de 8 bytes
15 digitos.
A | is. P i isa
Real rmzjnz'ena valores reais. Possui precisdo de 6 bytes
11 digitos.
Strin Armazena cadeias de caracteres (palavras ou | Depende do valor da
8 frases). variavel

9.2. Atribui¢do de Valores

Para atribuir valores a uma varidvel, utilizamos a seguinte construcdo:

Nome-da-Varidavel := Valor;

Vejamos este exemplo:

PROGRAN AtribuiValores;

VAR

MNome @ String:

Caractere : Char:
NumeroReal : Real;
HNumeroInteiro : Integer;

L= I T T R I

0

BEGIN

18 |

11; Nome := 'Pré Engenharia';
12 | Caractere := 'c';

13 NumeroReal := 3.14159;

14 E NumeroInteiro := Z010;

15

16 END.

Figura 11 - Atribuindo valores a variaveis
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Esse programa declara algumas varidveis e atribui valores a elas. Observe que quando
trabalhamos com caracteres ou string, o valor atribuido deve estar entre aspas simples (‘ ’). Caso
contrdrio o resultado ndo saird como o esperado.

Observe também que esse programa ndo exibe nenhuma mensagem na tela do computador. Ele
apenas atribui valores as variaveis e finaliza sem qualquer mensagem. No capitulo seguinte aprenderemos
como fazer isso.

10.Entrada e Saida de dados

Aqui comecaremos a apresentar os primeiros comandos da linguagem Pascal. E muito importante
prestar atencdo na sintaxe dos comandos, pois pequenos erros fardo com que o compilador exiba uma
mensagem de erro e o programa nao sera criado.

Entrada e saida de dados sdao fundamentais em todos os programas criados, pois estabelecem
uma comunicac¢do entre a maquina e o usuario.

10.1. Saida de dados

Em Pascal, a saida de dados é feita utilizando o comando writeln(). Esse comando imprime alguma
mensagem na tela do computador. Vejamos sua sintaxe:

Writeln(‘Mensagem 1’, varidvel 1, ...);

Vejamos abaixo um programa que apenas exibe uma mensagem na tela:

1 PROGRAN OlaMundo:

2

3 BEGIN

E writeln('Old Mundo!'):
gk

T

END.

Figura 12 - Ola Mundo em Pascal

Compilando esse programa obtemos:

B C\Familia\Raphael\UFCYPET'\Pré Engenharia 2\Programagio’pascalzim’ Pzim.exe -|d ﬂ

Figura 13 - Programa rodando
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Como vimos, é muito simples exibir mensagens simples na tela do computador. Agora, se
quisermos exibir mensagens juntamente com valores de varidveis?

Vejamos esse exemplo:

PROGRALN MostrandoValores:

VAR

Momel @ String:
Caractere : Char;
Lno : Integer:

LTI I L L L

BEGIN

Momel := 'Hexa':
Caractere := '&';:
Lno := Z010;

e
WM o= =@

writeln('® Erasil ', Caractere, ' penta! Buwo so ', Nowel, ' em ', Ano,'!'i1:

=
L2 B

END.

=
(o]

Figura 14 - Exibindo mensagens com variaveis

Aqui estamos misturando textos com valores armazenados em varidveis. Quando compilamos
esse programa ele gera o seguinte resultado:

B CH\Familia\Raphael\UFC\PET\Pré Engenhana 2'Programagio’pascalzim'\Pzim. exe -0 ﬂ

0 Brasil é penta? Rumo ao Hexa em 260187

Figura 15 - Programa rodando

Repare: onde ndo se usou aspas simples, dentro do writeln, o que foi mostrado na tela foi o valor
contido na variavel, e ndo o seu nome. Exemplo: onde seria exibido “Nome1l”, exibiu-se “Hexa”, que era o
valor contido na variavel.

10.2. Entrada de dados

Em Pascal, a entrada de dados é feita utilizando o comando readin(). A sintaxe desse comando é a
seguinte:

readIn(Variavell, Varidvel2, ...);

Nesse caso, o programa vai parar sua execuc¢do até que o usuario digite algum valor. Ao digitar o
valor e pressionar a tecla ENTER, o valor digitado sera armazenado na Varidvell e o programa esperara
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novamente por um valor, mas o armazenard na Varidvel2. Isso se repete até que todas as varidveis
listadas estejam preenchidas com algum valor.

Vejamos um programa que utiliza entrada de dados pelo usuario:

1 PROGRAM Entrada:;

2

3 VAR

4 frase : 3tring:

=}

& BEGIN

g writeln('Digite uma frase gqualguer: ') ;
E readln(frase):

1a writeln('Vocé digitou: ', frase):
1

12 END.

Figura 16 - Programa que trabalha com entrada de dados
Que gera o seguinte resultado:

&= CFamilia\Raphael \ UFCVPET \Pré Engenhana 2'Programagdo’ pascalzim'\Pzim. exe -|a ﬂ

Digite uma frase gualguer:
The book is on the tahle
UocE digitou: The hook is on the tahle

Figura 17 - Programa funcionando

11.Operadores

Os operadores, como 0 nome sugere, nos permitem realizar operag¢des entre varidveis numéricas.
Essas operagGes podem ser algébricas, légicas ou de comparagdo. Dessa forma, existem operadores
diferentes para cada tipo. Veremos a seguir.

11.1. Operadores Aritméticos

Resumiremos os operadores aritméticos na seguinte tabela:

Tabela 3 - Operadores aritméticos

Operador Funcao
+ Soma
- Subtracao
* Multiplicacdo
/ Divisdo simples
div Divisao inteira
mod Resto da divisdo inteira
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Um exemplo da utilizacdo desses operadores pode ser observado no programa abaixo.

1 PROGEAN OQperacoes;

2

3 VAR

4 MNunl, MNuwz Integer:;

=}

& BEGIN

7

2 writeln('Digite dois numeros: ');

El readln (Numl, Namz) ;

16

11 writeln('lk sowa deles &: ', Numl+MNuamz) :

12 writeln('h diferenga deles &: ', Numl-NwunZ) :

13 writeln('C produto deles &: ', Numl+*NwumZ) ;

14 writeln('Q guociente deles &: ', Numl/Numz):

15 writelni'i parte inteira do guociente deles &: ', Numl div Num2) ;
16 writeln('D resto da divisfio entre eles &: ', HNuwnl mod Humz)
17

12

1% END.

Figura 18 - OperagoOes aritméticas

Gerando o seguinte resultado:

Em C:\Familia'Raphael\UFC\PET\Pré Engenharia 2\Programagio’pascalzim’ Pzim. exe

Digite dois nimeros:
23

zoma deles é&: 37

diferenca deles é: 9

produto deles é: 322
guociente deles é: 1.642857
parte inteira do guociente d
resto da divisdo entre eles

eles éz 1
é:

Figura 19 - Programa funcionando

11.2. Operadores Logicos

Os operadores légicos estao resumidos na tabela a seguir.

Tabela 4 - Operadores Logicos

Operador Funcgao
NOT Negacao
AND Conjuncao (e)
OR Disjungao (ou)

A utilizagdo desses operadores ficara mais evidente no estudo de Estruturas de controle de fluxo.

11.3. Operadores de Comparagdo

Os operadores de comparagdo estdo resumidos na tabela a seguir.
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Tabela 5 - Operadores de Comparagao

Operador Funcao
= Igualdade
<> Diferenca
> Maior que
< Menor que
>= Maior ou igual
<= Menor ou igual

Assim como nos operadores ldgicos, a utilizacdo dos operadores de comparacgao ficara mais
evidente no estudo das Estruturas de controle de fluxo.

12.Estruturas de Controle de Fluxo

Essas estruturas, também chamadas de Estruturas de Decisdo, garantem que alguns comandos sé
sejam executados se uma ou mais condicdes sejam satisfeitas.

Exemplo: sé podemos calcular a drea de um triangulo de lados de comprimento x, ye zse x <y +
z, y<x+zez<y+x Caso contrdrio, é aconselhdvel que o programa avise ao usudrio de que ndo existe
um triangulo para aqueles valores de comprimentos dos lados.

12.1. Comando if ... then

Esta estrutura define se um comando ou bloco de comandos (de ag¢des) sera realizado pelo
programa, a partir da verificacdo de uma ou mais condic¢des. Sua sintaxe é a seguinte:

If condicdo then
hegin
: hloco de comandos;
énd;

A condicdo é determinada utilizando-se operadores légicos, matematicos e de comparagdo. O
mecanismo desta estrutura é simples: se o valor da condi¢do for verdadeiro (true), o bloco de comandos
serd executado. Caso contrdrio, o programa ignorard o bloco de comandos contido no interior do if ...
then.

Exemplo de programa em que se utiliza da estrutura de decisao if ... then:

Program ComparacacEntrelumeros:

war  maml, nam2 0 integer:

write('Digite dois nameros inteiros: ') ;:

1
z
2
=
5 Eegin
&
7 readln(muml, nwn2) ;
g
E

If (nwoml > nun2) then

18 begin

11 E writeln('Sem duvidas ',numl,' & maior gue ',numd) ;
12 end:

13 End.

Figura 14 — Uma aplicagdo basica do comando if ... then.
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Compilando, obtemos o seguinte:

D:\Installersi\pascalzim\PZIM. exe

Digite dois nimeros inteiros: 7 4
Cem dividas 7 é maior que 4

Figura 15 — Programa em execugao.

BEE

Repare: se tivéssemos digitado os mesmo ndimeros, mas em ordem inversa, o programa nao teria

feito mais nada (Questione-se: por qué?).

Observagcdo: num mesmo comando if ... then pode-se ter varias condi¢gOes a serem satisfeitas

(pense no exemplo dos lados do triangulo).

12.2. Comando If ... then ... else

Na maioria dos casos, quando verificamos uma condi¢do, queremos que uma ag¢do seja tomada

no caso da condicdo ser satisfeita, mas também queremos que outra acdo seja tomada no caso da

condicdo nao ser verificada. Para isso existe a estrutura supracitada, cuja sintaxe é a que segue (atencdo a

auséncia de ponto-e-virgula antes do comando else):

If condigfo then
hegin
: comando (ou bhloco de comandos):
end
Elze
begin
i comando (ou bloco de comandos)

End:

Exemplo: se fazemos um programa para verificar se um nimero é multiplo de outro, queremos

gue o programa diga que €&, caso o resto da divisdo de um pelo outro seja zero, mas também queremos

gue o programa diga que nao é, caso o resto da divisdo seja diferente de zero. Veja:

Program Multiplos;
wvar numl, num2: integer:

1
2
3
4
5 EBegin
6
7
g
k]

write ('Escreva wm nimero inteiro: ')
readln (nwal) ;
write('Escreva outro. Diremos se o primeiro & multiplo do segundo:
18 readln (num2) ;
11
12 If (numl mod numz = 0) then
13 hegin
14 writeln(nwnl,' & multiplo de ', num);
15 end
16 Else
17 hegin
18 writeln (numl, ' nic & wultiplo de ', num);
19 end;
28  End.

Figura 16 — Aplicagdo simples do comando if ... then ... else.
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Entdo, temos o seguinte:

D:\nstallersipascalzim\PZIM.exe

Escreva um nimero inteiro: 15

[Escreva outro. Diremos se o primeiro &€ multiplo do segundo: 4
15 nio é multiplo de 4

D:\Installers\pascalzim\PZIM. exe
Ezcreva um nimero inteiro: 21

[Fscreva outro. Diremos se o primeiro é multiplo do segundo: 7?7
21 é multiplo de 7

Figura 17 — Dois exemplos do programa em execugao.

12.3. Ifs aninhados

Dependendo de sua complexidade, um programa pode utilizar o comando if ... then inUmeras

vezes no seu cédigo-fonte, inclusive um dentro de outro, o que chamamos de ifs aninhados. Ao utilizar,

deve-se apenas atentar para ndo cometer erros de légica, uma vez que a sintaxe permanece a mesma.

Vejamos um exemplo (ndo se assuste com a extensdo do programa):

Daqui pra frente é bastante util se observar a linha tracejada que une begin e end

correspondentes, de modo a saber a que condicdo cada bloco de comandos estd sujeito. A partir do

préoximo capitulo a atencdo a isto serd ainda mais importante.

Progrsm CalculosEscolhidos:
war ¥ @ integer:
a, b, area, IMC, h, peso : real;
Eegin
writeln('Digite o numero gque corresponde o gque deseja:');
writeln('l- Calcular area de retangulo'):
writeln('z- Calcular IMC - indice de massa corporal');
readlnix) ;
if x=1 then
hegin
i write('Digite o= cowprimentos dos lados: ')
readlnia, bl
area := a*h:
: wrEite ('L area do retangulo &: ',area):
end
elze
hegin
write('Digite =sua altursa = wmetros: ')
readln(h) ;
write('Digite seu peso em kg: '):
readln(peso)
IMC := peso/ (h*h);
if (IMC>19) and (IMC<Z&) then
hegin
‘ writeln('Seu INC & ',INC,' e esta dentro do ideal.'):
end
else
hegin
: writeln|('Voce precisa ganhar ou perder peso.');
end;
end;

End.

Figura 18 — Exemplo de aplicagao de Ifs aninhados
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Quando compilamos, obtemos o seguinte:

D:\Installers\pascalzim\PZIM.exe -0 ﬂ

Digite o numero gue corresponde ao gue deseja:
H— Galcular area de retangulo

2— Calcular IMC - indice de massa corporal

il

Digite os comprimentos dos lados: 2 3
A area do retangulo é: 6.00BABO

D:\Installers\pascalzim\PZIM. exe

Digite o nNUMEro gue corresponde ao gue deseja:
— Calcular area de retangulo
— Calcular IMC - indice de massa corporal

Digite sua altura em metros: 1.72
Digite sew peso em kg: 58
é 19.685192 e esta dentro do ideal.

Figura 19 — Dois exemplos do programa em execugao.

13.Estruturas de Repeticao

Por vezes, precisamos que o programa realize determinada a¢do repetidamente, seja por um
numero determinado de vezes, ou enquanto uma condi¢cdo esta sendo satisfeita, ou mesmo até que uma
condicdo seja verificada. Para isto utilizam-se as Estruturas de Repeticdo, para evitar que, por exemplo,
tenhamos que escrever 30 vezes o comando readIn() quando quisermos ler do teclado as notas dos 30
alunos de uma turma do Pré-engenharia.

13.1. Comando for

Repete a execucdo de um bloco de comandos por um numero de vezes que depende dos
objetivos do programa. Sua sintaxe é a seguinte:

for warigwvel := ValorlInicial to ValorFinal do
hegin
! bloco de comandos;
end;

Determinados os valores iniciais e finais, a varidvel, que deve ser do tipo inteiro, é incrementada
de 1 a cada lago. Isto é, o bloco de comandos é executado, a varidvel torna-se uma unidade maior, entdo
o bloco de comandos é executado novamente, a varidvel é incrementada novamente, e assim por diante,
até que ela ultrapasse o valor final. Veja:

1 Program MediaDaTurma:

z2

2 wvar 1 : integer:

4 nl, n2, wmedia : real:

=}

& Begin

T for i:=1 to 10 do

g hegin

] f write|'Escreva as duas notas do aluno ',i,':');:
1@ é readlninl,nz);

11 E media := (nil4nZ)/ 2:;

iz é writelni'k media do aluno ',i,'&:',media):
13 end;

14

15 End.

Figura 20 — Programa que exibe médias de alunos logo apds receber as duas notas.
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D:\Installers\pascalzim\PZIM.exe

duas notas do aluno
aluno 1 é 8._200000
duas notas do aluno
aluno 2 é 8.6B0000
duas notas do aluno
aluno 3 é 2.5A0PPA
duas notas do aluno

Figura 21 — Parte da execugdo do programa (o programa vai até o aluno

10).

Repare: as varidveis nl e n2 inicialmente recebem as notas do aluno 1, a média é calculada e, no

laco seguinte, as mesmas varidveis recebem os valores das notas do aluno 2, e assim por diante. Esta

propriedade é importante: uma varidvel carregard em cada momento o ultimo valor que lhe foi atribuido.

13.2. Comando While

Difere do comando for quanto a sintaxe. A maioria dos programas em que se usa o while podem

ser feitos usando-se o for, e vice-versa. Porém, em alguns casos a escolha de um deles simplifica

significativamente a ldgica a ser utilizada. Vejamos a sintaxe do comando while:

while condicao do
hegin
: bloco de comandos:;
end;

readln (nome) ;

Exemplo de programa:
1 Program Classificao;
z2
3 war posicao @ integer:
4 nome : sString;
g
& Eegin
T write('Digite =s=eu nowme: ') ;
a8
il

while (posicao=>100) or (posicac<l) do

End.

hegin
i write(['Digite sua classificacgdo na turms (entre 1 & 100): ');:
readln(posican) 2
end;
write('D aluno ',nome,' L£icou em ',posicaoc,'o lugar.'):

Figura 22 — Aplicagdo do while para validar a classificagdo fornecida.
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D:\Installers\pascalzim\PZIM.exe

Digite seu nome: Pre-engeBoy

0 aluno Pre—engeBoy ficou em 470 lugar._

sua classificacde na turma {entre 1 e 188>: 183
sua classificacde na turma <entre 1 e 1688>: -1
sua classificacdo na turma <{entre 1 & 188>: 47

Figura 23 — O programa pede a classificagdo até que ela tenha um valor valido.

13.3. Comando Break

Algumas vezes é interessante parar o programa antes que um laco seja realizado por completo.

Nestes casos, utiliza-se o comando break, cuja sintaxe serd mostrada no exemplo a seguir:

acertou minha idade.

1 Program Acerteldade:

2

2 war 1, n, idade :@: integer:

4 nowe : String;

5

& Begin

7 write('Quantos alunos ha na turma? '):
g readlnin) :

9

18 for i := 1 to n do

11 begin

12 ? write('Diga sSeu nome:
13 é readln (nome) ;

14 § write (' Tente acertar minha idade:
15 readln(idade] ;

16 if idade = 43 then
17 é begin

18 : : break;

13 § end;

28 end:

21

22 writeln('C sluno ' nome, !

23 End.

Yl

Figura 24 — Aplicagao do comando break para encerrar o lago for.

D:\Installers\pascalzim\PZIM.exe

Quantos alunos ha na turma? 20

Diga seuw nome: Joao

Tente acertar minha idade: 21

Diga seu nome: Maria

Tente acertar minha idade: 45

Diga zeu nome: Pre—engeBoy

Tente acertar minha idade: 43

0 aluno Pre-engeBoy acertou minha idade.

Figura 25 — Caso o terceiro aluno nao acertasse, o lago iria até que alguém acertasse ou até o 202 aluno.
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14.Exercicios Propostos

1. Fazer um programa que pe¢a um numero inteiro x e um valor de poténcia n e calcule x".
2. Dado um numero inteiro positivo n, calcular a soma dos n primeiros numeros naturais.
3. Criar um programa que receba uma senha numérica e teste-a, verificando se estd correta ou nao.

4. Escreva um programa em PASCAL que leia a razdo de uma PA, o seu primeiro termo e a quantidade de
termos e com isso calcule a soma dessa PA.

5. Escreva um programa que leia as notas das duas avaliacdes normais e a nota da avaliacdo optativa.
Caso o aluno ndo tenha feito a optativa deve ser fornecido o valor “0”. Calcular a média do semestre
considerando que a prova optativa substitui a nota mais baixa entre as duas primeiras avaliacdes.
Escrever a média e mensagens que indiquem se o aluno foi aprovado, reprovado ou estd de AF, de
acordo com as informagdes abaixo:

Aprovado: media >=7.0
Reprovado: media < 4.0
AF: media>=4.0e<7.0

6. Faca um programa que leia um nimero indeterminado de idades. A ultima idade lida, que ndo entrard
nos calculos, devera ser igual a zero. Ao final o programa devera escrever quantas idades foram lidas,
calcular e escrever a média de idade desse grupo de idades.

7. Faga um programa que leia 10 numeros inteiros positivos, calcule e imprima os que sdo ndmeros
perfeitos. Sendo que, um nimero perfeito é aquele cuja soma de seus divisores, exceto ele préprio, é
igual ao niumero. Exemplo: 6 é perfeito porque 1 +2 + 3 = 6.

8. Escreva um algoritmo no qual o usudrio digite o valor de um angulo em graus e o programa retorne
na tela o valor do mesmo em radianos.

9. Escreva um programa que retorne na tela os 30 primeiros termos da seqiiéncia de Fibonacci. Tal
seqiiencia inicia-se com 0 e 1, e os préximos termos da seqiiéncia sdo adquiridos a partir da soma

dos 2 termos anteriores.

10. Elabore um programa que calcule as raizes de equacées do 29 grau. O algoritmo devera avisar caso o
valor de delta seja negativo.

11. Elabore um programa que leia dois nuimeros e calcule a combinagdo simples (do estudo de
probabilidade e combinatdria) entre eles.

12. Implemente um programa de conversao de temperaturas em Kelvin para Celsius.

13. Considere uma certa cultura de bactérias na qual cada bactéria se divida em duas a cada 1s e assim
por diante. Idealize um programa que, dado um valor qualquer de segundos, fornec¢a a quantidade de
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14.

15.

16.

17.

18.

bactérias originadas de apenas uma na cultura. Mas cuidado! Para valores de tempo um pouco
grandes o calculo se tornara invidvel, pois excedera os limites numéricos da linguagem.

Dadas as duas notas e percentagem de freqiiéncias de um aluno, construir um programa que calcule e
exiba a média aritmética do aluno e sua situagdo na disciplina:

Média >= 7 e frequéncia >= 0.75 aluno aprovado

Média >= 7 e frequéncia <= 0.75 aluno reprovado por falta

4 =< Média < 7 e frequéncia < 0.75 aluno reprovado por falta

4 =< Média < 7 e frequéncia > 0.75 aluno devera fazer exame final

Média < 4 e frequéncia > 0.75 aluno reprovado por média

Média < 4 e frequéncia < 0.75 aluno reprovado por média e por falta

Construa um programa que leia uma coordenada (x,y) e verifique qual o quadrante que ela est3, ou se
estd em um dos eixos, ou na origem. Neste mesmo programa entre com uma segunda coordenada e
verifique qual dos 2 pontos no Plano Cartesiano esta mais proximo da origem dos eixos (0,0). Ndo é
necessario fazer dois programas.

Faca um programa que leia trés numeros (a, b, c) e indique se esses nimeros podem ser os tamanhos
dos lados de um triangulo. Caso a resposta seja afirmativa, indique se o tridngulo é equilatero (3 lados
iguais), isdsceles (2 lados iguais) ou escaleno (3 lados diferentes). OBS: trés numeros NAO
representam os lados de um triangulo quando algum deles é maior que a soma dos outros dois.

Escrever um algoritmo que escreve a soma dos nimeros pares entre 0 e 100.

Escrever um algoritmo que 1é 5 valores, um de cada vez, e conta quantos destes valores sdo
negativos, escrevendo esta informagao.
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