PSEUDO-LINGUAGEM DE PROGRAMAÇÃO LINGUAGEM NATURAL





2.1 Introdução


Os passos consecutivos que constituem um algoritmo são expressos através de uma linguagem que, como se verá, nada mais é do que um conjunto de regras.


Ao invés de utilizar diretamente linguagens de alto nível, aceitas pelos computadores, este estudo introduz inicialmente, por ser mais didático, uma pseudo-linguagem cujas características serão definidas nos capítulos 2, 3 e 4. Diz-se "pseudo-linguagem" porque não existe (ainda ...) computador que trabalhe com ela diretamente.


Como se pretende que a pseudo-linguagem se pareça o mais possível com a linguagem natural, cotidiana, vai-se doravante chamá-la de LINGUAGEM NATURAL ou simplesmente NATURAL.





2.2 Itens Sintáticos da Linguagem Natural


A Linguagem Natural tem o mínimo de regras necessárias para escrever um algoritmo. Essas regras são apresentadas a seguir. Entre parênteses estão os itens do Apêndice A correspondentes, em FORTRAN.





2.2.1 Símbolos (Apêndice A, Item A.1.1)


Em Natural os algoritmos são descritos utilizando os seguintes símbolos:


-LETRAS: A B C ... U W V X Y Z (MAIÚSCULAS)


-DÍGITOS: 0 1 2 ... 9


-OPERADORES ARITMÉTICOS: + - * / ** (adição, subtração, multiplicação, divisão e potenciação, respectivamente)


-CARACTERES ESPECIAIS: . , $ & : ( ) < > = b (b: símbolo do caráter "branco", isto é, o espaço)





Observações:


Utilizam-se apenas letras maiúsculas, sem acento, til ou cedilha para escrever algoritmos em Natural.


Para diferenciar a letra O do dígito 0 (zero), é costume riscar o zero: (.





2.2.2 Valores Numéricos Ou Constantes (Apêndice A, Item A.1.2)


As quantidades numéricas podem se apresentar sob forma de números inteiros ou de números com parte decimal.


NÚMEROS INTEIROS: Números inteiros em Natural são números sem parte decimal.


NÚMEROS REAIS: Números reais em Natural são números com parte decimal. A parte decimal é separada da parte inteira através de um ponto (que substitui a vírgula da notação usual).





Observação: Tanto os números inteiros quanto os reais podem ser positivos, negativos ou nulos. O sinal + pode, opcionalmente, preceder os números positivos. O sinal - deve preceder os negativos. 





EXEMPLOS (Tabela 2.1)


NÚMEROS�
VÁLIDOS�
INVÁLIDOS�
�
INTEIROS�
0  121  -1986  +28�
-26.0  4,6  1.  0.0�
�
REAIS�
40.0  -.50  3.1416�
4  1.200,00  7,7  -432�
�
Tabela II.1 Exemplos de números válidos e inválidos em NATURAL





2.2.3 Variáveis


O conceito de variável é dos mais usados em computação. As caixas em que o Zé (ver algoritmo do Anel, Item I.3.1) armazenava diferentes conteúdos, numéricos ou literais, podem ter este conteúdo modificado no decorrer de um algoritmo, e por isto estas caixas são chamadas "variáveis". Daqui por diante estes lugares de armazenamento de dados, estas caixas ou posições de memória, como são também conhecidas, serão simplesmente chamadas de variáveis.





Características das Variáveis


As variáveis têm duas características básicas:


nome ou endereço


conteúdo





2.2.4 Nomes das Variáveis (ou Endereço) e seu Conteúdo (Apêndice A, Item A.1.3)


2.2.4.1 Nome ou Endereço


Para distinguir umas das outras, as caixas (variáveis) recebem nomes. Pode-se pensar no nome da caixa como um código etiquetado que se cola em cada caixa. Os nomes das caixas são também chamadas de endereços.


Os endereços são formados por letras e dígitos, sendo o primeiro símbolo sempre uma letra (Ver Apêndice A, Item A.1.3).





EXEMPLOS DE NOMES DE VARIÁVEIS (Tabela 2.2)


VÁLIDOS�
INVALIDOS�
�
SALARIOBRUTO       SALBRU      BR101�
14BIS      BIS-14      NUM.AL�
�
Tabela II.2 Exemplos de nomes de variáveis válidos e inválidos em NATURAL





Reinfatiza-se aqui o dito no final do Capítulo II, que o mau programador, por prequiça, tende a escolher nomes muito curtos para as variáveis, o que é um erro grave. Apesar de poderem ser curtos, os noves das variáveis devem ser mnemônicos, de modo que ao ler o mesmo, uma pessoa que conheça o assunto, tenha pelo menos uma idéia do objetivo da variável.





Conteúdo: O conteúdo de uma variável é o dado que a mesma armazena. Assim, dependendo do conteúdo a ser armazenado, tem-se 3 tipos de variáveis:


Variável do tipo inteira


Variável do tipo real


Variável do tipo caráter (ou alfanumérica)





2.2.5 Tipos de Variáveis


Variáveis Inteiras


São variáveis que armazenam apenas números inteiros. Caso se tente armazenar um número real em uma variável inteira sua parte decimal será truncada. As variáveis inteiras de um algoritmo em Natural são listadas no início, na parte chamada cabeçalho, após a palavra INTEIRA.





EXEMPLO:      INTEIRA     NUMOPERARIOS,      NUMHORAS,     ANO





Variáveis Reais


São variáveis que armazenam apenas números reais. Caso se tente armazenar um valor inteiro em uma variável real, este número será acrescido de um ponto decimal e de uma parte decimal nula. As variáveis reais de um algoritmo são listadas no seu cabeçalho, após a palavra REAL.





EXEMPLO:     REAL       SALBRU,       INPS,       MEDIANOTAS,     SALDO





Observação:


Uma variável poderá ser listada como inteira ou como real em diferentes situações (diferentes algoritmos). Por exemplo, caso se deseje armazenar na variável IDADE apenas os anos completos de alguém, esta poderá ser do tipo inteiro. Para armazenar os anos completos e também a fração decimal correspondente aos meses e dias transcorridos desde seu último aniversário, deve-se optar por listar IDADE como real.


Em caso de dúvida opta-se geralmente pelo tipo real pois que um valor inteiro armazenado em uma variável real adquire simplesmente um ponto e uma parte decimal nula.





Variáveis Caráter ou Alfanuméricas


São variáveis que armazenam qualquer conjunto de símbolos válidos em Natural. Geralmente as variáveis caráter ou alfanuméricas são utilizadas para armazenar nomes de pessoas, endereços, etc.


Note-se que, apesar de uma variável caráter poder armazenar também valores numéricos (pois são construídos com símbolos válidos em Natural), estes não são tratados internamente pelo computador como tal, isto é, não poderão ser operados aritmeticamente (somados, subtraídos, ...). Enfim, não são considerados números.


As variáveis do tipo caráter de um algoritmo são listadas no cabeçalho após a palavra CARATER.





EXEMPLO:       CARATER        NOME*20,        ENDER*40


                        CARATER*15  MARCACARRO,   BANCO,   PLACACARRO





Observações


Após cada variável caráter deve-se dizer qual o número de símbolos que a mesma armazenará, no máximo. Assim, no exemplo acima, NOME só poderá conter até 20 símbolos (caracteres quaisquer) e ENDER até 40. Caso se tente armazenar conjuntos com mais de 20 ou 40 caracteres nestas variáveis, somente os 20 ou 40 primeiros serão guardados.


Todas as variáveis citadas após CARATER*15 terão capacidade máxima de armazenamento de 15 caracteres.





2.3 Comandos De Entrada, Saída, Atribuição E Comentário


2.3.1 Comando De Entrada (Apêndice A: Item A.4)


Objetivo


Ler dados do mundo exterior, copiados dos chamados portadores de dados (cartões perfurados, fitas ou discos magnéticos, etc.) ou digitados no teclado, e armazená-los em variáveis.


FORMA GERAL: LEIA, lista de variáveis





EXEMPLO: No algoritmo ANEL, para ler o raio da circunferência externa e interna e armazená-los o Zé escrevia o "romance":


Leia o raio da circunferência externa e o da circunferência interna e armazene-os nas caixas de nome RAIOEXT e RAIOINT respectivamente.





Em Natural o "romance" acima fica reduzido a:


LEIA,     RAIOEXT,     RAIOINT





Observações:


Convenciona-se que cada comando LEIA lê um cartão de dados. Na realidade, como cartão de dados quase não é mais utilizado, substitui-se por "REGISTRO DE DADOS" ou simplesmente "REGISTRO". Assim um registro de dados é um conjunto de informações numéricas ou alfanuméricas, que pode ser visualizado como um cartão, uma ficha. É fornecido ao computador mediante digitação, lido de um disco ou fita pré-gravados, ou através de qualquer outra unidade de entrada disponível.


Deve existir a mesma relação de ordem entre os dados do cartão (registro de dados) e as variáveis citadas na lista após LEIA.


Daqui por diante adota-se o termo registro ao invés de cartão.





EXEMPLO: Considere a Figura II.1


��


������


Figura II-1. Esquema de 3 cartões com 3 dados cada.





Dados os três registros de dados (Figura II-1), os comandos a.-, b.-, c.- abaixo:


a.- LEIA, CIDADE, ESTADO, HABIT


b.- LEIA, ESTADO, CIDADE, HABIT


c.- LEIA, CIDADE, ESTADO


produziriam a seguinte tabela de memória (Tabela II-3):





Variável Comando�
Cidade�
Estado�
Habit�
�
antes de a�
?�
?�
?�
�
�
a�
Florianópolis�
SC�
300000�
�
b�
SP�
Itu�
5000000�
�
c�
Caixa Prego�
MA�
40�
�
Tabela II-3. Esquema da memória após os comandos de leitura.





Notar que após o comando b.- o conteúdo de CIDADE fica SP e o de ESTADO fica ITU, isto é, o primeiro dado do registro é armazenado na primeira variável do comando LEIA, o segundo dado na segunda variável, e assim sucessivamente. Além disto, para cada variável citada no comando de leitura o novo conteúdo lido destrói o conteúdo pré-existente, se havia algum.


No comando c.-, como só duas variáveis são lidas, o dado 40 não é lido do registro, permanecendo na variável HABIT o conteúdo 5000000 pré-existente.





2.3.2 Comando de Saída (Apêndice A, Item A.4)





Objetivo: Escrever conteúdos de variáveis e/ou mensagens.





Forma Geral:


ESCREVA, lista de variáveis e/ou "mensagens"





EXEMPLO:


No algoritmo ANEL, o comando:





Escreva a frase "RAIO EXTERNO .....:", e após, o conteúdo da caixa de nome RAIOEXT, seguido da palavra "CM", fica reduzido a:





ESCREVA, "RAIO EXTERNO .....:", RAIOEXT,        "CM"





Observações:


Entende-se por mensagem qualquer conjunto de símbolos (que não sejam conteúdo de uma variável) a ser impresso por um comando ESCREVA. Por convenção, as mensagens devem ser postas entre aspas e entende-se que serão impressas tal qual aparecem no comando ESCREVA, excluindo-se as próprias aspas. RAIO EXTERNO .....: e CM são mensagens, no exemplo anterior.


Convenciona-se que o resultado de cada comando ESCREVA inicia em uma nova linha impressa (assim como cada comando LEIA implica na leitura de um novo registro de dados).





2.3.3 Comando de Atribuição (Apêndice A, Item A.4)


Objetivo: 


Armazenar em uma variável um dado proveniente de uma expressão.


Forma Geral: Variável = expressão


onde:


Variável é o nome de uma variável INTEIRA, REAL OU CARATER.


Expressão é uma combinação de variáveis e números, separados por operadores aritméticos, lógicos e relacionais (Ver item II.2.1), ou uma expressão alfanumérica. Esta expressão pode reduzir-se, no caso mais simples, a um único número ou a uma só variável.





Exemplos


a) No algoritmo ANEL o comando:


Eleve o conteúdo da caixa de nome RAIOEXT ao quadrado e multiplique este quadrado por 3.1416, armazenando o total na caixa de nome CIRCEXT fica reduzido a:





CIRCEXT = RAIOEXT** 2 * 3.1416


b) Atribuição de uma mensagem a uma variável alfanumérica:


CIDADE = "PINGA FOGO"


c) Atribuição de uma constante (número qualquer) a uma variável numérica.


SOMA = 0





Observações:


O sinal = só serve para separar a variável da expressão, não tendo o mesmo sentido que em matemática, onde um sinal de = informa que o que está à direita dele tem o mesmo valor numérico que o que está à esquerda.





Por exemplo, o comando: X = X + 1 é perfeitamente correto em Natural, significando que o conteúdo atual da variável X deve ser acrescido de 1 e este novo valor deve substituir o valor anterior de X. Entretanto nota-se que o comando acima seria um absurdo algébrico, pois eliminando X nos dois membros da expressão, tem-se: 0 = 1


Observe que o comando de atribuição constitui uma segunda forma de se colocar um conteúdo em uma variável. A primeira forma, já vista, é o comando de ENTRADA.


O exemplo b.- mostra que, sendo CIDADE uma variável alfanumérica, a expressão deverá estar entre aspas, pois, se não estivesse, as palavras PINGA e FOGO seriam entendidas como duas variáveis, em vez de conteúdo alfanumérico. O mesmo se aplica para dados alfanuméricos em registros de dados: devem ser postos entre aspas (ver no item II.3.1 as variáveis CIDADE e ESTADO).


Geralmente as linguagens de programação adotam dois asteriscos juntos ( ** ), como no exemplo a acima, para indicar potenciação.





2.3.3.1 Hierarquia das Operações Aritméticas


Como as expressões aritméticas em Natural são escritas em forma linear (por exemplo, em uma divisão, tanto o numerador quanto o denominador ficam na mesma linha) é necessário que se estabeleça com clareza a ordem em que as operações envolvidas serão executadas.





Níveis de Hierarquia


Nível 1.- São executadas as operações envolvidas por parênteses.


Nível 2.- São executadas as potenciações (indicadas por **).


Nível 3.- São executadas as multiplicações ou divisões.


Nível 4.- São executadas as somas ou subtrações.





Observações:


Caso haja ninhos de parênteses (parênteses dentro de parênteses), os mais internos têm precedência.


Multiplicação e divisão têm a mesma hierarquia. Quando ambas aparecem em uma expressão, é executada primeiramente a operação que estiver mais à esquerda. O mesmo é válido para a adição e subtração.





Exemplos:


1 -  � INCORPORAR Equation.2  ��� 





ficaria em Natural: A = (2 + X**2 - 1) / (Y - 2 * (K - 1)) - 2 * K





Note-se que é opcional colocar brancos entre variáveis, operadores e constantes, mas seu uso pode ajudar a estética e a legibilidade, às vezes.





2 - B = 12 / 3 * 2 + (( 8.2 + 4.6 ) / 2**5 )


\___1(__/  \_2(_/


\__4(__/     \______3(______/       Ordem dos Cálculos


   \___5(___/


      \____________6(____________/





2.3.4 Comando Comentário (Apêndice A, Item A.4)


Quando se torna interessante ou mesmo necessário inserir um comentário ilustrativo, a título de observação, em um algoritmo, este deve ser precedido da letra C, posta na primeira coluna da linha onde é feito o comentário. No instante da execução, encontrando-se C na primeira coluna de um comando, ele será simplesmente saltado, não sendo executado.





Exemplos


C ALGORITMO FEITO EM 19.09.86


C 


C PROGRAMADOR:    ZE MACHADO FORTE





Observação:


Os comandos de comentário não têm qualquer função de processamento, tendo como finalidades tornar mais fácil a leitura dos algoritmos e auxiliar sua documentação (Ver item III.5.1 - ETAPA 6).





2.4 Forma Geral de um Algoritmo e Estrutura de Seqüência


2.4.1 Forma Geral de um Algoritmo (Apêndice A, Item A.3)


Os algoritmos escritos em Natural terão a seguinte forma geral:


Cabeçalho


INICIO


!


! "Corpo do algoritmo"


!


FIM





onde:


- Cabeçalho


É constituído da palavra ALGORITMO seguido de um nome que o identifique e, nas próximas linhas, das palavras INTEIRA, REAL e/ou CARATER seguidas das respectivas listas de variáveis.





Por exemplo:


ALGORITMO ANEL


INTEIRA NUMHORAS


REAL RAIOEXT, RAIOINT, SALARIO, SALBRU


REAL ALTURA, LARGURA, COMPRIM


CARATER NOME*30, CIDADE*20





"Corpo do algoritmo": O "corpo do algoritmo" é constituído de comandos de ENTRADA, SAÍDA e ATRIBUIÇÃO e outros mais a serem vistos. Ele começa com a palavra INICIO e termina com a palavra FIM. Se o cabeçalho, INICIO e FIM forem escritos a partir da coluna x, os "Comandos em Natural" deverão, por questões de legibilidade e atendendo às mais modernas técnicas de programação, iniciar algumas colunas mais à direita (x + 3 ou x + 4, por exemplo).





Exemplo de Algoritmo completo em Natural


1  ALGORITMO ANEL


2  C RAIOEXT, RAIOINT: RAIO EXTERNO E RAIO INTERNO


3  C CIRCEXT, CIRCINT: AREAS DAS CIRCUNFERENCIAS 


4  C          EXTERNA E INTERNA


5  C ARANEL: AREA DO ANEL


6  REAL RAIOEXT, RAIOINT, CIRCEXT, CIRCINT, ARANEL


7  INICIO


8    LEIA, RAIOEXT, RAIOINT


9    CIRCEXT = RAIOEXT**2 * 3.1416


10	CIRCINT = RAIOINT**2 * 3.1416


11   ARANEL = CIRCEXT - CIRCINT


12   ESCREVA, "RAIO EXTERNO .....:", RAIOEXT, "CM"


13   ESCREVA, "RAIO INTERNO .....:", RAIOINT, "CM"


14   ESCREVA, "AREA DO ANEL .....:", ARANEL, "CM2"


15 FIM





Observação:


Para facilitar o trabalho de verificação com tabela de memória os algoritmos até aqui construídos como exemplo tiveram seus comandos numerados. Como na maioria das linguagens de alto nível não existe esta numeração, não mais serão numerados os comandos dos futuros algoritmos, neste estudo.





2.4.2 Estrutura de Seqüência


Denomina-se ESTRUTURA DE SEQÜÊNCIA a um conjunto de comandos de ENTRADA, SAÍDA, ATRIBUIÇÃO e COMENTÁRIO, como no algoritmo Anel, acima. Por hipótese é suposto que o computador execute estes comandos em seqüência, uma única vez, na ordem em que aparecem, e daí o nome da estrutura. Adiante serão vistas duas novas estruturas chamadas Estrutura de Repetição e Estrutura de Seleção (Ver Itens III.1 e III.3) que permitem repetir a execução de um comando escrito uma só vez e alterar a ordem de execução de comandos.





2.4.3 Tabela de Memória


Para compreender o funcionamento de um algoritmo é indispensável ter uma percepção clara do que acontece nas diversas variáveis de memória(caixas de armazenamento), à medida que cada passo do algoritmo é executado. Tendo-se esta idéia precisa, pode-se mais facilmente corrigir erros, ou mesmo alterar o funcionamento do algoritmo para conseguir maior clareza, melhor desempenho, etc. Dominar a técnica de visualização do processo de armazenamento que ocorre nas diversas variáveis é um passo importante a ser dado pelo estudante de programação. Assim, recomenda-se incisivamente que, após construído um algoritmo, imediatamente se passe à verificação de seu funcionamento através de uma tabela de memória.





Exemplo: Tabela de Memória do Algoritmo Anel


Registro de entrada: Suponha que a ENTRADA é um registro com os dados hipotéticos abaixo (Figura II-2 e Tabela II-4):


�





Figura II-2: Registro de dados hipotético com os raios externo e interno de um anel


Tabela de Memória


PASSO�
VARIÁVEIS�
�
�
RAIO EXT.�
RAIO INT.�
CIRC. EXT.�
CIRC. INT.�
ARANEL�
�
1 a 7�
?�
?�
?�
?�
?�
�
08�
8.5�
5.2�
?�
?�
?�
�
09�
8.5�
5.2�
226.98�
?�
?�
�
10�
8.5�
5.2�
226.98�
84.95�
?�
�
11�
8.5�
5.2�
226.98�
84.95�
142.03�
�
12�
8.5�
5.2�
226.98�
84.95�
142.03�
�
13�
8.5�
5.2�
226.98�
84.95�
142.03�
�
14�
8.5�
5.2�
226.98�
84.95�
142.03�
�
15�
8.5�
5.2�
226.98�
84.95�
142.03�
�
Tabela II-4. Tabela de memória gerada pelo Algoritmo Anel (Item II.4.1) com dados lidos no registro da Figura II-2.





Observação:


Como se vê, a tabela de memória funciona como se, após cada passo do algoritmo, o conjunto de caixas fosse fotografado com seus respectivos conteúdos. Essa tabela serve para verificar o efeito de cada passo nos conteúdos das caixas.





2.5 Exercícios Resolvidos


Neste item os exercícios resolvidos em linguagem livre no Item I.5, são transformados em Linguagem Natural.





Exercício 1- ALGORITMO FORMULA1


C


C PROGAMADOR: ZE FERINO; 06.07.92


C KMINICIAL, KMFINAL: QUILOMETRAGEM INICIAL E FINAL DO VEICULO


C COMBGAS, PRECOLT: COMBUSTIVEL GASTO E PRECO DE LITRO DE COMBUSTIVEL


C KMRODADA, KMPORLT: QUILOMETRAGEM RODADA E KM RODADOS POR L DE COMB.


C


REAL KMINICIAL, KMFINAL, COMBGAS, PRECOLT, KMRODADA, KMPORLT


INICIO


 LEIA,KMINICIAL,KMFINAL,COMBGAS,PRECOLT


 KMRODADA = KMFINAL-KMINICIAL


 KMPORLT  = KMRODADA/COMBGAS


 ESCREVA,"QUILOMETRAGEM RODADA ...",KMRODADA,"KM"


 ESCREVA,"QUILOMETROS POR LITRO ...",KMPORLT,"KM/L"


FIM


...,...,...,... <--- Dados a serem lidos.





Exercício 2


ALGORITMO TIJOLOS


C


C PROGAMADOR: ZE FERINO; 06.07.92


C COMPTI, ALTTI: COMPRIMENTO E ALTURA DO TIJOLO


C COMPPA, ALTPA: COMPRIMENTO E ALTURA DA PAREDE


C CUSTI: CUSTO DO MILHEIRO DE TIJOLOS


C ARTICM2, ARTIM2: AREA DA PAREDE EM CENTIMETROS E EM METROS QUADRADOS


C ARPA, NUMTI: AREA DA PAREDE E NUMERO DE TIJOLOS


C


REAL COMPTI,ALTTI,COMPPA,ALTPA,CUSTI,ARTICM2,ARTIM2,ARPA


INTEIRA NUMTI


INICIO


 LEIA,COMPTI,ALTTI


 LEIA,COMPPA,ALTPA


 LEIA,CUSTI


 ARTICM2 = COMPTI*ALTTI


 ARTIM2 = ARTICM2/10000


 ARPA  = COMPPA*ALTPA


 NUMTI  = ARPA/ARTICM2


 ESCREVA,"TIJOLOS NECESSARIOS ...",NUMTI


FIM


... <--- Dados a serem lidos





2.6 Exercícios Propostos


Transforme o "Algoritmo Tijolos" considerando que 10% da área da parede é composta de argamassa.


Os tempos de queda de um objeto que cai de um edifício, de uma ponte e de um avião são dados em um registro. Faça um algoritmo que calcule a altura do edifício, da ponte e do avião, considerando que a aceleração da gravidade é a mesma nos três casos.


Faça um algoritmo que leia três nomes em um registro e em seguida imprima-os em ordem inversa à lida.


Tem-se em um registro o salário de um trabalhador, e o custo do dólar, do marco e da libra em cruzeiros. Faça um algoritmo que imprima o salário desta pessoa em dólares, marcos e libras.


São dados três registros, cada qual com o nome de um rio, sua profundidade média (em m), largura (em m) e velocidade das águas (em m/s) na sua foz. Faça um algoritmo que calcule e imprima, para cada rio, a sua vazão.


Construa, agora em Linguagem Natural, os algoritmos que você fez em linguagem comum no Item I.6.


Supondo que A, B e C sejam variáveis reais e I, J e K sejam variáveis inteiras. Tendo em vista o que foi citado no Item II.2.5 e sabendo-se que A = 4.0, B = 6.0 e I = 3, que valores seriam armazenados na variável à esquerda do sinal de '=' em cada um dos seguintes comandos de atribuição:


a) C = A*B-I                       b) K = I/4*6                     c) C = B/A+1.5


d) A = LOG10(B/A+4.7)     e) J = ROUND(A/(5/I))     f) K = ABS((A-B)*2+I)


OBS.: A função LOG10(x) calcula log base 10 da expressão real x, dando resultado real.


A função ROUND(X) calcula o inteiro mais próximo do resultado da expressão real x.


A função ABS(x) calcula o módulo da expressão real x, dando um resultado real.


(Veja a Tabela V.1 de Funções Pré-definidas, no Item V.4)





Leia um número de 4 algarismos e separe os dois da direita formando N1 e os dois da esquerda, formando N2. (Ex., se foi lido 1234, N1 deverá, no final do algoritmo valer 34 e N2 = 12).





Observações:


Devido a sua importância, repetem-se aqui as observações já feitas no final do Capítulo I.


Na solução de cada algoritmo, siga as etapas sugeridas no Item I.3.1, sobretudo quanto à identificação clara da SAÍDA e da ENTRADA antes de iniciar sua construção.


Construa seu algoritmo de modo a gerar exatamente a SAÍDA projetada previamente.


Construído o algoritmo faça uma tabela de memória para testar seu funcionamento.


No cabeçalho de cada algoritmo ponha o significado de cada variável em comandos de comentário.


Utilize nomes de variáveis que indiquem mnemonicamente a função daquela variável de modo que, vendo seu nome, logo venha à lembrança o papel daquela variável. Por exemplo, não é de boa qualidade um programa que chama X, Y, e Z à largura, comprimento e altura de um paralelepípedo. No mínimo deveriam ser chamados de L, C e A, mas o melhor será utilizar abreviações (ou, quando possível palavras inteiras) como LARG, COMPR, ALT, por exemplo.
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