ESTRUTURAS DE REPETIÇÃO  E DE SELEÇÃO EM NATURAL



Introdução

A ordem normal da execução dos comandos que constituem os programas é a própria sequência em que os mesmos são escritos. E, como visto no Capítulo II, um conjunto de comandos de ENTRADA, SAÍDA, ATRIBUIÇÃO e COMENTÁRIO constitui o que se chamou ESTRUTURA DE SEQUÊNCIA.

Entretanto são muito comuns casos em que esta ordem deve ser alterada para atender a duas necessidades básicas:

Repetir a execução de um mesmo comando ou grupo de comandos diversas vezes, sem ter que escrevê-lo diversas vezes.

Saltar (isto é, não executar) um comando ou um grupo de comandos, caso aconteça determinada condição.



O primeiro objetivo é conseguido com a estrutura de repetição e o segundo, com a estrutura de seleção.



3.1 Estrutura de Repetição - Forma 1 (Apêndice A, Item A.5.1)



Objetivo

Tornar possível a execução repetida de um conjunto de comandos, aqui chamado 'domínio' da estrutura, escrevendo-os uma só vez.



FORMA GERAL:

ENQUANTO ( condição ) FAÇA

          	domínio

	FIM ENQUANTO



onde:

domínio: é um conjunto de comandos, formando uma estrutura qualquer, que é executado repetidamente, enquanto a 'condição' for verdadeira.

condição: representa uma afirmação que deve ser logicamente verdadeira apenas um determinado número de vezes (tantas quantas se deseja a repetição dos comandos do domínio).



FUNCIONAMENTO

Ao atingir pela primeira vez o comando ENQUANTO, início da estrutura, a 'condição' é testada para verificar se é logicamente verdadeira. Sendo verdadeira são executados os comandos do 'domínio' até que se atinja o FIM ENQUANTO. O comando FIM ENQUANTO obriga o fluxo do processamento a retornar novamente ao comando ENQUANTO, quando novamente a 'condição' é testada. Sendo mais uma vez verdadeira, novamente são executados os comandos do 'domínio' até FIM ENQUANTO e o ciclo se repete até que a 'condição' se torne falsa, e então o fluxo prossegue a partir do primeiro comando após o FIM ENQUANTO.



Observações:

Deve existir no 'domínio' algum comando que, de algum modo, altere a 'condição', senão a mesma será sempre verdadeira e o algoritmo ficará executando esta estrutura indefinidamente.

Note que o domínio é escrito algumas colunas mais à direita que os comandos ENQUANTO e FIM ENQUANTO. Este hábito é norma de boa programação, facilitando sobremaneira a legibilidade dos algoritmos, objetivo que deve ser sempre perseguido pelos programadores.



Exemplos

Suponha que o Zé recebeu o seguinte castigo de sua professora:

Escrever 20 vezes a frase: "DEVO ESTUDAR COMPUTAÇÃO".

Um algoritmo em Natural que resolve o problema do Zé fica assim:



ALGORITMO CASTIGO

  INICIO

    ESCREVA, "DEVO ESTUDAR COMPUTACAO"     !

    ESCREVA, "DEVO ESTUDAR COMPUTACAO"     ! 20 comandos

    .                                     					 ! ESCREVA, "DEVO ..."

    .                                      				 !

    .                                      				 !

    ESCREVA, "DEVO ESTUDAR COMPUTACAO"     !

  FIM



A SAIDA deste algoritmo, feita com estrutura de sequência, seria a solução para o sério problema do Zé, isto é, uma folha impressa com 20 frases, como ordenou a professora. Ocorre que fazer um algoritmo que produza esta saída também é um verdadeiro castigo.

Utilizando a estrutura de repetição basta um único comando ESCREVA, "DEVO ESTUDAR COMPUTAÇÃO". Entretanto é preciso introduzir um instrumento que conte o número de vezes que o comando é repetido, e interrompa o processo ao atingir a contagem 20, desejada. Este instrumento pode ser uma variável que valha zero antes de ser escrita qualquer frase, isto é, antes de começar a execução da estrutura de repetição, e vá crescendo de um em um à medida que é escrita cada frase do castigo. Por causa de sua função esta variável é chamada de 'variável contadora' e neste algoritmo CASTIGO terá o nome de CONTA. (O nome da variável contadora pode ser qualquer. As letras I e J têm sido muito usadas pelos programadores).



ALGORITMO CASTIGO usando estrutura de repetição: 

  ALGORITMO CASTIGO

  C CONTA: CONTAGEM DO NUMERO DE LINHAS ESCRITAS

  INTEIRA CONTA

  INICIO

    CONTA = 0

    ENQUANTO ( CONTA < 20 ) FAÇA

        ESCREVA, "DEVO ESTUDAR COMPUTACAO"

        CONTA = CONTA + 1

    FIM ENQUANTO

  FIM



Caso se desejasse a SAIDA com linhas numeradas, poder-se-ia imprimir o próprio valor da variável contadora, precedendo o texto da frase. Assim o comando de impressão ficaria:

	ESCREVA, CONTA, ".- DEVO ESTUDAR COMPUTACAO"

	e se teria a seguinte SAIDA:

	0- DEVO ESTUDAR COMPUTACAO

     	1- DEVO ESTUDAR COMPUTACAO

    	2- DEVO ESTUDAR COMPUTACAO

     	.

     	.

	19- DEVO ESTUDAR COMPUTACAO



Note que para iniciar a numeração em 1 e terminar em 20 diversas soluções poderiam ser adotadas, como por exemplo:

Iniciar a contagem em 1 ( CONTA = 1 ) e adotar como condição de finalização CONTA <= 20   (ou CONTA < 21).

Simplesmente inverter as posições dos 2 comandos dentro da estrutura de repetição (isto é, em vez de primeiro escrever e depois contar, primeiro contar e depois escrever).



Exemplo 2

Imprimir a soma da série de números

  ::3: 6: 9: 12: ... 90::

sem utilizar a fórmula de Progressão Aritmética, nem fazer leitura de dados de entrada.



Solução



Notar que se uma variável - aqui chamada NUMERO - assumir inicialmente o valor 3 e depois 6 e assim sucessivamente até 90 e cada um destes valores for sendo acumulado em outra variável, - aqui chamada SOMA - ter-se-á no final a soma pretendida armazenada em SOMA. Esta soma pode ter inicialmente o valor 0 ou o valor 3. O algoritmo abaixo foi construído considerando SOMA com o valor inicial 3. Caso o valor inicial fosse 0, o algoritmo teria uma construção diferente, que o aluno poderia, como sugestão, implementar.



ALGORITMO PROGRESSÃO

C NUMERO: VARIAVEL QUE GERA OS NUMEROS 3, 6, ... 90, SUCESSIVAMENTE

C SOMA:   VARIAVEL QUE ACUMULA A SOMA DOS VALORES ASSUMIDOS POR NUMERO

INTEIRA NUMERO, SOMA

INICIO

    NUMERO = 3

    SOMA = 3

    ENQUANTO ( NUMERO < 90 ) FACA

         NUMERO = NUMERO + 3

         SOMA = SOMA + NUMERO

    FIM ENQUANTO

    ESCREVA, "A SOMA DA PA ::3: 6: ... 90:  E = ", SOMA

FIM



A tabela de memória deste algoritmo está apresentada na Tabela III-1:

NÚMEROS�   3   6   9   12   15   ...   90��SOMA�   3   9   18   45   ...   ???��Tabela III-1: Tabela de memória do algoritmo PROGRESSÃO



3.1.1 Variáveis do Tipo Contador e do Tipo Acumulador



Variável Tipo Contador

No uso da estrutura de repetição ocorre frequentemente a necessidade de contar o número de vezes que um processo é executado, como por exemplo no caso do ALGORITMO CASTIGO, para controlar o número de frases já escritas. Como se viu, o nome dado à variável contadora é arbitrário e seu tipo é geralmente inteiro. (Existem linguagens que permitem contar um processo usando-se incrementos decimais a cada repetição).

A 'expressão contadora' de um processo repetitivo (supondo-se uma contagem de um em um, que é o que mais acontece) sempre assume a seguinte forma geral:



contador = contador + 1

���onde:







�                      incremento de contagem

�                     valor antigo da variável contadora

�                       novo valor da variável contadora



EXEMPLO:       CONTA = CONTA + 1



Observações:

As variáveis contadoras devem sempre ser inicializadas, isto é, deve-se  lhes dar um primeiro valor, por exemplo com um comando de atribuição, posto antes da estrutura de repetição onde é feita a contagem. Embora algumas linguagens inicializem automaticamente com valor zero qualquer variável criada, aconselha-se, por clareza e segurança, inicializá-las explicitamente, com um comando de atribuição: variável = 0. A inicialização é geralmente feita com o valor zero, mas pode ser outro.

Apesar de óbvio é bom notar que o processo de contagem (soma do incremento de contagem a cada passo executado) deve ser posto dentro da estrutura de repetição.

Nem sempre a contagem é feita de um em um. Por exemplo, no caso da variável NUMERO no algoritmo PROGRESSAO, tem-se um contador que varia de 3 em 3.



Acumulador

Outro processo muito frequente em algoritmos é a soma de uma série de valores quaisquer que podem ser gerados no próprio algoritmo, como no algoritmo PROGRESSAO, ou então lidos de registros de entrada. A este processo chama-se acumulação e a variável que armazena o total é conhecida por acumulador.

Forma geral do processo:

acumulador = acumulador + variável acumulada

���

�                                                                           valor atual da variável que

                                                                           está sendo acumulada



�                                               valor antigo da variável acumuladora



�                          novo valor da variável acumuladora.



EXEMPLO:  SOMA = SOMA + NUMERO  (algoritmo PROGRESSAO)



Observação:

Fazendo as devidas mudanças, valem para as variáveis acumuladoras o que foi observado acima para as variáveis contadoras. Aliás, note que a variável contadora é um caso particular da variável acumuladora em que a variável acumulada se torna constante (e geralmente de valor 1, como se viu).

3.1.2 Casos Típicos de Utilização da Estrutura de Repetição

O controle do número de vezes que um conjunto de comandos será repetido é feito de três formas básicas mais comuns, que serão abordadas através de exemplos, a seguir.

PROBLEMA

Ler o nome e o salário bruto de um conjunto de funcionários e, considerando uma taxa de 8% de INPS, imprimir a folha de pagamento dos operários.



CASO A: - Número Fixo de Repetições

Algoritmo para executar um número fixo e pré-estabelecido de repetições, por exemplo para 15 funcionários.



ALGORITMO SALARIO

C

C CONTA: CONTROLA O NUMERO DE REPETIÇOES

C SALL, SALB, INPS: VALORES DO SALARIO LIQUIDO, BRUTO E DO INPS

C

INTEIRA CONTA

REAL SALL, SALB, INPS

CARATER NOME*25

INICIO

  CONTA = 1

C IMPRESSAO DO CABECALHO DA FOLHA DE PAGAMENTO

  ESCREVA, "NOME   SAL. BRUTO   INPS   SAL. LIQUIDO"

  ENQUANTO (CONTA <= 15) FACA

      LEIA, NOME, SALB

      INPS = SALB * 8/100

      SALL = SALB - INPS

      ESCREVA, NOME, SALB, INPS, SALL

      CONTA = CONTA + 1

  FIM ENQUANTO

FIM



CASO B: - Número Variável de Repetições

Algoritmo para executar um número variável de repetições, definido no momento da execução. Este número, no exemplo a seguir, será fornecido em um registro que precederá os registros de nomes e salários).



ALGORITMO SALARIO

C

C CONTA: CONTROLA O NUMERO DE REPETICOES

C NF: INFORMA O NUMERO DE FUNCIONARIOS

C SALL, SALB, INPS: VALORES DO SALARIO LIQUIDO, BRUTO E DO INPS

C

INTEIRA CONTA, NF

REAL SALL, SALB, INPS

CARATER NOME*25

INICIO

C IMPRESSAO DO CABECALHO DA FOLHA DE PAGAMENTO

  ESCREVA, "NOME   SAL. BRUTO   INPS   SAL. LIQUIDO"

  LEIA, NF

  CONTA = 1

  ENQUANTO (CONTA <= NF) FACA

      LEIA, NOME, SALB

      INPS = SALB * 8/100

      SALL = SALB - INPS

      ESCREVA, NOME, SALB, INPS, SALL

      CONTA = CONTA + 1

  FIM ENQUANTO

FIM



CASO C - Utilização de Registro Bandeira

Algoritmo para executar um número desconhecido de repetições. O que se deseja de fato é um algoritmo que valha tanto para cinco operários quanto para cinco mil e que não se saiba "a priori" qual é o número de trabalhadores em uma determinada ocasião.

Neste caso, acrescenta-se um registro extra após o registro do último operário, pondo neste  registro extra dados absurdos, de modo que se saiba, ao lê-los que se trata do registro acrescentado. Chama-se REGISTRO BANDEIRA ao registro absurdo. No momento da execução, a condição para parar de processar mais operários será o encontro do REGISTRO BANDEIRA. No presente algoritmo, supõe-se que este registro foi feito com os dados da Figura III-1:

�

          "XYZ", -1.0



Figura III-1: Registro 'bandeira' (Notar os dados absurdos)



Saber-se-á que se atingiu o REGISTRO BANDEIRA quanto se tiver lido o nome XYZ  ou o salário -1.0, já que é muito improvável que algum pai batize seu filho com o nome de XYZ ou que uma empresa pague um salário de -1.0 a um de seus funcionários. Assim, pode-se estabelecer como condição da estrutura de repetição qualquer uma das condições abaixo:



		ENQUANTO (NOME NAO IGUAL "XYZ") FACA

ou

		ENQUANTO (SALARIO NAO IGUAL -1.0) FACA



Assim a pilha de registros de dados ficaria com o aspecto da Figura III-2.



����

����                                                  “ X Y Z “ , 1.0

�

�

�

                           “ X X X X X X “ , 99.99



Figura III-2: Pilha de registros de dados com CARTÃO BANDEIRA.



	O algoritmo teria a forma:



ALGORITMO SALARIO

C

C CONTA: CONTA O NUMERO DE REPETICOES

C NF: INFORMA O NUMERO DE FUNCIONARIOS

C SALL, SALB, INPS: VALORES DO SALARIO LIQUIDO, BRUTO E DO INPS

C

INTEIRA CONTA

REAL SALL, SALB, INPS

CARATER NOME*25

INICIO

  CONTA = 1

C IMPRESSAO DO CABECALHO DA FOLHA DE PAGAMENTO

  ESCREVA, "NOME   SAL. BRUTO   INPS   SAL. LIQUIDO"

  LEIA, NOME, SALB

  ENQUANTO (NOME NAO IGUAL "XYZ") FACA

       INPS = SALB * 8/100

       SALL = SALB - INPS

       ESCREVA, NOME, SALB, INPS, SALL

       CONTA = CONTA + 1

       LEIA, NOME, SALB

  FIM ENQUANTO

FIM



Observações:

Notar que foi posto antes do comando ENQUANTO um comando de leitura. Este tem a finalidade de ler um primeiro registro, a fim de que, ao ser testada pela primeira vez, na "condição" posta no ENQUANTO, a variável NOME já tenha um conteúdo para comparar com XYZ. Caso não houvesse esta leitura prévia, nada existiria em NOME para comparar com XYZ, o que acarretaria erro.

O nome do funcionário será comparado com XYZ, e como não será igual, os dados do funcionário serão processados pelos comandos do "domínio" do ENQUANTO e, após a impressão dos resultados, será lido um novo registro. Como isto é feito imediatamente antes de FIM ENQUANTO, o fluxo do processamento volta para o ENQUANTO, onde novamente é comparado o novo nome lido com XYZ, e tudo se repete como para o primeiro registro.



3.2 Estrutura de Repetição - Forma 2 (Apêndice A, Item A.5.3)

Introdução

Quando se conhece previamente quantas vezes o domínio da estrutura de repetição será executado pode-se, quase sempre, usar a FORMA 2 da estrutura de repetição, que, embora menos poderosa, é mais simples.

FORMA GERAL:

    PARA variável DE início ATE fim /PASSO incremento/ FACA

        !

        !   domínio

        !

    FIM PARA



onde:

Variável: nome da variável que controla a estrutura. Ela começa valendo "início" e vai crescendo de "incremento" a cada repetição do domínio, até atingir o valor "fim".Geralmente (como em FORTRAN), é do tipo inteiro.

Importante: não pode ter seu valor alterado no "domínio", isto é, não poderá aparecer à esquerda de um sinal de =, nem ser lido um novo valor para ela. Logo,para esta variável, não pode existir um comando tipo variável = expressão ou LEIA, variável, no domínio.

Início: é o primeiro valor da "variável" de controle. Pode ser uma variável.Geralmente (como em FORTRAN) deve ser inteira e positiva.

Fim:é o último valor da "variável" de controle. Valem as demais regras de "início".

Incremento: é a variação que sofre a "variável" de controle a cada repetição do domínio.Pode ser uma variável.Geralmente (como em FORTRAN) deve ser inteira e positiva.Pode ser omitida quando for igual a 1, o que felizmente é o caso mais geral (Por isto foi posta entre barras na FORMA GERAL acima).



Observação:

Na FORMA 2 da estrutura de repetição não existe a inicialização, incremento e teste da "variável" de controle, de forma explícita, como havia na forma original. Isto é feito automaticamente pela própria estrutura e assim se economizam os comandos de inicialização e incremento, além de tornar mais claro o algoritmo.



Exemplo 1

Usando a FORMA 2 da estrutura de repetição, o castigo do Zé (item III-1) toma o seguinte aspecto:

ALGORITMO CASTIGO

C

C CONTAGEM: VARIAVEL DE CONTROLE. CONTA O NUMERO DE FRASES ESCRITAS

C

INTEIRA CONTAGEM

INICIO

  PARA CONTAGEM DE 1 ATE 20 FACA

      ESCREVA, "DEVO ESTUDAR COMPUTACAO"

  FIM PARA

FIM



Observação: Notar que o incremento, como é 1, foi omitido.



Exemplo 2

Imprimir todos os números pares de 2 a 100, bem como a soma dos dois primeiros pares, dos três primeiros pares, etc.



ALGORITMO PARES

C PROGRAMADOR: ZE FERINO - 20/09/89

C

C PAR: VARIAVEL DE CONTROLE QUE GERA OS PARES DE 2 A 100

C SOMA: VARIAVEL ACUMULADORA DAS SOMAS DOS PARES

C

INTEIRA PAR, SOMA

INICIO

  SOMA = 0

  ESCREVA, " - PARES -    - SOMA ACUMULADA -"

  PARA PAR DE 2 ATE 100 PASSO 2 FACA

      SOMA = SOMA + PAR

      ESCREVA, PAR, SOMA

  FIM PARA

FIM



3.3 Estrutura d Seleção (Apêndice A, Item A.6.1)



Objetivo

Possibilitar a execução de um conjunto de comandos somente se uma condição for satisfeita, e saltar estes comandos em caso contrário.

FORMA GERAL: esta estrutura admite duas formas gerais, a saber:

  FORMA GERAL SIMPLIFICADA:

    SE (condição) ENTAO

      !

      ! conjunto 1: comandos executados somente se "condição" for verdadeira

      !

    FIM SE



  FORMA GERAL COMPLETA:

    SE (condição) ENTAO

      !	conjunto 1: comandos executados somente se "condição" for verdadeira

    SENAO

      !   conjunto 2: comandos executados somente se "condição" for falsa

    FIM SE



Funcionamento

Após o teste da "condição" serão executados os comandos que se seguirem ao ENTAO (conjunto 1) se esta for verdadeira e, após a execução do último comando do conjunto 1, o fluxo do processamento continuará no primeiro comando após o FIM SE. No caso da FORMA GERAL COMPLETA, se for falsa a "condição", serão executados os comandos após o SENAO, isto é, o conjunto 2 e então o fluxo da execução seguirá também no primeiro comando após o FIM SE.



Observação:

Faz-se aqui a mesma observação sobre a necessidade de escrever os comandos do conjunto 1 e os do conjunto 2 algumas colunas mais à direita que as colunas dos comandos SE ... SENAO e FIM SE (Item III.1).



Exemplos

Ler o nome e a nota de um aluno e escrever este nome seguido da palavra APROVADO ou REPROVADO, conforme a nota lida seja maior ou igual a 5 ou menor que 5, respectivamente.



ALGORITMO NOTA1

C

C NOME, NOTA: VARIAVEIS QUE ARMAZENAM O NOME E A NOTA DO ALUNO

C

CARATER NOME*25

REAL NOTA

C

INICIO

  LEIA, NOME, NOTA

  SE ( NOTA >= 5.0 ) ENTAO

      ESCREVA, NOME, "APROVADO"

  SENAO

      ESCREVA, NOME, "REPROVADO"

  FIM SE

FIM



Resolver o problema 1 supondo que se tenha 100 alunos e não somente 1.



ALGORITMO NOTA100

C

C NOME, NOTA: VARIAVEIS QUE ARMAZENAM O NOME E A NOTA DO ALUNO

C CONTA: VARIAVEL CONTADORA, PARA CONTROLAR O NUMERO DE REPETICOES

C

CARATER NOME*25

REAL NOTA

INTEIRA CONTA

C

INICIO

  CONTA = 0

  ENQUANTO ( CONTA < 100 ) FACA

     LEIA, NOME, NOTA

     SE ( NOTA >= 5 ) ENTAO

         ESCREVA, NOME, "APROVADO"

     SENAO

         ESCREVA, NOME, "REPROVADO"

     FIM SE

     CONTA = CONTA + 1

  FIM ENQUANTO

FIM



Observação:

Note que bastou inserir o algoritmo do exemplo 1 em uma estrutura de repetição, montada para 100 repetições.



Dados os nomes e saldos bancários de um conjunto de pessoas, fazer um algoritmo que imprima uma relação numerada das pessoas com saldo devedor.



Como não se sabe o número das pessoas do conjunto, será suposto que um REGISTRO BANDEIRA idêntico ao do ALGORITMO SALARIO (Item III.1.2 - CASO C) será anexado aos dados.



ALGORITMO DEVEDOR

C

C CONTANEGA: CONTADOR DE SALDOS NEGATIVOS

C NOME,SALDO: NOME E SALDO DE CADA PESSOA

C

INTEIRA CONTANEGA

CARATER NOME*25

REAL SALDO

INICIO

  CONTANEGA = 0

  LEIA, NOME, SALDO

  ENQUANTO ( NOME NAO IGUAL "XYZ" ) FAÇA

    SE ( SALDO < 0 ) ENTAO

      CONTANEGA = CONTANEGA + 1

      ESCREVA, CONTANEGA, NOME, SALDO

    FIM SE

    LEIA, NOME, SALDO

  FIM ENQUANTO

FIM




Observações
:


Note que neste exemplo, como só interessam os nomes de pessoas com saldo negativo (não importando as pessoas que tenham saldo positivo ou nulo) foi usada a forma geral simplificada da estrutura de seleção.



3.4 Condições Lógicas

As condições lógicas são usadas tanto nas estruturas de repetição como nas estruturas de seleção. No primeiro caso, a condição lógica controla o número de execuções do domínio da estrutura de repetição; na estrutura de seleção a condição lógica controla a execução ou salto de um trecho do algoritmo.

As condições lógicas envolvem comparações entre:

variável e variável (Ex. CONTA <= NF)

variável e constante (Ex. SALDO < 0 )

constante e variável (Ex. 0 > SALDO)



3.4.1 Operadores Relacionais

As comparações são construídas com os operadores relacionais abaixo:

�SÍMBOLO��- maior�>��- menor�<��-igual�=��- maior ou igual�>=��- menor ou igual�<=��- não igual�<> ou #��

3.4.2 Operadores Lógicos

Uma condição pode ser constituída de apenas uma comparação ou de várias comparações. Neste último caso elas serão ligadas por meio de operadores lógicos, que são:

-E

-OU

-NAO



Exemplos

1-ENQUANTO (CONTA < 10) FACA

�



�                     Condição simples (apenas uma comparação)



� 2 ENQUANTO (CONTA <10 E RESP = "S") FAÇA



�                              condição com duas comparações,ligadas

                              pelo operador lógico E.

Operador Lógico E

Quando as comparações são ligadas pelo operador lógico E, todas as comparações devem ser simultaneamente verdadeiras para que a condição seja verdadeira.

Exemplo

SE (NOTA >= 5 E FALTAS < 8) ENTAO

ESCREVA, NOME, "APROVADO"

SENAO

ESCREVA, NOME, "REPROVADO"

FIM SE

Neste caso os alunos com nota 5 ou mais, mas com 8 ou mais faltas estariam reprovados, pois falharia uma das comparações e a condição seria consequentemente falsa.



Operador Lógico OU

Quando as comparações são ligadas pelo operador lógico OU, basta que uma das comparações seja verdadeira para a condição ser verdadeira.

Exemplo

SE (NOTA >= 5 OU PRESENCAS > 95/100 OU IDADE > 100) ENTAO

ESCREVA, NOME, "APROVADO"

FIM SE

Neste caso, alguém com NOTA = 0, PRESENCAS = 1/100, mas com uma variável IDADE = 101 estaria garantidamente com seu nome na lista dos APROVADOS.



Operador Lógico NÃO

Quando colocado antes de uma comparação, inverte o sentido lógico da mesma.

Exemplo

NOME = "ANA"

IDADE = 10

ENQUANTO (NOME NAO = "JOSEFINO") FACA

SE (IDADE < 35 ) ENTAO

ESCREVA, NOME, "VOCE E JOVEM"

SENAO

ESCREVA, NOME, "VOCE E COROA"

FIM SE

LEIA, NOME, IDAD

FIM ENQUANTO



Neste algoritmo a condição para que cesse a execução é que seja lido um nome "JOSEFINO", pois nesse caso será falsa a afirmação:

NOME NAO = "JOSEFINO"

que é a condição que garante a repetição do ENQUANTO.

3.5 Metodologia para Desenvolvimento de Algoritmos

Já foi matematicamente provado que através das estruturas já vistas, isto é:

- Sequência de comandos

- Estrutura de repetição

- Estrutura de seleção

resolve-se algoritmicamente qualquer problema que possa ser resolvido com uso de computadores. (ver J. A. Magri, "dBASE II", Atlas). Entretanto a construção de algoritmos não obedece a leis absolutas ou imutáveis. Em outras palavras pode-se dizer que é mais uma arte que uma ciência. No entanto é possível estabelecer certos preceitos básicos que tornam a "arte" de construir algoritmos mais sistematizada e sobretudo levam a algoritmos de melhor qualidade. Os principais preceitos são explicitados nos passos abaixo.

3.5.1 Passos Genéricos da Metodologia

Ao construir um algoritmo, o programador deve-se colocar na condição do indivíduo que vai fazer um produto para ser vendido a alguém. A venda não poderá ser efetuada se em algum dos passos abaixo houver impedimento sério. Assim a construção de um sistema de computação é feita em diversas etapas, conforme já discutido no item I.3.1.




ETAPA
 1
- ANÁLISE DO PROBLEMA -

ESQUEMATIZAÇÃO DAS SAÍDAS E DAS ENTRADAS

Este passo tem por objetivo levantar:

Todas as saídas do algoritmo desejadas. Geralmente o levantamento inicia com a detecção das saídas desejadas e, a partir delas, se projeta quais entradas serão necessárias para consegui-las.

Todas as entradas necessárias para fornecer as saídas desejadas; as entradas podem ser imediatamente disponíveis ou especialmente construídas para atender ao algoritmo.



As saídas serão as desejadas pelo comprador do programa. As entradas serão informações que este comprador deverá fornecer para que se torne possível obter as saídas. Se uma entrada necessária não for passível de ser conseguida, não adianta ir além deste passo, pelo menos enquanto isto não for resolvido.




ETAPA 
2
 - CONSTRUÇÃO DE UM ANTEPROJETO DO ALGORITMO 

         DEFINIÇÃO DOS PASSOS GENÉRICOS

Este item consiste em escrever passos do modo mais genérico possível, em linguagem corrente, descrevendo as funções desejadas. Neste item o programador dialoga com o comprador e traçam, em linhas gerais, o que fará o programa e documentam isto formalmente, sempre que possível. Isto se faz necessário porque mais tarde é comum o comprador exigir que o programa faça coisas que não haviam sido combinadas e todo o projeto precisaria ser refeito.




ETAPA
 3
- DETALHAMENTO DE CADA PASSO DO ANTEPROJETO

Combinadas as funções gerais que o algoritmo deverá executar, prossegue-se com o detalhamento de cada uma das funções, usando uma pseudo-linguagem.




ETAPA
 4
 - COMPOSIÇÃO FINAL DO ALGORITMO

    CONSTRUÇÃO DO ALGORITMO EM LINGUAGEM LIVRE

A partir das funções construídas no passo anterior monta-se o algoritmo final.




ETAPA
 5
 - IMPLEMENTAÇÃO EM LINGUAGEM DE ALTO NÍVEL

Definido o algoritmo em pseudo linguagem Natural, passa-se à sua implementação final, em linguagem de alto nível. A escolha dessa linguagem é função das características do problema, da própria linguagem que se deseja adotar, do equipamento disponível, dos custos envolvidos, etc.




ETAPA
 6
- ANÁLISE DOS RESULTADOS 

TESTE DE FUNCIONAMENTO - DOCUMENTAÇÃO

Este passo faz um estudo da validade lógica das saídas obtidas e pode resultar na adoção de modificações no sistema, abandono do mesmo ou, no melhor caso, em aceitá-lo sem restrições.

Documentação: Consiste em construir manuais que contenham os documentos principais relacionados com o sistema, como o contrato citado na ETAPA 1, os documentos elaborados em cada etapa citada acima, a listagem dos programas, o modo de fornecimento dos dados de entrada (registros), modo de operação do sistema, etc. Estes manuais têm por finalidade auxiliar os operadores do sistema e as modificações a serem implementadas durante a vida útil do mesmo. Algoritmos bem estruturados, modularizados, com comentários suficientes e bem escolhidos, são mais facilmente compreendidos e alterados quando necessário. A confecção de algoritmos bem documentados é virtude imprescindível ao bom programador.



3.5.2 Exemplo da Metodologia de Desenvolvimento de Algoritmo

Apresenta-se a seguir um exemplo completo ilustrando cada passo discutido no item anterior.

Problema: A empresa COLATUDO tem 20 funcionários e precisa emitir sua folha de pagamento por computador, desejando obter o contracheque de cada funcionário, o total bruto da folha, o total do INPS a recolher, o total do IR (Imposto de Renda) e por fim, o total líquido pago pela empresa aos funcionários.

Sabe-se que a COLATUDO desconta 10% do salário bruto de cada empregado para o INPS e um valor tirado conforme a Tabela III-2 abaixo, baseada no salário mínimo (SM) vigente, para o IR.



Renda bruta�Alíquota�Dedução��0 SM a 5 SM�0%�0��5 SM a 10 SM�5%�1/4 SM��Mais que 10 SM�8%�2/3 SM��Tabela III-2: Taxas de IR



Obs.: Aplicando a alíquota da Tabela III-2 ao salário bruto obtém-se um resultado. Deste resultado diminui-se a dedução calculada conforme a mesma tabela (1/4 ou 2/3 do SM) e se tem o IR.




ETAPA
 1
- ANÁLISE DO PROBLEMA

ESQUEMATIZAÇÃO DAS SAÍDAS E ENTRADAS

Por ser um problema muito simples, sua análise se restringe ao projeto das SAÍDAS desejadas e ao levantamento de que ENTRADAS serão necessárias para, uma vez processadas, produzirem as tais SAÍDAS.

O projeto das saídas fica muito facilitado se forem utilizadas planilhas de impressão, com colunas numeradas nas quais se pode fazer um "lay-out" exato do que se deseja. Aí poderão feitas considerações de estética, economia, clareza, etc.



CONTRACHEQUE DE CADA FUNCIONÁRIO

�

		EMPRESA  COLATUDO             VARIÁVEL



 		FUNCIONARIO: XXXXXXXXXXX  --------> NOME

		SALARIO BRUTO..........: 9999.99  --------> SALBRUTO

     		INPS ..............................: 9999.99  --------> INPS

     		IR ...................................: 9999.99  --------> IR

     		SALARIO LIQUIDO .......: 9999.99  --------> SALLIQ



Figura III-3: Esquema do contracheque de cada funcionário



TOTAIS GERAIS DA EMPRESA

�

		EMPRESA  COLATUDO



     TOTAL DO SALARIO LIQUIDO .....: 99999.99 ------> TSALLIQ

     TOTAL INPS ..................................: 99999.99 ------> TINPS

   	TOTAL IR ......................................: 99999.99 ------> TIR

     TOTAL DA FOLHA ........................: 99999.99 ------> TSALBRUTO



Figura III-4: Esquema do relatório de saída "TOTAIS GERAIS DA EMPRESA"



Observação: Neste caso colocou-se ao lado de cada linha a ser impressa o nome da variável cujo conteúdo foi escrito (Figuras III-3 e III-4).





ESQUEMA DAS ENTRADAS

�

		"XXXXXXXXXXXXXXXXXXX", 9999.99



     		Nome do funcionário,     salário bruto

	   Figura III-5: Esquema dos dados de entrada



ETAPA 2- ANTEPROJETO DO ALGORITMO

ALGORITMO FOLHA

INICIO

 - Inicializar variáveis acumuladoras e contadoras

 ENQUANTO (houver funcionário) FAÇA

   - Ler dados

   - Calcular valores (INPS, IR, SALLIQ)

   - Escrever contracheque

 FIM ENQUANTO

 - Escrever totais

FIM

ETAPA 3- DETALHAMENTO DE CADA PASSO DO ANTEPROJETO DO ALGORITMO

PASSO: "- Inicializar variáveis acumuladoras e contadoras"

	Repisando o que foi dito no Item III.1.1, as variáveis acumuladoras e contadoras devem ser zeradas (ou inicializadas) em lugar conveniente do algoritmo (antes do passo de acumulação ou contagem). Como norma geral, sugere-se zerá-las no início do algoritmo. Assim:

	TSALLIQ    = 0.0

   	TINPS      = 0.0

   	TIR        = 0.0

   	TSALBRUTO = 0.0

   	CONTA     = 0.0

   	SM        = 290.00



PASSO: "- Ler dados"

	Este passo se resume na leitura dos dados de cada funcionário:

	LEIA, NOME, SALBRUTO

PASSO: "- Calcular valores (INPS, IR, SALLIQ)



Este passo merece um detalhamento mais minucioso pois a variável SALBRUTO armazena em um determinado instante da execução, apenas o valor do salário bruto do funcionário que está sendo processado. Quando é lido o salário bruto do próximo funcionário, o valor do salário bruto do funcionário anterior é perdido pelo computador (recordando, cada variável só armazena uma informação em cada instante e se outra informação é nela colocada, a primeira é perdida). Então, antes de ler o salário bruto do próximo funcionário deve-se acumular o do anterior que será posteriormente somado ao próximo, e assim sucessivamente. O mesmo raciocínio é válido para o INPS, IR e SALLIQ que deverão também ser acumulados.

O passo 

"- Calcular valores (INPS, IR, SALLIQ)

poderia ser então desmembrado em:

"- Calcular valores (INPS, IR, SALLIQ) de cada funcionário"

"- Acumular valores (TINPS, TIR, TSALLIQ, TSALBRUTO) e contar".

PASSO: "- Calcular valores (INPS, IR, SALLIQ) de cada funcionário"

- INPS

Como a taxa de INPS é única para todos os salários, tem-se:

INPS = SALBRUTO * 10/100



Notar que o computador não entende 10% como uma operação, tendo-se que escrever o que representa o sinal %, isto é, 10/100 ou então o resultado decimal desta fração: 0.1

- IR

Para o IR existem três faixas, assim:

SE (SALBRUTO <= 5*SM) ENTAO

IR = 0

     SENAO

       SE (SALBRUTO <= 10*SM) ENTAO

          IR = SALBRUTO * 5/100 - 1/4. * SM

       SENAO

          IR = SALBRUTO * 8/100 - 2/3. * SM

       FIM SE

     FIM SE



    OUTRA SOLUÇÃO:

    SE (SALBRUTO <= 5*SM) ENTÃO

       IR = 0

    FIM SE

    SE (SALBRUTO > 5*SM E SALBRUTO <= 10*SM) ENTÃO

       IR = SALBRUTO * 5/100 - 1/4. * SM

    FIM SE

    SE (SALBRUTO > 10*SM) ENTÃO

       IR = SALBRUTO * 8/100 - 2/3. * SM

    FIM SE

    

Observação:

Na solução anterior temos uma estrutura de seleção embutida em outra. A estutura embutida só será executada se a condição SALBRUTO <= 5*SM for falsa; sendo verdadeira é feito o comando IR = 0 e o processamento salta para o comando que segue o segundo FIM SE. Na última solução, todas as condições são testadas (apesar de se saber que apenas uma é correta), o que torna esta alternativa menos eficiente, embora correta, em relação à primeira solução.

- SALLIQ

Calculados o INPS e o IR, tem-se:

SALLIQ = SALBRUTO - INPS - IR



PASSO: "- Acumular valores (TINPS, TIR, TSALLIQ, TSALBRUTO) e contar

TSALLIQ = TSALLIQ + SALLIQ

TINPS = TINPS + INPS

TIR = TIR + IR

TSALBRUTO = TSALBRUTO + SALBRUTO

CONTA = CONTA + 1



PASSO: "- Escrever o contracheque"

Para reproduzir o contracheque projetado na etapa 1 se tem:

ESCREVA, "  EMPRESA  COLATUDO"

ESCREVA, "FUNCIONARIO ...........:", NOME

ESCREVA, "SALARIO BRUTO .........:", SALBRUTO

ESCREVA, "INPS ..................:", INPS

ESCREVA, "IR ....................:", IR

ESCREVA, "SALARIO LIQUIDO .......:", SALLIQ



PASSO: "- Escrever totais"

Para produzir a saída dos totais projetda:

ESCREVA, "  EMPRESA  COLATUDO"

ESCREVA, "TOTAL SALARIO LIQUIDO .....:", TSALLIQ

ESCREVA, "TOTAL INPS ................:", TINPS

ESCREVA, "TOTAL IR ..................:", TIR

ESCREVA, "TOTAL DA FOLHA ............:", TSALBRUTO



ETAPA 4- COMPOSIÇÃO FINAL DO ALGORITMO

Este passo consiste em montar os módulos construídos na etapa anterior.

1 ALGORITMO FOLHA

2 C

3 C PROGRAMADOR: ZE FERINO - DATA: 19/09/89

4 C SALBRUTO, SALLIQ: SALARIO BRUTO, SALARIO LIQUIDO

5 C INPS, IR: VALORES DO INPS E DO IMPOSTO DE RENDA

6 C TSALLIQ, TSALBRUTO, TINPS, TIR: VARIAVEIS ACUMULADORAS

7 C SM: SALARIO MINIMO (EM 09/89)

8 C

9 REAL SALBRUTO, SALLIQ, INPS, IR, TSALBRUTO, TSALLIQ, TIR, TINPS, SM

10 INICIO

11 C INICIALIZACAO DAS VARIAVEIS CONTADORAS E ACUMULADORAS

12  TSALLIQ = 0.0

13  TSALBRUTO = 0.0

14  TINPS = 0.0

15  TIR = 0.0

16  CONTA = 0

17  SM = 290.0

18  ENQUANTO (CONTA < 20) FACA

19  LEIA, NOME, SALBRUTO

20  INPS = SALBRUTO * 10/100

21 C CALCULO DO IMPOSTO DE RENDA (IR)

22  SE (SALBRUTO <= 5*SM) ENTAO

23    IR = 0.0

24  SENAO

25    SE (SALBRUTO > 5*SM E SALBRUTO <= 10*SM) ENTAO

26    SENAO

28      IR = SALBRUTO * 8/100 - 2/3. * SM

29     FIM SE

30   FIM SE

31   SALLIQ = SALLIQ - INPS - IR

32 C ACUMULACOES E CONTAGEM

33  TSALLIQ = TSALLIQ + SALLIQ

34  TINPS = TINPS + INPS

35  TIR = TIR + IR

36  TSALBRUTO = TSALBRUTO + SALBRUTO

37  CONTA = CONTA + 1

38 C IMPRESSAO DO CONTRACHEQUE

39  ESCREVA, "  EMPRESA  COLATUDO"

40  ESCREVA, "SALARIO BRUTO ..........:", SALBRUTO

41  ESCREVA, "INPS ...................:", INPS

42  ESCREVA, "IR .....................:", IR

43  ESCREVA, "SALARIO LIQUIDO ........:", SALLIQ

44 FIM ENQUANTO

45 ESCREVA, "EMPRESA COLATUDO .........:", TSALLIQ

46 ESCREVA, "TOTAL INPS ...............:", TINPS

47 ESCREVA, "TOTAL IR .................:", TIR

48 ESCREVA, "TOTAL DA FOLHA ...........:", TSALBRUTO

49 FIM



Observação

Exepcionalmente, neste algoritmo, numerou-se cada linha de comando, para facilitar a descrição do próximo item, onde se faz a análise da tabela de memória.



ETAPA 5- IMPLEMENTAÇÃO EM UMA LINGUAGEM DE ALTO NÍVEL

Esta etapa pode ser mais facilmente executada se a linguagem escolhida for FORTRAN, BASIC ou PASCAL, porque o algoritmo FOLHA está escrito em linguagem NATURAL.



ETAPA 6- TESTE DE FUNCIONAMENTO (TABELA DE MEMÓRIA)	

     ANÁLISE DOS RESULTADOS

O teste de funcionamento, também chamado teste de mesa ou tabela de memória, consiste em simular o funcionamento do algoritmo para alguns poucos dados (hipotéticos ou não), acompanhando em uma tabela o desenrolar do processo, através dos valores das variáveis envolvidas. Poder-se-á ter assim como que uma foto de cada passo do que está acontecendo na memória e então verificar se o funcionamento é o desejado. Funcionando para poucos dados testados, supõe-se que funcione para quantos dados se quiser.

Para o caso do algoritmo recém-construído, suponha-se os dados hipotéticos de entrada apresentados na Figura III-6:

���

"LIA", 5000.     "ANA", 3000.     "RUI", 10000.



Figura III-6: Dados hipotéticos do Algoritmo FOLHA





TABELA  DE  MEMÓRIA

Passo�VARIÁVEIS���TSAL.

LIQ.�T.INPS�TIR.�TSAL

BRUTO�CONTA�SM�NOME�SAL.

BRUTO�INPS�IR�SAL.

LIQ.��1 a 11�?�?�?�?�?�?�?�?�?�?�?��12�0�?�?�?�?�?�?�?�?�?�?��13�0�?�?�0�0�?�?�?�?�?�?��14�0�0�?�0�0�?�?�?�?�?�?��15�0�0�0�0�0�?�?�?�?�?�?��16�0�0�0�0�0�0�?�?�?�?�?��17�0�0�0�0�0�290.�?�?�?�?�?��18�0�0�0�0�0�290.�?�?�?�?�?��19�0�0�0�0�0�290.�LIA�5000.�?�?�?��20 a 25�0�0�0�0�0�290.�LIA�5000.�500.�?�?��26 a 30�0�0�0�0�0�290.�LIA�5000.�500.�177.5�?��31 a 32�0�0�0�0�0�290.�LIA�5000.�500.�177.5�4332.5��33 a 49�4332.5�500.�177.5�5000.�1�290.�LIA�5000.�500.�177.5�4332.5��

Tabela III.3: Teste de memória do Algoritmo FOLHA

Observações:

Note que apenas os comandos de leitura e de atribuição alteram os conteúdos das variáveis.

É óbvio que este é um exemplo didático, onde se procura apresentar cada etapa em detalhe. Na prática nem sempre se desce a tais níveis de detalhamento; em geral, quanto mais complexo o problema, mais passos de detalhamento são necessários para que se atinja a solução.



Na tabela de memória anterior só se colocou os dados referentes ao primeiro registro. Para os próximos dois registros as variáveis tomariam os valores da Tabela III-4.

VALORES DAS VARIÁVEIS���APÓS SEGUNDO

CARTÃO�APÓS TERCEIRO

CARTÃO��T.SAL.LIQ.�7032.5�15425.83��T.INPS�800.�1800.��T.IR.�177.5�784.17��T.SAL.BRUTO�8000.�18000.��CONTA�2�3��SM�290.�290.��NOME�ANA�RUI��SAL.BRUTO�3000.�10000.��INPS�300.�1000.��IR�0.�606.67��SAL.LIQ�2700.�8393.33��Tabela III.3 - Conteúdos das Variáveis



ETAPA 7 - IMPLEMENTAÇÃO EM LINGUAGEM DE ALTO NÍVEL

Esta etapa poderá ser concretizada com os conhecimentos do Apêndice A, onde se faz a correspondência da linguagem Natural com o FORTRAN.



3.6 Exercícios Resolvidos

1. Dado um Conjunto de Números, Achar o Maior.

Ex.: Dado um conjunto de registros com nomes e alturas de pessoas, imprimir o nome da pessoa mais alta.



Introdução

Sabe-se que grande parte do tempo gasto pelos computadores processando dados é alocado à ordenação destes dados e não a operações aritméticas sobre os mesmos (Ver discussão a este respeito no Item IV -6.1). Uma forma de ordenar um conjunto de números é encontrar o maior (ou menor) número do conjunto e posicioná-lo isolado como último (ou primeiro) número do conjunto. Repete-se a operação para o segundo maior número e assim sucessivamente. Aqui apenas se considera o processo de encontrar o primeiro maior, isto é, a pessoa mais alta de um grupo.

Se o problema proposto acima fosse dado a um ser inteligente, poderia bastar a ele, por exemplo, dar 'uma olhada' no grupo e escolher a mais alta visualmente. Mas o computador não tem (ainda ) olhos e então pode fazer como um cego faria para achar a mais alta do grupo, "apalpando":

Chama a primeira pessoa do grupo e "mede" sua altura, pondo a     mão sobre sua cabeça; a seguir dispensa-a. A primeira pessoa passa a ser a mais alta.

Chama a segunda pessoa e "mede" sua altura, compara-a com a      primeira e guarda esta altura como a nova maior, caso ela seja superior à primeira, senão continua com a primeira como a mais alta.

Repete o processo até terminar o conjunto de pessoas.



CONSTRUÇÃO DO ALGORITMO MAIOR

Aqui as etapas 1, 2, 3, discutidas no Item 3.5.1, são dispensadas. Ou melhor, toma-se a discussão acima como substituta delas.

Como não se sabe o número de registros, supõe-se que foi posto um registro bandeira com os dados "XYZ", -1. para nome e altura, respectivamente.





ALGORITMO MAIOR

REAL ALTURA, ALTMAX

CARATER NOME, NOMAX

C

C NOMAX, ALTMAX = NOME E ALTURA DA PESSOA MAIS ALTA

INICIO

 C LER PRIMEIRO NOME E ALTURA E SUPOR QUE ESTA ALTURA E A MAIOR

 C GUARDAR O PRIMEIRO NOME: PODE OCORRER QUE DE FATO ELE SEJA O MAIOR

 LEIA, NOME, ALTURA

 NOMAX = NOME

 ALTMAX = ALT

 ENQUANTO (NOME # "XYZ") FAÇA

C  TESTAR SE ALTURA RECEM LIDA EH MAIOR QUE ATUAL MAIOR

  SE (ALTURA > ALTMAX) ENTAO

   NOMAX = NOME

   ALTMAX = ALTURA

  FIM SE

  LEIA, NOME, ALTURA

 FIM ENQUANTO

C IMPRESSAO DO NOME E ALTURA DO MAIS ALTO

 ESCREVA, "NOME DO MAIS ALTO = ", NOMAX, "COM ALTURA", ALTMAX

FIM

.

. <===== Dados (um nome e uma altura por linha)

.

"XYZ", -1. <==== Registro bandeira



Observação:

Deve-se notar que para encontrar o menor número de um conjunto,bastaria, no algoritmo acima, substituir o sinal '>' pelo '<'.(Seria também conveniente substituir os nomes das variáveis NOMAX e ALTMAX e o próprio nome do algoritmo).



3.6.2 Cálculo de Médias e Percentuais



Introdução

O cálculo da média e do percentual também são problemas, que apesar de muito simples, são apresentados aqui, devido à sua importância.

Ex.: Suponha que nos dados do exemplo do Item anterior se tenha também o sexo, codificado, de cada pessoa (M = masculino, F = feminino).

Deseja-se saber a idade média dos homens e o percentual de mulheres que têm altura entre 1.60 e 1.80 metro.



Solução

ETAPA 1 Esquematização da Saída e da Entrada (Fig. III-7).

SAÍDA�ENTRADA��IDADE MEDIA HOMENS = 99 ANOS�"XYZ", -1.00, "Z"��MULHERES ENTRE 1.60 E 1.80M = 99 %�"XXXXXX", 9.99, "X"

nome altura sexo��Figura III-7: Esquema da saída e da entrada do algoritmo PERCENMED



ETAPA 2 DEFINIÇÃO DOS PASSOS GERAIS

Para calcular a altura média dos homens:

a) Ler dados da primeira pessoa

b) Verificar se sexo é masculino e, em caso positivo:

- contar este homem

- somar sua altura



Para calcular o percentual de mulheres com altura entre 1.60 e 1.80m:

c) Verificar se sexo é feminino e, em caso positivo:

contar esta mulher

verificar se sua altura está no intervalo e, satisfeita        também esta condição

contar esta mulher no intervalo 1.60 e 1.80m

Ler os dados da próxima pessoa e voltar ao item b).

d) Ao final calcular média e percentual



ETAPA 3 Detalhamento dos Passos Gerais mais Complexos

Passo b):

Verificar se sexo é masculino e, em caso positivo:

contar este homem

somar sua altura



SE (SEXO = "M") ENTÃO

  HOMEM = HOMEM + 1

  SOMAH = SOMAH + ALT

SENAO



Passo c)

Verificar se sexo é feminino e, em caso positivo:

contar esta mulher

verificar se sua altura está no intervalo e, se satisfeita também esta condição,

contar esta mulher no intervalo 1.60 e 1.80m



SENAO

MULHER = MULHER + 1

SE (ALTURA > 1.60 E ALTURA < 1.80) ENTAO

ALTA = ALTA + 1

FIM SE

FIM SE

Obs.: Uma vez que HOMEM, MULHER, ALTA, SOMAH são 3 contadores e um      acumulador, respectivamente, devem ser zerados no início do algoritmo.



ETAPA 4.- CONSTRUÇÃO DO ALGORITMO

ALGORITMO PERCENMED

INTEIRA HOMEM, MULHER, ALTA

REAL ALTURA, SOMAH, MEDIA, PERCEN

CARATER NOME*25, SEXO*1

C

C HOMEM, MULHER, ALTA = CONTADORES DE HOMENS, MULHERES E MULHERES COM C ALTURA ENTRE 1.60 E 1.80M

C SOMAH = SOMA DAS ALTURAS DOS HOMENS

C PERCEN = PERCENTUAL DE MULHERES NO INTERVALO 1.60 E 1.80M

INICIO

C ZERAR CONTADORES E ACUMULADORES

 HOMEM = 0

 MULHER = 0

 ALTA = 0

 SOMAH = 0.0

 LEIA, NOME, ALTURA, SEXO

 ENQUANTO( NOME # "XYZ") FAÇA

  SE (SEXO = "M") ENTÃO

   HOMEM = HOMEM + 1

   SOMAH = SOMAH + ALTURA

  SENAO

   MULHER = MULHER + 1

   SE (ALTURA > 1.60 E ALTURA < 1.80) ENTAO

     ALTA = ALTA + 1

   FIM SE

  FIM SE

  LEIA, NOME, ALTURA, SEXO

 FIM ENQUANTO

C CALCULO DA MEDIA E PERCENTUAL

 MEDIA = SOMAH/HOMEM

 PERCEN = ALTA*100/MULHER

 ESCREVA,"IDADE MEDIA HOMENS =",MEDIA,"ANOS" 

  ESCREVA,"PERCENTUAL MULHERES ENTRE 1.60 E 1.80M =",PERCEN,"%"

FIM

.

. <==== Dados

.

"XYZ",-1.00,"Z" <==== Registro bandeira



3.6.3 Verificar se um Número Inteiro é Primo

Problema: Verificar se um número inteiro é primo



Introdução

Por definição número primo é aquele que só é divisível por si próprio e por 1. Logo os primeiros números primos são:

1 2 3 5 7 ..  11 13 .. 17 19

Assim, se o número for 1, 2 ou 3 é primo. Senão pode-se verificar se este número só é divisível por 5, 7, 9, 11, 13, 15, etc. Note-se que caso um número seja divisível por 9 também terá sido por 3. Se for divisível por 15, terá sido por 3 e por 5. Logo, testando os fatores acima (embora não todos sejam primos) saber-se-á se o número é primo ou não.

Sabe-se que basta efetuar a pesquisa de fatores primos até um limite máximo que seja a raiz do numero (Um outro limite, superior a este, seria a metade do número, pois se nenhum número menor que 50% de N divide N exatamente, pode-se encerrar a verificação neste ponto).



ALGORITMO NUMPRIMO

INTEIRA NUM, RESTO, DIV, MAX

INICIO

 LEIA, NUM

C VERIFICAR SE NUM = 1, 2, 3

 SE (NUM <= 3) ENTAO

  ESCREVA, NUM, "EH PRIMO"

 SENAO

C  VERIFICAR SE NUM EH DIVISIVEL POR 2

  RESTO = NUM - NUM/2 * 2

  SE (RESTO = 0) ENTAO

   ESCREVA, NUM, "NAO EH PRIMO - EH PAR"

  SENAO

C   VERIFICAR SE NUM EH DIVISIVEL POR 3, 5, 7 ... SQRT(NUM)

   MAX = SQRT(FLOAT(NUM))

   DIV = 3

   ENQUANTO (DIV <= MAX) FAÇA

    RESTO = NUM - NUM/DIV * DIV

    SE (RESTO = 0) ENTAO

     ESCREVA, NUM, "NAO EH PRIMO; EH DIVISIVEL POR ...", DIV

C

C     ACHANDO UM DIVISOR, FAZER DIV ULTRAPASSAR MAX PARA

C     ENCERRAR BUSCA DE DIVISORES

C

     DIV = MAX + 1

    SENAO

     DIV = DIV + 2

    FIM SE

   FIM ENQUANTO

  FIM SE

C  VERIFICAR SE NUM E PRIMO

  SE (RESTO # 0) ENTAO

   ESCREVA, NUM, "EH PRIMO"

  FIM SE

 FIM SE

FIM



Obs.: A função SQRT(X) encontra a raiz do número X, mas exige que X seja real. Como no caso presente NUM é inteiro usa-se também a função FLOAT(K) que transforma o inteiro K em real (Ver Item V.4 - FUNÇÕES PRÉ-DEFINIDAS).

3.6.4 Fatores Primos

PROBLEMA: Generalizar o algoritmo NUMPRIMO para encontrar todos os fatores primos de um número, bem como a multiplicidade de cada fator.

(Ex.: 1800 = 2**3 * 3**2 * 5**2)



Solução

A solução deste problema está feita no Item V.2.4 - EXEMPLO 3 -, onde se utilizou o conceito de blocos. No Item V.3.1.4, EXEMPLO 3, fez-se outra solução, utilizando subrotina. Sugere-se, com base naquelas soluções, construir um algoritmo sem a utilização de blocos, nem subrotinas.

3.6.5 Sugestões para Soluções de Exercícios Propostos

Neste item estão construídos algoritmos ou apenas trechos de algoritmos, que implementam soluções para os exercícios 3b, 3d, 7, 12a, 12f, 16 e 26.

Se os algoritmos estiverem incompletos, termine-os utilizando estes trechos ou, melhor, sugira outras soluções ou ainda modifique as sugeridas.



ALGORITMO EDIVISIVEL - (EX. 3, ITEM B)

C

C PROGRAMADOR: ZE FERINO; 06.07.92

C MAX, MIN: NUMEROS INTEIROS, SENDO MAX >= MIN

C RESTO: RESTO DA "DIVISAO INTEIRA" DE MAX POR MIN

C

INTEIRO MAX, MIN, RESTO,QUOCIEN

INICIO

 LEIA,MAX,MIN

 QUOCIEN= MAX/MIN

 RESTO = MAX - QUOCIEN*MIN

 SE (RESTO = 0) ENTAO

  ESCREVA,MAX,MIN,"SAO DIVISIVEIS ENTRE SI"

  ESCREVA, 'O QUOCIENTE EH',QUOCIEN

 SENAO

  ESCREVA,MAX,MIN,"NAO SAO DIVISIVEIS ENTRE SI"

  ESCREVA, 'O QUOCIENTE EH',QUOCIEN

  ESCREVA, 'O RESTO EH',RESTO

 FIM SE

FIM



ALGORITMO FATORIAL - (Ex. 3, ITEM D)

C

C PROGRAMADOR: ZE FERINO; 06.07.92

C N: NUMERO INTEIRO

C FATORIAL: FATORIAL DO NUMERO N

C

INTEIRO N

INICIO

 LEIA,N

 FATORIAL = 1

 PARA VALOR DE 2 ATE N FACA

  FATORIAL = FATORIAL*VALOR

 FIM PARA

 ESCREVA,"O FATORIAL DE N E ...",FATORIAL

FIM



ALGORITMO DIAGNOSTICOS - (Ex. 7)

C

C PROGRAMADOR: ZE FERINO; 06.07.92

C INFPUL, TEMP, CORISA, ESPIRC: DIAGNOSTICOS LIDOS

C NOME, DIAGNOST: NOME LIDO E DIAGNOSTICO 'CALCULADO'

C SOMA: SOMA DOS DIAGNOSTICOS LIDOS

C

INTEIRA INFPUL,TEMP,CORISA,ESPIR,SOMA

CARATER NOME*20,DIAGNOST*9

INICIO

 LEIA,NOME,INFPUL,TEMP,CORISA,ESPIR

 ENQUANTO (NOME .NE. 'XYZ') FACA

  SOMA = INFPUL+TEMP

  SE (SOMA = 2) ENTAO

   DIAGNOST = 'PNEUMONIA'

  SENAO

   SOMA = SOMA+CORISA+ESPIR

   SE (SOMA = 0) ENTAO

    DIAGNOST = 'NORMAL'

   SENAO

    SE (SOMA = 1) ENTAO

     DIAGNOST = 'RESFRIADO'

    SENAO

     DIAGNOST = 'GRIPE'

    FIM SE

   FIM SE

  FIM SE

  ESCREVA, NOME,DIAGNOST

  LEIA,NOME,INFPUL,TEMP,CORISA,ESPIR

 FIM ENQUANTO



ALGORITMO DIAGNOSTICOS - (Ex. 12, ITENS A e F)

C

C PROGRAMADOR: ZE FERINO; 06.07.92

C I: VARIAVEL QUE ASSUME VALORES DE 1 A 37

C S: SOMA DA SÉRIE

C PI, PIVELHO: VALORES ATUAL E ANTERIOR DE PI

C SINAL: VARIAVEL QUE ASSUME VALORES +1 E -1, ALTERNADAMENTE

C DIF: DIFERENCA, EM VALOR ABSOLUTO, ENTRE O PI ATUAL E O ANTERIOR

INTEIRA I,S

REAL PI, PIVELHO

INICIO

C EX. 12 - ITEM C

 S = 0

 PARA I DE 1 ATE 37 FACA

  S = (38 - I)*(38-I+1)/I

 FIM PARA

 ESCREVA,'VALOR DO SOMATORIO',S

C

C EX. 12 - ITEM F

C

 PI = 4; I = 3; DIF = 1; SINAL = 1

 ENQUANTO (DIF > 0.001) FACA

  PIVELHO = PI

  SINAL = SINAL * (-1)

  PI = PIVELHO + 4/I * SINAL

  DIF = PIVELHO - PI

  SE (DIF < 0) ENTAO

   DIF = DIF * (-1)

  FIM SE

  I = I + 3

 FIM ENQUANTO

 I = I-3

 ESCREVA,PI,'DENOMINADOR DA ULTIMA PARCELA CALCUALDA',I

FIM



ALGORITMO 16, CAP. 3

C

C NMUA,NMUB,NMUC: NUMERO DE PECAS DAS MULHERES CLASSE A, B, C

C TPEMUA, TPEMUB, TPEMUC: TOTAIS E PECAS MULH. CLASSE A, B, C

C MEMUA, MEMUB, MEMUC: MEDIAS DE PECAS MULH. CLASSE A, B, C

C SM= SAL. MINIMO; MAX: MAIOR NUMERO DE PECAS

INTEIRA NMUA,NMUB,NMUC,NHOA,NHOB,NHOC,NPECAS,MAX,TOTPECAS

REAL TPEMUA,TPEMUB,TPEMUC,TPEHOA,TPEHOB,TPEHOC,XM

REAL SALMAX,TOTFOL

CARATER NOME*25,SEXO*1,NOMAX*25

C

INICIO

     NMUA=0; NMUB=0; NMUC=0

     NHOA=0; NHOB=0; NHOC=0

     TPEHOA=0; TPEHOB=0; TPEHOC=0

     TPEMUA=0; TPEMUB=0; TPEMUC=0

     TOTFOL=0.0

     TOTPECAS=0

     SM = 12000.

     MAX = -4

     LEIA, NOME,SEXO,NPECAS

     ENQUANTO (NOME .NE. 'XYZ') FACA

      SE (NPECAS <= 30) ENTAO

       SAL = SM

       SE (SEXO = 'F') ENTAO

        NMUA = NMUA + 1

        TPEMUA = TPEMUA + NPECAS

       SENAO

        NHOA = NHOA + 1

        TPEHOA = TPEHOA + NPECAS

       FIM SE

      SENAO

       SE (NPECAS <= 50) ENTAO

        SAL = SM + (NPECAS - 30) * 0.03 * SM

        SE (SEXO = 'F') ENTAO

         NMUB = NMUB + 1

         TPEMUB = TPEMUB + NPECAS

        SENAO

         NHOB = NHOB + 1

         TPEHOB = TPEHOB + NPECAS

        FIM SE

       SENAO

        SAL = SM + 20 *0.03 *SM + (50 - NPECAS) *0.05 * SM

        SE (SEXO = 'F') ENTAO

         NMUC = NMUC + 1

         TPEMUC = TPEMUC + NPECAS

        SENAO

         NHOC = NHOC + 1

         TPEHOC = TPEHOC + NPECAS

        FIM SE

       FIM SE

      FIM SE

C     NOME E SALARIO DE QUEM MAIS PECAS FABRICOU

      SE (NPECAS > MAX) ENTAO

       MAX = NPECAS

       NOMAX = NOME

       SALMAX = SAL

      FIM SE

      TOTFOL = TOTFOL + SAL

      LEIA, NOME,SEXO,NPECAS

     FIM ENQUANTO

C    CALCULO TOTAIS PECAS, MEDIAS MULHERES E HOMENS

    TOTPECAS = TPEMUA+TPEMUB+TPEMUC+TPEHOA+TPEHOB+TPEHOC

     MEMUA=TPEMUA/NMUA

     MEMUB=TPEMUB/NMUB

     MEMUC=TPEMUC/NMUC

     MEHOA=TPEHOA/NHOA

     MEHOB=TPEHOB/NHOB

     MEHOC=TPEHOC/NHOC

     ESCREVA, 'MEDIAS MULHERES A,B,C',MEMUA,MEMUB,MEMUC

     ESCREVA, 'MEDIAS HOMENS A,B,C',MEHOA,MEHOB,MEHOC

     ESCREVA,'TOTAL DE PECAS E TOTAL DA FOLHA',TOTPECAS,TOTFOL

'ANA','F',35

'PEDRO','M',32

'LIA','F',23

'RUI','M',18

'ZE','M',58

'MARIA','F',63

'PELE','M',53

'ROMARIO','M',200

'XYZ','F',1









ALGORITMO TRAJETORIA - (Ex. 26)

C

C PROGRAMADOR: ZE FERINO; 06.07.92

C PONTO: PONTO DA TRAJETORIA CALCULADO

C T: TEMPO DECORRIDO

C COSTETA, SINTETA: COSSENO E SENO DO ANGULO TETA

C XIS, YPSILON: ABSCISSA E ORDENADA DO PONTO

INICIO

 PONTO = 1

 T = 0.25

C TETA EM RADIANOS

 TETA = 3.1416*30/180

 COSTETA = COS(TETA)

 SINTETA = SIN(TETA)

 ENQUANTO (T <= 5) FACA

  XIS = 20 * T * COSTETA

  YPSILON = 20 * T * SINTETA - 9.8 * T * T / 2

  ESCREVA, PONTO, 'ABSCISSA =', XIS, 'ORDENADA =',YPSILON

  T = T + 0.25

  PONTO = PONTO + 1

 FIM ENQUANTO

FIM



3.7 Exercícios Propostos

Fazer um algoritmo que salte 20 linhas do relatório de impressão.

(isto é, que escreva 20 linhas em branco). Resolva de duas formas: utilizando a) ENQUANTO ... FAÇA e b) PARA ... FAÇA.



Fazer um algoritmo que calcule e imprima os números múltiplos de 5 do intervalo 50 a 300, juntamente com suas raízes e seus cubos. Resolva também de duas formas, como no item anterior.



3. Fazer um (ou mais) algoritmo(s) que leia(m) dois números inteiros e:

Encontre o maior deles e armazene-o na variável MAX e o menor na variável MIN.

Determine o quociente e o resto da divisão de MAX por MIN e se MAX 'é divisível por MIN', isto é, se o resto é zero.

Leia um terceiro número inteiro n e, com apenas 3 estruturas de seleção imprimir os 3 números em ordem decrescente.

Calcule o fatorial de n.

Calcule o real Ci,k = i!/(k!*(i-k)!), onde i = MAX e k = MIN.

A soma de todos os valores de 1 a n.

Determine se n é primo ou não (Um número é primo se só for divisível por si mesmo e por 1. Ver Ex. 11).

O primeiro número primo maior que n.

Determine se os três números lidos formam: i) Triângulo;  ii) Triângulo escaleno; iii) Triângulo isósceles; iv) Triângulo equilátero; v) Triângulo retângulo.

Transforme n da base 10 para a base 2.



Oservação: Recomenda-se que cada item acima seja resolvido em um algoritmo.



Fazer um algoritmo que encontre as raízes de equações do segundo grau, AX**2 + BX + C = 0. Suponha que cada registro contenha os coeficientes A, B e C de uma equação. O algoritmo deverá prever a possibilidade de ocorrerem raízes complexas, e neste caso, imprimir a parte real e a parte imaginária de cada raiz.



Uma turma faz três provas: PORTUGUÊS, MATEMÁTICA e COMPUTAÇÃO. Para cada aluno se faz um registro com nome e as 3 notas obtidas.

Fazer um algoritmo que imprima:

a) Uma lista com os alunos aprovados (critério de aprovação: média das  3 notas >= 5).

b) Média da turma em COMPUTAÇÃO.

c) O percentual da turma que foi reprovado mas que conseguiu em MATEMÁTICA nota superior a 5.



Uma classe realizou três provas de Introdução à Ciência da Computação. Fazer um algoritmo que imprima uma tabela com os nomes e os conceitos de cada aluno, utilizando apenas um comando ESCREVA. Os conceitos são dados conforme a média das 3 notas esteja nos intervalos abaixo:

MEDIA    CONCEITO

Abaixo de 5.0   C

5.0 a 8.5      B

Acima de 8.5   A



Tem-se um conjunto de registros, cada qual contendo os seguintes dados:

a) Nome de um paciente, seguido de diversos códigos 1 ou 0, conforme alguns sintomas estejam presentes ou ausentes

b) Infecção pulmonar (1 = existente; 0 = não existente)

c) Temperatura (1 = anormal; 0 = normal)

d) Corisa (1 = existente; 0 = não existente)

e) Espirros (1 = existente; 0 = não existente)



Deve ser impresso o nome do paciente e apenas um dos seguintes diagnósticos:

PNEUMONIA: se o paciente tiver infecção pulmonar e temperatura anormal

RESFRIADO: se o paciente tiver apenas um dos sintomas

GRIPE: se o paciente tiver dois ou mais sintomas e não tiver penumonia

NORMAL: se o paciente não ativer nenhum sintoma.



Diversas turmas da UFSC fazem uma prova de Introdução à Ciência da Computação e para cada aluno se tem um registro com sua nota. Sabendo que os registros de cada turma estão agrupados, fazer um algoritmo que imprima:

a) Para cada turma seu número de alunos e o número de aprovados (Nota 5 ou superior a 5).

b) Média geral de todos os alunos aprovados.

c) Número de turmas

(Observação: Deve-se supor um registro bandeira após cada turma e outro bandeira diferente, após o último registro).



Dada a equação X**3 + 5X**2 - 22X + 56 = 0 verificar pelo método exaustivo (testando cada possibilidade) se existem raízes inteiras no intervalo  -5 <= x <= 5, e, em caso positivo, imprimi-las.



O algoritmo de Euclides para determinar o MDC entre dois números inteiros, consiste em formar uma sequência de inteiros cujos dois primeiros elementos são os números dados. Cada elemento seguinte é o resto da divisão dos dois anteriores. A sequência terminará quando um elemento da mesma for nulo. O MDC entre os números dados é o elemento anterior ao zero.

Exemplo: Dados os números 12 e 15, será formada a sequência:

12, 15, 12, 3, 0

e o MDC entre 12 e 15 é 3.

Escrever o algoritmo de Euclides em NATURAL.



Usando o algoritmo de Euclides (Ex. 10):

a) determinar se dois números inteiros são primos entre si, isto é, se seu MDC vale 1.

b) Calcular o MMC entre dois números inteiros multiplicando-os e  dividindo seu produto por seu MDC.



Fazer algoritmos para calcular as seguintes somas de séries:

a) S = 1/1 + 3/2 + 5/3 + 7/4 + ... + 99/50

b) S = 2**1/50 + 2**2/49 + 2**3/48 + ... + 2**50/1

c) S = 37*38/1 + 36*37/2 + 35*36/3 + ... + 1*2/37

d) S = 1/1 - 2/4 + 3/9 - 4/16 + 5/25 - 6/36 + - ... + - 10/100

e) S = 1000/1 - 997/2 + 994/3 - 991/4 + - ... imprima o valor de     S quando se tomam n termos da série.

f) S = PI = 4 - 4/3 + 4/5 - 4/7 + 4/9 - 4/11 + - ... 

g) S = COS X = 1 - X**2/2! + X**4/4! - X**6/6! + - ...

h) S = SEN X = X - X**3/3! + X**5/5! - X**7/7! + - ...

i) S = e = 1 + x + x**2/2! + x**3/3! + x**5/5! + ...




Obs
ervaç
ão
: Os algoritmos f, g, h e i devem ser construídos de forma a so obter para S uma aproximação de 0.001. Cada aproximação é obtida adicionando-se novos termos às séries até que a diferença absoluta entre dois valores sucessivos da série seja menor ou igual que 0.001.

¦aproximaçãoi - aproximaçãoi+1¦ < .001



Números palíndromos são aqueles que têm o mesmo valor se lidos da esquerda para a direita ou da direita para a esquerda. ( Ex. 44, 232). Fazer um algoritmo que encontre e imprima todos os números inteiros menores que 10000 que são ao mesmo tempo quadrados perfeitos e palíndromos.

(Sugestão: Notar que se conhecem as raízes dos números que são, ao mesmo tempo, quadrados perfeitos e menores que 10000. Elas são os números 1, 2, 3, ... 100. Basta conferir se seus quadrados são palíndromos. No Intervalo 10 a 99 se tem: DEZENA = NUM/10 e UNIDADE = NUM - DEZENA * 10, sendo NUM, SEZENA E UNIDADE inteiros).



São dados os nomes e os preços de 1000 produtos fornecidos por um supermercado no primeiro dia de um determinado mês e no último dia do mesmo mês.

Fazer um algoritmo para imprimir a inflação verificada em cada um destes produtos neste mês e os nomes dos produtos que mais e que menos inflacionaram, bem como as respectivas inflações.



Um dos métodos numéricos para calcular a integral de uma função f(x) em um determinado intervalo (x0, x0+2h) é a fórmula de Simpson (também conhecida como método da parábola):

y = h/3 (f(x0) + 4f(x0+h) + f(x0+2h))

Fazer um algoritmo que leia os valores de h, f(x0), f(x0+h) e f(x0+2h) de um conjunto de funções e imprima o valor y da integral:

� EMBED Equation.2  ���

         

Fazer um algoritmo que leia o nome, o sexo (M = masculino, F = feminino) e o total de peças fabricadas pelos operários de uma fábrica, em um mês.

Deve ser impresso:

Salário bruto de cada operário.

Total geral da folha de pagamento.

Número total de peças fabricadas.

Média de peças fabricadas pelos homens em cada classe (Ver Obs.).

Média de peças fabricadas pelas mulheres em cada classe.

Nome da pessoa e salário de quem mais peças fabricou.

Percentual de peças fabricadas pelos homens.


Obs
erva
ç
ão
: Para efeito de cálculo de salário os funcionários são divididos em 3 classes:

A - os que fazem 30 ou menos peças.

B - os que fazem de 31 a 50 peças.

C - os que fazem mais que 50 peças.

Funcionários classe A recebem um salário mínimo. Os da classe B recebem 1 salário mínimo mais 3% do salário mínimo por peça, acima das 30 iniciais. Os da classe C recebem o mesmo que os da classe B mais 5% por peça, para as peças que excederem 50.



A raiz quadrada R de um número positivo N pode ser calculada pelo método de Newton, através de aproximações sucessivas, pelos seguintes passos:

Primeira aproximação: R1 = N/2

I-ésima aproximação:  Ri = (Ri-1 **2 + N)/(2*Ri-1)

Fazer um algoritmo que leia um número e calcule sua raiz, fazendo 30 aproximações.



Um país tem tem hoje 10 milhões de habitantes e cresce à taxa de 2.5% ao ano. Um outro país tem 15 milhões de habitantes e cresce à taxa de 2.0% ao ano. Fazer um algoritmo que imprima o número de anos necessários para que o primeiro país ultrapasse o segundo em número de habitantes.



Construir uma tabela de perda de carga em tubulaçãoes para vazões que variem de 0.1 l/s a 10.0 l/s, de 0.1 em 0.1, usando a fórmula de Hanzen-Willians:

J = Q**1.85 x 10.643 x D**4.87 x C**(-1.85)

onde:

J = perda de carga (m/1000m)

Q = vazão (m3/s)

D = Diâmetro do tubo (m)

C = Coeficiente de rugosidade

Os valores de D e C são lidos em um registro.



Um dado material radioativo perde metade de sua massa a cada 50 segundos. Fazer um algoritmo que leia uma certa quantidade de massa, em gramas, deste material e imprima o tempo necessário para que sua massa se torne menor que 0.5g. Escreva o tempo calculado, dando-o em horas, minutos e segundos.



Dado um polinômio de grau n

p(x) = a1x**(n) + a2x**(n-1) + ... + an+1

faça um algoritmo para determinar o polinômio quociente 

q(x) = b1x**(n-1) + ... + bn



e o resto R da divisão p(x)/(x-v), sabendo que:

b1 = a1  b2 = a2 + vb1   b3 = a3 + vb2   bn = an + vbn-1 e

R = an+1 + vbn



Suponha que sua empresa de informática foi incumbida de fazer um programa para as Olimpíadas, que transforme os resultados de cada competição, lidos em unidades métricas, para unidades inglesas. Desenvolver apenas a parte do programa que transforma distâncias em metros para pés e polegadas (1 pé = 12 polegadas; 1 polegada = 2,54 cm) e que leia o tempo de uma corrida de 100m e calcule o tempo se a corrida fosse de 100 jardas ( 1 jarda = 3 pés).



Fazer um algoritmo que leia um conjunto de cartões, cada qual contendo os lados A, B e C de uma figura geométrica e imprima a tabela abaixo:

LADO 'A'�LADO 'B'�LADO 'C'�FIGURA FORMADA��999.99�999.99�999.99�LINHA QUEBRADA, TRIANGULO RETANGULO, ACUTANGULO, ou OBTUSANGULO��


Observa
ç
ão
.: Se A é o maior lado, então:

a) Se A >= B+C ---> linha quebrada

b) Se A**2 = B**2 + C**2 ---> triângulo retângulo

c) Se A**2 < B**2 + C**2 ---> triângulo acutângulo

d) Se A**2 > B**2 + C**2 ---> triângulo obtusângulo



Verifique se seu algoritmo funciona mesmo quando A, B e C não estão em ordem decrescente.



Um serviço de correspondência sentimental mantém um arquivo de clientes, tendo de cada um deles os seguintes dados: nome, sexo ("M" ou "F"), idade (em anos completos), altura (em CM), peso (em KG), cor dos olhos (1 = azul, 2 = castanhos, 3 = outros) e cor de cabelos (1 = castanhos, 2 = loiros, 3 = outros).

Fazer um algoritmo que leia os dados acima e imprima duas listas com:

a) Nomes de todas as mulheres loiras, de olhos azuis, com altura entre 160cm e 175cm, com peso entre 55kg e 65kg.

b) Nomes de todos os homens de olhos castanhos, altura maior que 175cm e pesando entre 75kg e 95kg. Imprimir também a idade média destes homens.



Um método para encontrar todos os números primos compreendidos entre 3 e N é o chamado 'Crivo de Eratóstenes' que consiste em:

Gerar o conjunto C de todos os inteiros ímpares de 3 a N.

Eliminar de C cada terceiro elemento após o 3, cada quinto elemento após o 5 e assim por diante até que todos os múltiplos, dos ímpares inteiros menores que V N ' (???) tenham sido eliminados de C.

Os números restantes em C formam o conjunto de primos entre 3 e N.

Fazer um algoritmo que leia N e implemente o Crivo de Eratóstenes para imprimir os primos de 3 a N.



As equações que descrevem o movimento de um projétil lançado com a velocidade inicial v, a um ângulo O (teta) com a horizontal são:

x = vt cosO    y = vt senO -1/2 gt**2



Fazer um algoritmo que considere O de 30º, v = 20 m/s, g = 9,8 m/s**2; adotando intervalos de 1/4 de segundo entre os pontos calculados, com 0.25<=t<=5.00; calcule e imprima as abscissas e as respectivas ordenadas de cada ponto da trajetória de uma pedra atirada com O, g e v acima.



Dados os números complexos c1 = a1 + ib1 e c2 = a2 + ib2, as operações de adição(+), subtração(-), multiplicação(*) e divisão(/) se definem por:

a) c1 + c2 = (a1 + a2) + (b1 + b2)i

b) c1 - c2 = (a1 - a2) + (b1 - b2)i

c) c1 * c2 = r1 * r2 * e**(i(O1+O2))

d) c1 / c2 = r1 / r2 * e**(i(O1-O2))



Onde r1*e**(iO1) é a representação polar de c1 (idem para r2). Faça um algoritmo que leia um conjunto de cartões, cada qual com dois complexos (a1, b1, a2, b2), e faça para cada par as 4 operações acima.



Faça um algoritmo que, dadas as temperaturas dos 30 dias do mês de agosto, diga qual o dia mais quente, o dia mais frio e as temperaturas respectivas.



O número 3025 possui a seguinte característica:

30 + 25 = 55

55 ** 2 = 3025

Faça um algoritmo que pesquise todos os números de quatro algarismos com esta característica.



Diz a lenda que qualquer pessoa mordida por um vampiro também vira vampiro e além disso cada vampiro precisa morder, para sugar sangue, pelo menos um humano por semana.

Faça um algoritmo que:

a) Supondo que a lenda é verdadeira, calcule e imprima o número de semanas necessário para que todo o mundo esteja "vampirizado" (considere que existem hoje na terra cinco bilhões de pessoas).

b) Supondo que hoje existem no Brasil 7.654.321 vampiros, calcule e imprima há quantas semanas chegou o primeiro vampiro em nosso país.
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