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Teoria da programacao: conceitos basicos

ONCEITOS

2.1 Introducae 2 programacan; e Seus ehjEcves

2 2. Linguagenside programacae

2.3 Vetedologia de pregamacao

2. A7 Constiucaerdunm algoritne
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2.1. Introducao a programacao e seus objectivos

2.1.1. Dando vida ao Hardware: O Software

Componentes logicos

O: CONCEITOS

Software

Componentes fisicos

Hardware

O Software permite que o Hardware, realize as tarefas que conduzem a resolucdo de problemas. Este
nao se trata dum elemento Unico, mas duma estrutura em camadas.

Programas de Aplicacao Software de aplicacao

CAMADAS I

Sistema Operativo Software do sistema

3
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Capitulo 2

2.1.2. Interaccéo do Utilizador/Programador com o Hardware

Utilizadores

Software Processador de texto Q
W Programas ) |
de de i Folha de Célculo %‘ > Software
S . /,
Aplicacéo Aplicacdo | etc. /)Q . de
[ Programac&o
Software Sistema. Interface de Comandos ¢ )
do Operativo 1
Sistema Nucleo (Kernel)

Hardware
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2.1.3. Linguagem de programacao

Linguagem de programacao - trata-se dum sistema de escrita, que através dum um

conjunto de simbolos convencionados, permite explicitar as operacdes a executar por um sistema

CONCEITOS

informatico. Esta é constituida por uma:

« Componente Semantica - utilizacdo dum conjunto de termos, palavras ou sinais, que
transmitem um determinado significado interpretavel pelo CPU;

« Componente Sintactica - utilizacdo dum conjunto de regras (tal como uma gramatica) que
definem a forma correcta de utilizacdo dos termos da linguagem, na construcao de instrucdes
validas para o CPU;

5
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2.1.4. O Programa

CONCEITOS

Linguagem de
Programacéo

Simbolos
Regras

A\ 4

Biblioteca de Ordens

Ordenacao

Algoritmo

\ 4

Elementares
(Frases)

»

Ordem Elementar 1
Ordem Elementar 2

Programa

Execucéo

Programa - trata-se dum conjunto de expressdes, baseadas nas componentes semanticas e
sintacticas da linguagem de programacdo, que representam as instrucbées que o CPU deve

executar para concretizar os objectivos pretendidos para a resolucdo dum dado problema.

Resolucao do

Problema

Sistema Informatico

Departamento de Informética
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2.1.5. O Algoritmo

0p)

O : , - :

= Algoritmo - trata-se duma forma ou férmula para a resolucdo dum determinado problema,

(“j através do estabelecimento de determinadas regras ou procedimentos.

% (A sua especificacao sera detalhada mais em concreto, na sec¢céo seguinte)

@)

Linguagem Semantica Programa < * Resolugéo do
de Sint - Expressio A < problema
3 Intaxe . ineti
Programacéo B e e CPU Objectivo
Memoaria pretendido
- Expresséao Z -

Problema
Objectivo

ALGORITMO

Os Programas, sao normalmente a traducdo dum problema ou conjunto de problemas,
seguindo um determinado Algoritmo, com vista a sua resolucéo pelo sistema informatico;
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Capitulo 2

2.2. Linguagens de programacao

2.2.1. Classificacao das linguagens: niveis

Niveis das Linguagens de Programacao - expressdo que pretende traduzir uma maior ou
menor proximidade relativamente a linguagem do computador.

Linguagens Alto Nivel

O programador ndo tem que saber nem preocupar-se com
a forma como a maquina resolve as operacdes que ele
manda executar.

de

g el Baixo Nivel

Cada instrucdo (ordem para o CPU) esta associada a uma
sequéncia de “0” e “1”, designada por palavra.

Departamento de Informética

www.EI.ipv.pt




2006-2007 Eng. Electrotécnica

2.2.2. Linguagens de Baixo Nivel

 Linguagem maquina (formato binario) - codificacdo das instrucdes e dados para formato
binario do computador, de acordo com a estrutura ou arquitectura do CPU. Corresponde a
sequéncias codificadas de bits.

J): CONCEITOS

e Linguagem assembly (mnemadnicas) - nivel de codificagdo ainda muito proximo da
linguagem maquina, mas baseada em mnemonicas (abreviaturas ou caracteres sugestivos
das palavras), representando as operacoes.

Implementacao da expresséo. Z=A+B - (C+D)

linguagem maquina vs linguagem assembly

Instrucéao Linguagem maquina Linguagem assembly Significado

1 011011010100 SF " ABBY G D) - Fazer: S « C+D
2 011001010101 RERSUB=E 6 - Fazer: R « B-S
3 001010101110 E, ADD A,R - Fazer: E « A+R
4 010000000000 HLT - Finalizar

9
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Eng. Electrotécnica

2.2.3. Linguagens de Alto Nivel

(0p)

g Numa Linguagem de Alto Nivel, o programador utiliza um conjunto mais abrangente de
t”) instrucO0es que escreve nNos seus programas, tendo apenas que saber escrevé-las correctamente
CZ) e dar-lhe uma ordenacao logica, com vista a obter o resultado. Surgiram em meados dos anos 50
O com o FORTRAN, e no inicio da década de 60 ja se contavam cerca de 100, atingindo varias
O centenas ao longo dessa década e seguintes.

Algumas linguagens
* FORTRAN (FORmula TRANslation System)
« COBOL (Common Business Oriented Language)
* BASIC (Beginner’s All purpose Symbolic Instruction Code)
* PASCAL (Homenagem a Blaise Pascal)
e C (Kernighan/ Ritchie)

* Linguagens orientadas por objectos (OOP) (Nado sdo na maioria dos casos linguagens
criadas de raiz, mas a aplicacdo do conceito de programacéo associado a evolugao da programacao
estruturada e modular. Entre as linguagens que aderiram a este conceito, temos o C++ e o Turbo
Pascal da BORLAND. Contudo, existem linguagens criadas de raiz, de acordo com esta filosofia,
como € o caso do “Smaltalk”)

Departamento de Informética
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Capitulo 2

2.2.4. Software de Traducéao

(0p)

=

0] Software de Traducao - Para converter um programa escrito em qualquer uma das linguagens
C23 de alto nivel para a linguagem maquina n&o basta pedir ao computador que leia o programa, €
@)
O
@)

Ling. de
Alto Nivel

J

Ling. de
Baixo Nivel
Assembly

——>

Programa
Fonte

—
\,

Departamento de Informética

.

Programa
Fonte

>

Linguagens de Programacao

Interpretador

Compilador

Assembler

Software de Traducéo

Instrucdoes em

linguagem maquina

0101101

J

™y

Programa em

linguagem maquina ¢

0101101

~

-
Linguagem Maquina

Instrucoes
objecto

Programa

necessario um software especifico para fazer a traducdo para os “0” e “1” inteligiveis ao
computador.

w
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2.2.4. Software de Traducao (continuacéao)

Tipos de Tradutores

Interpretador - traduz instrucdo a instrucdo a medida que o programa vai sendo lido e
executado, sendo a traducéao feita simultaneamente. O programa necessitara sempre de
recorrer ao interpretador sempre que é executada uma instrucao.

Compilador - traduz a totalidade das instrucbes para um programa em linguagem

J): CONCEITOS

maquina, 0 qual podera ser executado directamente pelo computador e
independentemente do software que efectua a traducao.

Tipos de codigos

Linguagem/codigo fonte - trata-se do programa escrito numa linguagem, antes de ser
traduzido.

Linguagem/codigo objecto - trata-se do programa depois traduzido para formato binario,
ja no formato executavel ou codigo maquina.

Departamento de Informatica www. EEI.ipv. pt
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2.3. Metodologia de programacao

2.3.1. Ciclo de desenvolvimento estruturado

Do Problema ao Programa Final

CONCEITOS

\ 4

Analise da situacao/problema

A 4
Formulacao de um Algoritmo

\ 4

A 4
Traducao do Algoritmo em Linguagem de |, Revisdo do

Revisao do Programacao Texto
Algoritmo

\ 4
Traducao (Compilacao/Interpretacéo) e
verificagao de erros de escrita

Deteccéo
de erros de
escrita?

A 4

Sim %iti‘;ff; ) Teste de verificagéo l6gica do
de légica? programa
N&o
s
[ Programa Terminado }
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Departamento de Informatica www. EEI.ipv. pt




2006-2007 Eng. Electrotécnica

2.3.2. Analise do problema

Analise do Problema - consiste na compreensédo e descricdo do problema a resolver, para
gue possa ser estudado em toda a dimensao e profundidade. A analise de um problema deve
responder as seguintes questoes:

O: CONCEITOS

Entradas: Com que dados vamos trabalhar.

Saidas: Que dados deveremos obter como resultado.

Definicdo do problema: Que processos deveremos utilizar para produzir os resultados.

Exemplo: Calcular o prego total de um terreno com forma rectangular.

Entradas. Preco por metro quadrado do terreno
Medida do lado A, Medida do lado B (em metros).

Saidas: Preco total do terreno.

Definicao do problema. Area = Lado A x Lado B

Preco total do terreno = Area x Preco por metro quadrado

Departamento de Informatica www. EEI.ipv. pt
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2.3.3. Formulacao do Algoritmo

Algoritmo - além da forma ou formula de resolucédo do problema, este é também uma descricéo
da sequéncia ordenada e precisa de passos, accdes ou operacdes, que ao realizarem-se levam a
resolucéo do problema.

Exemplos:
Descricdo da execucdo de uma receita de culinaria.
Processos utilizados para realizar a soma, sub., mult. e diviséo.
Resolver uma raiz quadrada ou uma equacgéao de 2° grau.

~

CAO: CONCEITOS

2.3.4. Formas de representacao de algoritmos

Fluxogramas - sédo diagramas representativos do fluxo das ac¢ées de um programa através
de simbolos (tipos de accoes) e ligacdes (encadeamento das accoes).

Pseudocodigo - é um codigo de escrita em que se utilizam termos convencionais para
indicar as instrugcdes do programa. Usualmente utiliza-se um misto de palavras da nossa
linguagem natural com palavras e notacgdes tipicas das linguagens de programacao

Comentario: o algoritmo ndo é mais que a descricdo da forma ordenada, com clareza e rigor das operagcbes que se
pretendem realizar no sistema informatico, para resolver problemas, ou atingir determinados objectivos.

15
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Capitulo 2

2.3.5. Fluxogramas: simbologia

Simbolos Significado Exemplos
Processamento
em geral v <y

/ / Lei(;l;rzl/aEdSOCsrita / Escreve Y /
( ) Inicio/Fim C Inicio )

de processamento

~

CAO: CONCEITOS

Linha de fluxo >

Conector de fluxos é
—’ 4—

<> Decisdo Condicional <Si—m@’\'5‘—0>

Escolha Mdltipla ‘1_l’
3 a4

Subprograma Rotina Y

16
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Capitulo 2

2.3.6. Pseudo-codigo/Pseudo-linguagem: caracteristicas

Genérico - a sintaxe e a semantica ndo sdo especificas duma linguagem de programacao,
pelo que qualquer algoritmo em pseudo-codigo pode ser implementado em qualquer
linguagem de programacao.

AO: CONCEITOS

Informal - deixa de parte o formalismo rigido de uma linguagem de programacéao
simplificando a realizacao do algoritmo.

Abrangente - permite resolver qualquer tipo de problema de programacéao, desde os mais
simples aos mais complexos.

Estruturado - inclui as estruturas de controlo da programagéo estruturada, implementadas
também, nas linguagens de programacéo, de modo a facilitar a interligacédo entre a pseudo-
linguagem e a implementacéo.

Compacto - permite um maior nivel de abstraccao relativamente a complexidade da
implementacao, sendo ideal para a representacao de algoritmos mais complexos.

17
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O: CONCEITOS

PSEUDOCODIGO
| INICIO
/ Escrever: “Introduza Escrever (“Introduza dois valores”)
dois villores Wer (Valor 1)
Ler: Valor 1 Ler (Valor 2)
v SE Valor 1 > Valor 2 ENTAO
G Escrever (Valor 1, “é maior”)
SENAO
Valor 1 > Nao - Valor 1 < Nao i
Valor 2 ? - Valor 2 ? SE Vvalor 1 < Valor 2 ENTAO
sim sim E?crever ( Valor 2, “é maior”)
SENAO
Escrever: Escrever: F o Al S
Ao ET Se i WSl el Escrever (“Sao iguais”)
| ! FIM SE
Escrever:
< “Sao iguais” FIM SE

FIM

Departamento de Informética
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2.4. Construcao dum algoritmo

2.4.1. Abordagens

Estruturada - Separacdo entre a Parte Declarativa e a Parte Operativa dum algoritmo.

CONCEITOS

Parte Declarativa - onde se declaram os tipos de dados, as estruturas, as constantes e as variaveis
gue se pretende utilizar na parte operativa do algoritmo.

Parte Operativa - o corpo de instrucdes com que se pretende concretizar determinado objectivo
num algoritmo.

TOp-dOWﬂ ou Descendente - é um método de abordagem dos problemas em que primeiro se
procuram identificar os pontos essenciais e mais gerais e s6 depois as componentes mais particulares, em
niveis sucessivos e mais concretos, até ao nivel do pormenor.

(Na abordagem Bottom-up ou Ascendente faz-se o percurso inverso)

Refinamento progressivo - é um complemento l6gico da abordagem descendente, e consiste
em concretizar, cada vez com mais detalhe, exactidao e perfeicao, os passos sucessivos do algoritmo.

Modular - trata-se também dum complemento a abordagem descendente, consistindo na

decomposicdo do problema complexo em moédulos independentes entre si e bem diferenciados
logicamente, mas relacionaveis, tornando possivel a sua reutilizagcdo noutros contextos ou programas.

19
Departamento de Informatica www. EEI.ipv. pt




2006-2007 0. Electroté =

2.4.2. Componentes fundamentais

Dados

Instrucdes Basicas
Expressoes

Estruturas de Controlo

Sub-programas

Algumas consideracoes...

€ Num algoritmo o fluxo de controlo é sequencial.

€ Apenas uma instrucdo é executada de cada vez.

€ Cada accéo pode ser constituida por um passo ou por um conjunto sequencial de pequenos

passos (bloco)

4 Cada passo corresponde sempre a uma operacdo elementar.

Departamento de Informatica www. EEI.ipv. pt
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2.4.2.1. Dados

Dados - constituem a matéria prima para qualquer aplicacdo ou programa, quer estes tenham de
origem externa ou interna ao sistema informatico. Relativamente aos tipos de dados, estes podem
ser:

): CONCEITOS

Constantes - sdo valores que se mantém inalterados dentro do programa.

e ok Ly Dados directos
~Quanto a utilizacao °

e .|.c_j'.e__n..t|f.|.<_:}§1d e Dados indirectos

Simples

“Quanto ao t_i’b_q: e

Estruturado

21
Departamento de Informatica www. EEI.ipv. pt




2006-2007 Eng. Electrotécnica

Capitulo 2

Variaveis - sdo entidades que estdo sempre associadas a identificadores e que podem
assumir diferentes valores ao longo do algoritmo.

Inteiros, reais, 10gicos ou
cadeias de caracteres

‘ alfanumeéricos

Estruturado ‘ Vectores ou matrizes,

registos ou qualquer tipo

%
O
=
L]
O
Z
O
O
©

Simples

"Ti_...po:é:'-i' .

definido pelo utilizador

Comentario: Embora ndo deva ser uma preocupacao primordial a ter em conta na elaborag&o
do algoritmo, na definicdo de um variavel esta subjacente o dimensionamento do espaco fisico
(tamanho) que esta vai ocupar na memoria (1, 2, 4, 8, ... bytes), condicionando os valores
maximo e minimo que pode tomar.

22
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Capitulo 2

2.4.2.2. ldentificadores

(7))
8 ldentificador (de variaveis ou constantes) - séo designacdes simbdlicas através das
Ll guais passam a ser identificados os dados (tal como uma incdgnita numa equacao
% matematica). Para o computador um identificador corresponde ao endereco de
8 memoria, onde serdo armazenados o0s valores assumidos pelas variaveis ou
S constantes. A transposicdo da designacédo simbdlica para endereco de memodria € da
< responsabilidade do compilador ou interpretade« COR ot
Enderecos X
- Células de
de Memodria -
Memoria
/\
Identificadore Contelidos 1001
s de Variaveis das Variaveis . 1002 5
L —
Lado A | 5> —
— | — 1003 10
lado B |+—C 10>
Area 1 1004
> 1005 | 50
Exemplo: trés identificadores de variaveis de um programa 1006
e respectiva representacdo no computador -

23
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Capitulo 2

2.4.2.3. Instrucdes Basicas

Instrucdes Basicas - sdo “frases” que enunciam ou indicam as accdes ou operacgdes simples
gue se pretendem realizar com o algoritmo. As instrucdes basicas mais frequentes e comuns a

gualquer linguagem séo:

Escrita ou Qutput - serve para enviar dados (ex.: mensagens ou valores) para um dispositivo de saida

AO: CONCEITOS

(ex.: monitor de video, impressora ou disco).

Num algoritmos esta instru¢do toma a forma EScrever ( ...) ou Escreve (...).

Leitura ou Input - utiliza-se para solicitar uma entrada de dados para a aplicacdo, normalmente através do

do teclado, rato ou disco.

Num algoritmos esta instrugéio toma a forma Ler (... )ou L€ (...).

Atribuicdo - enquanto que numa instrucdo de leitura a variavel recebe um valor proveniente de uma

entrada externa, numa atribuicdo o valor é proveniente de uma operacdo interna de processamento. Em

termos de escrita de algoritmos esta instrucdo é representada por uma seta (€) indicando o sentido em que

circulam os dados, isto é, identificador de variavel € valor a atribuir.

24
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CONCEITOS

em::

2.4.2.4.

Expressoes

Expressao - trata-se um conjunto de operandos, normalmente dados na forma directa ou
indirecta, relacionados entre si atraves de operadores.

As expressdes por si s0s nao constituem instrucdes validas. Estas em geral, surgem integradas

* Instrucoes de escrita,

e Instrucoes de atribuicao,

* Condicoes de controlo nas estruturas de decisao ou repeticao.

Departamento de Informética
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Capitulo 2

Tipos de operadores

Aritméticos - Adicdo (+), Subtraccio (-), Multiplicac&o (*) ou Diviséo (/).

Comparacao - igual (=), menor que (<), menor ou igual (<=), maior que (<), maior ou igual
(>=), diferente (<>).

AO: CONCEITOS

~

Logicos ou Booleanos - ~ Negacao, E logico, OU logico.

Texto - correspondem a operacdes com cadeias de caracteres (ex.: concatenacao).

Tipos de expressdes:

Numeéricas - expressdes onde se utilizam apenas operadores aritméticos, sendo os operandos do

tipo numerico (inteiros ou reais).

EX.. 100*(1+0.15); quantidade*custo_unidade; 100*(custo_unidade - desconto) + 1000

Booleana - sdo expressbdes onde se utilizam operadores de comparacao e se espera obter um
resultado do tipo l6gico (Verdadeiro ou Falso).

EX.: prev > custo*1.15

Departamento de Informatica www. EEI.ipv. pt
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2.4.2.5. Estruturas de Controlo

CONCEITOS

Sequéncias de Instrucdes Simples.

Alteracado da Sequéncia por Instrucao de Salto.
Estruturas de Decisao Condicional.

Estruturas de Repeticao com Contador.

Estruturas de Repeticdo com Condicao.

27
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2.4.3. Estruturas de Controlo

2.4.3.1. Sequéncias de Instrucdes Simples

Sequéncias de Instrucdoes Simples - nesta estrutura, as accdes ou instrucdes séo

: CONCEITOS

executadas uma apos outra sem possibilidade de omitir nenhuma. A ordem de execucdo sera

exactamente a mesma definida no algoritmo, sem saltos de instrucoes.

Instrucdo 1
Algoritmo Sequencial Simples

Instrucéo 2

Inst.1: Escrever (“Célculo da area do rectangulo)

Instrucao 3 Inst.2: Ler (base)

Inst.3: Ler (altura)

1 Inst.4: area € base * altura
Instrucao 4

Inst.5: Escrever ( “A area €:” area)

Instrucéo 5

it

28
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2.4.3.2. Alteracao da Sequéncia por Instrucéo de Salto

Alteracao da Sequéncia por Instrucéao de Salto - a alteracdo da ordem de execucéo das

instrucdes, é feita utilizando a Instrucao de Salto. Esta, remete a continuacdo da execucao de

um programa para um outro ponto.

CONCEITOS

Nota: Embora a maioria das linguagens suporte esta instrucao, a sua utilizacédo é fortemente desaconselhada

nas linguagens estruturadas.

Instrucéo 1 Algoritmo com Instrucao de Salto

Inst.1: Escrever (“Célculo da area do rectangulo)

Saltar para Instrucao 3 I Inst.2: Ler (base)

Inst.3: Ler (altura)

Instrugéo 2 E
¢ Inst.4: Saltar para Instrucéo 6

Inst.5: area € base * altura

P
<

Instrucéo 3 I
29

Departamento de Informatica www. EEI.ipv. pt

Inst.6: Escrever (“A area é:” area)




2006-2007 Eng. Electrotécnica

Capitulo 2

2.4.3.3. Estruturas de Decisao Condicional: Simples e Dupla

8 Estruturas de Decisao Condicional (Simples e Dupla) - permitem, com base na andlise
QE) de uma condicdo (em geral, o resultado duma expressao booleana), decidir sobre a execucao
CZ) ou n&o de determinada instrucao ou bloco de instrugcdes, ou optar entre duas ou mais instrucoes
g alternativas. As estruturas de decisédo condicional podem ser do tipo Simples, Duplo ou Multiplo.
3 Decisdo Simples
Simples buplo. 5 fggfdii(f:f éE\Ije-:rrﬁgdeira)
Ty Falsa [Senéo] _______ | FlMInSsé:rugéio ou Bloco de Instrucgobes

Decisao Dupla

- = i A | SE condicdo ENTAO

g SUHEE0oM, (Condig&o é Verdadeira)

. Bloco de InstrucGes Instrucéo ou Bloco de Instrucdes
i SENAO

(Condicao € Falsa)

, @ Instrucdo ou Bloco de Instrucoes
S . FIM SE

Instrucéo ou
Bloco de Instrucdes
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2.4.3.4. Estruturas de Decisao Condicional: Multipla

de

Multiplas - quando é necessario decidir entre

(0p)
,C_) Estruturas Decisao  Condicional
L

2

O multiplas opc¢des possiveis para a instrucado ou
O : o .
= bloco de instrugcdes a executar, podemos utilizar

varias estruturas condicionais duplas (Se,

Entédo, Senao) encadeadas ou a estrutura Caso.

! Estrutura CASO
@) Caso (Variavel) ) CASO Ident. Vai

(Z,V

Instrucao lou
Bloco de Instrucdes 1

(n-1)
Instrucdes 1

y

Instruc&o n ou
Bloco de Instrugdes n

Instrucdes 2

(..)

Instrucdes n

FIM de CASO

valor 1 FAZ: Instrucdo 1 ou Bloco de

v valor 2 FAZ: Instrucédo 2 ou Bloco de

valor n FAZ: Instrucédo n ou Bloco de

SENAQO FAZ: Instrucdo ou Bloco de Instrucdes

Condicional Dupla Encadeada

SE condicdo 1 ENTAO

(Condicao 1 é Verdadeira)

Instrucdo ou Bloco de
Instrucodes

L
SENAO SE condicdo n ENTAO

(Condicao n é Verdadeira)
Instrucdo ou Bloco de Instrucobes

SENAO

(Condicao n é Falsa)
Instrucdo ou Bloco de Instrucbes

FIM SE
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2.4.3.5. Estruturas de Repeticao com Contador

Estruturas de Repeticao com Contador - Esta estrutura permite repetir a mesma

instrucdo ou bloco de instrugdes um_ numero fixo definivel de vezes e de um modo

controlado, socorrendo-se de uma Variavel de Controlo ou Contador. A cada repeticdo é
Estrutura PARA ou DE

PARA contador DESDE valor inicial ATE valor final
FAZ

Instrucédo ou Bloco de Instrucbes

FIM PARA
ou

DE contador € valor inicial ATE valor final FAZ
Instrucdo ou Bloco de Instrucbes

FIM DE

Incrementar \
Contador Exemplo:

DE contador « 0 ATE 5 FAZ

O: CONCEITOS

designado um Ciclo.

l

Contador € Valor Inicial

Contador >
Valor Final?

Escrever (“Estrutura de repeticao”)
FIM DE

Instrug&o ou
Bloco de Instrucdes
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2.4.3.6. Estruturas de Repeticao com Condicao

Estruturas de Repeticado com Condicao - estas diferem das anteriores porque utilizam

uma condicao (em geral, uma expressao booleana) em vez de um contador. Utilizam-se quando

se desconhece o numero de ciclos de repeticdo a executar. Dentro do bloco de instrucbes tera

(0p)
O
I
L
O
Z
@)
9 gue ocorrer uma alteracéo que interfira com a condic&ao, caso contrario, entraria em ciclo infinito.
@)

Estrutura ENQUANTO Estrutura REPETIR ... ATE

Estrutura ENQUANTO

ENQUANTO Condicédo FAZ

(Condicéo Verdadeira)

Instrucdo ou Bloco de Instrucdes
incluindo alteracédo da Condicéao

FIM ENQUANTO

A

Condicao?

Instrucéo ou

Bloco de Instrucgdes.
Alteracao da condicéo

Instrucéo ou
Bloco de Instrucgdes.
Alteracao da condicéo

Estrutura REPETIR ... ATE
REPETIR

Instrucdo ou Bloco de Instrucdes
incluindo alteracéo da Condicao

ATE Condiicdo (até ser verdadeira)

Condicao?
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2.4.4. Sub-programas

Sub-programa - trata-se duma pequena parte dum algoritmo que retine um certo nimero de instrugcdes

as quais é atribuido um identificador. Estas sdo e normalmente escritas num local diferente da sequéncia

(7))
@)
=
O
— normal do algoritmo, podendo ser chamadas através do respectivo identificador num ou em varios locais
O desse algoritmo

© JOrmo.

o) .

< Vantagens:

* Facilitam uma abordagem modular dum algoritmo, dividindo em pequenos sub-programas simples um
problema complexo;

* Sendo possivel utilizar uma sub-rotina em diferentes locais do algoritmo pela evocacédo apenas do seu
identificador, podemos evitar as repeticdes de codigo (Resultando em nitidas vantagens na elaboracéo do
algoritmo e na posteriormente na sua manutencgao);

* Permitem a aplicacdo duma mesma funcionalidade o sub-programa em contextos diferentes.
* Facilitam a leitura do algoritmo, porgque estes tornam-se mais pequenos;

* Podendo o identificador indicar a funcionalidade associada a um sub-programa, este fornece-nos a
abstraccdo do seu conteudo;

* Possibilita a divisdo das tarefas por varias pessoas, nado necessitando cada uma delas, de ter
conhecimento da globalidade do algoritmo.
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2.4.5. Regras de estilo na escrita dum algoritmo

Na escrita de um Algoritmo ou de um Programa é conveniente sequir _algumas regras, na
distribuicdo do texto pela pagina ou ao longo de uma linha, para facilitar a sua leitura.

Desde que se respeitem as regras sintacticas estipuladas, existe liberdade total na distribuicdo do texto,
pelo que, convém utilizar s6 as formas de disposicdo do texto que beneficiem e a sua legibilidade.

~

CAO: CONCEITOS

» Po6r em destaque as palavras-chave - utilizacdo de LETRA MAIUSCULA, sublinhar, negrito.

o Utilizar tabulacdes ou avancos de linha - deslocamento das linhas em relagdo a margem, formando
reentrancias, de forma a agrupar e destacar determinadas partes. (Ver os exemplos das estruturas de
controlo).

o Utilizar identificadores que sejam sugestivos daquilo que pretendem designar.

e Na&o colocar mais do que uma instrucéo por linha.

e Nao utilizar l[inhas muito extensas. Quando ocorre, é preferivel sub-dividir a linha em varias.

e Insercao de comentarios explicativos - um algoritmo ou um programa torna-se mais facil de entender por
outras pessoas ou pelo proprio programador, volvido algum tempo, se forem anexados comentarios que
descrevam as opc¢Oes tomadas (Devem-se evitar os comentéarios 6bvios).
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. Alguns problemas simples...

Calcular a area de um trapézio rectangulo.

ONCEITOS

e Calcular a média final de curso de um aluno.

« Aplicacdo do Teorema de Pitagoras (h? = x?+y?).

* Numero de segundos entre dois valores de horas.

e Simulacao de uma calculadora com as operacdes +, -, *, /.

* Aplicacao da formula resolvente de equacdes quadraticas.

B
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