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Apresentacao e-Tec Brasil

Prezado estudante,
Bem-vindo a Rede e-Tec Brasil!

Vocé faz parte de uma rede nacional de ensino, que por sua vez constitui uma
das acoes do Pronatec — Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e
Emprego. O Pronatec, instituido pela Lei n® 12.513/2011, tem como objetivo
principal expandir, interiorizar e democratizar a oferta de cursos de Educacao
Profissional e Tecnoldgica (EPT) para a populacao brasileira propiciando caminho
de 0 acesso mais rapido ao emprego.

E neste ambito que as acdes da Rede e-Tec Brasil promovem a parceria entre
a Secretaria de Educacao Profissional e Tecnolédgica (SETEC) e as instancias
promotoras de ensino técnico como os Institutos Federais, as Secretarias de
Educacao dos Estados, as Universidades, as Escolas e Colégios Tecnolégicos
e o Sistema S.

A educacao a distancia no nosso pais, de dimensdes continentais e grande
diversidade regional e cultural, longe de distanciar, aproxima as pessoas ao
garantir acesso a educacao de qualidade, e promover o fortalecimento da
formacao de jovens moradores de regides distantes, geograficamente ou
economicamente, dos grandes centros.

A Rede e-Tec Brasil leva diversos cursos técnicos a todas as regides do pais,
incentivando os estudantes a concluir o ensino médio e realizar uma formacao
e atualizacdo continuas. Os cursos sao ofertados pelas instituicdes de educacao
profissional e o atendimento ao estudante é realizado tanto nas sedes das
instituicdes quanto em suas unidades remotas, os polos.

Os parceiros da Rede e-Tec Brasil acreditam em uma educacao profissional
qualificada — integradora do ensino médio e educacao técnica, — é capaz
de promover o cidaddo com capacidades para produzir, mas também com
autonomia diante das diferentes dimensdes da realidade: cultural, social,
familiar, esportiva, politica e ética.

Noés acreditamos em vocé!
Desejamos sucesso na sua formacao profissional!

Ministério da Educacao
Marco de 2013
Nosso contato
etecbrasil@mec.gov.br
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Indicacao de icones

Os icones sao elementos graficos utilizados para ampliar as formas de
linguagem e facilitar a organizacéo e a leitura hipertextual.
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Atencao: indica pontos de maior relevancia no texto.

Saiba mais: oferece novas informacdes que enriquecem o
assunto ou “curiosidades” e noticias recentes relacionadas ao
tema estudado.

Glossario: indica a definicao de um termo, palavra ou expressao
utilizada no texto.

Midias integradas: sempre que se desejar que os estudantes
desenvolvam atividades empregando diferentes midias: videos,
filmes, jornais, ambiente AVEA e outras.

Atividades de aprendizagem: apresenta atividades em diferentes
niveis de aprendizagem para que o estudante possa realiza-las e
conferir o seu dominio do tema estudado.

e-Tec Brasil
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Palavra do professor-autor

A area de Automacao Industrial, desde que foi constituida, tem sido objeto
de constante evolucdo tecnolégica no sentido de se aperfeicoar processos
em termos de qualidade e custo. Ao longo deste processo de constante
procura pelo 6timo, solucdes ainda nao estabelecidas vao sendo propostas
e efetivamente criadas.

Desta forma, o profissional de automacao precisa ter, além de conhecimen-
tos tedricos e praticos bem consolidados, grande capacidade de iniciativa e
imaginacao. £ a unido da imaginacao para propor solucées aos problemas
apresentados, baseado em uma consolidada fundamentacéao tedrica, que
procuramos abordar na disciplina de Algoritmos e Programacao.

A primeira metade da disciplina procura desenvolver nos futuros profissionais
0 pensamento légico, por meio do ensino de algoritmos estruturados. Em
cada problema proposto, ha uma sistematica que, unida ao raciocinio l6gico,
procura estabelecer uma estratégia de solucao.

A proposta da sequnda metade da disciplina é estabelecer o contato do aluno
com uma ferramenta de programacao comercial utilizada no mercado de
trabalho. Ferramenta esta que sera utilizada posteriormente para estabelecer
a comunicacao entre os diversos sistemas de automacao.

Desejamos que vocés tenham sucesso, nao somente na disciplina, mas como
profissionais da area que escolheram para sua formacao e acreditamos que
o estudo e a dedicacao necessarios ao profissional contemporaneo esteja
sempre presente na vida de todos.

Adolfo José Goncalves Stavaux Baudson e
Francisco César Rodrigues de Araujo
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Apresentacao da disciplina

0l3, alunas e alunos

E com muita alegria que comecamos hoje o estudo dos algoritmos e de uma
linguagem de programacao. Como vocés poderao perceber, trata-se de um
contelildo muito interessante, atraente, envolvente e muito utilizado nos
dias de hoje. E de facil compreensao e de uma aplicabilidade imensa, ainda
mais em Automacao. No mundo informatizado e automatizado de hoje ha
a necessidade de se elaborar programas que desenvolvam tarefas para fins
diversos, como movimentar maquinas ou partes delas com um simples toque
em um botao, por exemplo.

Veja: dissemos que vocés estudarao os algoritmos. Mas, o que é isso? Bom,
se dissermos a vocés que algoritmo é uma receita de bolo, acreditariam? Pois
é verdade. Se dissermos que o relato de sua caminhada até o trabalho ou a
escola é um algoritmo, também estamos falando a verdade. Entdo pessoal,
é isso mesmo. Os passos para se fazer um bolo ou uma caminhada até o
trabalho exigem certa logica, nao é?

Por isso, pelo fato de se ter uma légica, isto é, um conjunto de normas ou
regras, estamos falando de algoritmos. E isso que iremos estudar nesta fase:
l6gica de programacao, ou seja, os algoritmos.

Em seguida, iremos aplicar esses conhecimentos em uma linguagem de pro-
gramacao para que vocés possam sentir como é interessante a aplicabilidade

dos conceitos adquiridos.

Desejamos a todas e a todos um 6timo curso e colocamo-nos a disposicao
de vocés. Com alegria, sejam bem vindos!

Professores Adolfo Baudson e Francisco César Araujo

1
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Projeto instrucional

Disciplina: Algoritmos e Programacao (carga horaria: 75h).

Ementa: Conceitos. Varidveis e constantes. Comandos de entrada e saida.
Estruturas condicionais. Estruturas de repeticao. Procedimento e funcao.
Ambiente de programacao Lazarus. Estruturas condicionais. Estruturas de
repeticdo. Procedimentos e funcoes.

CARGA
HORARIA
(horas)

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

MATERIAIS

Ambiente virtual:

Conceituar algoritmo. plataforma Moodle.
1. Conceitos Conceituar dgica de programacao. Apostila didatica. 01
Estudar outros conceitos de informatica. ~ Recursos de apoio: /inks,
exercicios.
Ambiente virtual:
o Conceituar e identificar variaveis e plataforma Moodle.
2. Variaveis e e
constantes. Apostila didatica. 06
constantes L - o
Resolver pequenos exercicios de Idgica. ~ Recursos de apoio: /inks,
exercicios.
Entender as primeiras estruturas de
controle para o desenvolvimento de
algoritmos. ) )
. Ambiente virtual:
3. Comando de Estudar as estruturas de entrada e saida
. plataforma Moodle.
entrada, saida de dados. I
) Apostila didatica. 07
e estruturas Entender como funcionam as estruturas o
. L Recursos de apoio: /inks,
condicionais condicionais. L
- exercicios.
Desenvolver os primeiros programas
de computador utilizando uma
pseudolinguagem.
Compreender as estruturas de repeticio  Ambiente virtual:
enquanto ... faca, para ... faga e repita ... plataforma Moodle.
4. Estruturas de q ' by g . > -
. até e suas diferencas. Apostila didatica. 08
repeticao ) . o
Desenvolver algoritmos utilizando cada ~ Recursos de apoio: /inks,
uma das estruturas citadas. exercicios.
Conhecer estruturas modulares. Ambiente virtual:
Aplicar novas maneiras para se plataforma Moodle.
5. Procedimento desenvolver algoritmos, através da Apostila didatica. 08
modularizagdo de programas utilizando Recursos de apoio: /inks,
procedimento. exercicios.
Desenvolver algoritmos, através da Ambiente virtual:
modularizacdo de programas utilizando  plataforma Moodle.
6. Funcdo funcao. Apostila didatica. 07

Conhecer as diferencas entre
procedimento e funcdo.

Recursos de apoio: /inks,
exercicios.

13
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7. Ambiente de
programacao
Lazarus

8. Estruturas
condicionais

9. Estruturas de
repeticao

10.
Procedimentos

11. Fungdes

Conceituar a ferramenta de
programacéo Lazarus/Free Pascal.
Conceituar os principais termos
associados aos objetos utilizados
num ambiente grafico.

Instalar e configurar o Lazarus.
Conhecer o ambiente de
desenvolvimento Lazarus (IDE).
Desenvolver as primeiras aplicacoes
dentro do IDE Lazarus para o
compilador Free Pascal.

Conhecer as estruturas condicionais
para o compilador Free Pascal.
Aplicar essas estruturas condicionais
dentro do IDE do Lazarus.
Desenvolver programas de
computador na linguagem do
Lazarus/Free Pascal que se utilizam
dessas estruturas, para a solucao de
problemas que envolvam a tomada
de decisdes.

Entender como funcionam as
estruturas de repeticdo no ambiente
de programacdo visual (Lazarus).
Elaborar programas utilizando
estruturas de repeticao.

Desenvolver programas no IDE

do Lazarus utilizando estruturas
modulares, elaboradas pelo préprio
programador — procedure.

Desenvolver programas no IDE

do Lazarus utilizando estruturas
modulares, elaboradas pelo proprio
programador — function.

Ambiente virtual:
plataforma Moodle.
Apostila didatica.
Recursos de apoio: /inks,
exercicios.

Ambiente virtual:
plataforma Moodle.
Apostila didatica.
Recursos de apoio: finks,
exercicios.

Ambiente virtual:
plataforma Moodle.
Apostila didatica.
Recursos de apoio: /inks,
exercicios.

Ambiente virtual:
plataforma Moodle.
Apostila didatica.
Recursos de apoio: /inks,
exercicios.

Ambiente virtual:
plataforma Moodle.
Apostila didatica.
Recursos de apoio: /inks,
exercicios.

08

08

07

08

07



Aula 1 - Conceitos

Objetivos
Conceituar algoritmo.
Conceituar logica de programacao.

Estudar outros conceitos de informatica.

1.1 O computador
Computador € uma méaguina que processa informacdes de forma automatica, sob
o controle de grupos de instrucdes previamente definidas, com grande eficacia.

1.2 Algoritmo

1.2.1 Conceito

Um algoritmo nada mais é que um texto contendo comandos (instrucoes)
gue devem ser executados numa determinada ordem. Esse texto em si ndo
nos interessa, mas, sim, seu significado, ou seja, aquilo que ele representa
(GUIMARAES; LAGES, 1994).

1.2.2 Definicao
Algoritmo é um conjunto de instrucdes, como uma receita de bolo, constituido
de um numero finito de passos.

1.3 Linguagem de programacao

Para que os dados sejam processados, ha a necessidade de se utilizar uma
linguagem de programacao, pois os computadores nao executam diretamente
os algoritmos. Eles precisam ser transformados para uma linguagem de progra-
macao que, posteriormente, serao traduzidos para uma linguagem de maquina.

Através desta linguagem, os dados e programas podem ser entendidos
pelo computador.

Aula 1 - Conceitos 15
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Uma das primeiras dessas linguagens de programacao foi a Fortran, adequada
para problemas de natureza técnica e cientifica. Na area comercial, surgiu a
linguagem Cobol logo em seguida. Depois vieram outras linguagens como
Basic, Pascal, C, as linguagens visuais e outras.

* Bit (binary digit) — menor porcao de informacao entendivel pelo compu-
tador. Sdo os zeros e uns.

* Byte (binary term) — conjunto de 8 bits. Memorias sao medidas em bytes.
Cada caractere é um byte. Ex.: A

* Hardware — componentes fisicos e eletrénicos do computador. E a parte
fisica do computador. Ex.: O computador ou parte dele.

* Software — sao programas de computador.

* Compilador — sdo programas capazes de transformar cédigos-fonte
em codigos-objeto, ou seja, capazes de transformar programas escritos
em uma linguagem de programacao mais acessivel ao homem (PASCAL,
DELPHI, etc.) em linguagem de maquina (a Unica entendida pelo compu-
tador). Ex.: PASCAL — compilador — linguagem de maquina

Nessa aula, vocé teve o primeiro contato com alguns conceitos de informatica.
Dentre eles, o de algoritmo e linguagem de programacao. O entendimento
desses conceitos sera muito bom para a sequéncia do aprendizado.

Esperamos té-lo ajudado a compreender, através desses conceitos, um pou-
quinho daquilo que pretendemos ao longo desse curso.

Entdo, vamos continuar?



Atividades de aprendizagem

1. Defina algoritmo e linguagem de programacao.
2. Conceitue:

a) Bit

b) Byte

c) Compilador

Aula 1 - Conceitos 17 e-Tec Brasil






Aula 2 — Variaveis e constantes

Objetivos
Conceituar e identificar variaveis e constantes.

Resolver pequenos exercicios de légica.

2.1 Uma pseudolinguagem

Conjunto de técnicas e comandos construidos na lingua portuguesa com o
objetivo de facilitar a programacao e o entendimento dos programas principal-
mente daqueles que ainda ndo dominam nenhuma linguagem de programacao.

Algoritmos desenvolvidos numa pseudolinguagem nao sao executados dire-
tamente pelo computador. Necessitam ser transcritos para uma linguagem
de programacao (PASCAL, C++, por exemplo).

2.2 Elemento basico de qualquer linguagem:
identificador (home)
O objetivo desse elemento é identificar, na memaria, variaveis e constantes.

E formado por um ou mais caracteres, sendo que o primeiro deve, obrigatoria-
mente, ser uma letra e os caracteres seguintes, letras e/ou digitos, sublinhado
("_"), ndo sendo permitido o uso de simbolos especiais.

Identificadores validos: A, X, SOMA, B34Y1, C4, SOMA_A.
Identificadores invalidos: 2YC, ?AB, -AYB, 55CDE, SOMA-A.

2.3 Declaracao e definicao de variaveis e constantes
2.3.1 Variaveis

Nos algoritmos, cada variavel corresponde a uma posicdo na memoria, cujo
conteuldo pode variar ao longo do tempo durante a execucao de um programa.

Aula 2 - Variaveis e constantes 19
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Embora uma variavel possa assumir diferentes valores, ela sé pode armazenar um
Unico valor a cada instante. Toda variavel é identificada por um nome ou identificador.

As variaveis s6 podem armazenar valores de um tipo, sendo quatro os tipos
basicos, mostrados a sequir:

* Inteiro — qualguer nimero inteiro positivo, negativo ou nulo. Ex.: 3, -3, 0.
* Real — qualquer numero real positivo, negativo ou nulo. Ex.: 3.4, -3.4, 0.0.

* Caractere — qualquer conjunto de caracteres desde que entre aspas. Nos
algoritmos, nao faremos distincdo quanto ao tipo das variaveis que arma-
zenam um ou mais caracteres. Ex.: “ABC", “sorriso”, “abacate”, “X".

* Légico — conjunto de valores falso ou verdadeiro em proposicoes logicas.
Ex.: tem, achou (contendo falso ou verdadeiro).

Observacao

Quando declaramos uma variavel, significa dizer que criamos (definimos)
locais na memoria do computador rotulados com os nomes das variaveis
(identificadores).

Exemplo

Inteiro: X, SOMA, CONT
Real: MEDIA, A, B
Caractere: NOME
Légico: TEM

Assim, X é o nome de um local (endereco) de memoria que pode conter
valores do tipo inteiro.

Constante, como o préprio nome sugere, é algo que nao se modifica ao longo
do tempo de execucao de um programa. Uma constante pode ser: um valor
numérico, um valor l6gico ou uma sequéncia de caracteres quaisquer que
possua alguma relevancia para o problema em estudo. Conforme o seu tipo,
a constante é classificada como sendo numérica, l6gica ou caractere.



A representacdo de uma constante numérica nos algoritmos é feita no sis-
tema decimal.

Exemplo
10, -8, 5.3, 2.02 x 10?

E um valor l6gico, isto é, s6 pode conter valores do tipo falso ou verdadeiro.

Uma constante caractere pode ser qualquer sequéncia de caracteres. Toda
constante do tipo caractere que aparece no algoritmo serad colocada entre
aspas, para que nao seja confundida com outro item qualquer.

Nos algoritmos definiremos como sendo do tipo caractere qualgquer constante
que contenha um ou mais caracteres, desde que estejam entre aspas e nao
sofram modificacdes ao longo do algoritmo.

Exemplo

“ABCD”, "RS”, "IFMG", “X".

Identificar o tipo de cada uma das constantes a seguir:

T2 e numerica
“AMOR” caractere
“FalSO" caractere
3,81 x10% o, numerica
Verdadeiro,........... l6gica

Talvez tenha surgido uma duvida na letra c. Veja, a palavra “falso” esta entre
aspas. Portanto, independente do contelido, as aspas indicam ser um contetdo
de constante caractere.



Marque com um X os identificadores validos:

(X) SOMA

() paide santo

Veja que nas letras a e d, os identificadores possuem apenas letras e nimero,
comecando sempre por letra. Portanto, sdo identificadores validos. Em relacdo
as letras b, c e e, alguns caracteres inviabilizam o uso destes identificadores
como as aspas ( “ ) na letra b, o nimero 3 iniciando o identificador na letra
C e 0S espacos vazios (em branco) na letra e.

E um instrumento utilizado para facilitar o entendimento do algoritmo. E um
texto, ou simplesmente uma frase, que aparece delimitado por chaves em
qualquer parte do programa. Nao é interpretado pelo compilador.

Este comando permite que se forneca um valor a certa varidvel, onde a
natureza deste valor tem que ser compativel com o tipo de varidvel na qual
estd sendo armazenado.

O comando de atribuicdo tem a seguinte forma geral:
Identificador <« expressao
Onde: identificador — é o nome da variavel

expressao — pode ser uma expressao aritmética, loégica ou do tipo
caractere, de cuja avaliacao é obtido o valor a ser atribuido a variavel



Exemplo

NOTA « 7,5

X « 2

B « X+1

NOME <« "“Ensino a distancia”

As expressdes aritméticas nos algoritmos sdo formadas com operadores e funcoes
cujos operandos sao constantes e/ou variaveis do tipo numérico (inteiro, real).

Exemplo
A <« B+2*C+ABS(B)

Onde: A — variavel
B — variavel
2 — constante
C — variavel
ABS() — funcéo
+ — operador de adicao

* — operador de multiplicacao

<« —sinal de atribuicdo

Os operadores aritméticos sao: a

(*), a divisdo (/), a potenciacao (A

adicao (+), a subtracao (-), a multiplicacao
) e a radiciacao (v).

A sequir sdo consideradas algumas funcoes utilizadas nos algoritmos.

Nome
log (A)
In (A)

Exp (A)
ABS (A)
Trunca (A)
Arredonda (A)
Quociente (A, B)
Resto (A, B)

Fonte: Guimardes e Lages, 1994

Resultado fornecido
Logaritmo de A na base 10
Logaritmo neperiano de A
O ntimero e elevado a A
0 valor absoluto de A
A parte inteira de um nimero fracionario
Transforma por arredondamento um niimero fracionario em inteiro
Quociente inteiro da diviséo de A por B

Resto da divisao inteira de A por B



2.5.3 Expressoes légicas e operadores
Nas expressoes logicas os operadores sao ldgicos ou relacionais.

2.5.3.1 Operadores logicos

Os operadores l6gicos considerados nos algoritmos sdo os conectivos de
conjuncao, disjuncao e negacao.

* Conjuncao -e

* Disjuncao —ou

* Negac¢ao — nao

Quadro 2.2: Operadores légicos

E
\% V Vv
v F F
F v F
F F F
ou
\% \ Vv
\% F Vv
F \ Vv
F F F
NAO
Nao V
Nao F Vv

Fonte: Autores

2.5.3.2 Operadores relacionais
Os operadores relacionais indicam a comparacao a ser realizada entre os
termos da relacéo.

S&o eles:
>,<,>=,<=,<>(#), =

2.5.3.3 Tabela de prioridades para opera¢oes mistas
a) Parénteses e funcoes

b) Potenciacao (M) e radiciacao (v)

c) Multiplicacao (*) e divisao (/)

e-Tec Brasil 24 Algoritmos e Programacao



Adicao (+) e subtracao (-)

Relacionais (>, <, >=, <=, <> (), =)

ou

Supondo que as variaveis X, Y, K sejam numéricas e possuam os valores 3,
6.7 e 7, respectivamente, a variavel ENDER seja do tipo caractere e possua
o contetdo “Rua Alfa” e a varidvel Z seja do tipo l6gico e possua o conteu-
do falso, resolva as expressoes a seguir obedecendo a tabela de prioridades
para operacoes mistas. Indique se o resultado sera falso ou verdadeiro para
as alineas “a” e "b". Para as demais, forneca o resultado numérico.

ENDER = “Rua Alfa” e Z
X+Y=90unaoZ

quociente (K, X), resto (K, X)
arredonda (Y = X), trunca (Y — X)
ABS (X = K)

Solucao
Substituindo os valores das varidveis na expressao:

“Rua Alfa” = “Rua Alfa” e falso

|II

Veja, entre o operador relacional “igual” (=) e o l6gico (e), resolve-se primeiro
o relacional. A expressao fica assim, entao:

Verdadeiro e falso

Agora temos dois operandos l6gicos e um operador também I6gico. Como
resposta, temos falso (veja Quadro 2.2).



Substituindo os valores das variaveis na expressao:
3+ 6.7 =9 ou nao falso
Segundo a ordem de prioridades, resolvemos primeiro a soma:
9.7 =9 ou néo falso
Em seqguida, o relacional “=":
Falso ou nao falso
Depois, a negacao:
Falso ou verdadeiro
E, por ultimo, o tipo légico ou:
Verdadeiro
Quociente (K, X)
Substituindo os valores das variaveis na expressao:
Quociente (7, 3)
Faz-se a divisao inteira de 7 por 3 obtendo 2 como quociente.
Resto (K, X)
Substituindo os valores das variaveis na expressao:
Resto (7, 3)
Faz-se a divisao inteira de 7 por 3 obtendo 1 como resto.
Arredonda (Y = X)
Substituindo os valores das variaveis na expressao:

Arredonda (6.7 = 3)



Arredonda (3.7)

Portanto, a resposta é 4 por arredondamento.
Trunca (Y — X)

Substituindo os valores das variaveis na expressao:

Trunca (6.7 — 3)

Trunca (3.7)

Portanto, a resposta é 3. O numero é truncado na sua parte decimal.
ABS (X - K)

Substituindo os valores das variaveis na expressao:

ABS (3-7)

ABS (-4)

O absoluto de um numero é ele préprio em maédulo, ou seja, sem sinal.

Nessa etapa de grande importancia para o aprendizado de programacao, vocé
pode ver alguns conceitos muito importantes como identificador, varidvel e
constante. Foram apresentados, também, alguns comandos basicos como
o de atribuicao de valores as variaveis. Vocé péde tomar conhecimento de
como resolver uma expressao aritmética. Aprendeu a utilizar os conectivos e
(conjuncao), ou (disjuncao) e nao (negacao) numa expressao logica e, ainda,
utilizar os operadores relacionais.

Entdo, continue firme e vamos passar a proxima aula estudando novos conceitos.



Identificar o tipo de cada uma das constantes a sequir:

“Verdadeiro” —

3.1416 -

falso —

“Maria” —

Marque com um X os identificadores validos:

) "X

) X1Y

)N

) ?VB

) casa branca

Sendo as variaveis A, B e C numéricas e contendo os valores 3, 6 e 9,
respectivamente, a variavel caractere NOME, contendo “JOAQ” e a varia-
vel légica TEM, contendo o valor légico falso, responda informando se o
resultado da expressao sera verdadeiro ou falso:

A + B >CeNOME = "JOAO"

TEMouB>=A

nao TEM e quociente (C,B) + 1 = A

NOME = “MARCOS” e TEM ou AN2 < C + 10

Dadas as variaveis A, B, X e Y do tipo numérico (inteiro, real) contendo

os valores 10, 3, 2.5 e 1.2, quais os resultados fornecidos em cada uma
das funcoes a sequir:



guociente (A, B), resto (A, B)
arredonda (A — X), arredonda (B + Y), arredonda (Y — X)
trunca (BA2 + X), trunca (A/3 + 1), trunca (X — 3.2)

ABS (A —BA3), ABS (A-3)






Aula 3 - Comandos de entrada e saida
e estruturas condicionais

Objetivos

Entender as primeiras estruturas de controle para o desenvolvimen-
to de algoritmos.

Estudar as estruturas de entrada e saida de dados.
Entender como funcionam as estruturas condicionais.

Desenvolver os primeiros programas de computador utilizando
uma pseudolinguagem.

3.1 Comandos de entrada e saida
Apresentaremos, a seguir, o comando para entrada de dados no algoritmo.
Também, o comando para impressao de dados ou resultados dos algoritmos.
Podemos imprimir na tela do computador ou na impressora.

* Entrada de dados (Teia)

Entrar com um dado nesse momento significa digitar alguma informacao
no teclado. Esse dado serd armazenado em um local na meméria. Isto sera
efetuado por um comando escrito no algoritmo.

O comando utilizado para se entrar com dados é o leia. Portanto, sempre
que se quiser entrar com uma informacao, um dado no algoritmo, utiliza-se

a seguinte sintaxe:

Sintaxe
Teia (identificador(es))

Exemplo
Teia (NOTA)

Neste exemplo anterior, o algoritmo espera que se digite uma nota. Assim
que for digitada, ela sera armazenada na varidvel cujo identificador é NOTA.
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* Saida de dados (no video ou na impressora)

A saida de dados é feita para que se possa visualizar o resultado do algoritmo.
Deve-se imprimir na tela do computador ou na impressora o que foi solicitado
pelo algoritmo. O comando utilizado no algoritmo para se fazer isto, é o
escreva ou imprima. A sintaxe desse comando é a seguinte:

Sintaxe
escreva (identificador(es))

Exemplo

escreva (MEDIA)

ou

escreva (“A média é:” , MEDIA)

No exemplo anterior, o valor armazenado na variavel MEDIA serd mostrado
no video ou na impressora. Pode-se imprimir (escrever) apenas o contetido da
variavel MEDIA ou, entao, esse conteido acompanhado de um texto escrito
entre aspas.

Fazer um algoritmo para imprimir dois nomes que deverao ser lidos atra-
vés de uma unidade de entrada de dados qualquer.

Solucao

inicio
caractere: NOMEl, NOME2
escreva (“Digite um nome: )
Teia (NOME1)
escreva (“Digite outro nome: )
Teia (NOME2)
escreva (NOME1l, NOME2)

fim

Explicando

Todo algoritmo comeca com a palavra inicio e termina com a palavra fim.
Em sequida a palavra inicio, faz-se a declaracao das variaveis do programa,
ou seja, do algoritmo. Neste exemplo, temos duas variaveis do tipo caractere,
pois irdo armazenar na memoria do computador dois nomes. Declarando as
variaveis, o computador reconhece a existéncia de tais variaveis e elas podem
ser utilizadas em todo o programa a partir desse momento. Sendo assim,



pode-se entrar com os dados, isto é, as informacdes para NOMEL e NOME2. O
comando utilizado para isto é o Teia. Mas, seria interessante que aparecesse
uma mensagem na tela antes de entrar com cada informacdo para que o
usudrio deste programa possa ter certeza de qual informacado, qual dado
ele devera digitar. Para isto, utiliza-se o0 comando de saida escreva ja que
esse texto devera ser impresso na tela do computador. Em seguida, faz-se a
leitura da variavel, ou seja, digitam-se os nomes desejados, um de cada vez,
pressionando “enter” assim que digitar cada um deles. Por fim, através do
comando escreva, sao mostrados na tela os nomes digitados.

Fazer um algoritmo para calcular e imprimir a média aritmética das notas
de um grupo de trés alunos. As notas deverao ser lidas, uma para cada alu-
no, através de uma unidade de entrada qualquer, por exemplo, o teclado.

Solucao

inicio
real: NOTALl, NOTA2, NOTA3, MEDIA
escreva (“Digite uma nota: )
Teia (NOTAL)
escreva (“Digite a segunda nota: ”)
Teia (NOTA2)
escreva (“Digita a terceira nota: )
Teia (NOTA3)
MEDIA « (NOTAl + NOTA2 + NOTA3) / 3
escreva (“MEDIA= ", MEDIA)

fim

Explicando

Veja que neste exercicio tivemos que criar trés varidveis para receber as notas e
outra para fazer o calculo da média. Todas sao do mesmo tipo, real, porque sao
numeros fracionarios. Seguindo o critério adotado no exercicio anterior, fizemos
a leitura dos dados. Em seqguida, efetuamos o célculo solicitado e a impressao
do mesmo. Para facilitar ainda mais o entendimento, vamos fazer a simulacéo
completa do exercicio anterior, também conhecida como “teste de mesa”,
“chinés” ou “simulacao”. Como exemplo, vamos supor 0s seguintes valores
para as notas que deverdo ser lidas: NOTA1 =5.0, NOTA2 = 8.5, NOTA3 =7.5.



Simulacao
NOTA1 NOTA2 NOTA3 MEDIA
5.0 8.5 7.5 7.0

Valor escrito (impresso): MEDIA = 7.0

Essa estrutura mostra uma sequéncia de comandos, um por linha, como nos
dois exemplos vistos anteriormente (item 3.1.1).

Algoritmo Fluxograma Fquqgrama
NS tradicional
inicio
(sequéncia sequéncia sequéncia
de comandos) de comandos de comandos
fim
fim

Fonte: Guimardes e Lages, 1994

Os algoritmos podem ser expressos em forma de fluxogramas também. Existem
alguns tipos de fluxogramas e, de forma rapida, iremos mostrar dois tipos:
o NS (Nassi-Shneiderman) e o tradicional. Sao utilizados principalmente para
documentacao de programas ou sistemas, porém, hoje em dia, sao pouco
utilizados devido as novas ferramentas existentes para esse fim. Vamos ver
como ficaria o primeiro exercicio do item 3.1.1 utilizando-se fluxogramas.



Fluxograma Fluxograma
NS tradicional

caractere: @

NOME1, NOME2

Algoritmo

inicio leia
caractere: NOME1, NOME2
escreva (“Digite um nome:”) . (NOME1, NOME2)
leia (NOME1) leia I
escreva (“Digite outro nome:") (NOME1, NOME2)
leia (NOME2) escreva
] escreva (NOME1, NOME2) (NOME1, NOME2
im
escreva

(NOME1, NOME2)

Fonte: Autores

A estrutura condicional permite a escolha do grupo de acoes e estruturas a
ser executado quando determinadas condicoes representadas por expressoes
l6gicas sao ou nao satisfeitas (MANZANO; OLIVEIRA, 2005).

A estrutura alternativa simples nos permite executar acdes apenas se a(s)
condicao(coes) for(em) verdadeira(s). Caso seja(m) falsa(s), ndo se executa
essa estrutura.

St Fluxograma Fluxograma

S tradicional

- F
condicao
condicao v
se <condicdo V> \Y F
entdao <comandos> comandos
fim se
comandos| ——

Fonte: Guimaraes e Lages, 1994



Exemplo de um trecho de algoritmo:

: Fluxograma Fluxograma
Algorit =
gortmo NS tradicional
A<2
B<3
A==2
B+3 A<-2 ; B=<3
seA<B
entégo C—A+B A<B F
i A<B
fim se Vv F
Vv
C+<=A+B| —
C+—A+B

Fonte: Guimardes e Lages, 1994

Fazer um algoritmo que leia 2 nimeros inteiros A e B. Imprimir uma men-
sagem informando que A é maior que B.

Solucao
inicio
inteiro: A, B
escreva (“Digite um numero inteiro: ”)
Teia (A)
escreva (“Digite outro nimero inteiro: )
Teia (B)
se A > B

entao escreva (“A é maior que B”)
fim se
fim



Explicando

Inicialmente, declaramos as varidveis A e B do tipo inteiro, como foi dito no
enunciado. Em seguida, fizemos a leitura dos dados. Posteriormente, utili-
zamos a estrutura condicional simples para verificar se o valor armazenado
na variavel A é maior do que o armazenado na variavel B. Portanto, so sera
impresso a mensagem “A é maior que B” se a condicao for verdadeira, ou
seja, se A for maior que B.

Ler o sexo de uma pessoa (M, F) e imprimir a mensagem “E homem”
caso seja do sexo masculino.

Solucao

inicio
caractere: SEXO
escreva (“Digite o sexo (M=masculino, F=feminino): )
Teia (SEXO0)
se SEX0 = “M”

entdo escreva (“E homem”)

fim se

fim

Ler a altura em centimetros de uma garota e imprimir uma mensagem
caso esteja acima de 1,80 m.

Solucao

inicio
real: ALTURA
escreva (“Digite a altura da garota em centimetros: )
Teia (ALTURA)
ALTURA « ALTURA / 100 {para transformar a altura para metros}
se ALTURA > 1.80

entao escreva (“Essa garota é muito alta”)

fim se

fim

Fazer um algoritmo que leia o raio de um circulo, determine e imprima
a area correspondente. Imprimir a mensagem “Area pequena” se for
menor que 5 cm?. Dado: A =t x R2.



Solucao

inicio

fim

real: AREA, RAIO
escreva (“Digite o raio do circulo em centimetros: )
Teia (RAIO)
AREA « 3.1416 * (RAIO * RAIO) {m = 3.1416, aproximado}
escreva (“Area = ", AREA)
se AREA < 5

entdo escreva (“Area pequena’”)

fim se

A estrutura alternativa composta nos permite executar acoes caso a condicao
seja verdadeira ou nao.

Se a condicao for verdadeira, executam-se os comandos que estao depois da

palavra *

‘entdo”. Caso a condicao seja falsa, executam-se os comandos que

estdo depois da palavra “sendo”.

Fluxograma Fluxograma

Sintaxe NS tradicional

se <condicao>
entdo <comandos>

sendo <outros comandos> comandos

fim se

condicao

\% outros
vV F comandos

outros

comandos oS

Fonte: Guimaraes e Lages, 1994



Exemplo de um trecho de algoritmo:

Algoritmo Fluxograma Fluxograma

NS tradicional

A2
A=—2 A2 B2
B2 B3
seA<B E
entatoC—B-A A<B @
‘senaoC<—A—B v F v Eai b
fim se
C~B-A | C—A-B G=6-A

Figura 3.6: Alternativa composta

Fonte: Guimaraes e Lages, 1994

3.2.3.1 Exercicios resolvidos

1. Fazer um algoritmo que leia 2 niUmeros inteiros A e B. Imprimir uma men-
sagem informando qual dos dois é o maior. Suponha que sdo numeros
diferentes.

Solucao
inicio
inteiro: A, B
escreva (“Digite um numero inteiro: ”)
Teia (A)
escreva (“Digite outro numero inteiro: )
Teia (B)
se A>B
entdo escreva (“A é maior que B”)
senao escreva (“B é maior que A”)
fim se
fim
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Explicando

Inicialmente, declaramos as varidveis A e B do tipo inteiro, como foi dito no
enunciado. Em seguida, fizemos a leitura dos dados. Posteriormente, utilizamos
a estrutura condicional composta para verificar se o valor armazenado na
variavel A é maior do que o armazenado na variavel B ou se o valor armaze-
nado na variavel B é maior do que o armazenado na variavel A. Portanto, s6
serd impressa a mensagem “A é maior que B” se a condicao for verdadeira,
ou seja, se A for maior que B. Caso contrério, isto é, se a condicao for falsa,
serd impresso a mensagem “B é maior que A".

Fazer um algoritmo que leia 2 numeros inteiros A e B. Imprimir uma men-
sagem informando qual dos dois é o maior ou se sao iguais.

Solucao
inicio
inteiro: A, B
escreva (“Digite um numero inteiro: )
Teia (A)
escreva (“Digite outro nimero inteiro: )
leia (B)
se A>B
entdo escreva (“A é maior que B”)
sendao se B > A
entdo escreva (“B é maior que A”)
sendo escreva (“Iguais”)
fim se
fim se
fim

Explicando

Declaramos as varidveis A e B do tipo inteiro. Em seguida, fizemos a leitura dos
dados. Posteriormente, utilizamos a estrutura condicional composta encadeada
para verificar se o valor armazenado na variavel A é maior do que o armaze-
nado na variavel B ou se o valor armazenado na varidvel B é maior do que o
armazenado na variavel A ou se sao iguais. Portanto, sempre que se tiver mais
de duas opcodes para serem testadas, pode-se utilizar a estrutura encadeada
gue nada mais é que um “se” dentro de outro “se”. No exemplo anterior, o
encadeamento foi feito apds o comando “senado”, mas, se necessario, pode
ser feito também apds o “entdo”.



Ler o sexo de uma pessoa (M, F) e imprimir uma mensagem informando

1

se “E homem” ou se “E mulher” .

Solucao
inicio
caractere: SEXO
escreva (“Digite o sexo (M=masculino, F=feminino): )
Teia (SEXO)
se SEXO = “M”
entdo escreva (“E homem”)
sendo escreva (“E mulher™)
fim se
fim

Elaborar um algoritmo que leia o sexo e a altura de uma pessoa e impri-
ma o peso ideal. (GUIMARAES; LAGES, 1994).

Dados: Peso ideal para o sexo masculino: altura (cm) * 0.95 — 95
Peso ideal para o sexo feminino: altura (cm) * 0.85 — 85

Solucao
inicio
real: ALTURA, PESO
caractere: SEXO
escreva (“Digite a altura (cm): )
Teia (ALTURA)
escreva (“Digite o sexo (M, F): )
Teia (SEXO)
se SEXO = “M”
entao PESO « ALTURA * 0.95 - 95
sendao PESO « ALTURA * 0.85 - 85
fim se
escreva (“Peso Ideal: ”, PESO)
fim



Vimos nessa aula, como se faz para entrar com uma informacao através
de uma unidade de entrada qualquer (teclado, por exemplo). Utilizamos o
comando Teia paraisso. Vimos também, como se retira uma informacéao, um
resultado, do algoritmo proposto através do comando escreva. Também foram
abordadas, através das estruturas condicionais, maneiras de se trabalhar com
a informacao dependendo do valor (verdadeiro ou falso) de uma condicéo.
Vocé pbde perceber que é muito parecido com a forma como a gente fala,
conversa, no dia-a-dia.

Nesse momento, caso necessario, refaca a leitura das aulas anteriores bem
como refaca todos os exercicios propostos até entdo. Se necessario, procure
por outras bibliografias, midias, etc.

Veja que estamos avancando e estudaremos, a seguir, como fazer para tratar
de uma grande variedade de dados num algoritmo. Vamos |a, entdo?

Elaborar um algoritmo que leia 3 numeros inteiros. Calcule e imprima a
soma desses numeros.

Fazer um algoritmo que calcule e imprima a média de 4 nimeros inteiros
gue deverao ser lidos através de uma unidade de entrada qualquer.

Fazer um algoritmo que leia os lados (A, B, C) do paralelepipedo, de-
termine e imprima o volume (V) e a area superficial (S) e, imprima uma
mensagem informando se o volume é superior a 20 cm?.

Dados: V=A*B * C
S=2*A*B+A*C+B*Q)

Executando-se o algoritmo a seguir, que valores serao escritos:
inicio
inteiro: A, C, I
real: B, J, K
A « 32
C«2
I <5

B« A A (1/5) {a elevado a um quinto ou raiz quinta de a}



J <C* 3/4
se (B > J)
entdo K « A+ I /A -1
fim se
escreva (B, 1, K)
fim

Sendo dadas 2 variaveis (A e B) do tipo caractere, verificar se as mesmas
possuem os contetidos “AGUA"” e “TERRA", respectivamente. Se isto
ocorrer, imprimir a mensagem “TUDO OK".

O que esta errado no algoritmo a seguir?
inicio
inteiro: N, PAR, X
Teia (N)
X « resto (N, 2)
se X =0)
entao PAR « verdadeiro
sendo PAR « falso
fim se
fim

O que sera impresso depois de executado o algoritmo se NUM = -3.
inicio
caractere: VALOR
inteiro: NUM
Teia (NUM)
se (NUM > 0)
entdo VALOR « “numero positivo”
sendo se (NUM < 0)
entao VALOR « “numero negativo”
senao VALOR « “zero”
fim se
fim se
escreva (VALOR)
fim

Sendo dadas 2 variaveis (A e B) do tipo caractere, verificar se as mesmas
possuem os conteddos “agua” e “terra”, respectivamente. Se isto ocor-
rer, imprimir a mensagem “tudo ok”, caso contrario, imprimir a mensa-
gem “problemas”.



Implementar um algoritmo que leia uma letra. Se a letra for uma vogal,
imprimir a mensagem “vogal”, caso contrario, imprimir a mensagem
“consoante”.

Elaborar um algoritmo que leia dois valores numéricos diferentes e apre-
sente a diferenca do maior pelo menor.



Aula 4 - Estruturas de repeticao

Objetivos

Compreender as estruturas de repeticdo enquanto ... faca, para ...
faca e repita ... até e suas diferencas.

Desenvolver algoritmos utilizando cada uma das estruturas citadas.

4.1 Estrutura de repeticao (enquanto ... faca)
A estrutura de repeticao “enquanto ... faca” permite que uma sequéncia
de comandos seja executada repetidamente enquanto uma determinada
condicao for verdadeira.

Fluxograma Fluxograma

NS tradicional

condicao :D

enquanto <condicdo> faca g F
<sequéncia de comandos> condicdo
fim enquanto sequéncia de !

comandos

sequéncia de
comandos

Figura 4.1: Estrutura de repeticao
Fonte: Guimaraes e Lages, 1994
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Exemplo de um trecho de algoritmo:

Fluxograma
NS

Algoritmo

[==I

[ ==1l ==
enquanto | <= 3 faca

escreva (“I=", 1)

| —1+1 escreva (1)
fim enquanto ~=1+1

Fonte: Guimaraes e Lages, 1994

Fluxograma
tradicional

Indigue os valores impressos pelo algoritmo a sequir.

Solucao
inicio
inteiro: I, S
S «0
I <1
enquanto I <= 10 faca
S«S+1I
I -I+1
escreva (I)
fim enquanto
escreva (S)
fim

Explicando

Primeiramente sdo declaradas as variaveis | e S que serdo utilizadas no algo-
ritmo. Em seqguida, inicializamos as varidveis S e | com os valores zero e um,
respectivamente. Pretendemos fazer o comando de repeticao (laco de repeticao)



executar dez vezes as instrucdes internas a ele. Por isso, ele devera variar de
1a 10. No final, quando a condicao | <= 10 ndo for mais satisfeita, ou seja,
quando a variavel | atingir o valor 11, abandona-se o comando de repeticao
e passa-se para a proxima instrucao (escreva (S)).

Como podemos perceber, este programa nao imprime o primeiro contetdo
da variavel |, ou seja, o numero 1. Isso acontece porque esta variavel é incre-
mentada antes do comando escreva (1), dentro do comando enquanto

faca. Sendo assim, o primeiro valor da variavel | impresso é 2. Portanto,
a cada repeticdo sera somado a variavel S o contetdo anterior desta variavel
com o valor atual da variavel |, isto é, ap6s as dez repeticoes, teremos a soma
dos numeros inteiros de 1 a 10.

Na variavel | é acrescentado o valor 1 (um) a cada repeticdo e impresso este
valor. Esta variavel, cujo valor inicial € 1 (um) variard de 1 a 10 dentro do
comando de repeticdo e, quando atingir o valor 11 este valor sera impresso,
pois 0 comando escreva (I) encontra-se depois de se incrementar o valor
de | e a condicdo | <= 10 se tornara falsa fazendo com que o comando seja
abandonado.

Por Ultimo, serd impresso o valor armazenado na variavel S.

Construir um algoritmo para calcular a média de um conjunto de 100
valores inteiros fornecidos em uma unidade de entrada qualquer (GUI-
MARAES; LAGES, 1994).

Solucao
inicio
inteiro: NUM, I, SOMA
real: MEDIA
I <1
SOMA « 0
enquanto I <= 100 faca
escreva (“Digite um numero )
Teia (NUM)
SOMA « SOMA + NUM
I <I+1
fim enquanto
MEDIA « SOMA / 100
escreva (“Média = ”, MEDIA)
fim



Explicando

Observe que é necessario declarar todas as varidveis que serao utilizadas
no algoritmo. Em seguida faz-se a inicializacao dessas variaveis. A partir
dai, trabalha-se o laco de repeticdo. E quase sempre assim. Neste exercicio,
temos de somar todos os numeros. Por isso, essa etapa é feita dentro do
comando de repeticao. Entdo temos que ler o nimero, soma-lo com o que
se tinha, ou seja, com aquele valor que estava armazenado na variavel SOMA
e incrementar o contador | somando mais 1 (um). Este contador serve para
contarmos quantos numeros serao lidos. Quando atingir 101, a condicao se
tornara falsa e o comando de repeticdo sera abandonado. Saindo do laco de
repeticao, calcula-se a média aritmética e a imprime em seguida.

Fazer um algoritmo que calcule e escreva o valor de S.
S=1/1+3/2+53+7/4+ ... +99/50 (50 termos)

Solucao
inicio
inteiro: NuM, I
real: S
I <1
NUM « 1
S <0
enquanto I <= 50 faca
S«S+NUWM /I
NUM « NUM + 2
I -I+1
fim enquanto
escreva (“soma = 7, S)
fim

Explicando

Neste exercicio temos de somar fracdes. Veja que ha uma lé6gica entre elas. O
numerador € incrementado de 2 e o denominador de 1. Temos 50 fracbes e
nao temos que ler nada neste exercicio. A cada iteracao alteramos os valores
das variaveis NUM (numerador) e | (contador de termos e denominador). Ao
final, imprimimos o valor da soma (S).

O departamento de Educacao Fisica deseja informatizar este setor e co-
locou a disposicao os seguintes dados de 40 alunos:



Matricula, sexo (M, F), altura (cm) e status fisico (1—bom, 2—-regular, 3—ruim)
Estes dados deverao ser lidos através de uma unidade de entrada qualquer.
Calcular e imprimir:

A quantidade de alunos do sexo feminino com altura superior a 170 cm.

A % de alunos do sexo masculino (em relacdo ao total de alunos do sexo
masculino) cujo status fisico seja bom.

Solucao
inicio
inteiro: ALTURA, STATUS, CONTF170, CONTH, CONTHB, I
caractere: SEXO, MATRICULA
real: P
CONTF170 « O; CONTH « O; CONTHB « 0; I « 1
enquanto I < = 40 faca
escreva (“Digite a matricula neste formato (999.999-99): )
Teia (MATRICULA)
escreva (“Digite a altura (cm): ”)
Teia (ALTURA)
escreva (“Digite o status fisico (1-bom, 2-regular, 3-ruim): ™)
Teia (STATUS)
escreva (“Digite o sexo (M, F): )
Teia (SEXO)
se (SEX0O = “F”) e (ALTURA > 170)
entdo CONTF170 « CONTF170 + 1
fim se
se SEXO = “M”
entdo CONTH « CONTH + 1
fim se
se (SEXO = “M”) e (STATUS = 1)
entdo CONTHB « CONTHB + 1
fim se
I <I+1
fim enquanto
P « (CONTHB / CONTH) * 100
escreva (“Quantidade de alunos do sexo feminino com altura
superior a 170 cm: ”, CONTF170)



escreva (“Porcentagem de alunos do sexo masculino com
status fisico bom: 7, P)
fim

Construir um algoritmo para calcular a média de um conjunto de valores
inteiros fornecidos em uma unidade de entrada qualquer.

Solucao
inicio
inteiro: NUM, SOMA, CONT
real: MEDIA
caractere: OP
SOMA « 0; CONT « 0; OP « “s”
enquanto opP = “S” faca
escreva (“Digite um numero )
Teia (NUM)
SOMA <« SOMA + NUM
CONT « CONT + 1
escreva (“Deseja continuar? (S/N): )
leia (OP)
fim enquanto
MEDIA « SOMA / CONT
escreva (“Média = ", MEDIA)
fim

Explicando

Neste exercicio, ndo sabemos quantos elementos existem. Introduzimos,
entdo, o conceito de flag. Flag é um artificio, uma forma de se interromper o
comando de repeticdo. Por isso, criamos uma variavel (OP) do tipo caractere
(OP lembra opcao) inicializada com o valor “S”. A cada laco de repeticao,
perguntamos ao usuario se ele quer continuar entrando com dados (qual a
sua opcao?), ou seja, digitando novas informacdes. Se sim, digita-se “S”,
caso contrario, digita-se “N"”. Portanto, a condicdo serd em funcao desta
variavel (OP). Digitando “S” o laco continua. Digitando “N" encerra-se o
laco de repeticao e passa-se para a proxima instrucao depois do fim do laco.

Como nao sabemos quantos dados existem, temos de criar uma variavel
contadora (CONT, por exemplo) para que possamos calcular a média. Saindo
do laco de repeticao, calcula-se a média aritmética e a imprime em seguida.



Sintaxe
para i de a até b faca
<comando 1>
<comando 2>
<comando 3>
<comando n>

fim para

A semantica do comando é a seguinte: i é uma variavel de controle (sera
inicializada e incrementada pelo proprio “para ... faca”) e nao deve ser
modificada nos comandos <comando 1>, <comando 2>, ..., <comando n>; a
e b podem ser constantes ou varidveis e também nao devem ser modificadas

nos comandos <comando 1>, <comando 2>, ..., <comando n>.

O comando “para ... faca” é, naverdade, o comando “enquanto” utilizando
uma variavel de controle, escrito numa notacao compacta. Neste caso, existira
sempre uma inicializacao da variavel de controle, um teste para verificar se a
variavel atingiu o limite e um acréscimo na varidvel de controle.

Portanto, esta estrutura de repeticao nao pode ser aplicada em algoritmos
gue nao informem quantos dados deverao ser utilizados. Neste caso, utiliza-se
a estrutura “enquanto ... faca” ou a estrutura "repita ... até” que
serd mostrada mais adiante.

No exemplo a sequir é calculado o quadrado do conteddo armazenado na

variavel “I” e o resultado é atribuido a variavel “X". Em seguida, imprime-se
o valor contido na variavel “X". Isso sera feito 5 vezes com o “I” variando
de 1a5.
Exemplo
para I de 1 até 5 faca
X« IA?2
escreva (X)
fim para
Observacao
Neste exemplo a variavel (I) é inicializada pelo “para ... faca” com o valor

1 (um) e toda vez que o “fim para” é encontrado, a variavel de controle (I) é
incrementada de 1 (um) automaticamente e o teste é feito.



Elaborar um algoritmo que leia 40 notas e calcule a média aritmética das
mesmas.

Solucao
inicio

inteiro: I

real: SOMA, NOTA, MEDIA

SOMA « 0

para I de 1 até 40 faca
escreva (“Digite uma nota: ")
Teia (NOTA)
SOMA <« SOMA + NOTA

fim para
MEDIA « SOMA / 40
escreva (“Média da turma: ”, MEDIA)
fim
Explicando

Neste exercicio, temos de somar as notas para depois calcularmos a média.
Entdo temos que ler a nota, soma-la com o que se tinha, ou seja, com aquele
valor que estava armazenado na varidvel SOMA. Veja que nao é necessario
inicializar a variavel de controle I. Isso é feito automaticamente. Nao devemos
incrementar a varidvel de controle dentro do laco de repeticdo, pois isso
também é automatico, ou seja, essa variavel (I) sera incrementada de 1 (um)
automaticamente. Saindo do laco de repeticao, calcula-se a média aritmética
e a imprime em seguida.

Fazer um algoritmo que calcule e escreva o valor de S.
S=1/1+2/2+4/3+8/4+...(100 termos)

Solucao
inicio

inteiro: NUM, I

real: s

NUM « 1

S <0

para I de 1 até 100 faca
S «<S+NWM /I
NUM « NUM * 2



fim para
escreva (“soma = "7, S)
fim

Explicando

Neste exercicio temos de somar fracdes. O numerador é multiplicado por 2
e o denominador é incrementado de 1. Sao 100 fracdes e ndo temos que
ler nada neste exercicio. A cada iteracdo alteramos o valor da variavel NUM
(numerador). Como a variavel de controle | varia de 1 a 100, assim como o
denominador da expressao proposta, utilizamos esta variavel (I) como deno-
minador. A variavel | é incrementada automaticamente pelo comando para

faca. Ao final, imprimimos o valor da soma (S).

Essa estrutura nos permite fazer o teste da condicdo no final do comando repita.

Sintaxe
repita
<sequéncia de comandos>
até <condicao>

Para sair do comando de repeticdo, a “condicao” tem de se tornar verdadeira,
ou seja, os comandos pertencentes a estrutura de repeticdo “repita
até” serdo executados até que a condicao se torne verdadeira.

Exemplo de um trecho de algoritmo:
I <1
repita
escreva (“I = “, I)
I -I+1

até I > 3
Portanto, as diferencas em relacdo as duas estruturas vistas anteriormente sao:
* Os comandos serao executados pelo menos uma vez.
* O teste é feito no final da estrutura.

* Os comandos serdo executados até que a condicao se torne verdadeira.



Construir um algoritmo para calcular a média de um conjunto de 100 va-
lores inteiros fornecidos em uma unidade de entrada qualquer utilizando
o comando repita ... até.

Solucao
inicio
inteiro: NUM, I, SOMA
real: MEDIA
I <1
SOMA « O
repita
escreva (“Digite um numero )
Teia (NUM)
SOMA « SOMA + NUM
I «-I+1
até I > 100
MEDIA « SOMA / 100
escreva (“Média = ", MEDIA)
fim

Explicando

Veja como se escreve a estrutura de repeticao. Os comandos internos a estru-
tura sdo os mesmos do comando “enquanto ... faca”. A mudanca esta
na condicdo que, no comando repita, é escrita e analisada no final. E, por
causa disso, 0os comandos que ficam no laco de repeticdo sdo executados
pelo menos uma vez, diferentemente das outras duas estruturas de repeticao
vistas anteriormente. Neste exercicio, temos de somar todos os nimeros. Por
isso essa etapa é feita dentro do comando de repeticdo. Entdo temos que
ler o numero, soméa-lo com o que se tinha, ou seja, com aquele valor que
estava armazenado na variavel SOMA e incrementar o contador | somando
mais 1 (um). Este contador serve para contarmos quantos numeros serao
lidos. Quando atingir 101, a condicao se tornara verdadeira e o comando de
repeticao sera abandonado. Saindo do laco de repeticdo, calcula-se a média
aritmética e a imprime em seguida.

Utilizando o comando “repita ... até”, fazer um algoritmo para cal-
cular e imprimir a seguinte soma.

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



Solucao
inicio
inteiro: NUM1, NUM2, I
real: s
I <1
NUM1 « 37
NUM2 « 38
S <0
repita
S «S + (NUM1 * NUM2) / I
NUML « NuM1l - 1
NUM2 « NUM2 - 1
I <-I+1
até 1 > 37
escreva (“soma = ", S)
fim

Fazer um algoritmo que leia comprimento e largura de varios terrenos
retangulares. Calcular e imprimir a area de cada um. Utilize o comando
de repeticdo “repita ... até”

Solucao
inicio
real: COMP, LARG, AREA
caractere: OP
repita
escreva (“Digite o comprimento do terreno: )
Teia (COMP)
escreva (“Digite a largura: ”)
Teia (LARG)
AREA « COMP * LARG
escreva (“Area = ", AREA)
escreva (“Deseja continuar?(s/n): ”)
leia (OP)
até opP = “N”
fim



Vimos nessa aula o conceito de estrutura de repeticao. Aprendemos como se
faz para repetir uma determinada tarefa varias vezes. Apresentamos exemplos,
exercicios resolvidos e sugerimos alguns outros. Se achar necessario, leia este
capitulo novamente. Refaca os exercicios.

Essa estrutura (repeticao) é muito importante para a elaboracao de algoritmos,

pois podemos executar um determinado conjunto de comandos mais de uma
vez sem repetir as linhas de cédigos.

Fazer um algoritmo, utilizando o comando enquanto ... faca, que:
Leia um conjunto de 150 fichas contendo cada uma, a idade de um indi-
viduo e calcule e escreva a idade média deste grupo de individuos.

Fazer um algoritmo, utilizando o comando enquanto ... faca, que
calcule e escreva a seguinte soma:

S=21/50+22/49+23/48+ ...+70/1.
Fazer um algoritmo, utilizando o comando enquanto ... faca, que leia
0s seguintes dados referentes a cada um dos varios habitantes de uma
determinada cidade, para serem analisados:

* Sexo (M’ ou 'F).

* (Cordos cabelos (1 = pretos, 2 = loiros, 3 = castanhos, 4 = outra cor).

* (Cordos olhos (1 = castanhos, 2 = pretos, 3 = verdes, 4 = outra cor).

* |dade (em anos).

Calcule e escreva:

A guantidade de pessoas do sexo feminino com idade acima de 60 anos.

A porcentagem de individuos cuja idade esta entre 18 e 35 anos (inclusi-
ve) e que tenha olhos verdes e cabelos loiros.



SendoH=1+1/2+1/3 + 1/4 + ... + 1/N, fazer um algoritmo, utilizando
o comando para ... faca, para gerar o numero H. O nimero N é lido
através de uma unidade de entrada qualquer uma Unica vez.

Fazer um algoritmo, utilizando o comando para ... faca, que calcule
e escreva a soma dos 50 primeiros termos da seguinte série:

S=1000/1-997/2+994/3-991/4 + ...

Fazer um algoritmo, utilizando o comando para ... faca, que leia o
sexo (M, F) e a resposta das pessoas (sim ou ndo) sobre uma pesquisa que
tratava da opinido sobre um cosmético lancado no mercado. Sabendo-se
gue foram entrevistadas 2000 pessoas, calcule e imprima:

O nUmero de pessoas que responderam sim.

O numero de pessoas que responderam nao.

A porcentagem de mulheres que responderam sim (em relacao ao total
de mulheres).

A porcentagem de homens que responderam nao (em relacao ao total de
homens).

O sistema de avaliacdo da disciplina ‘Introducao a Internet’ obedece aos
seguintes critérios:

* Durante o semestre sao dadas trés notas.

* Anota final é obtida pela média aritmética das notas dadas durante o curso.

* Para ser aprovado, o aluno tem que obter a nota final superior ou igual a
6,0 e ter comparecido a um minimo de 80% das aulas. Considere aulas
dadas = 100.

Fazer um algoritmo, utilizando o comando para ... faca, que:

Leia um conjunto de dados contendo o nimero de matricula, as trés no-
tas e a frequéncia (nimeros de aulas frequentadas) de 100 alunos.



Calcule e imprima a nota final de cada aluno (média do aluno).
Calcule e imprima a nota média da turma (média da turma).
Calcule e imprima o total de alunos reprovados.

Imprima para cada aluno o nimero de matricula, a frequéncia, a nota
final e o cédigo (aprovado ou reprovado).

Fazer um algoritmo que leia os lados (A, B, C) de 30 paralelepipedos.
Calcule e imprima:

O volume (V) e a area superficial (S) de cada paralelepipedo.

Dados: V=AxB x C
S=2x(AxB+AxC+BxCQC)

A média das éreas.

Fazer a simulacao completa do algoritmo a sequir:
inicio

inteiro: A, C, D, E

real: X

A«1

C <4

E <1

D«C-2-E

X «0

enquanto A <= 3 faca
X«X+ (A+D) /2
D«D*2
A«A+1

fim enquanto

Ce«C*2

escreva (“D = ”, D)
escreva (“C =", Q
escreva (“X = “, X)

fim



Simulacao

A C D E X Valor(es) Escrito(s)

Fonte: Autores
Escreva um algoritmo que leia as notas de varios alunos. Calcule e im-
prima a média da turma, bem como a situacao (mensagem) de cada um
deles, conforme critério apresentado a sequir:

*  “Aprovado”: caso a nota seja superior a 6,0.

* “Final”: se a nota estiver compreendida entre 4,0 e 6,0.

* "“Reprovado”: se a nota for inferior a 4,0.






Aula 5 - Procedimento

Objetivos
Conhecer estruturas modulares.
Aplicar novas maneiras para se desenvolver algoritmos, através da

modularizacao de programas utilizando procedimento.

5.1 Definicao

Um procedimento é um bloco de programa, contendo inicio e fim e sera
identificado por um nome, através do qual serd referenciado em qualquer
parte do programa principal. (GUIMARAES; LAGES, 1994).

5.2 Caracteristicas

* E um subprograma dentro do programa principal.

* Pode usar as varidveis do programa — variaveis globais (*).

* Pode ter suas proprias varidveis — variaveis locais (**).

* Pode ter todas as partes de um programa inclusive outro procedimento.
* Todo procedimento possui um nome.

* Um mesmo procedimento pode ser chamado em locais diferentes no
algoritmo.

(*) variavel global — quando é declarada no inicio de um programa principal,
podendo ser utilizada por qualquer sub-rotina subordinada (procedimento e

funcao).

(**) variavel local — quando é declarada dentro de uma sub-rotina (procedi-
mento e funcao) e é somente valida dentro da rotina a qual esta declarada.
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procedimento <nome> [(parametros: tipos)] {cabecalho}
[variaveis locais: tipos]
inicio
<instrucoes>
fim {<nome>}

Exemplo
{passagem de parametro por valor}
procedimento SOMAR (A, B: inteiro)
R: inteiro
inicio
R«<A+B
escreva (“Resultado = ”, R)
fim {SOMAR}

ou
{passagem de parametro por referéncia}
procedimento SOMAR (A, B: 1inteiro; var R: inteiro)
AUX: 1inteiro
inicio
AUX « A + B
R « AUX
fim {SOMAR}

Explicando

Veja que existem dois tipos de construcao de procedimentos. O primeiro com
passagem de parametro(s) por valor e o outro, com passagem de parametro(s)
por referéncia.

Nos algoritmos em que se utiliza procedimento(s) com passagem de parametro(s)
por valor, as variaveis globais que estao trabalhando como parametros de
entrada do procedimento passam seus valores para os parametros locais, isto
é, aqueles que se encontram no cabecalho do procedimento.

Naqueles algoritmos em que se utiliza procedimento(s) com passagem de
parametro(s) por referéncia, veja que tudo que acontece com os parametros
da chamada do procedimento, acontece também com os parametros do
cabecalho do procedimento. Por este motivo, ndo ha a necessidade de se
imprimir o resultado dentro do procedimento. Isso pode ser feito no pro-
grama principal, ou seja, logo depois da chamada do procedimento. Para



gue um parametro seja por referéncia, basta colocar a palavra var antes do
parametro, no cabecalho do procedimento. Veja os exercicios resolvidos a
seguir. Lembre-se: um procedimento s6 é executado quando for chamado e
ele pode ser chamado em partes diferentes do mesmo programa.

Ler 3 pares de numeros inteiros, calcular e imprimir a soma de cada par
separadamente. Em seguida, fazer a soma entre 0os numeros relativos a
sua idade e a idade de um colega. Utilizar procedimento com passagem
de parametros por valor para calcular a soma de 2 numeros.
inicio
inteiro X, Y, I {variaveis globais}
procedimento SOMAR (A, B: 1inteiro)
R: inteiro {variavel local}
inicio
R« A+B
escreva (“Resultado= ", R)
fim {SOMAR}
{Programa Principal}
I<1
enquanto I <= 3 faca

escreva (“Digite 2 numeros inteiros: ”)

Teia (X, Y)
SOMAR (X, Y) {passagem de parametro por valor}
I -I+1

fim enquanto
escreva (“Digite a sua idade: )

TJeia (X)
escreva (“Digite a idade do colega: ”)
Teia (Y)
SOMAR (X, Y)
fim
Explicando

Neste exercicio foi criado um procedimento por valor para calcularmos a soma
de dois numeros quaisquer. Primeiramente, declaramos as variaveis globais,
aquelas que podem ser utilizadas em todo o programa (X, Y, I). Em seguida,
declaramos o procedimento que foi denominado de SOMAR. Ele possui dois
parametros (A, B), ja que pretendemos somar dois numeros inteiros. Estes
parametros, portanto, devem ser do tipo inteiro.



No procedimento, criamos uma variavel local (R) para armazenar o resultado

da soma

dos valores contidos nos parametros A e B. Apés o calculo da soma,

imprimimos o resultado.

Tudo que for calculado dentro de um procedimento com passagem de
parametro(s) por valor e que vocé quiser imprimir tem que ser impresso dentro
do referido procedimento. Nao pode ser devolvido ao programa principal. O
mesmo nao ocorre quando a passagem de parametro é por referéncia.

Ainda neste exercicio, podemos verificar que o mesmo procedimento é chamado
em partes diferentes do programa caracterizando, assim, o reaproveitamento
de cédigo que é uma das vantagens de se utilizar procedimento.

Resolver o exercicio anterior utilizando “passagem de parametro por re-
feréncia”.

inicio

inteiro X, Y, zZ, I
procedimento SOMAR (A, B: inteiro; var R: inteiro)
AUX: 1inteiro
inicio
AUX « A + B
R « AUX
fim {SOMAR}

{Programa Principal}

fim

I <1
enquanto I <= 3 faca
escreva (“Digite 2 numeros inteiros: )
leia (X, Y)
SOMAR (X, Y, Z)
escreva (“RESULTADO = ", Z)
I I+ 1
fim enquanto

escreva (“Digite a sua idade: )

Teia (X)

escreva (“Digite a idade do colega: ”)
Teia (Y)

SOMAR (X, Y, 2)

escreva (“IDADE TOTAL = ", Z)



Explicando

Observe que, diferentemente do exercicio anterior, onde o procedimento
era com passagem de parametro(s) por valor, criamos um parametro com
passagem por referéncia (var R: inteiro). O parametro R ird corresponder
com o parametro z, da chamada do procedimento. Os dois apontam para a
mesma referéncia na memoria. Por isso, o que acontece com um, acontece com
o outro. Tudo por causa daquela palavrinha var que precede o parametro R.

Entdo, ndo ha necessidade de se imprimir o calculo da soma dentro do pro-
cedimento. Isso pode ser feito no corpo do programa principal através do
parametro z.

Uma vantagem de se utilizar procedimento com passagem de parametro(s)
por referéncia é que se pode utilizar no programa principal o resultado de
calculos efetuados dentro do procedimento. Imagine se quiséssemos acumular
o resultado de todas as somas? Isso seria perfeitamente possivel neste algo-
ritmo. Bastaria criar uma variavel global inteira S, por exemplo, e, no programa
principal, ap6s a chamada do procedimento, fazer o calculo (s<s+ z). Nao
poderia se esquecer de zerar a variavel S antes do comando de repeticao

“enquanto ... faca”.

Também nessa modalidade de procedimento podemos fazer o reaproveitamento
de codigo. Se necessario, podemos chamar o procedimento em qualquer
parte do programa, como mostrado anteriormente.

A modularizacdo de programas através de procedimentos facilita a elaboracao,
o entendimento e a manutencao dos mesmos. Tratar um problema em partes
quase sempre é mais facil que trata-lo no todo. Outra vantagem é o reapro-
veitamento de cédigos. Pode-se chamar o procedimento varias vezes dentro
do mesmo programa sem ter que escrever todos os cédigos pertencentes ao
procedimento novamente.

Procedimento deve ser utilizado quando nao se deseja retornar valor. Quando
for necessario retornar um valor é mais interessante se utilizar funcao que
sera mostrada no préximo capitulo.

Nesta aula, vimos os procedimentos com passagem de parametros por valor
e por referéncia. A sequir, algumas atividades para que vocé possa fixar estes
conhecimentos.



Fazer um algoritmo que leia 100 numeros inteiros calcule e imprima o
cubo de cada um deles. Utilizar procedimento com passagem de para-
metros por valor (FARRER et al, 1999).

Fazer um algoritmo que leia 100 numeros inteiros, dois a dois (50 pares),
e faca a troca do primeiro pelo segundo, em cada par, utilizando pro-
cedimento com passagem de parametros por referéncia (GUIMARAES;
LAGES, 1994).

Fazer a simulacao completa do exercicio a sequir, utilizando procedimen-
to com passagem de parametros por valor:
inicio
inteiro: X, Y, zZ, I
procedimento Menorde3 (A, B, C: 1inteiro)
AUX: 1inteiro
inicio
se (A<B)e (A<Q
entdao AUX « A
sendao se (B < C) e (B < A)
entao AUX « B
sendao AUX « C
fim se
fim se
escreva(“Menor dos 3:”, aux)
fim
para I de 1 até 10 faca
escreva (“Digite um numero inteiro: )
Jeia (X)
escreva (“Digite um numero inteiro: ”)
Teia (Y)
escreva (“Digite um numero inteiro: )
leia (2)
menorde3 (X, Y, Z)
fim para
X « 10
Y « 3
Z <« 20
menorde3 (X, Y, Z)
X « 12



Y « 13

Z <« 14

menorde3 (X, Y, Z)
fim

Fazer um algoritmo que leia o valor do comprimento e da largura de 20
retangulos. Calcule a area de cada um, utilizando procedimento com
passagem de parametro(s) por referéncia, e imprima a média das areas.

Fazer um algoritmo que leia 30 numeros inteiros, 3 a 3, e, utilizando
procedimento com passagem de parametros por referéncia, coloque-os
ordenados de forma crescente imprimindo-os em seguida. Posteriormen-
te, leia 0 ano de fundacao de 3 instituicbes de ensino de seu estado e,
utilizando o mesmo procedimento, cologue-os ordenados de forma cres-
cente imprimindo apenas o ano de fundacao da instituicdo mais antiga.

Fazer um algoritmo que leia os coeficientes A, B e C de 10 equacdes do
segundo grau. No programa principal, calcule o valor de DELTA para cada
equacao. Elaborar um procedimento que receba os valores de A, Be C e
também o valor de DELTA e calcule as raizes da equacao e imprima-as no
programa principal (passagem de parametros por referéncia).






Aula 6 - Funcao

Objetivos

Desenvolver algoritmos, através da modularizacdo de programas
utilizando funcéo.

Conhecer as diferencas entre procedimento e funcéo.

6.1 Definicao

Assim como procedimento, uma funcao é um bloco de programa, contendo
inicio e fim e serd identificado por um nome, através do qual sera referenciado
em qualquer parte do programa principal (GUIMARAES; LAGES, 1994).

Difere de procedimento basicamente por poder fazer parte de um comando
ou de uma expressao. Difere, também, por devolver (retornar) ao local da
chamada um determinado valor.

6.2 Caracteristicas e diferencas em relacao
a procedimento

Uma funcao sempre devolverd um resultado.
* Um procedimento é usado como um comando qualquer.
* Uma funcdo sempre fard parte de um comando ou de uma expressao.

* Uma mesma funcdo pode ser chamada em mais de um lugar no mesmo
algoritmo, assim como procedimento.
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funcao <nome> [(parametros:tipos)]: <tipo da funcao>
[(variaveis: tipos)]
inicio

<instrucoes>

<nome> « <expressdo ou resultado>

fim {<nome>}

Exemplo
funcdo ABSOL (X: inteiro): inteiro
AUX: 1inteiro
inicio
se X <0
entdo AUX « X x (-1)
senao AUX « X
fim se
ABSOL « AUX
fim

Explicando

A funcao difere do procedimento principalmente na maneira como é chamada.
Vimos que para se chamar um procedimento, basta colocar o seu nome e 0s
parametros. Em se tratando de funcéo, nao é bem assim. A funcao sempre
vird acompanhada de um comando ou uma expressao. Por exemplo, escreva
(SOMAR (X, Y)).Ouainda: 3 x SOMAR (X, Y)/2.lsso é possivel com funcao.
No primeiro exemplo, seria impresso o valor da soma de X com Y. No segundo,
veja que a funcao faz parte da expressao. O resultado da soma de X com Y
seria multiplicado por 3 e, depois, o resultado dividido por 2.

Utilizando-se procedimento, isso ndo seria possivel, pois o procedimento nao pode
fazer parte de uma expressao. Ele é chamado sem a companhia de ninguém.

E como seria com procedimento? Deveriamos criar uma terceira variavel
(parametro), por referéncia, chamar o procedimento e utilizar a variavel global,
que corresponde com este parametro, na expressao.

Veja também que o resultado da funcao é sempre atribuido ao nome da
funcao, que trabalha como se fosse um parametro de saida de dados.



Ler 3 pares de numeros inteiros, calcular e imprimir a soma de cada par
separadamente. Utilizar funcdo para calcular a soma de 2 nimeros.
inicio
inteiro: X, Y, I
funcao SOMAR (A, B: 1inteiro): inteiro
AUX: 1inteiro
inicio
AUX « A + B
SOMAR « AUX
fim {SOMAR}
{programa principal}
I<1
enquanto I <= 3 faca
escreva (“Digite 2 numeros inteiros: ”)
Teia (X, Y)
escreva (“RESULTADO = ", SOMAR (X, Y))
I «I+1
fim enquanto
fim

Explicando

Observe que a forma de se escrever uma funcao é um pouco diferente de
procedimento. Ha a declaracao do tipo da funcao ja que o seu nome funciona
como uma variavel. No final da funcdo, ha a devolucao do resultado para o
nome da funcao.

Neste exercicio, é possivel fazer o calculo da soma de A por B e armazenar o
resultado diretamente no nome da funcdo. Com isso, eliminariamos a variavel
AUX. Assim, ficaria: SOMAR « A + B.

No programa principal, faz-se a chamada da fungdo junto com o comando

"escreva”.

Fazer um algoritmo que leia 30 nimeros inteiros e imprimir o valor abso-
luto de cada um deles. Utilizar funcao para calcular ABSOL.
inicio
inteiro: A, I
funcao ABSOL (X: inteiro): inteiro
AUX: inteiro

inicio



se X <0
entao AUX « X * (-1)
senao AUX « X
fim se
ABSOL « AUX
fim
para I de 1 até 30 faca
escreva (“Digite um numero inteiro:”)
Teia (A)
escreva (“Absoluto =", ABSOL(A))
fim para
fim

Nesta aula, estudamos as funcdes, ou seja, as estruturas modulares. Vocé
pbde ver que, subdividindo o algoritmo em blocos menores, fica mais facil a
sua manutencdo. O entendimento também é facilitado. Vocé pode perceber
gue uma funcao é um pequeno algoritmo inserido no algoritmo principal.

A modularizacao utilizada no algoritmo nos permite tratar apenas parte do
c6digo sem nos preocupar com o todo o que facilita muito a sua manutencao.

A partir de agora, vocé ira aplicar esses conceitos numa linguagem de pro-
gramacao tornando os estudos bem mais agradaveis. VVocé ira ver como é
fantastico programar. Parabéns por chegar até aqui.

Fazer um algoritmo que leia 100 numeros inteiros, calcule e imprima o cubo
de cada um deles. Utilizar funcéo para calcular o cubo (FARRER et al, 1999).

Fazer um algoritmo que leia 50 pares de nUmeros inteiros, referentes
a catetos de triangulos retangulos. Calcule e imprima a hipotenusa de
cada um dos triangulos. Utilizar funcdo para calcular hipotenusa (GUI-
MARAES; LAGES, 1994).

Fazer um algoritmo que leia 10 pares (N e P) de numeros inteiros, sendo
o primeiro (N) sempre maior que o segundo (P). Calcule e imprima o valor

de S, dado pela féormula a sequir:

S=N!/(PI(N-P))



Utilizar funcao para se calcular o fatorial de um nuimero inteiro.

Obs.: o fatorial de um numero, representado pelo ponto de exclamacao
(1), é a multiplicacao sucessiva de inteiros entre o numero 1 e o proprio
numero. Exemplo: 5! =1 x 2 x3 x4 x5=120

Fazer um algoritmo que leia 40 notas, sendo 4 por aluno. Calcule, utili-
zando funcao, a média (aritmética) de cada aluno imprimindo-a no pro-
grama principal. Calcule e imprima, também, a média da turma.

Fazer um algoritmo que leia 20 notas, sendo uma por aluno. Utilizando
funcao, verifique se o aluno foi aprovado ou nao. Para ser aprovado, o
aluno tem que ter nota superior ou igual a 6. Portanto, a funcao recebera
por parametro uma nota e devolverd um texto (“aprovado” ou “nao esta
aprovado”) informando a situacdo do aluno.

Fazer um algoritmo que leia o valor do comprimento e da largura de 20 re-
tangulos. Calcule a area de cada um utilizando funcao, imprimindo-a em se-
guida. Calcule e imprima também, no programa principal, a média das areas.






Aula 7 - Ambiente de
programacao Lazarus

Objetivos
Conceituar a ferramenta de programacao Lazarus/Free Pascal.

Conceituar os principais termos associados aos objetos utilizados
num ambiente grafico.

Instalar e configurar o Lazarus.
Conhecer o ambiente de desenvolvimento Lazarus (IDE).

Desenvolver as primeiras aplicacées dentro do IDE Lazarus para o
compilador Free Pascal.

7.1 Linguagem de programacao

Prezado(a) aluno(a), nesta aula, iniciaremos o estudo de uma linguagem de
programacao, que lhe permitirad desenvolver solucdes computacionais para o0s
problemas que vocé encontra em seu cotidiano. Com base neste objetivo, Ihe sera
apresentado o Lazarus, que é um IDE (Integrated Development Environment), ou
Ambiente de Desenvolvimento Integrado, o qual permitira desenvolver aplicaces
com interfaces graficas para o compilador Free Pascal.

Dentre as varias linguagens de programacao disponiveis no mercado, optou-se
pelo Lazarus/Free Pascal pelo fato de os mesmos serem projetos de cédigo aberto
(open source), o que significa, segundo Almeida (2010), que eles ndo sao de
propriedade exclusiva de uma empresa ou de um Unico desenvolvedor, podendo
ser utilizado por qualquer pessoa, sem a necessidade de se pagar por sua utilizacdo.

7.2 Ambiente de desenvolvimento

7.2.1 Conceitos

7.2.1.1 Lazarus

Conforme Almeida (2010), “o Lazarus (nome do personagem biblico que foi
ressucitado por Jesus) é a continuacdo de um projeto que havia sido encerrado,
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o projeto ‘Megido’”, o qual tinha por objetivo ser um clone do Delphi. O Lazarus
é um ambiente de desenvolvimento integrado que utiliza o Free Pascal como
compilador. Foi desenvolvido para ser uma alternativa a linguagem de progra-
macao Delphi, cujos direitos pertencem a empresa Embarcadero, e que devido
a sua grande semelhanca com este software em sua versao 7, é considerado
por muitos, como um “clone” do mesmo.

O compilador Free Pascal (FPC) é um compilador de codigo aberto de 32/64 bits,
usado na programacao de computadores através das linguagens de programacao
Pascal e Object Pascal, desde meados da década de 1990. Permite gerar codigo
nativo em diferentes sistemas operacionais, tais como: Windows, Linux, MacOs,
0S/2 entre outros.

Eventos — os programas feitos no Lazarus sdo desenvolvidos através de
eventos, 0os quais podem ser entendidos como todas as maneiras que o
usuario pode interagir com os objetos, durante a utilizacao de um pro-
grama. Alguns desses eventos, associados aos componentes, sao descri-
tos a sequir:

* oncClick —ocorre quando o usuario clica sobre o objeto.

* OnMouseMove — ocorre quando o usuario movimenta o ponteiro do mouse.

* oOnKeyPress —este evento é chamado quando cada tecla é pressionada,
sendo executado antes da tecla que foi pressionada chegar a seu destino.

* OnKeyDown — ocorre quando o usuario pressiona uma tecla.
* onEnter — este evento é chamado quando o objeto recebe o foco.
* Onexit — este evento é chamado quando o objeto perde o foco.

* oncChange — este evento é chamado cada vez que o contetdo de um de-
terminado objeto é alterado.

* OnMouseDown — ocorre quando o usuario pressiona o botao do mouse.

* oOnMouseUp — ocorre quando o usuario libera o botdo do mouse.



E importante ressaltar que, no desenvolvimento de uma aplicacéo, os codigos
sao escritos através de procedimentos, 0s quais sao gerados para cada um dos
eventos utilizados na elaboracao do projeto. A criacao desses procedimentos
sera detalhada mais adiante.

Propriedades — determinam a maneira como os objetos de sua aplica-
cao funcionam, em outras palavras, representam as caracteristicas de um
determinado objeto. Podemos exemplificar como propriedades de um
objeto a sua altura, largura, cor, tipo de fonte usada, entre outras ca-
racteristicas. Sendo assim, para manipula-las durante o desenvolvimento
do cédigo de um programa, deve-se, primeiramente, informar o nome
do componente (objeto) sequido de um ponto e, por Ultimo, o nome da
propriedade, conforme sintaxe a seguir: <componente>.<propriedade>.

Exemplo
Atribuir a informacao “e-Tec Brasil” a propriedade Text do componente Edit1.

Resposta
Editl.Text:= ‘e-Tec Brasil’;

Métodos — sao procedimentos ou funcdes embutidos nos componentes
e formularios, definidos pela linguagem de programacao em questao.

Neste curso, utilizaremos a ferramenta de programacdo Lazarus que seja
compativel com o sistema operacional Windows. Sendo assim, para se acessar a
versao disponivel para download, va ao endereco: <

>. Em seguida, no quadro “Recent Announcements”, clique no link
“Lazarus 1.0.10 release available for download” ou numa versdo mais
recente. Na janela seguinte, clique em Downloads, conforme apresentado
na Figura 7.1.
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Fonte: http://www.lazarus.freepascal.org/

Na janela sequinte, Figura 7.2, cligue no /ink ao lado da pergunta “Looking
for the latest version?”

&/

Summary Files Reviews Support Develop Code

Lazarus by mgaertner. mhess, vix. vsnijders

Looking for the latest version? Download lazarus-0.9.30-fpc-2.4.2-win32.exe (76.2 MB)

Fonte: http://sourceforge.net/projects/lazarus/files/

Na sequéncia, na caixa de didlogo que é exibida, clique no botao Salvar. A
Figura 7.3 apresenta essa caixa de didlogo.

Download de Arquivos - Aviso de Seguranca
Deseja executar ou salvar este arquivo?

Nome: lazarus-0.9.30-fpc-2.4.2-win32.exe
Tipo: Aplicativo, 72,6MB

Origem: ufpr.dl.sourceforge.net

[ Executar ][ Salvar ]I Cancelar ]

. Embora arquivos provenientes da Intemet possam ser Gteis, este
| 0 tipo de arquivo pode danificar seu computador. Se vocé ndo confiar
o em sua origem, ndo execute nem salve este software. Qual é o
fisco?

Fonte: http://sourceforge.net/projects/lazarus/files/Lazarus%20Windows %2032 %20bits/Lazarus %200.9.30/lazarus-0.9.30-
-fpc-2.4.2-win32.exe/download



Por ultimo, escolha uma pasta para armazenar o arquivo referente ao download,
conforme apresentado na Figura 7.4 e clique em Salvar.

» Computador » Dados (D) » Cefet » EAD » - 4,:

Pesquisar Pl
W Organizar ~ Modos de exibicao

Nome Modificadoem  Tipo Tamanho  Marcas

| Avaliagbes
[E| Documentos

material Lazarus
] Locais Recentes Material Santa Maria
B Desktop I, programagéo web
% Computador VIDEQAIA

15! gimp-2.6.11-i686-setup-1.exe
B Imagens

B Musicas

% Alterados Recentemente

B Pesquisas
Publico

Pastas ~

[ o1 0.9:30 fpc 24 2-win3Z.exd
Tipo: [Aplicativo (*.exe)

 Ocultar pastas

Fonte: Sistema operacional Windows

O processo de instalacao do Lazarus é bastante simples. Os passos sao apre-
sentados a sequir:

Dé um duplo cligue no arquivo lazarus-0.9.30-fpc-2.4.2-win32.exe ou
na versao mais recente, que esta salvo em seu computador, referente ao
download do tépico anterior, o qual representa o programa instalador do
Lazarus. Em seguida, clique no botao Executar.

Escolha o idioma a ser utilizado na instalacdo do programa, conforme
exibido na Figura 7.5, clicando em seguida no botao OK.

| Selecionar Idioma do Progra;na de Instalagao ' M

[@d] Selecione o idioma a ser utilizado durante a
instalagdo:

| Portugués (Brasi) v

[ ok || Cancelar |

Fonte: Software Lazarus

Na janela inicial do assistente de instalacdo, clique em Avancar e, depois,
escolha a pasta em seu computador no qual o programa sera instalado.

De preferéncia mantenha o local sugerido pelo instalador (C:\Lazarus) e,
em seguida, clique em Avancgar.



Na janela Selecionar Componentes (Figura 7.6), desmarque a opcao: As-
sociar Lazarus com a extensdo de arquivo.pas, para evitar conflitos de
arquivos.pas associados ao Delphi, e, logo a seguir, cligue em Avancar.

35! Lazarus - Programa de Instalagio cn|slS)

T

’ Selecionar Componentes y o ]

| Quais componentes devem ser instalados? =i
(3

Selecione os componentes que vocé quer instalar: desmarque os componentes que
vocé ndo quer instalar. Clique Avangar quando estiver pronto para continuar.

[Instalagso personalizada -
Install QT interface dil 1.7MB
Associar Lazarus com a extens3o de arquivo fm

Associar Lazarus com a extens3o de arquivo pi

[¥] Associar Lazarus com a extensdo de arquivo Jpk

[¥] Associar Lazarus com a extensdo de arquivo Jpr

[¥] Associar Lazarus com a extensdo de arquivo inc

W] Associar Lazanus com a extenséo de arquivo pas

[¥] Associar Lazarus com a extensdo de arquivo .pp

Aselego atual requer pelo menos 474,9 MB de espago em disco.

[ < Voltar ]I Avmwr>] { Cancelar ]

Fonte: Software Lazarus

Nas janelas seguintes, escolha avancar, até que surja a janela Pronto para
Instalar, na qual se deve clicar no botao Instalar.

Por ultimo, sera mostrada a janela para finalizar o assistente de Instalacao
do Lazarus, bastando clicar em Concluir.

Apos instalado o Lazarus, podemos inicializa-lo clicando no icone correspon-
dente que se encontra na area de trabalho (desktop), caso vocé tenha optado
por crid-lo durante a instalacdo do software, ou entao, acessando o menu
Iniciar > Programas > Lazarus e escolhendo o item de programa Lazarus.
A Figura 7.7 ilustra o IDE do Lazarus.

43 Lazarus IDE v0.9.28.2 beta - proje ©)
File Edit Search View Project Run Package Tools Environment Window Help
)|~ [E @) 8y | standard | Additional | Common Controls | Dislogs [ Misc | Data Controls | Data Access | System | synkdit [RTTL [IPro [ Chart <[>

@alb i na@‘ FhExwF@ooHNE-0EE0EE

“Unitt |
1 wunit Unicl;

: &
.| t(smoge omytwcriswry
- S| ‘anterface B Form1 [ESET ==
Properies [Events [ Fovores [ [* | | uges o |2
Action - . Classes, SysUti| .. jraphics, Dialuws."
ActiveControl .
Align alNone E 20)| tywe
AllowDropFiles | False 4 ::‘;:’::a' oraes
AutoScroll | False . { private de |
AutoSize False . c il
BiDiMode bdLeftToRight 15
@ 3

#|Borderlcons | [biSystemMen
BorderStyle bsSizeable

.| var

HoderVckhon| ) .| Forml: TForm1i:
Caption Forml =

@ ChildSizing | (TControlChilc
Color [ eBtnFace

@)\ Constraints | (TSizeConstrai - || [ ijessages

Fonte: Software Lazarus



A sequir, sdo apresentados os principais elementos que compéem o IDE,
conforme numeracdo apresentada na Figura 7.7:

Janela principal — é constituida basicamente de trés secbes: barra de
menu, barra de botodes e paleta de componentes.

* Barra de menu (Figura 7.8) — fornece as ferramentas necessarias ao de-
senvolvimento da aplicacdo, bem como os recursos para se configurar o
IDE do Lazarus.

File Edit Search View Project Run Package Tools Environment Window Help

Fonte: Software Lazarus

* Barra de botdes (Figura 7.9) — fornece um atalho para os comandos fre-
guentemente utilizados no desenvolvimento de uma aplicacao.

D= = K=Y =RY

228> Il msE g

Fonte: Software Lazarus

* Paleta de componentes (Figura 7.10) — contém o conjunto de compo-
nentes existentes na biblioteca de componentes, 0s quais possibilitam a
implementacao de diversas funcionalidades no desenvolvimento de um
projeto. E constituida por uma série de abas, que dividem e agrupam
diversos componentes de acordo com suas funcoes.

[ standard [ Additional [ Common Controls | Bialogs [ Misc_| Data Controls | Data Access [ System [ SynEdit [ RTTL_[IPro, [ Chart [

R FaemsamFmzecBE—-0EEDEG

Fonte: Software Lazarus

Form Designer — a parte principal do IDE do Lazarus é a area de trabalho.
Essa area exibe o form designer, o qual permite a criacao dos formularios
de uma aplicacdo. Esses formularios podem representar a janela principal
do projeto, uma caixa de didlogo ou qualquer outro tipo de janela.

Editor de c6digo — drea do IDE onde vocé ira desenvolver o codigo (16-
gica) de sua aplicacéo.



Object Inspector — painel que apresenta as propriedades (aba Properties)
e 0s cddigos (aba Events) associados ao componente atualmente selecio-
nado no formulario.

Janela de mensagens — apresenta informacoes referentes a compilacao
do projeto, tais como: erros do cédigo (sintaxe), informacbes do compi-
lador FPC, entre outros.

A partir de agora, tendo em vista que vocé ja foi apresentado ao IDE do
Lazarus, retomaremos um ponto citado anteriormente, que é sobre a sua
configuracdo. Para termos um ambiente adequado (produtivo) ao desen-
volvimento de nossos projetos, podemos ajustar algumas opcoes do IDE. O
Lazarus apresenta varios parametros de configuracao desse ambiente, dentre
0s quais podemos destacar alguns bem interessantes:

* (Caso queira-se trabalhar com o IDE em Portugués, deve-se configura-lo
da seguinte maneira: acesse o menu Tools > Options > Environment
Desktop > Language e escolha <Brazilian Portuguese [pt_BR]>. Em se-
guida, feche o Lazarus e o inicialize novamente, para que as configuracoes
sejam aplicadas. A partir deste momento, o IDE se apresenta em portugueés.

Observacao

Caro estudante, apesar de ser mais comodo usarmos o IDE em portugués,
neste material trabalharemos no idioma original, ou seja, o inglés, tendo em
vista que a maioria das linguagens de programacao se encontra em inglés e,
além disso, permitird a vocé uma maior afinidade com esse idioma.

* Ao usarmos o formuldrio do Lazarus para elaboracao da interface grafica
de um determinado aplicativo e, ao clicarmos na janela de mensagens
por algum motivo, o foco da operacao sera levado ao editor de cddigo do
IDE, o que ocasiona uma perda de produtividade no desenvolvimento da
operacao em questao. Sendo assim, podemos ajustar o IDE de maneira a
nao redirecionar o foco da operacdo apenas com um clique mas, quando
realmente se fizer necessario, a partir de um duplo clique, da seguinte
maneira: Em Tools > Options > Environment > Desktop, acesse o qua-
dro Misc Options e marque a primeira opcao Jump from message to
source line on double click, conforme Figura 7.11.



Misc Options

v Jump from message to source line on double click (otherwise: single click)
v Focus messages after compilation
Check changes on disk with loading

Fonte: Software Lazarus

* Uma opcao importante a ser configurada no IDE é quanto a remocao de
métodos vazios existentes no editor de cédigos. Os métodos represen-
tam os procedimentos ou funcdes criados para a realizacao de tarefas es-
pecificas na solucao de um problema, mas quando se encontram vazios,
nao fazem sentido. Sendo assim, podemos configurar o IDE para elimi-
narmos tais métodos do sistema, da seguinte forma: Tools > Options
> Editor > Completion and Hints e marque a opcdo Auto remove
empty methods.

* (Caso queira que na inicializacdo do Lazarus seja apresentado um novo
projeto, e ndo o projeto manipulado na ultima vez em que vocé usou o
IDE, utilize o seguinte procedimento: acesse o menu Tools > Options >
Environment e desmarque a opcao Open last Project at start.

A partir dos ajustes (configuracoes) do IDE ja apresentados, constata-se que
existe uma variedade enorme de outros parametros que podem ser configu-
rados. Entretanto, vocé percebera a necessidade de realiza-los, quando vocé
se sentir mais familiarizado com o ambiente de programacdo que estamos
estudando, bem como quando no desenvolvimento das solucdes para os
problemas que lhe serao apresentados ao longo deste curso.

O Lazarus permite o desenvolvimento rapido de aplicacdes graficas (RAD)
de maneira semelhante ao Delphi, o que significa ter uma biblioteca de
componentes (LCL) muito parecida com a do Delphi (VCL). Essa biblioteca de
componentes representa um conjunto de gue seguem uma determinada
hierarquia. Entretanto, ndo quer dizer que essas bibliotecas sejam idénticas,
pois, muitos dos controles existentes na VCL podem néao existir na LCL ou
vice-versa. Para ilustrar esse fato, tem-se que a VCL contém componentes
visuais e nao visuais, ja a LCL apresenta apenas componentes visuais, tendo
em vista que grande parte dos componentes nao visuais € provida por outra
biblioteca, a FLC (Free Component Library), a qual é mantida pela equipe do
Free Pascal. Adicionalmente, até mesmo para controles que sejam comuns as
duas bibliotecas, deverao ser feitas alteracoes nas aplicacdes, componentes
e controles para migra-los de um ambiente para o outro (LAZARUS WIKI).

E a definicdo de um conjunto de
caracteristicas e comportamentos
que os elementos (objetos)
deverdo sequir.



Etapa em que o programador
desenvolve o projeto (aplicagdo)
no IDE, tal como: elaboracdo da

interface gréafica/codificacdo do
programa.

Etapa no qual o programa
encontra-se em execucao.

Conceitos — componentes visuais representam os componentes utilizados
no desenvolvimento de uma aplicacdo, ou seja, em , e
que possibilitam modificarem seus comportamentos visuais nesse estado.
Podemos citar, por exemplo, a utilizacao de uma caixa de texto, na qual
alterando o tipo de fonte ou seu tamanho, refletird instantaneamente no
projeto. Ja os componentes ndo visuais caracterizam-se como elementos de
apoio ao desenvolvimento do projeto, mas que nao aparecem em

do mesmo. Eles poderdo, portanto, serem vistos, apenas em
tempo de projeto, através dos icones que os representam. Como exemplo,
podemos citar o uso do componente MainMenu, o qual é utilizado para a
criacao de menus dentro de uma aplicacdo, mas que nao é exibido quando
0 projeto é executado.

Na montagem da interface grafica de um aplicativo, devemos utilizar os compo-
nentes existentes na paleta de componentes, ja citada anteriormente, os quais se
encontram organizados, funcionalmente, por meio de abas. Vocé vera ao longo
deste curso, que é bastante simples e intuitivo trabalhar com esses elementos.
A seguir, sao apresentadas as abas mais comuns desta paleta, juntamente com
0s componentes mais usuais, utilizados na criacao de um programa.

* Standard (Figura 7.12) — fornece os componentes mais comuns em nivel
de interface grafica.

< ..JI,

I Common Controls l Dialogs I Misc I Data Controls I Data Access I System I SynEdit, * I'
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Fonte: Software Lazarus

icone Nome Finalidade
==
TMainMenu Permite a criacdo de menus suspensos dentro de uma aplicacdo.
Usado na criagao de botdes que permitem ao usudrio interagir com a
TButton aplicacdo por meio de acGes especificas, através do acionamento (clique)
desses botdes.
Permite a insercdo de textos no formulario, os quais ndo podem ser
Abc TLabel L g S
alterados pelo usuario.
|ahI TEdit Componente usado para a entrada/saida de dados num programa.
= Usado para a insercdo de texto por meio de varias linhas numa caixa de
== TMemo

edicao.



Possibilita por meio do clique do mouse habilitar/desabilitar uma

TCheckBox . B -
determinada opcdo de sua aplicagao.

Controle que permite ao usuario escolher apenas uma opgdo de um

{E} TRadioButton . s P Feamrerefiyre
conjunto de opgdes disponiveis.

Usado para exibir informagdes dentro de uma caixa de listagem, bem
El TListBox como permite que o USUArio possa selecionar um ou mais itens desta
caixa de listagem.

— E uma combinacdo de uma caixa de listagem e uma caixa de texto que
TComboBoXx permite ao usuario digitar a informacdo no préprio controle ou escolhé-la
da caixa de listagem.

Componente que se apresenta na forma de uma moldura, com o objetivo

[ TGroupBox de agrupar um conjunto de controles, tais como um conjunto de opgdes
como RadioButtons.

; . Representa um container de botdes de radio, ou seja, combina as
E TRad1ioGroup . .
caracteristicas do GroupBox com o RadioButton.
|:| TPanel E um container genérico para agrupamento de controles.

Fonte: Adaptado de Squadra Tecnologia em Software, 2000

Additional (Figura 7.13) — nesta aba encontramos alguns componentes
de interface um pouco mais elaborados e com alguns recursos a mais.

| Standard! Additional Eommon Controlsl Dialogs—[ Misc | Data Controls I Data Accss] System ] SynEdit | »
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Fonte: Software Lazarus

icone Nome Finalidade
. Semelhante ao Button da aba Standard, mas com a possibilidade de se

TBitBtn . . :

adicionar uma imagem bitmap.
I ‘_! TImage Controle usado para adicionar imagens ao programa.

Usado para se desenhar alguns tipos de figuras geométricas (quadrado,

: TShape q g 8 g . . y
circulo, etc.).
4] TMaskEdit Controle usado para formatacéo dos dados em diferentes formatos.

[EE TStringGrid  Apresenta/edita dados do tipo string através de linhas e colunas.

aoc

Fonte: Adaptado de Squadra Tecnologia em Software, 2000

Common Controls (Figura 7.14) — apresenta componentes que permi-
tem acompanhar a execucao de rotinas (acoes) especificas do programa,
através do controle do tempo, bem como definir atalhos para recursos
do aplicativo ou sistema.



Standard | Additional | Common Controls | Dialogs | Misc. [ Data Controls | Data Access [ System [ synkditl« [>
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Figura 7.14: Aba Common Controls
Fonte: Software Lazarus

Quadro 7.3: Componentes mais usuais da aba Common Controls

icone Nome Finalidade
= Barra de controle “deslizante” que fornece uma guia a partir da qual o
TTrackBar L . ) .ﬂ
LA usuario pode movimentd-la por toda sua regido.
Tza Controle usado para representar uma operacao em andamento como, por
TProgressgar pe IEpresertar ma operagao e P
exemplo, o download ou transferéncia de um arquivo.
Usado para exibir informaces referentes a uma interface gréfica e que
o TStatusBar . . L - e
permite ser dividida em varias secbes ou painéis.
o] el TToolBar Utilizado na criagdo de uma barra de ferramentas dentro da aplicacéo.
Controle usado para se criar guias que exibem paginas, as quais podem
E TPageControl P guiasq pagd quasp
conter outros componentes.
. Permite o agrupamento de imagens que serédo utilizadas numa
TImageList i -
determinada aplicacdo.

Fonte: Adaptado de Squadra Tecnologia em Software, 2000

* Dialogs (Figura 7.15) — contém componentes que possibilitam a criacao
de caixas de didlogo em uma aplicacao.

Figura 7.15: Aba Dialogs
Fonte: Software Lazarus

icone Nome Finalidade

=== . Controle usado para se gerar caixa de dialogo para a selecdo do arquivo

TopenDialog ) g . S E :
que sera aberto.

Fornece caixa de didlogo para que se informe o nome e o destino do
arquivo a salvar.

|I TSaveDialog

Ffp TFontDialog  Controle usado para fornecer caixa de didlogo para a selecdo de fontes.

@ TPrintDialog Fomece a caixa de didlogo para se configurar opcdes de impressao.

Fonte: Adaptado de Squadra Tecnologia em Software, 2000

* System (Figura 7.16) — fornece componentes para se configurar HTML,
XML e o tempo necessario a execucao de rotinas especificas de uma
aplicacao.

e-Tec Brasil 86 Algoritmos e Programacao
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Fonte: Software Lazarus

icone Nome Finalidade

.=:."|1_.:~. . Controle usado para se executar codigos especificos de uma aplicacdo, de
) TTimer

ey tempo em tempo.

Fonte: Autores

Um primeiro exemplo

Agora, sera mostrado como usar o IDE do Lazarus através de um exemplo
bem simples. Os programas aqui desenvolvidos serao chamados de projetos.
Sendo assim, este nosso primeiro projeto tera por objetivo exibir a mensagem:
Bem-vindo ao e-Tec Brasil!

Abra o Lazarus e observe que se apresenta um projeto vazio juntamente com
seu formulario (pressione F12 se o mesmo nao estiver visivel). Caso vocé ja
tenha um projeto aberto e deseja iniciar um novo projeto, basta escolher a
seguinte opcao: Project > New Project > Application.

Antes de iniciar a elaboracao da interface grafica do nosso projeto, € importante
observar que, para cada projeto desenvolvido no sistema, faz-se necessario
armazena-lo numa pasta especifica. Portanto, minimize o IDE e crie, em seu
sistema, essa pasta. Logo em seguida, restaure o IDE e torne ativa a aba
Standard clicando sobre a mesma. Neste momento, vamos inserir um botao no
formulario: clique no icone TButton e depois clique na posicao do formulario
onde se deseja inserir esse componente. Neste botao, altere o seu rétulo
para EAD, ou seja, altere a propriedade caption. Para isso, faca o seguinte:
selecione o botao clicando uma vez sobre ele, e no Object Inspector, que
se encontra a esquerda do formulério, ative a aba Properties (provavelmente
ela ja se encontre ativa) clicando sobre a mesma. Por Ultimo, substitua o valor
da propriedade caption de Buttonl para EAD. A Figura 7.17 ilustra como
ficou o formulério.



Fonte: Software Lazarus

Apo6s elaborar a parte grafica da aplicacdo, que por sinal ficou bastante
simples, salve o projeto da seguinte maneira: clique no menu File > Save All.
Na caixa de didlogo, selecione a pasta que vocé criou anteriormente para
salvar o projeto. Em seguida, na caixa de texto Nome, mantenha a sugestao
informada (project1.Ipi) e clique em Salvar. Na sequéncia, surge outra caixa
de didlogo na qual devera ser informado o nome da Unit. Da mesma forma,
mantenha o nome sugerido (Unit1.pas) e clique em Salvar, e assim, concluimos
a operacao de gravacao do projeto. O passo seguinte é montarmos o codigo
correspondente a solucao do problema.

Dé um duplo clique no botao para acionarmos o método padrao deste com-
ponente, o qual estd associado ao evento onClick. Tenha em mente que,
o método pode ser entendido como um conjunto de instrucdées que, por
enquanto, vocé pode considerar como sendo uma funcdo ou procedimento,
0s quais ja foram estudados em algoritmos. Em seguida, a declaracao do
método é criada dentro do editor de cddigos do Lazarus e o cursor posicionado
dentro do bloco do procedimento. Para finalizarmos nosso programa, digite o
seguinte comando: show e aperte “Ctrl + Space”, para que o IDE apresente
todos os itens iniciados por esse comando. Complete a operacao escolhendo
no menu suspenso pelo comando showMessage e aperte Enter em seguida.
Por fim, o comando deveré ficar da sequinte forma: showmessage (‘Bem-vindo
ao e-tec Brasil!’). Para executar a aplicacao, cligue no botdo Run da barra de
botdes ou pressione F9. O resultado é apresentado na Figura 7.18.



U @ project1

@ Bem-vindo ao e-tec Brasil!

,

Fonte: Software Lazarus

Um projeto desenvolvido através do Lazarus gera arquivos de diferentes tipos
(extensdes) quando o mesmo é gravado numa pasta. Segundo Almeida (2010),
0s arquivos mais comuns de um projeto sao:

Extensédo Arquivo Finalidade
* LPI Arquivo que contém as informagGes (configuracdes especificas) do projeto.
* LPR Arquivo de projeto do Lazarus, ou seja, contém o codigo fonte do programa principal
' do projeto.
* LEM Contém informagbes da configuracéo de todos os objetos do formulario. Esta sempre
’ associado a um arquivo de extensao PAS.
* PAG *Pp Arquivo que possui o cddigo da Unit, em Pascal, normalmente associado a um
’ determinado formulério da aplicacdo.
* RS Arquivo de resource (recursos) do Lazarus, o qual geralmente é gerado durante a
' compilagéo do projeto.
* ppy Para cada Unit do projeto, durante o processo de compilagéo, é gerado esse tipo de
' arquivo (Unit compilada) através do FPC.
* LPK Arquivo que contém informagdes especificas do pacote (Package).

Fonte: Adaptado de Almeida, 2010

Os programas em Lazarus sao desenvolvidos para o Free Pascal através das
linguagens Pascal e Object Pascal, originaria do Pascal, sendo que esta foi
desenvolvida por volta de 1968 a 1970 por Niklaus Wirth, professor da Uni-
versidade de Zurique (Suica). O nome Pascal foi dado em homenagem ao
filbsofo e matematico Blaise Pascal, que viveu entre os anos de 1623 e 1662.



Nesse topico, serao apresentadas algumas caracteristicas dessa linguagem,
bem como seus tipos basicos de dados e principais operadores.

As instrucdes em Pascal sao case insensitive, ou seja, nao ha diferenciacao
entre maidsculas e minusculas.

As instrucoes devem ser seguidas por ponto-e-virgula.
Utiliza-se “:=" para se atribuir um valor a uma variavel.

Os comentarios realizados dentro de um programa, com o objetivo de
facilitar o entendimento de trechos especificos do cédigo, podem ser
realizados da seguinte maneira:

e Utilize os delimitadores de comentarios “(*...*)"” ou entre chaves “{...}",
de forma a envolver o texto explicativo. O exemplo a seguir demonstra o
uso desses delimitadores.

Exemplo

(*Programa para o calculo da média das idades de um um grupo de individuos*)
ou

{Programa para o calculo da média das idades de um grupo de individuos}

* Utilize o delimitador “//" quando se desejar fazer comentarios para uma
Unica linha.

O Free Pascal reconhece um grupo de palavras como sendo especificas
(reservadas) da linguagem, ou seja, tém um significado para o compilador
e que, portanto, ndao podem ser redefinidas pelo programador, ou seja,
nao podem ser nomes de variaveis e/ou constantes. Maiores informacoes
sobre essas palavras reservadas sao apresentadas por Canneyt (2011),
em seu guia de referéncia para Free Pascal, que podera ser acessado em:
< >.

Os identificadores sdo nomes atribuidos pelo programador as variaveis,
constantes, procedimentos, funcoes e tipos definidos. Portanto, todos os
nomes definidos no codigo fonte do programa, exceto palavras reserva-
das, caracterizam identificadores. As regras de construcao dos identifica-
dores seqguem as apresentadas em algoritmos.



END seguido de ponto indica ao compilador o final de uma unit.

Os dados a serem processados por um programa devem ser armazenados por
meio de variaveis. O Free Pascal disponibiliza para o programador um conjunto
de tipos de dados predefinidos, dentre os quais serdo apresentados os tipos
inteiro, real, caractere e logico.

Tipo inteiro Intervalo
Byte 0..255
Shortint -128 .. 127
Smallint -32768 .. 32767
Word 0..65.535
Integer Mapeia para Longint em Object Free Pascal
Cardinal Mapeia para Longword
LongInt -2147483648 .. 2147483647
Longword 0..4294967295
Int64 -9223372036854775808 .. 9223372036854775807
QWord 0..18446744073709551615
Fonte: Santos, 2011
Tipo real Intervalo
Real Depende da plataforma operacional
Single 1.5%..3.4%
Double SO, 1,7
Extended e, 11,1
Comp -26441 .. 263-1
Currency -922337203685477.5808 .. 922337203685477.5807

Fonte: Santos, 2011

O Free Pascal suporta o tipo char, o qual ocupa 1 byte em tamanho e arma-
zena um unico caractere. Caso seja necessario armazenar um conjunto de
caracteres, faz-se o uso do tipo string.

Pode-se trabalhar no Free Pascal com o tipo Boolean, que pode armazenar
um dos dois possiveis valores pré-definidos: True ou False.



Tipo de operadores Simbolo

+ (adicao)

— (subtracao)

* (multiplicacéo)

/ (divisdo de pontos flutuantes)
Div (divisdo Inteira)

Mod (resto da divisdo de inteiros)

Aritméticos

= (igual)

< > (diferente)

> (maior)

< (menor)

>= (maior ou igual)
<= (menor ou igual)

Relacionais

Not (negacao)
Logicos And (E légico)
Or (OU ldgico)

Fonte: Autores

Neste topico serd desenvolvida uma aplicacdo, na qual faremos apenas o uso
de comandos de entrada e saida para a solucao do problema a ser apresentado.
Entretanto, antes de passarmos ao enunciado do problema, é importante
ressaltar algumas etapas necessarias ao desenvolvimento da solucao do mesmo.

Segundo Manzano e Mendes (1999), a primeira etapa compreende o enten-
dimento por completo do problema em questao, no qual devemos identificar
os dados fornecidos, bem como o que se deseja calcular, de maneira a se
chegar a solucao final. A segunda etapa caracteriza-se pela elaboracao do
algoritmo. Com o algoritmo pronto, passa-se a montagem da interface grafica
do programa; e, por ultimo, desenvolve-se o conjunto de instrucoes associado
aos eventos (procedimentos) para cada um dos componentes existentes em
seu formuldrio que irdo sofrer uma acao direta do usuario. Diante dessas
observacobes, passamos, agora, ao desenvolvimento do programa.

Problema

Um funcionario trabalha 5 dias por semana, 8 horas por dia. Fazer uma
aplicacao para calcular o salario semanal desse funcionario sendo que o
valor da hora deve ser digitado via teclado. Apresentar o resultado em um
componente Edit (caixa de texto).



Solucao

12 etapa — ap6s entendido o problema exposto, devemos observar quais sao
os dados fornecidos no enunciado, bem como o que se pede para calcular.
De acordo com uma primeira andlise do problema, constatamos que nos é
fornecido o valor de cada hora trabalhada pelo funcionario e que o mesmo
trabalha 8 horas por dia durante os cinco dias da semana. Observamos,
também, que, com base nessas informacdes, devemos calcular o salario
desse funcionéario. Sendo assim, podemos apresentar um pequeno resumo
com essas informacdes:

Dados: Valor da hora trabalhada.
Trabalha 5 dias por semana sendo 8 horas por dia.

Pede-se: Salério que o funcionario ira receber, ao final de uma semana de trabalho.

2° etapa — nao nos preocuparemos em apresentar o algoritmo para essa
aplicacao, tendo em vista que esse assunto ja foi bastante abordado em aulas
anteriores, além do que, dedicaremos uma atencao especial para o cédigo que
sera desenvolvido no IDE do Lazarus. Contudo, prezado aluno, é importante
que nessa fase inicial da elaboracdo dos nossos primeiros programas em
Lazarus, vocé realize essa atividade antes de passar a etapa seguinte.

3?2 etapa — essa etapa consiste em se elaborar a interface gréfica do aplicativo.
Sendo assim, abra o Lazarus e inicie um novo projeto (Project > New Project
> Application). No formulario da aplicacao iremos inserir alguns componentes
gue se encontram na aba Standard. Portanto, selecione essa aba e adicione
ao formulario dois componentes do tipo Label, um abaixo do outro; e dois
componentes do tipo Edit, sendo que cada um deles devera ficar a direita
de cada um dos Tabels. Em sequida, insira trés Buttons no formulério. A
Figura 7.19 ilustra essa operacao.
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Fonte: Software Lazarus

O passo seguinte é alterar algumas das propriedades desses componentes
através do Object Inspector. Os valores a serem informados as propriedades
sao inseridos a direita de cada propriedade, na coluna de valores. Veja o
exemplo aplicado a propriedade caption de um componente TButton.

Valor
Propriedade r—————
T 1

Fonte: Software Lazarus

Para inserir outro valor nessa propriedade, exclua o valor existente, que no caso é
Buttonl, e digite, por exemplo, “Calcular”. O resultado é apresentado a sequir.

) Valor
Propriedade r————

I 1
R e ]

Fonte: Software Lazarus

Propriedades

Forml

Propriedade caption — altere para “Calculo do Salario Semanal”
Labell

Propriedade caption — altere para “Digite o valor da hora trabalhada:”



Label?2

Propriedade caption — altere para “Saldrio =’
Editl

Propriedade Text — deixe em branco

Edit2

Propriedade Text — deixe em branco
Buttonl

Propriedade caption — altere para “Calcular”
Button2

Propriedade caption — altere para “Limpar”
Button3

Propriedade caption — altere para “Sair”

i

Observe como ficou a interface final (Figura 7.22).

%) Célculo do Salério Semanal (=l E )

Fonte: Software Lazarus

Neste momento, salve o seu projeto numa nova pasta (File > Save All).

4? etapa — nesta etapa, sera feita a codificacdo do programa. O cédigo é
desenvolvido de acordo com as acdes que o usuario podera realizar quando
estiver usando o programa, tais como: clicar sobre um objeto, mover o mouse,
alterar o contetido de um componente da aplicacdo, etc. Dessa forma, toda vez
gue quisermos escrever um cédigo em nosso aplicativo, associado a alguma
acao realizada pelo usuario, utilizaremos o evento correspondente daquele
componente com qual o usuario interagira.

Portanto, na solucao deste problema, vamos, inicialmente, escolher o evento
onc1ick do botdo Calcular, pois, é a partir desse evento que serao executadas



as instrucdes para o calculo do salario do funcionario. Sendo assim, selecione
no Object Inspector a aba Events, localize o evento onc11ick e, em seguida,
dé um duplo clique na coluna a direita desse nome. Ao realizarmos essa
operacao, o Lazarus gera automaticamente duas acdes. A primeira delas
é a de criar a declaracado de um procedimento dentro da unit, a qual esta
associada o formulario, conforme mostrado a sequir:

{TForml}

TForml = class(TForm)
Buttonl: TButton;

Editl: TEdit;
Edit2: TEdit;
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;

procedure ButtonlcClick(Sender:

private

{private declarations}

public

{public declarations}

end;
var

Forml: TForml;

TObject);

A segunda acao é a de inserir dentro da unitl, apds a secdo Implementation,
a estrutura basica (corpo) do procedimento Buttonlclick, de forma que
pOssamos escrever as instrucdes necessarias a realizacado da operacao desejada
que, no caso, é a de calcular o salario. A Figura 7.23 ilustra essa acao.

.|| end:

var

Forml: TForml;
30
implementation

{ TForml }

. [Fbegin

- || end;

40 | initialization
{$I unitl.lrs}

.| end.
0

< and

25| { public declarations }

35 [Jprocedure TForml.ButtoniClick(Sender: TObject):

-

»

18: 19 | Modified

INS

| C\Exercicios_Lazarus\Aplicagao\unitl.pa: .

Fonte: Software Lazarus



A sequir é apresentado o procedimento, com o cédigo completo, para se
calcular o salario semanal do funcionario:
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
VH, SALARIO: real;
begin
VH:= StrToFloat(Editl.Text);
SALARIO:= VH * 8 * §5;
Edit2.Text:= FloatToStr(SALARIO);
Editl.SetFocus;

end;

Explicando

Inicialmente, declaramos as variaveis VH e SALARIO como sendo do tipo
real, pois, as mesmas poderado receber valores fracionarios. Como exemplo,
podemos citar o caso do usuério informar o valor da hora iguala 12,50 e, ai, o
programa calculard R$ 500,00 para o salario do funcionario. Como a féormula
para calculo do salario contém o valor da hora que é real, assim, também, a
variavel SALARIO o sera, apesar de o resultado encontrado ser exato. Observe
que, antes da declaragao dessas variaveis, existe o identificador var, que tem
por objetivo indicar que logo apds a mesma, serdo criadas as variaveis do
procedimento. Em seguida, fizemos a conversao do dado de entrada informado
pelo usuario no Editl que, neste caso, é o valor da hora e o atribuimos a
variavel VH. Essa conversao foi necessaria, pois, qualquer dado contido num
componente Edit é do tipo texto e, como o valor da hora é numérico deve-
mos, dessa forma, converté-lo de texto para real. Ao lado, sdo apresentadas
algumas funcoes de conversao para numeros. Retomando nossa explicacao,
posteriormente, realizamos o célculo do salario do funcionério e, logo apos,
0 apresentamos no formulario por meio do Edit2. Veja que, novamente, foi
necessaria a conversao de tipos, sé que agora, a mesma é feita de maneira
contraria, ou seja, de real para texto, pois, o resultado devera ser mostrado
num Edi t. Por Ultimo, foi usado o método setFocus que posicionara o cursor
no Editl do formulario.

O préoximo passo na solucao deste problema, é programarmos os eventos
oncClick dos botdes Limpar e Sair, respectivamente. Para isso, criamos os
procedimentos para esses botdes de forma andloga ao que foi feito para o
botdo Calcular. Outra maneira de gerarmos esses procedimentos padroes
é dando um duplo clique em cada um dos botdes. O cédigo para cada um
desses procedimentos é mostrado a sequir.

Segundo Santos (1998), sdo
apresentadas algumas funces
de conversdo de tipos diferentes
de dados:

(Valor-Texto):
devolve o valor em real, o qual
foi passado como texto através
de parametro.

(Valor-Real):
retorna o valor em string (texto)
correspondente ao valor real
passado como parametro.



procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Editl.Text:=" *;

Edit2.Text:=" *;

Editl.SetFocus;
end;
procedure TForml.Button3Click(Sender: TObject);
begin

close;
end;

Explicando

As instrucoes relativas ao onc11ck do botao Limpar, tém por objetivo apagar
os conteudos dos componentes Editl e Edit2 respectivamente; ja 0 método
SetFocus reposiciona o cursor no editl do formulario. Quanto ao cédigo
relativo ao procedimento do botao Sair, tem-se que, o mesmo finaliza a
execucao da aplicacao.

Agora, salve novamente a aplicacao e, em seguida, execute-a (tecle F9).

Nesta aula, vocé teve a oportunidade de conhecer essa poderosa ferramenta
de programacao que é o Lazarus/Free Pascal, inicialmente através de alguns
conceitos. Posteriormente, aprendendo a fazer a instalacdo, bem como algumas
configuracdes basicas do Lazarus e, em seguida, foi levado a familiarizar-se
com o seu IDE. Conheceu, também, os elementos basicos da linguagem
Pascal/Object Pascal suportados pelo compilador Free Pascal. Por ultimo, vocé
executou o seu primeiro programa usando apenas estruturas sequenciais,
dentro de um ambiente voltado para o desenvolvimento de aplicacbes com
interfaces graficas.

Encerramos assim, nossa sétima aula, e, esperamos que o assunto apresentado,
tenha Ihe estimulado bastante para que vocé possa criar, a partir de agora,
programas por meio do uso dessa ferramenta com bastante criatividade e
qualidade. Para auxilia-lo nesse processo, a seguir, daremos inicio ao estudo
das outras estruturas de controle para o desenvolvimento de solucdes mais
apuradas. Vamos em frente, entao?



Elaborar um projeto para calcular o salério liquido de um funcionario.
Para isto, sdo fornecidos o valor da hora trabalhada, o nimero de horas
trabalhadas no més e o percentual de desconto a ser aplicado sobre o sa-
lario base desse funcionario. Sendo assim, o programa devera apresentar
o salario liquido. Implementar, também, as rotinas de limpar os compo-
nentes do formulario e de sair da aplicacdo, ou seja, inserir no formulario
mais dois botdes e programar o evento onc11ick dos mesmos (adaptado
de Manzano; Mendes, 1999).

Fazer um projeto em Lazarus que leia os lados (A, B, C) do paralelepipe-
do, determine e imprima o volume (V) e a area superficial (S).

Dados: V=AxB x C
S=2x(AxB+AxC+BxC)

Fazer um projeto em Lazarus que leia o raio de um circulo, determine e
imprima a area correspondente.

Dado: A =n x R?
Onde: t=3.1416






Aula 8 — Estruturas condicionais

Objetivos
Conhecer as estruturas condicionais para o compilador Free Pascal.
Aplicar essas estruturas condicionais dentro do IDE do Lazarus.

Desenvolver programas de computador na linguagem do Lazarus/
FreePascal que se utilizam dessas estruturas, para a solucao de pro-
blemas que envolvam a tomada de decisdes.

8.1 Tomada de decisao
A linguagem Pascal/Object Pascal permite o uso de duas estruturas para a
tomada de decisdo. Essas estruturas sao:

IF ... then ... else (Se ... entao ... senao)
case ... of ... else ... end (Caso...seja...sendo ... fim do comando)

8.1.1 Estrutura condicional simples

Conforme visto em algoritmos, essa estrutura tem por finalidade analisar o valor
de uma expressao logica e, caso o mesmo seja verdadeiro, executar a instrucao
correspondente; caso contrario, essa estrutura condicional é abandonada e a
execucao do programa passa para o comando seguinte. A sintaxe (conjunto
de regras formais, usadas pela linguagem, para a definicdo dos comandos)
é apresentada a seguir.

Sintaxe
if <expressao légica> then
<instrucao>;

Exemplo

if A > B then
ShowMessage (‘O valor de A é maior que B!’);
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Segundo Santos (1998),

sdo apresentadas algumas
funcdes de converséo de tipos
diferentes de dados:

(Valor-Inteiro):
retorna o valor em string (texto)
correspondente ao valor inteiro

passado como parametro.

Caso ocorra a necessidade de se usar mais de uma instrucao para quando a
condicao for verdadeira, devemos coloca-las num bloco de comandos, o qual
é delimitado pelas palavras begin ... end; veja como fica a nova sintaxe:

Sintaxe
if <expressdo 1dgica> then
begin
<instrucaol>;

<instrucdo2>;

<instrucaoN>;

end;

No bloco de comandos anterior, foram inseridas varias instrucdes, sendo essas
representadas pelas instrucdo1, instrucao2 até instrucaoN. Essas instrucoes
podem ser entendidas como quaisquer dos comandos ja estudados até o
momento, sendo inclusive outro comando i f.

Exemplo
if A > B then
begin
A:=B + 2;
B:=B - 1;
Editl.Text
Edit2.Text

IntToStr(A);
IntToStr(B);

end;

Com o objetivo de aplicarmos o uso dessa estrutura condicional na solucao
de um problema, passemos entao ao seu enunciado.

Problema

Fazer um projeto em Lazarus que leia os lados A e B de um terreno retangular.
Em sequida, calcule e imprima a area desse terreno, apresentando-a através
de um componente TLabel. Apresentar, também, a mensagem: “Terreno
espacoso”, caso a area calculada seja superior a 360 m?.

Observacao
A &rea de um terreno retangular é dada pela formula: Area = A x B



Solucao
Dados do problema:
* Valores dos lados do terreno (A e B).

O que se pede:
* (Calcular a area do terreno retangular e exibir uma mensagem.

Elaboracado do algoritmo ou do fluxograma.

Elaboracédo da interface gréfica.
Abra um novo projeto e insira no formulario, dois componentes do tipo
Label, um embaixo do outro; dois componentes do tipo Edit, um ao lado
de cada componente Label; abaixo do segundo componente Label, insira
um componente Button; e, por ultimo, abaixo deste componente, insira dois
outros componentes Label, um ao lado do outro. O Ultimo Label (Labe14) sera
usado para exibir o valor da area calculado. A Figura 8.1 ilustra essa interface.

Fonte: Software Lazarus

A partir dai, altere as propriedades desses componentes conforme apresentado
no Quadro 8.1.

Componente Propriedade Valor
Forml Caption “Célculo da Area de um Terreno”

Labell Caption “Informe um lado do terreno: "

Label?2 Caption “Informe o outro lado do terreno: ”
Editl Text Obs.: apagar o conteldo desta propriedade.
Edit2 Text Obs.: apagar o contetdo desta propriedade.

Buttonl Caption “Calcular”

Label3 Caption “Area ="

Fonte: Autores



A Figura 8.2 ilustra como ficou a interface gréfica final do projeto.

i R Calculo da Area_ de um Terreno = |E

Fonte: Software Lazarus

Agora, selecione o Label4 e apague o valor da propriedade caption. Em
seguida, salve o projeto numa nova pasta.

Caodigo do projeto.
Agora, vamos programar no evento onclick do botao Calcular. Para isso,
dé um duplo clique no botdo Calcular e digite dentro do procedimento, o
coédigo a sequir:
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
A, B, AREA: real;
begin
A:= StrToFloat(Editl.Text);
B:= StrToFloat(Edit2.Text);
AREA:= A * B;
Label4.cCaption:= FloatToStr(AREA);
if AREA > 360 then
ShowMessage(‘Terreno espacoso’);

end;

Explicando

Inicialmente, declaramos as varidveis A, B e AREA como sendo do tipo real,
pois, as mesmas poderao receber valores fraciondrios. Em seguida, é solicitada
a leitura dos dois lados do terreno, os quais foram atribuidos as variaveis A e
B, respectivamente. Conforme explicado anteriormente, observe que é feita
a conversao de tipos de dados. Posteriormente, realizamos o calculo da area



do terreno o qual é atribuido a variavel AREA e, logo ap6s, o apresentamos
no formulério por meio de um componente do tipo TLabel, sendo este, o
Label4. Veja que, novamente, foi necessaria a conversao de tipos, sé que
agora, a mesma ¢ feita de maneira contrdria a inicial, ou seja, de real para
texto, pois, o resultado devera ser guardado na propriedade caption. Por
ultimo, através da estrutura condicional simples, verificamos se é possivel
exibir a mensagem desejada, caso a area seja maior que 360. Portanto, s6
serd impresso a mensagem “Terreno espacoso” se a condicdo for verdadeira,
ou seja, se AREA > 360.

Para concluir esse programa, vamos inserir no formulario dois novos compo-
nentes do tipo TButton, colocando-os ao lado do botao Calcular. Em seguida,
altere a propriedade caption desses botdes para Limpar e Sair, respectivamente,
e no evento onc1ick de cada um deles, insira os seguintes cédigos: (Dé um
duplo clique no botdo Limpar).
procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
begin
Editl.Text:= ¢ °;
Edit2.Text:= ¢ *;
Label4.Caption:= * *;
Editl.SetFocus;

end;

Agora, dé um duplo clique no botao Sair:
procedure TForml.Button3Click(Sender: TObject);
begin
close;
end;

Grave novamente o seu projeto (File > Save All) e, em seguida, execute (tecla
F9) o programa para ver seu funcionamento.

Esta estrutura tem por objetivo analisar o resultado de uma expressao l6gica,
de tal forma que, caso o valor seja verdadeiro, sera executado a instrucdo que
se encontra apds a opcao then e antes do else; caso contrario, executa-se a
outra instrucao, a qual se situa ap6s a opcao else. A sintaxe desta estrutura
é apresentada a seguir.



Sintaxe
if <expressdao 16gica>
then <instrucao>

else <outra instrucdo>;

Num comando 1if, a instrucdo que precede o else nao possui ponto-e-virgula
ao final, pois, o e1se faz parte do comando 1f, sendo assim, este comando
s6 podera ser finalizado apds a execucao da instrucao else.

Caso seja necessario utilizar mais de uma instrucao quando o resultado da
expressao légica for verdadeiro ou, entao, falso, devemos coloca-las num
bloco de comandos, o qual é delimitado pelas palavras begin ... end.

Veja como fica a nova sintaxe:

Sintaxe
if <expressdao 1dgica> then
begin
<instrucdol>;

<instrucao2>;

<instrucdoN>;
end
else
begin
<instrucaol>;

<instrucdo2>;
<instrucaoN>;

end;

Fazer um projeto em Lazarus que leia a altura (em metros) e o sexo (masculino
ou feminino) de uma pessoa. Com base nesses dados, calcular e imprimir o
peso ideal desse individuo, de acordo com a seguinte férmula:

* Para homens o peso ideal é: 72 x ALTURA - 60;

* Para mulheres o peso ideal é: 62 x ALTURA — 50.



Solucao
Dados do problema:
* Valor da altura (em metros).
*  Sexo (Masculino ou Feminino).

O que se pede:
* Peso ideal de uma pessoa.

Elaboracao do algoritmo ou do fluxograma.

Elaboracéo da interface grafica.
Os componentes que formam essa interface sao apresentados na Figura 8.3.

siodny @) MASEUINO | vl S S S B SR S o

e GRmaey |

Fonte: Software Lazarus

Veja que nesta aplicacdo sao usados dois novos tipos de componentes: TGroupBox
e TRadioButton, ambos da aba Standard. A utilizagdo desses componentes na
interface é feita da seguinte maneira: insira 0 componente do tipo TGroupBox
no formulério e altere o seu caption para “Sexo”; em seqguida, insira dentro
deste componente GroupBox1, dois componentes do tipo TRadioButton,
sendo estes representados por RadioButtonl e RadioButton2, respectiva-
mente. Altere a propriedade Caption do RadioButtonl para “Masculino”
e do RadioButton2 para “Feminino”. Selecione novamente, o componente
RadioButtonl e altere a propriedade Checked para True. Esta alteracdo tem
por objetivo deixar previamente marcada a opcao “Masculino” para o sexo
de uma pessoa, quando a aplicacdo for executada. Os demais componentes
do formulario deverao ser configurados da maneira como ja foi apresentada
em exercicios anteriores.



Depois de implementada a interface, podemos ainda, assim, alterar a propriedade
ReadonTy do componente Edit2, para o valor True, de maneira que este com-
ponente sé exibira o resultado, bloqueando qualquer modificacdo no mesmo.

Por fim, grave o projeto numa nova pasta (File > Save All).

Caodigo do projeto.
Agora, vamos programar no evento onclick do botao Calcular. Para isso,
dé um duplo clique no botao Calcular e digite dentro do procedimento o
coédigo a sequir:
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
ALTURA, PESOID: real;
begin
ALTURA:= StrToFloat(Editl.Text);
if RadioButtonl.Checked then
PESOID:= 72 * ALTURA - 60
else PESOID:= 62 * ALTURA - 50;
Edit2.Text:= FloatToStr(PESOID);

end;

Explicando

Inicialmente, declaramos as variaveis ALTURA e PESOID como sendo do tipo real.
Em seguida, é solicitada a leitura da altura da pessoa, sendo seu valor atribuido
a varidvel ALTURA. Observe que, nesta aplicacdo ndo foi necessdria a criacdo
de uma variavel para se guardar o sexo da pessoa, pois, a atribuicdo desta
informacao sera feita mediante escolha de uma opcao dentro do componente
GroupBox1, ou seja, quando o usuario clicar no valor desejado para o sexo,
serd atribuido o valor True a propriedade checked do RadioButton esco-
lhido. Baseado nesta escolha, através de uma estrutura condicional composta,
verificamos se o valor contido na propriedade checked do RadioButtonl é
verdadeiro (True). Caso seja, aplicamos a férmula para o peso ideal masculino;
caso contrario, calculamos o peso ideal feminino. Em seguida, exibimos através
do componente Edit2, o resultado encontrado.

Outra forma de se usar a estrutura condicional neste projeto é apresentada a
sequir. Entretanto, observe que se trata apenas de um exemplo para ilustrar
o uso do bloco de comandos delimitado por “begin ... end” tanto no
then quanto no else, ja que a insercao do mesmo comando (“Edit2.Text:=
FloatToStr(PESOID) ;") em dois blocos mutuamente excludentes é um
contrassenso, ou seja, nao é uma boa pratica.



procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
ALTURA, PESOID: real;
begin
ALTURA:= StrToFloat(Editl.Text);
if RadioButtonl.Checked then
begin
PESOID:= 72 * ALTURA - 60;
Edit2.Text:= FloatToStr(PESOID);
end
else
begin
PESOID:= 62 * ALTURA - 50;
Edit2.Text:= FloatToStr(PESOID);
end;
end;

Como atividade complementar, programe os codigos dos botdes Limpar e
Sair. Por ultimo, grave o projeto novamente e execute a aplicacao para testar
seu funcionamento.

Esse tipo de estrutura é necessario quando se deseja tomar uma decisao (caminho),
mediante uma série de possibilidades apresentadas num problema. E representada
através de uma estrutura condicional que se encontra contida dentro de outra.
Essa estrutura pode estar localizada internamente ao then (entdo) ou ao else
(sendo). Por existirem varias maneiras de se aplicar esta estrutura, faremos a
seguir uma aplicacao para uma melhor compreensao da mesma.

Fazer um projeto em Lazarus para ler o valor total que um cliente pagou no
abastecimento de seu veiculo e a quantidade de litros abastecida. Em seguida,
calcular e imprimir o valor do litro da gasolina. Caso o valor seja inferior a
R$ 2,00, escrever a seguinte mensagem: “Combustivel muito barato”. Se o
valor estiver compreendido entre R$ 2,00 e R$ 2,40, escrever “Promocdo” e
caso seja maior que R$ 2,40, escrever “Sem Promocdo”. A Figura 8.4 ilustra
a interface grafica desse projeto.



Observacao
Utilizar a propriedade ReadonTy para proteger os contetdos de Edit3 e
Edit4.

Neste projeto sera utilizado um novo tipo de componente — T11stBox que
se encontra na aba Standard. Esse objeto permite apresentar informacoes
dentro de uma caixa de listagem. Para este projeto, o componente sera
usado para exibir o valor do litro de gasolina calculado em cada operacao
realizada pelo usuario, desde que este clique no botdo ADICIONAR.

e Calculo do Litro de Gasolina [Z=SFe )

:. VALOR GASTO COM ABASTECIMENTO: Editl

ListBox1

Fonte: Software Lazarus

Solucao
Dados do problema:
* Valor pago no abastecimento de um veiculo (em R$).
* Quantidade de litros abastecida.

O que se pede:

* Valor do litro da gasolina.

* Mensagem, de acordo com os seguintes critérios:
- Valor do litro < 2,00: “Combustivel muito barato”.
- 2,00 < valor do litro < 2,40: “Promocao”.
— Valor do litro > 2,40: “Sem Promocao”.

Elaboracao do algoritmo ou do fluxograma.

Elaboracao da interface gréfica.
Para introduzir o componente Listbox1 dentro do formulario, basta localiza-lo
na aba Standard, em seguida seleciona-lo e depois inseri-lo no local desejado
dentro do formulario. Os demais componentes deverao ser configurados da
maneira como ja foi apresentada em exercicios anteriores.



Codigo do projeto.
Apo6s a elaboracao do formulério do projeto, salve a aplicacdo numa nova
pasta. Em sequida, dé um duplo clique no botao PROCESSAR e digite o codigo
a sequir, dentro do procedimento.
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
VP, QL, PL: real;

begin
VP:= StrToFloat(Editl.Text);
QL:= StrToFloat(Edit2.Text);

PL:= VP/QL;
Edit3.Text:= FloatToStr(PL);
if PL < 2.00 then
Edit4.Text:= ‘Combustivel muito barato’
else if (PL >= 2.00) and (PL <= 2.40) then
Edit4.Text:= ‘Promocao’
else Edit4.Text:= ‘Sem Promocdo’;

end;

Explicando

Inicialmente, declaramos as variaveis de entrada VP e QL, bem como a variavel
de saida PL, todas como sendo do tipo real. Em seguida, é solicitada a leitura do
valor gasto no abastecimento do veiculo e da quantidade de litros abastecida
no mesmo, sendo os valores atribuidos as variaveis VP e QL, respectivamente.
Logo apds, é feito o calculo do preco do litro de gasolina, sendo seu valor
atribuido a variavel PL. Na sequéncia, o resultado é exibido no formulario através
do componente Edit3. Posteriormente, utilizamos a estrutura condicional
encadeada para verificar dentre os diferentes critérios apresentados, qual deles
torna o resultado da expressao logica verdadeiro. A partir do momento no
qual esse resultado é encontrado, o comando correspondente a essa condicao
¢ executado, ou seja, a mensagem ¢é atribuida ao componente Edit4 e a
estrutura condicional encadeada ¢ finalizada.

Veja que, nesta aplicacao, o uso do operador and na expressao logica:

(PL>= 2.00) and (PL <= 2.40), faz com que o resultado da mesma somente
seja verdadeiro, se ambos os testes forem verdadeiros.

* (Cddigo do botao ADICIONAR (evento oncC11ck):



procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
begin

ListBoxl.Items.Add(Edit3.Text);
end;

Explicando
O comando desta procedure tem por finalidade adicionar no ListBox1 uma
string (texto), através do método Add da propriedade Items.

A sequir, sao apresentadas as instrucdes do botao LIMPAR associadas ao
evento onclick.
procedure TForml.Button3Click(Sender: TObject);
begin
Editl.Clear;
Edit2.Clear;
Edit3.Clear;
Edit4.Clear;
ListBoxl.Clear;
Editl.SetFocus;

end;

Explicando

O método clear do componente do tipo TEdit, tem a finalidade de limpar
o valor contido na propriedade Text deste objeto, de maneira semelhante ao
comando Editx.Text :=""'; que noés ja utilizamos em exercicios anteriores.
O uso do método Clear junto ao ListBox1, também, limpa o conteddo da
caixa de listagem.

Observacao
O x indica o nimero de um determinado componente Edi t.

Agora, programe o codigo do botdo SAIR. Em seguida, grave o projeto (File
> Save All), execute a aplicacdo e faca uma simulacao de todos os recursos
disponiveis na mesma.

Esta estrutura nos permite selecionar uma opcao dentre as varias que se
apresentam, baseado no valor de uma expressao ou variavel, ou seja, caso o
valor da expressao ou variavel corresponda a algum dos valores disponiveis
dentro da estrutura, o bloco de comandos referente a esse valor (opcao)



sera executado e, logo em sequida, o comando finalizado; caso contrério, se
nenhuma das opcdes disponiveis for igual ao valor da expressao ou variavel
do case e, caso a estrutura possua a opcao else, pois, esta é opcional, a
mesma sera executada.

Sintaxe
case <expressao ou variavel> of
<opcao 1>: <instrucaol>;
<opcdo 2>: <instrucdo2s;
<opcdo 3>: <instrucdo3>;

<opcdo N>: <instrucdoN>;
else

<outra instrucao>;

end;
Explicando
* A expressao ou variavel do comando case, tem de resultar, obrigato-
riamente, num , normalmente do tipo Char ou Integer. O

resultado jamais podera ser do tipo real.

* (Caso uma determinada opcao do comando case possua mais de uma ins-
trucdo, estas deverao ser colocadas dentro de um bloco: begin ... end.

* O comando case se assemelha a estrutura condicional encadeada, po-
rém, se apresenta de uma maneira mais simples e eficiente.

* As opcoes (opcao 1, opcao 2, ..., opcao N) contidas na sintaxe, ndo ne-
cessariamente devem ser definidas como um valor, mas podem especifi-
car intervalos. Veja o exemplo:

case key of
‘0°..797: s:= ‘digito’;
else s:= ‘outro caractere qualquer’;

end;

Com base no Quadro 8.2, escreva um projeto em Lazarus que leia o codigo
de um sanduiche e a quantidade comprada do mesmo. Em sequida, calcule
e mostre o valor a pagar. Apresentar, também, num componente do tipo
TListBox, 0 nome do sanduiche e o valor a pagar.

Os tipos ordinais sdo
representados por conjuntos
ordenados de valores ou que
estejam em sequéncia.



Cadigo Nome
1 Hambdurguer
2 X-Picanha
3 X-Salada
4 Outros

Fonte: Autores

Solucao
Dados do problema:

Preco unitario (R$)
5.00
9.90
8.00
7.50

* (ddigo do sanduiche e quantidade comprada que deverao ser lidos.
* Tabela contendo nome e preco unitario do sanduiche que devera ser

utilizada no programa.

O que se pede:

* Valor a pagar na compra de um determinado tipo de sanduiche.

Elaboracao do algoritmo ou do fluxograma.

Elaboracao da interface gréfica.

Os componentes do formulario desta aplicacdo deverao ser configurados da
maneira como ja foi apresentada em exercicios anteriores. A Figura 8.5 ilustra

esse formulario.

Lanchonete

Fonte: Software Lazarus

Apobs a elaboracdo do formulério, salve a aplicacdo numa nova pasta.

Caodigo do projeto.



Explicando

Na resolucao desta aplicacao, devemos verificar qual é o cédigo do sanduiche
informado pelo usuario para que possamos calcular o preco a pagar, tendo
em vista que cada sanduiche tem um preco diferente. Como existem varios
cédigos, temos que fazer varias comparacoes, de tal forma que para cada um
deles seja realizado um célculo. Dessa forma, podemos utilizar uma estrutura
condicional encadeada ou aplicarmos o comando case ... of, pois, o valor
gue representa o cédigo do sanduiche é do tipo inteiro.

Para que vocé possa comparar essas duas estruturas, serao apresentadas duas
solucdes, sendo a primeira com o uso da estrutura condicional encadeada e a
segunda com o comando case ... of. Entretanto, no seu projeto, desenvolva
apenas o codigo referente a segunda solucao, pois contém a estrutura que
estamos aprendendo no momento.

12 solucao
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
COD,QUANT: byte;
VP: real;

NOME: string;

begin
COD:= StrToInt(Editl.Text);
QUANT:= StrToInt(Edit2.Text);
if cob = 1 then

begin
VP:= QUANT * 5.00;
NOME:= ‘Hamblrguer’;
end
else
if cob = 2 then
begin
VP:= QUANT * 9.90;
NOME:= ‘X-Picanha’;
end
else
if cob = 3 then
begin

VP:= QUANT * 8.00;
NOME:= ‘X-Salada’;
end

Segundo Santos (1998),

sdo apresentadas algumas
funcdes de converséo de tipos
diferentes de dados:

(Valor-Texto):
devolve o valor em inteiro,
correspondente ao texto
passado como parametro



else
if CcobD = 4 then
begin
VP:= QUANT * 7.50;
NOME:= ‘Outros’;
end
else
begin
ShowMessage(‘Cédigo do sanduiche invalido’);
Editl.SetFocus;
EXit;
end;
Edit3.Text:= FloatToStr(VvpP);
ListBox1l.Items.Add(NOME + “ R$ ‘ + Edit3.Text);
Editl.SetFocus;

end;
22 solucao
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
COD,QUANT: byte;
VP: real;

NOME: string;
begin
COD:= StrToInt(Editl.Text);
QUANT:= StrToInt(Edit2.Text);
case cob of
1: begin
VP:= QUANT * 5.00;
NOME:= ‘Hamblirguer’;
end;
2: begin
VP:= QUANT * 9.90;
NOME:= ‘X-Picanha’;
end;
3: begin
VP:= QUANT * 8.00;
NOME:= ‘X-Salada’;
end;



4: begin
VP:= QUANT * 7.50;
NOME:= ‘outros’;
end;
else
begin
ShowMessage(‘Coédigo do sanduiche invalido’);
Editl.SetFocus;
EXit;
end;
end;
Edit3.Text:= FloatToStr(VP);
ListBox1l.Items.Add(NOME + ‘ R$ ‘ + Edit3.Text);
Editl.SetFocus;
end;

Explicando

Nesta solucdo nao se criou uma variavel para se guardar o preco de deter-
minado sanduiche tendo em vista que ele se encontra fixo para cada cddigo
apresentado no Quadro 8.2 no enunciado do problema.

Foi necessaria a criacdo da varidavel nome para que se pudesse exibi-lo no
componente Listbox1. Observe, também, que o uso excessivo de instrucoes
encadeadas na primeira solucdo torna o entendimento do problema um
pouco confuso.

Tendo em vista que ambas as solucdes buscam resolver o mesmo problema,
a segunda solucao, com o uso do comando case, ficou mais simples de se
entender, pois as varias comparacoes existentes na primeira solucdo foram
substituidas neste comando pelos possiveis valores que o cédigo de um san-
duiche pode ter. Desta forma, o valor informado pelo usuério referente ao
coédigo, que é armazenado na variavel cob, é comparado com os diversos
valores discriminados na estrutura, de tal forma que se houver algum valor
que satisfaca a igualdade, as instrucdes referentes a mesma serao executadas
e o comando finalizado.

Outro ponto a ser observado é quanto ao uso da opcdo else. Assim sendo,
caso nao seja informado um cédigo valido para o sanduiche, as instrucoes
desse bloco serdo executadas. O uso do exit ao final dessa clausula tem por
objetivo abandonar a execucao do procedimento naquele ponto.



Ainda sobre a cladusula else, veja que é permitido o uso do ponto e virgula (;)
antes do mesmo, no comando case ... of, diferentemente do que ocorre
no comando if ... then ... else.

Por Ultimo, veja que a instrucao que faz uso do componente ListBox1 visa
concatenar (agrupar) dentro do componente trés strings que sao: 0 nome
do sanduiche, o simbolo monetario R$ e o valor armazenado na propriedade
Text do Edit3 que é o valor a pagar. Portanto, lembre-se que para concatenar
strings no Free Pascal, deve-se usar o sinal de “+".

Nesta aula, vocé aprendeu como usar as estruturas condicionais dentro do
IDE do Lazarus. Agora, veja que, com o uso dessas estruturas, conseguimos
fazer programas mais interessantes, nao é mesmo? Entretanto, ndo iremos
parar por aqui, pois ainda teremos que trabalhar com as demais estruturas
de controle abordadas em algoritmos. Dessa forma, caso vocé tenha alguma
duvida nessa licdo, refaca-a, pois precisaremos muito desses comandos nas
proximas licoes, certo? Entao, vamos adiante?

Fazer um projeto em Lazarus para ler o peso (kg) e a altura (m) de uma
pessoa e determinar se o individuo esta com um peso favoravel (situa-
cdo). Essa situacdo é determinada através do célculo do IMC (Indice de
Massa Corpoérea), que é definida como sendo a relacao entre o peso e o
quadrado da altura do individuo. Ou seja,

__PESO
ALTURA?

A situacao do peso é determinada a seguir:

Condicao Situacdo
IMC abaixo de 20 Abaixo do peso
IMC de 20 até 25 Peso Normal
IMC acima de 25 Acima do peso

Observacao
Desenvolver o layout do formulério usando sua criatividade.



Fazer um projeto em Lazarus para ler o ano e o més de nascimento
(1a12) de uma pessoa, bem como o més atual. Caso o més atual seja
igual ao més de nascimento, escrever a mensagem: “més referente a
seu aniversario”, caso contrario, escrever a mensagem “nao é o més do
seu aniversario”. Calcular e mostrar a idade dessa pessoa levando-se em
conta apenas o0 més e o0 ano.

Fazer um projeto em Lazarus que leia um valor numérico inteiro, o qual
representa um determinado dia da semana (1—domingo, 2—-segunda-fei-
ra, ..., 7—sabado). Baseado neste valor, apresentar por extenso, qual é o
nome correspondente a esse dia. Caso o valor informado ndo represente
nenhum dos dias da semana, apresentar a mensagem: “valor invalido”.

Observacao
No exercicio 3, utilizar o comando case ... of usando sua criatividade.






Aula 9 - Estruturas de repeticao

Objetivos

Entender como funcionam as estruturas de repeticdo no ambiente
de programacao visual (Lazarus).

Elaborar programas utilizando estruturas de repeticao.

9.1 Repeticao

Nesta aula serdo apresentadas as estruturas de repeticao abordadas em algorit-
mos e que sao utilizadas no IDE do Lazarus, ou seja, suportadas pelo compilador
Free Pascal. E importante observar que, o entendimento do funcionamento
das estruturas apresentadas nesta aula é o mesmo do que foi aprendido em
algoritmos. Sendo assim, o que se diferencia é apenas a sintaxe, pois essas
estruturas devem ser escritas da maneira que o compilador as reconheca.

9.2 Estrutura while ... do (enquanto ... faca)

Nesta estrutura, os comandos internos a mesma serao executados repeti-

damente, enquanto a condicdo permanecer verdadeira, sendo que esses

comandos devem ser colocadas num bloco definido com as instrucdes begin
end. Veja como fica a sintaxe dessa estrutura.

Sintaxe
while <condicdo> do
begin
<instrucdol>;
<instrucdo2>;
<instrucdoN>;
end;

Explicando

Nesta estrutura de repeticdo, o uso do “begin ... end” serd necessario
apenas, quando houver mais de um comando interno ao laco.
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Desenvolver um projeto em Lazarus que apresente num componente do tipo
TL1istBox, 05 nUMeros inteiros que sejam pares e que estejam compreendidos
entre 0 e 30. Calcular e imprimir, também, a soma desses numeros pares.

Observacao
Para que um numero inteiro seja par, o resto da divisao inteira desse nimero
por dois, tem de resultar zero.

Solucao
Dados do problema:
* Valores inteiros situados na faixa de 0 a 30.

O que se pede:
* Exibir cada um dos valores pares contidos no intervalo fornecido.
* (alcular o somatério dos numeros pares desse intervalo.

Elaboracao do algoritmo ou do fluxograma.

Elaboracao da interface gréafica.

Na elaboracdo do formulario desta aplicacdo ndo é necessario usar compo-
nentes para receber os dados de entrada, pois esses valores ja foram definidos
a partir do enunciado do problema, ou seja, sao valores numéricos inteiros
gue vao de zero a trinta. Sendo assim, logo apdés iniciar um novo projeto
(Project > New Project > Application), mude a propriedade caption do
formulario para: “Numeros Pares” . Adicione na parte superior do formulario
trés componentes do tipo TButton, sendo um ao lado do outro. Em seguida,
altere a propriedade caption de cada um deles para: “Processar”, “Limpar”
e “Sair”, respectivamente. Abaixo desses Buttons, insira um componente do
tipo TGroupBox, 0 qual é representado por GroupBox1 e altere sua propriedade
Caption para: “Respostas”. A sequir, insira dentro deste componente: um
Label1, de forma a ter sua propriedade caption alterada para: “Numeros
Pares na faixa de 0 a 30:"; abaixo deste, um ListBox1; e, abaixo do ListBox1,
um Label2, o qual tera sua propriedade caption alterada para: “Somatério
dos numeros pares no intervalo de 0 a 30 = " e, por ultimo, a direita deste,
um Editl. A Figura 9.1 ilustra esse formulario.



@ Nidmeros Pares ESRECE >R

Fonte: Software Lazarus

Cddigo do projeto.
Apds a elaboracao do formulario do projeto, salve a aplicacdo numa nova
pasta. Em sequida, dé um duplo clique no botao Processar e digite o cédigo
dentro do procedimento.
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
I: integer;
SOMA: integer;

begin
I:=0;
SOMA:= 0;
while I <= 30 do
begin
if (I MoD 2) = 0 then
begin
ListBoxl.Items.Add(IntToStr(I));
SOMA:= SOMA + I;
end;
I:=1 + 1;
end;
Editl.Text:= IntToStr(SOMA);
end;
Explicando

Primeiramente sdo declaradas as variaveis | e SOMA que serao utilizadas no
programa. Em seguida, inicializamos cada uma dessas variaveis com o valor



zero. Nesta solucao é necessario percorrer o intervalo fornecido de maneira a
verificar se cada numero contido nesse intervalo é par. Para isso fazemos uso
do comando de repeticdo (while ... do), o qual ird executar trinta e uma
vezes as instrucoes internas a ele, pois o intervalo devera variar de 0 a 30. No
final, quando a condicao | <= 30 nao for mais satisfeita, ou seja, quando a
variavel | atingir o valor 31, abandona-se o comando de repeticdo e passa-se
para a préxima instrucao que é a de exibir através de um componente Editl
o valor da soma de todos os niumeros pares desse intervalo.

Sendo assim, este programa ird a cada laco de repeticao, por meio de uma
estrutura condicional simples, verificar se o valor da variavel |, que representa
um numero desse intervalo, é par. Essa verificacdo é feita com o uso do
operador MOD, o qual devolve o resultado do resto da divisao inteira do valor
da variavel | por 2. Dessa forma, caso a condicao seja verdadeira, ou seja,
o resultado do resto seja igual a zero, o valor de | é exibido no ListBox1,
pois 0 mesmo é par. Na sequéncia, o valor de | é somado ao valor que ja se
encontrava em SOMA, resultando num novo valor para SOMA, de maneira
que, ao final da estrutura de repeticao, teremos o resultado acumulado de
todos 0s numeros pares nesta variavel.

Por fim, programe os cddigos dos botdes Limpar e Sair e, em seguida, salve
0 projeto novamente.

Esta estrutura faz uso de uma variavel de controle, de tal forma a executar
um numero determinado de repeticoes (iteracoes).

Sendo assim, este comando s6 podera ser utilizado quando se conhece o
valor inicial e final da variavel de controle. Esta variavel de controle sera
incrementada ou decrementada de um em um, automaticamente. A sintaxe
dessa estrutura é apresentada a seguir.

Sintaxe
for <variavel>:= <valor inicial> to (downto) <valor final> do
begin
<instrucdol>;
<instrucao2>;
<instrucdoN>;
end;



Explicando

E bom observar que o comando for ... do pode ser utilizado tanto com o
valor inicial da variavel de controle menor que o valor final como o contrario,
ou seja, com o valor inicial da varidvel de controle maior que o valor final

desta variavel. Para a primeira situacao a sintaxe é a seguinte: for ... to
do. Para a segunda, a sintaxe é: for ... downto ... do.

De maneira semelhante a estrutura de repeticao anterior (while ... do), 0

uso do “begin ... end” serd necessario apenas, quando houver mais de

um comando interno ao laco.

Elaborar um projeto em Lazarus que calcule e imprima o resultado do fatorial
de um numero inteiro positivo. O fatorial de um nimero N pode ser entendido
como sendo multiplicacdes sucessivas a partir do nimero 1 até o numero
para o qual se deseja calcular seu fatorial, sendo o fatorial desse nimero
expresso por NI.

Exemplo
6l =1 x2x3x4x5x6=NI

Observacao
N&o se calcula fatorial para nUmeros negativos.

ol =1.

Solucao
Dados do problema:
* Numero inteiro positivo.

O que se pede:
* Calcular o fatorial do nimero fornecido.

Elaboracédo do algoritmo ou do fluxograma.

Elaboracao da interface grafica.
Abra um novo projeto (Project > New Project > Application), mude a
propriedade caption do formulario para: “Fatorial de um ndmero”. Adi-
cione na parte superior do formulario um Label1 e altere sua propriedade
caption para: “Fatorial de qual nimero?”. A direita deste LabeT, insira um



componente Editl. Abaixo desses dois componentes insira um Buttonl e
altere sua propriedade caption para: “Processar”. A seguir, insira abaixo
desse Button um Labe12, de forma a ter sua propriedade caption alterada
para: “Fatorial ="; e, por ultimo, a direita deste Label, insira um Edit2. A
Figura 9.2 ilustra esse formulario.

B Fatorial de um Namero LE@M

Fonte: Software Lazarus

Caodigo do projeto.
Apds a elaboracao da interface do projeto, salve a aplicacdéo numa nova pasta.
Em sequida, dé um duplo clique no botao Processar e digite o codigo dentro
do procedimento.
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
I, N, FAT: integer;

begin
N:= StrToInt(Editl.Text);
FAT:= 1;

for I:= 1 to N do
begin
FAT:= FAT * I;
end;
Edit2.Text:= IntToStr(FAT);
Editl.SetFocus;
end;

Explicando

Primeiramente sdo declaradas as variaveis |, N e FAT que serdo utilizadas no
programa. Em seguida, é solicitado o dado de entrada para o qual se deseja
calcular seu fatorial. A partir dai, inicializamos a variavel FAT com o valor
um, pois a mesma tera por objetivo, acumular as multiplicacbes sucessivas
de 1 até o valor de N e sendo assim, ndo podera ser inicializada com zero.



Na sequéncia, fazemos uso da estrutura de repeticao (for ... do) que tera
a quantidade de iteracoes de acordo com o valor informado para o fatorial
desejado, ou seja, se 0 numero para o qual se deseja calcular o fatorial for
cinco, a estrutura de repeticdo executard os comandos internos, a mesma,
cinco vezes; se for dez, os comandos serdo executados dez vezes e assim por
diante. Dessa forma, este programa ird a cada laco de repeticao, acumular na
variavel FAT o produto da variavel | pelo valor ja armazenado anteriormente
em FAT, resultando num novo valor para FAT e, assim sucessivamente, até
gue o valor da variavel de controle | exceda o valor da variavel N. Por fim,
apresentamos o valor encontrado para o fatorial através do componente ed1i t2.

Diferentemente da estrutura de repeticdcowhile ... do, o teste da condicdo
na estrutura repeat ... until é realizada apenas ao final da repeticdo, o
gue garante que o bloco de comandos internos a essa estrutura seja executado
a0 menos uma vez. Outro ponto a ser lembrado é que 0os comandos contidos
nessa estrutura sao executados enquanto a condicdo permanecer “falsa”.
Veja a seguir como se apresenta a sintaxe para essa estrutura.

Sintaxe
repeat
<instrucaol>;
<instrucdo2>;
<instrucdoN>;

until <condicao>;

Fazer um projeto em Lazarus que mostre a série de Fibonacci até o vigésimo
termo da série. A sequéncia desta série é formada da seguinte maneira: 1,
1,2,3,5,8,13, 21, ... . Por definicdo, essa série apresenta os dois primeiros
termos com valor igual a 1 (um) e os demais sdo calculados como a soma dos
seus dois antecessores (adaptado de GUIMARAES; LAGES, 1994).

Solucao
Dados do problema:

O que se pede:
* Gerar a série de Fibonacci até o vigésimo termo.



Elaboracao do algoritmo ou do fluxograma.

Elaboracao da interface grafica.

Abra um novo projeto (Project > New Project > Application), mude a
propriedade caption do formuldrio para: “Série de Fibonacci”. Adicione na
parte superior do formulario um Label1 e altere sua propriedade caption
para: “Fibonacci até o vigésimo termo:”. Abaixo deste LabeT, insira um com-
ponente ListBox1. Em seguida, adicione dois componentes do tipo TButton,
identificados por Buttonl e Button2, respectivamente. A partir dai, altere a
propriedade caption do primeiro Button para: “Processar” e do segundo
para: “Limpar”. A Figura 9.3 ilustra esse formulario.

2 Série de Fibonacci [E=2ReT )

Fonte: Software Lazarus

Caodigo do projeto.
Apds a elaboracao da interface do projeto, salve a aplicacdo numa nova pasta.
Em seguida, dé um duplo clique no botao Processar e digite o codigo dentro
do procedimento.
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
I, T1l, T2, ATUAL: 1integer;

begin
ListBox1l.clear;
Tl:= 1;
T2:= 1;

ListBoxl.Items.Add(IntToStr(Tl));
ListBox1l.Items.Add(IntToStr(T2));
I:= 3;



repeat
ATUAL:= T1 + T2;
ListBoxl.Items.Add(IntToStr(ATUAL));

Tl:= T2;
T2:= ATUAL;
I:=1 + 1;
until I > 20;
end;
Explicando

A légica para se gerar os termos da série de Fibonacci consiste no fato de
gue, um determinado termo a partir do terceiro (inclusive) é obtido através
da soma dos seus dois antecessores. Por isso, apés declararmos as variaveis
do programa, inicializamos as variaveis T1 e T2 com os dois primeiros termos
da série e os exibimos no ListBox1. Em seguida, tendo em vista que esses
dois primeiros termos ja foram mostrados, inicializamos a variavel | com o
valor trés para que, a partir dai, seja feito o controle do préximo termo da
série, pois, neste problema queremos gerar a série até o vigésimo termo. Na
sequéncia, fazemos uso da estrutura de repeticdo (repeat ... until) de
maneira a guardarmos na variavel ATUAL a soma dos dois termos anterio-
res e o exibimos, em seguida, no ListBox1. Ainda dentro dessa estrutura,
atualizamos as variaveis da seguinte maneira: T1 recebendo o valor de T2 e
T2 recebendo o valor da varidvel ATUAL, de forma que na sequéncia esses
comandos sejam repetidos novamente, e a geracdo do proximo termo se
dé corretamente. Por fim, a estrutura sera abandonada quando o valor da
condicdo | > 20 se tornar “verdadeiro”.

Vimos, nesta aula, como desenvolver aplicacoes graficas no IDE do Lazarus,
utilizando diferentes estruturas de repeticdo. De maneira que, a escolha de
qual estrutura utilizar dependera bastante do problema que se apresenta e
da forma como se deseja apresentar sua solucao.

Sendo assim, é muito importante que vocé tenha o completo dominio dessas
estruturas na solucao de um problema, para que possa aplica-las da melhor
maneira possivel. Para auxilia-lo neste objetivo, foram desenvolvidos nas
aulas de algoritmos, bem como nesta aula, varias atividades e sugeridas
outras. Portanto, caso seja necessario, leia novamente este capitulo e refaca
as atividades.



Nao podemos deixar de parabeniza-lo neste momento, pois, avancamos
bastante em nossas atividades e vocé continua firme conosco! Assim, vamos
em frente!

Fazer um projeto em Lazarus para ler um numero inteiro e apresentar o
resultado de sua tabuada.

Elaborar um projeto em Lazarus para calcular a soma dos numeros intei-
ros de 1 a 50.

Fazer um projeto em Lazarus que leia um numero inteiro positivo e apre-
sente as poténcias desse numero, variando de 0 a 10.



Aula 10 - Procedimentos

Objetivos

Desenvolver programas no IDE do Lazarus utilizando estruturas mo-
dulares, elaboradas pelo préprio programador — procedure.

10.1 Estruturas modulares

Prezado estudante, nesta aula e na préxima iremos, através do IDE do Lazarus,
desenvolver programas que se utilizam de procedimentos e funcdes que serdo
elaborados por ndés mesmos (programadores), pois 0s procedimentos utilizados
até aqui, no IDE do Lazarus, foram gerados por meio de eventos decorrentes
do uso do proprio ambiente de programacao, de maneira a apresentar rotinas
especificas como parte da solucao de um problema maior.

Tendo em vista que esse assunto ja lhe foi apresentado em algoritmos e que,
com certeza, encontra-se bem consolidado no seu aprendizado, buscaremos
aqui, apresentar-lhe as principais sintaxes dessas rotinas suportadas pelo
compilador Free Pascal, bem como resolver algumas atividades e propor
outras, ao longo deste estudo.

10.2 Médulo procedimento

Conforme visto anteriormente, uma procedure é um bloco de programa,
contendo inicio e fim e que é identificada por um nome, podendo ser chamada
(acionada) a partir da unit na qual foi declarada. Veja a sintaxe dessa estrutura.

Sintaxe
procedure <nome> [(parametros: tipos);]
[var variaveis locais: tipos;]
begin
<instrucdes>;

end;
Na sintaxe apresentada, o colchete ([) informa que tanto os parametros quanto

as variaveis locais nao sao obrigatérios, contudo, vocé vera no dia-a-dia que
0 uso de parametros é muito comum em procedimentos e funcoes.
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Outro ponto a ser destacado é quanto a construcdo das procedures. No IDE
do Lazarus, poderemos utilizar procedures com passagem de parametros
por valor e por referéncia.

Faca um projeto em Lazarus que leia dois valores inteiros, referentes aos cate-
tos de um triangulo retangulo, calcule e imprima a hipotenusa desse triangu-
lo. Utilizar passagem de parametros por valor para o calculo da hipotenusa.

Formula da hipotenusa: hip= V(b*+C?)

Onde: b e c representam os catetos do triangulo retangulo.
Solucao

Dados do problema:

* (Os valores dos dois catetos (b e ¢).

O que se pede:
* Valor da hipotenusa (procedimento por valor).

Elaboracao do algoritmo ou do fluxograma.
Elaboracao da interface gréafica.

Abra um novo projeto (Project > New Project > Application) e desenvolva
o formulario, conforme apresentado na Figura 10.1.

%@ Calculo da Hipotenusa = |Eh

P
Hpotenusa= L EHS

(Cimear ]2 s ] -
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Fonte: Software Lazarus



Codigo do projeto.
Ap6s a elaboracao da interface do projeto, salve a aplicacdo numa nova
pasta. Em seguida, dé um duplo clique no botao Processar e digite o cdédigo
dentro da procedure.
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
CAT1l, CAT2: 1integer;

begin
CAT1l:= StrToInt(Editl.Text);
CAT2:= StrToInt(Edit2.Text);

HIPOT(CAT1,CAT2);
Editl.SetFocus;
end;

Explicando

Nesta procedure foi inserida uma instrucao que faz a chamada da sub-rotina
HIPOT na qual sao passados, através de parametros, os dois valores dos
catetos informados pelo usuario. Assim, ao ser feito sua chamada, a mesma é
executada e, logo apds sua execucao, o fluxo de processamento retorna para
a linha subsequente a chamada dessa sub-rotina e o cursor sera posicionado
no primeiro Edit (Editl) do formulario em funcdo da execucao do comando
Editl.SetFocus.

A sequir, é exibido o cédigo completo da procedure referente a sub-rotina
HIPOT. Observe que, a implementacao dessa rotina devera ser realizada antes
da procedure TForml.ButtonlcClick; caso contrario o programa nao a
reconhecera.
procedure HIPOT(B,C: 1integer);
var HIP: real;
begin
HIP:= SQRT(SQR(B) + SQR(C));
Forml.Edit3.Text:= FloatToStr(HIP);
end;

Explicando

Inicialmente, antes de passarmos a explicacao desse tépico, observe o uso das
funcdes: SQRT() e SQR(). A primeira tem por finalidade extrair a raiz quadrada
do argumento da funcao, o qual é representado pela expressao ou valor que
se encontra dentro dos parénteses; a segunda eleva ao quadrado o valor do
argumento desta funcdo. Como exemplo, veja: SQRT(16) = 4; SQR(2) = 4.



Voltando a nossa procedure, perceba que a mesma recebe por meio dos
parametros locais B e C, os valores referentes as variaveis CAT1 e CAT2, os quais
foram passados como parametros por valor, quando da chamada da rotina HIPOT.

Na procedure, criamos uma variavel local para armazenar o calculo da hipotenusa
(HIP). Em seguida, fizemos esse calculo e exibimos o resultado, através do com-
ponente Edit3. Veja que antes de usarmos o Edi t3, foi preciso indicar o objeto
Forml, no qual se encontra o referido componente. Isto se fez necessario, pelo fato
da rotina HIPOT se encontrar fora da rotina chamadora (TForml.ButtonlcC11ick).

Por ultimo, implemente os codigos dos botdes Limpar e Sair, grave o projeto
novamente e execute a aplicacdo.

Refaca o exercicio anterior, de maneira que o calculo da hipotenusa se dé
pela passagem de parametros por referéncia.

Solucao

Caodigo do projeto.
Abra um novo projeto (Project > New Project > Application) e desenvolva
o formulério, conforme apresentado no exercicio anterior.

Apos a elaboracao da interface do projeto, salve a aplicacdéo numa nova pasta.
Em seguida, dé um duplo clique no botao Processar e digite o codigo dentro
da procedure (rotina chamadora).

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);

var
CAT1l, CAT2: integer;
H1: real;

begin
CAT1l:= StrToInt(Editl.Text);
CAT2:= StrToInt(Edit2.Text);

HIPOT(CAT1,CAT2,H1);
Edit3.Text:= FloatToStr(Hl);
Editl.SetFocus;

end;

Em sequida, é apresentado o cddigo da procedure HIPOT, o qual devera ser
digitado antes da procedure TForml.ButtonlClick, conforme ja explicado
anteriormente.



procedure HIPOT(B,C: 1integer; var H: real);

var HIP: real;

begin
HIP:= SQRT(SQR(B) + SQR(C));
H:= HIP;
end;
Explicando

Observe que, diferentemente do exercicio anterior, onde a procedure era com
passagem de parametros por valor, criamos um parametro com passagem por
referéncia (var H: real). O parametro H ird corresponder com o parametro
H1, da rotina chamadora. Os dois apontam para a mesma referéncia na
memoria. Por isso, 0 que acontece com um, acontece com o outro. Tudo por
causa daquela palavrinha var que precede o parametro H.

Entdo, nao ha necessidade de se exibir o valor da hipotenusa dentro desta
procedure. Isso pode ser feito no corpo da rotina chamadora através do
parametro H1.

Nesta aula, vocé aprendeu a desenvolver suas proprias rotinas dentro do IDE do
Lazarus. Veja que, até entao, estavamos usando procedures geradas pelo proprio
ambiente de programacao. Portanto, como nossa programacao dentro desse
ambiente se deu a partir da geracao de eventos, constatamos que o IDE do Lazarus
é totalmente modularizado, pois para cada evento teremos um procedimento.

Tenha sempre em mente que a modularizacdo dos programas, nos permite
que a partir de um problema complexo, apresentemos solucoes para partes
especificas do mesmo, de tal forma que ao final consigamos resolver o pro-
blema em seu todo.

Assim, terminamos aqui a aula sobre procedimentos e, a seguir, apresentaremos
o uso de funcdes na modularizacao dos programas. Portanto, vamos em frente!

Fazer um projeto em Lazarus que leia um numero inteiro, calcule e im-
prima o cubo desse numero. Utilizar procedimento com passagem de
parametros por valor.



Fazer um projeto em Lazarus que leia dois nUmeros inteiros e faca a troca
do primeiro pelo segundo, utilizando procedimento com passagem de
parametros por referéncia.

Fazer um projeto em Lazarus para ler a base e a altura de um triangulo
retangulo e, através de um procedimento, calcular a area do triangulo.

Dado: Area = (base x altura) /2

Fazer um projeto em Lazarus que leia os coeficientes A, B e C de uma
equacao do segundo grau. No programa principal, calcule o valor de
DELTA. Elaborar um procedimento que receba os valores de A, Be C e
também o valor de DELTA e calcule as raizes da equacao e imprima-as no
programa principal (passagem de parametros por referéncia).



Aula 11 - Funcoes

Objetivos

Desenvolver programas no IDE do Lazarus utilizando estruturas mo-
dulares, elaboradas pelo préprio programador — function.

11.1 Médulo funcao

Uma funcdo sempre devolverd um resultado através de seu nome. O tipo
do valor devolvido é definido na estrutura da funcao. E importante lembrar,
também, que a funcao faz parte de um comando (expressao), sendo que sua
chamada dentro deste se dara pelo nome da funcao, seguido dos respectivos
parametros (maiores explicacdes, ver Aula 6). A sintaxe dessa estrutura é
apresentada a seguir.

Sintaxe
function <nome> [(parametros: tipos)]: <tipo da funcdo>;
[var variaveis locais : tipos;]

begin

<instrucdes>;

<nome>: = <expressao ou resultado>;
end;

11.2 Exercicio resolvido

1. Faca um projeto em Lazarus para ler o raio de uma esfera. O programa
principal devera fazer uso de uma funcao que recebe por parametro o raio
de uma esfera, calcula o seu volume (v = 4/3 x t x R3) e 0 devolve ao local
da chamada da funcao (rotina chamadora), o qual devera ser exibido.

Solucao
a) Dados do problema:

* Valor do raio de uma esfera.

b) O que se pede:
* Volume da esfera (através de uma funcao).

c) Elaboragao do algoritmo ou do fluxograma.
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Elaboracao da interface gréfica.
Abra um novo projeto (Project > New Project > Application) e desenvolva
o formulario, conforme apresentado na Figura 11.1.

R Calculo do Volume da Esfera (sl /=SS |

Fonte: Software Lazarus

Caodigo do projeto.
Apos a elaboracao da interface do projeto, salve a aplicacdo numa nova
pasta. Em seguida, dé um duplo clique no botao Processar e digite o cédigo
dentro da procedure
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var RAIO: real;
begin
RAIO:= StrToFloat(Editl.Text);
Edit2.Text:= FloatToStr(VOLUME(RAIO));
Editl.SetFocus;
end;

Explicando

Nesta procedure é feita a chamada da funcdo VOLUME que recebe através
de para metro o valor do raio. Observe que a funcao foi acionada a partir de
um comando que faz uso de outra funcao, no caso, de conversao de tipos
(real para texto), sendo assim, um argumento da mesma.

Ap6s a chamada desta sub-rotina, ela é executada e, ao término, o resultado
devolvido na prépria funcao, ou seja, ao local de onde foi feito seu aciona-
mento. Em sequida, o valor é convertido para string e apresentado através
do componente Edit2.



A sequir, é exibido o cédigo completo da funcao referente a sub-rotina volume,
o qual devera ser inserido por nés, antes da rotina principal do programa, ou
seja, antes da procedure TForml.ButtonlC1ick; caso contrario o programa
nao a reconhecera.
function VOLUME(R: real): real;
var V: real;
begin
V:i=4/3 * 3.1416 * (R * R * R);
VOLUME:= V;
end;

Explicando
Veja que ao final da function, o resultado encontrado é atribuido ao nome
da funcao que o devolvera a rotina principal do programa.

Concluimos aqui o estudo da aplicacao de procedimentos e funcdes através
de uma linguagem de programacao. Dessa forma, é importante que vocé
saiba usar corretamente, durante a elaboracao da solucao de um problema,
essas sub-rotinas, lembrando que as principais diferencas entre elas é quanto
ao retorno de valores e a forma como sao chamadas.

Assim, encerramos Nossos primeiros passos no uso de uma linguagem de
programacao, certos de que, o que lhe foi apresentado, sera de grande
utilidade para que vocé possa caminhar a passos largos no aprofundamento
desse tema, daqui pra frente!

Parabéns por chegar até aqui!

Fazer um projeto em Lazarus para ler a altura (em metros) e o sexo
(1—masculino, 2—feminino) de uma pessoa e, através de uma funcao,
calcular e escrever o peso ideal. Portanto, a funcao deveréa receber atra-
vés de parametros a altura e o sexo de uma pessoa, calcular o peso ideal
e devolvé-lo ao local da chamada da funcao, o qual sera impresso. Para
os homens a férmula do peso ideal é a seguinte: 72 x altura — 60. Para
as mulheres: 62 x altura — 50.



Fazer um projeto em Lazarus para ler um numero inteiro e, através
de uma funcao, verificar se o numero lido encontra-se no intervalo:
10 < NUM < 150; retornando ao local da chamada da funcdo a mensa-
gem “No intervalo” e “Fora do intervalo” em caso contrario (adaptado
de Manzano; Mendes, 1999).

Fazer um projeto em Lazarus para ler 3 numeros inteiros e, através de
uma funcao, calcular e escrever o menor dos 3 nimeros lidos.

Fazer um projeto em Lazarus que leia a temperatura em graus Fahre-
nheit de uma cidade e, utilizando funcao, faca a conversao para graus
Celsius. A temperatura em Fahrenheit é o dado de entrada e a tempe-
ratura em Celsius é o valor a ser calculado pela funcao. Utilize a férmula
C=(F-32)x5/9, onde F é a temperatura em Fahrenheit e C é a tem-
peratura em Celsius.
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