TECNICAS BASICAS DE PROGRAMACAO

Tipos de Dados e Instrucoes de Programacao
Tipos de Informacoes

O computador € uma ferramenta utilizada para resolver problemas que
envolvam a manipulacao de informacgoes.
As informacdes classificam-se, em dois tipos basicos:

. DADOS _
. INSTRUCOES

Tipos de Dados

. DADOS NUMERICOS (inteiros e reais)

- DADOS CI;\RACTERES

- DADOS LOGICOS
Tipos Inteiros
Dados numéricos positivos ou negativos excluindo-se qualquer fracionario.
Tipos Reais
Dados numéricos positivos, negativos e numeros fracionarios.
Tipos Caracteres
Seqliéncias contendo letras, nUmeros e simbolos especiais. Uma seqiéncia
de caracteres deve ser indicada entre aspas (" “ ). Este tipo de dado é
também conhecido como: alfanumeérico, string, literal ou cadeia.
Tipos Ldgicos
Sao caracterizados os dados com valores verdadeiro e falso, sendo que
este tipo de dado podera representar apenas um dos dois valores. E
também chamado de tipo boleano. (.falso. , .verdadeiro. ).
O Uso de Variaveis
Para se utilizar o conceito de variavel, imagine a memadria do computador
como um grande arquivo com varias gavetas, onde é possivel guardar em
cada gaveta apenas um unico valor por vez, e que estas gavetas deverao,
como em um arquivo, estarem identificadas com uma “etiqueta” contendo

um nome.
O nome de uma variavel é utilizado para sua identificacdo e posterior uso



dentro de um programa, sendo assim, é necessario estabelecer algumas
regras de utilizacdo das mesmas:

- Nomes de uma varidvel poderao ser atribuidos com um ou mais
caracteres;

- O primeiro caractere do nome de uma variavel nao podera ser, em
hipotese alguma, um ndmero, sempre devera ser uma letra;

- O nome de uma variavel ndao podera possuir espacos em branco;

- N&o podera ser nome de uma variavel uma palavra reservada a uma
instrucao de programa;

- Nao poderao ser utilizados outros caracteres a nao ser letras e
numeros.

O Uso de Constantes

Tem-se como definicdo de constante tudo aquilo que é fixo ou estavel.
Instrucoes Basicas

- Entrada, Processamento, Saida

Para se criar um programa que seja executavel dentro de um computador,
vocé devera ter em mente trés pontos de trabalho: a entrada (Ex:
teclado), o seu processamento (Ex:UCP) e a saida (Ex:monitor).
Algoritmos Computacionais é a base para toda programacao!
Exemplo 1:
Devera ser criado um programa que efetue a leitura de dois valores

numeéricos. Faca a operacdo de soma entre os dois valores e apresente o
resultado obtido.

Algoritmo - Solucao do Exemplo 1

- Ler dois valores, no caso variaveis A e B;

- Efetuar a soma das varidveis A e B atribuindo o seu resultado a
variavel SOMA;

- Apresentar o valor da varidvel SOMA apds a operacao efetuada.

Exemplo 2:
Desenvolver a Iégica para um programa que efetue o calculo da area de

uma circunferéncia apresentando a medida da area calculada.
Area da Circunferéncia - AREA = p . R2 onde p = 3, 14159



Algoritmo - Solugao do Exemplo 2
Ler um valor para o raio, no caso variavel R;

- Estabelecer que p possui o valor 3.14159;

. Efetuar o calculo da area, elevando ao quadrado o valor de R e
multiplicando por p; )

- Apresentar o valor da variavel AREA.

Exemplo 3:

Construir um programa que efetue o calculo do salario liquido de um
professor. Para fazer este programa vocé devera possuir alguns dados,
tais como: valor da hora-aula (VH), nUmero de aulas dadas no més (HT) e
percentual de desconto do INSS (PD). Em primeiro lugar, deve-se
estabelecer qual sera o seu salario bruto (SB) para efetuar o desconto
(TD) e ter o valor do salario liquido.

Obs:

SB <« HT * VH
TD « (PD / 100) * SB
SL ¢ SB-TD

Exemplo 4:

Escreva um algoritmo que calcule a HIPOTENUSA de um triangulo
retangulo. Os lados do triangulo sao fornecidos via teclado. Exiba os lados
e a HIPOTENUSA calculada.

Obs:
Teorema de Pitagoras: " A hipotenusa ao quadrado é igual a soma dos

catetos ao quadrado ”.
raiz quadrada - SQRT

ar«L1T2{
2« 1272
H <« SQRT (Q1 + Q2)

Fonte: HTTP://www.marcelomoraes.com.br



