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Etapas de acéo de um computador

» Entrada de dados:

» O computador recebe os dados do mundo externo, podendo ar-
mazena-los na memoria principal para realizar algum tipo de pro-
cessamento, ou armazenar na memoria secundaria para uso futu-
ro;

» Processamento de dados:

» Por meio de um programa executando em sua memoria, faz a
transformacao dos dados entrados ou previamente armazenados,
tornando elementos que possam ser usados como fontes de Iin-
formacao para o mundo externo;

» Saida de dados:

» O computador envia os dados processados para a memaoria
OuU armazena para o mundo externo.



Tipo de dados primitivos

Os dados séo elementos do mundo exterior, que representam dentro
de um computador as Iinformacbes manipuladas pelos seres
humanos;

Eles podem ser classificados em trés tipos primitivos: numericos,
caracteres e logicos;

Inteiro:

» Sao caracterizados como tipos inteiros os dados numéricos positivos ou
negativos, excluindo-se destes qualquer numero fracionario (conjunto de
numeros reais).

Real:

@ S&o caracterizados como tipos reais 0os dados numéricos positivos,
negativos e numeros fracionarios. (Observe que quando estamos
tratando numeros em programas devemos utilizar a notacdo inglesa e
substituir a virgula pelo ponto).
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Tipo de dados primitivos

» Caractere:

o

Sao caracteres delimitados entre aspas (“ 7). Eles sao
representados por letras, numeros e simbolos . Este tipo de dado
é também conhecido como: alfanumérico, string, caracter ou
cadeia.

» Légico:

o

Sao caracterizados como tipos logicos os dados com valores
binarios do tipo sim e nao, verdadeiro e falso, 1 e 0, sendo que
este tipo de dado podera representar apenas um dos valores. Ele
é chamado por alguns de tipo booleano, devido a contribuicdo do
filosofo e matematico inglés George Boole na area da ldgica
matematica.



Uso de variaveis

» Variavel é tudo que esta sujeito a variacbes, que € incerto |,
iInstavel ou inconstante;

» Quando se fala de computadores, temos gue ter em mente gue 0
volume de informacdes a serem tratadas é grande e diversificado;

» Desta forma, os dados a serem processados serao bastante
variaveis;

» Todo dado a ser armazenado na memodria de um computador
deve ser previamente identificado, ou seja, primeiro € necessario

saber qual o seu tipo para depois fazer o seu armazenamento
adequado;

» Estando armazenado o dado desejado, ele podera ser utilizado e
manipulado a qualquer momento.
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T Uso de variaveis

= Para utilizar o conceito de variavel, imagine que a memaoria de
um computador € um grande arquivo com varias gavetas,
sendo gue cada gaveta pode apenas armazenar um unico valor
(seja ele numerico, ld6gico ou caractere);

» Se for um grande arquivo com varias gavetas, vocé ha de
concordar que € necessario identificar com um nome a gaveta
gue se pretende utilizar. Desta forma o valor armazenado pode
ser utilizado a qualguer momento;




Uso de variaveis

» O nome de uma variavel é utilizado para sua identificacdo e posterior uso
dentro de um programa;

» Sendo assim, € necessario estabelecer algumas regras de utilizacao das
variaveis:

o

o

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

O primeiro caractere do nome de uma variavel ndo podera ser, em hipotese
alguma, um numero; sempre devera ser uma letra;

O nome de uma variavel ndo podera possuir espacos em branco;

O nome de uma variavel ndo podera ser uma palavra reservada (uma instru-
cao ou comando);

N&ao poderao ser utilizados outros caracteres a nao ser letras, numeros e su-
blinhado.



Uso de variaveis

* Sa0 nomes validos de variaveis: NOMEDOUSUARIO, telefone, x, z,

delta_25, z1, entre outros. Sdo nomes Iinvalidos de variaveis:
NOME DO USUARIO, 25 delta, telefone#

<tipo> <nome> = <valor>

» Ex.:int inteiro = 10;
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T Uso de constantes

= Tem-se como definicdo de constante tudo aquilo que é fixo,
estavel ou imutavel,

const <tipo> <nome> = <valor>;
» Ex.: const float Pl = 3.14159265;
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Operadores Aritméticos

Tanto variaveis como constantes poderéo ser utilizadas na ela-
boracdo de calculos matematicos, ou seja, na elaboracédo de
expressoes aritméticas, desde que estejam estabelecidas como
do tipo real ou inteira, e para que isto ocorra € necessario a uti-
lizacao de operadores aritmeticos;

Os operadores aritméticos sao classificados em duas categori-
as, sendo binarios ou unarios:

Sao binarios quando atuam em operacdes de exponenciacao,
multiplicacao, diviséo, adicao e subtracao;

S&o unarios quando atuam na inversao de um valor, atribuindo
a este o sinal positivo ou negativo;
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Operadores Aritméticos

» Veja em seqguida, a tabela de prioridade matematica existente
guando da utilizacao destes operadores:

Tabela de operadores aritmeticos

Operador | Operagdo Descrigdo Tipo | Prioridade Resultado
t "tn"ou"n" | Manutencdo de sinal Unério Positivo
- -n | Inversdo de sinal Unario Negativo
e Xen | Alribuido dovalor"n"a"x" | Binario Positivo ou Negativo
1 xtn | Exponenciacdo de X" Binario 1 Inteiro ou Real®
Y(/n) | xt(1/n) |Radiciaio de ™ Binrio 1 Real
/ x/n |Divisdode "' por "n" Binario 2 Real
3 Xx*n | Multiplicacdo de "' por"n" | Bindrio 2 | Inteiro ou Real
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Operadores Aritméticos

Tabela de operadores aritméticos
Operador | Operagdo Descrido Tipo | Prioridade Resultado
t xtn | Adicdode "' com"n" Binério 3 |Inteiro ou Real
- x-n | Subtracdo de "n" de "x" Binario 3 Inteiro ou Real
div xdvn | Divisdo de " por"n' Binario 4 Inteiro
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Expressoes aritméticas

E muito comum lidarmos com expressoées aritméticas;

Uma vez gque a maior parte do todo trabalho computacional
esta relacionado e envolve a utilizacdo de calculos;

Estas expressOes sao definidas pelo relacionamento existente
entre variaveis e constantes numeéricas por meio da utilizacao
dos operadores aritméticos;

Considere a formula; AREA = 1t.RAIO?Z,

Para o calculo da area de uma circunferéncia, onde estao pre-
sentes as variaveis AREA e RAIO, a constante pi (3.14159) e
0S operadores aritmeticos de multiplicacdo e tambéem a opera-
cao de poténcia, que eleva o valor da variavel RAIO ao qua-
drado;
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Expressoes aritméticas

As expressOes aritmeéticas escritas em computacdo seguem um for-
mato um pouco diferente da forma conhecida em matematica;

Por exemplo a expressao: X ={43.[55:(30+2)]} é escrita na
forma computacional como: X < (43 * (55/ (30 + 2))).

Perceba que as chaves e colchetes sao abolidos, utilizando-se em
seu lugar apenas o0s parénteses;

E também substituido o sinal de “igual a” (=) pelo simbolo () “seta
para a esquerda”, que indica a operacao de atribuicao;

E se a formula a ser utilizada fosse para efetuar o calculo da area de
um triangulo, em que € necessario efetuar a multiplicacao da base
pela altura e em seguida dividir pela constante 2, como ficaria? Ob-
serve abaixo a formula padréo:

BASEALTURA

2

AREA =
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T Expressoes aritméticas

» Ela deveria ser escrita como:
AREA ~ (BASE * ALTURA) / 2.
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Instrucdes basicas

» As Instrucoes sao representadas pelo conjunto de palavras-
chaves (vocabulario) de uma linguagem de programacao que
tem por finalidade comandar, em um computador, 0 Seu
funcionamento e a forma como os dados armazenados devem
ser tratados;

» Deve-se ainda considerar que existem varias linguagens de
programacao, como: Pascal, C++, Java, entre outras, sendo
gue uma determinada instrucao para realizar uma tarefa em um
computador podera ser escrita de forma diferente, dependendo
da linguagem utilizada.



Entrada, processamento e saida

Para criar um programa que seja executavel dentro de um computador,
deve-se ter em mente trés pontos de trabalho: a entrada de dados, o seu
processamento e a saida deles;

Todo programa estara trabalhando com estes trés conceitos;

Se os dados forem entrados de forma errada, serdo consequentemente
processados de forma errada e resultarao em respostas erradas;

Desta forma, dizer a alguém que foi erro do computador € ser um tanto
“mediocre”;

E isto € o que mais ouvimos quando nosso saldo esta errado e vamos ao
banco fazer uma reclamacdo, ou quando recebemos uma cobranca
Indevida;

Se houve algum erro, € porque foi causado por falha humana. Realmente é
iImpossivel um computador errar por vontade propria, pois vontade € uma
coisa que 0os computadores nao tem.



Code::Bloks IDE
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Exercicio de Aprendizagem
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Exemplo 1

Desenvolver a logica para um programa que efetue o calculo da
area de uma circunferéncia, apresentado a medida da area
calculada:



Algoritmo

» Para efetuar o calculo da area de uma circunferéncia é necessario co-
nhecer a formula que executa este calculo, sendo esta:

» A=T1.R? em que A é a variavel que contera o resultado do calculo da
area, 1 € o valor de Pl (3.14159, sendo uma constante na féormula) e
R o valor do raio.

» Sendo assim, basta estabelecer:

» Ler um valor para o raio, no caso variavel R;
» Estabelecer que 11 possui o valor de 3.14159;

» [Efetuar o calculo da area, elevando ao quadrado o valor de R e multi-
plicando por T;

» Apresentar o valor da variavel A;
» Afdérmula para o calculo da area passara a ser escrita como:

A < 3.14159 * R12
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Cabdigo

#include <iostream>

#include <iostream> :
#include <math.h>

using namespace std; :
using namespace std;

int main() {

const float Pl = 3.14159;
float A, R;

cout<<"Digite R: ";

cin >> R;

A = PI*(R*R);
COUt<<"A area é: "<<A;

return O;

int main() {

const float Pl = 3.14159;
float A, R;

cout<<"Digite R: ";

cin >> R;

A = PI*pow(R,2);
COUt<<"A area é: "<<A;

return O;
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Exemplo 2

Construir um programa que efetue o calculo do salario liquido de
um professor. Para fazer este programa, vocé devera possuir al-
guns dados, tais como: valor da hora aula, numero de horas traba-
lhadas no més e percentual de desconto do INSS. Em primeiro lu-
gar, deve estabelecer qual sera o seu salario bruto para efetuar o
desconto a ter o valor do salario liquido.



Algoritmo

» Estabelecer a leitura da variavel HT (horas trabalhadas no més);
» Estabelecer a leitura da variavel VH (valor hora aula);
» Estabelecer a leitura da variavel PD (percentual de desconto);

» Calcular o salario bruto (SB), sendo este a multiplicacéo das va-
riaveis HT e VH,;

» Calcular o total de desconto (TD) com base no valor de PD divi-
dido por 100;

» Calcular o salario liquido (SL), deduzindo o desconto do salario
bruto;

» Apresentar os valores dos saléarios bruto e liquido: SB e SL.
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#include <iostream>
using namespace std;
int main() {

int HT;
float VH, PD, TD, SB, SL;

cout<<"Digite HT: ";
cin >> HT:

cout<<"Digite VH: ";
cin >> VH;

cout<<"Digite PD: ";
cin >> PD:;

SB = HT * VH;
TD = (PD/100) * SB:
SL =SB - TD;

Cabdigo

}

cout<<"Salario Bruto é: "<<SB<<end!;

cout<<"Salario Liquido é: "<<SL<<endl;

return O;
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Lista de exercicio
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