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Prefácio





	Este matérial faz uma abordagem da utilização de Técnicas de Programação, de forma que os programadores apliquem, de maneira metódica, técnicas geralmente utilizadas de maneira intuitiva e muitas vezes inconsciente.

	A programação é uma atividade construtiva. Como uma atividade construtiva e inventiva o seu estudo requer uma estratégia de forma a cristalizar os princípios elementares de composição pela observação de um grande número de casos, e apresentá-los de maneira sistemática.

	O processo de aprendizagem não pode ser condensado em espécie de pura receita didática. A seleção cuidadosa e a apresentação de exemplos-chave, deixando-se a cargo da diligência e da intuição do estudante muitas observações.

	Utilizamos a linguagem PASCAL por oferecer uma estrutura adequada.

	Este material é uma sintese - e, ao mesmo tempo , uma elaboração - de diversos cursos sobre programação, não se trata de um livro e como tal não dispensa a presença do Professor.



	“Só se conseque ensinar quem deseja apreender !”
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1 -  INTRODUÇÃO

	1.1 - Objetivo



         Como material didático, visa fornecer subsídio aos alunos interessados em tomar contato com  o estudo da Ciência dos Computadores.



      



	







































































2.0 - Técnica de Programação

2.1 - Objetivos



	A abordagem desta apostila não é baseada em nenhuma linguagem de programação específica, embora possa-se encontrar algumas semelhanças entre a representação de programas. 

	Elaborada para dar um visão dos seguintes tópicos: Lógica de programação, teoria básica de algoritmo e os princípios da programação estruturada.



2.2 - Conceito de Algoritmo



	A execução de uma "tarefa" com eficiência e eficácia de modo a garantir a repetibilidade da mesma, com clareza e exatidão, seguindo uma sequência de passos (fases). A sequência ordenada de passos que deve ser seguida para a realização de uma tarefa, garantindo a sua repetibilidade, dá-se o nome de algoritmo.

	A utilização de algoritmos não é de uso exclusivo da informática, mas pode ser aplicado a muitas atividades, para padronização das tarefas.

	Um programa é um algoritmo escrito numa forma compreensível pelo computador.



2.2.1 - Forma de Representação de Algoritmos



	A forma de representar um algoritmo esta ligada ao nível de detalhe que se deseja expressar.



	- Nível Lógico (abstraindo-se de detalhes de implementação muitas vezes relacionados 			com alguma linguagem de programação)



	- Riqueza de detalhes, mas que muitas vezes acabam pôr obscurecer a ideia principal.



	Dentre as formas de representação de algoritmos mais conhecidas sobressaltam:



		a) Descrição Narrativa (Linguagem Natural)



		b) Fluxograma Convencional



		c) Pseudocódigo (Portugol)



2.2.1.1 - Descrição Narrativa



	

	Nesta forma de representação os algoritmos são expressos diretamente em linguagem natural.

	

	Ex.1 : Troca de um pneu furado:



		Afrouxar ligeiramente as porcas



		Suspender o carro



		Retirar as porcas e o pneu



		Colocar o pneu reserva



		Apertar as porcas



		Abaixar o carro

		Dar o aperto final nas porcas





	Ex.2 : Tomando um banho:



		Entrar no banheiro e tirar a roupa



		Abrir a torneira do chuveiro



		Entrar na água



		Ensaboar-se



		Retirar o sabonete



		Sair da água



		Fechar a torneira



		Enxugar-se



		Vestir-se





	Ex.: Calculo da média de um aluno:

	

		Obter as notas da primeira e da segunda provas



		Calcular a média aritmética entre as duas



		Se a média for maior que 7, o aluno foi aprovado, senão ele foi reprovado



2.2.1.2 - Fluxograma Convencional





		É uma representação gráfica de algoritmo onde formas geométricas, diferentes implicam ações (instruções, comandos) distintos.

		A utilização do fluxograma demonstra uma preocupação com detalhes de nível físico da implementação do algoritmo. Por exemplo, figuras geométricas diferentes são adotadas para representar operações de saída de dados realizadas em dispositivos distintos, como uma fita magnética ou um monitor de vídeo.



     �EMBED PBrush \s���

	Ex.1: Cálculo da média





	                     �EMBED PBrush \s���

		Esta representação é suficientemente geral para permitir que a tradução de um algoritmo nela representado para uma linguagem de programação específica seja praticamente direta.

2.2.1.3 - Pseudocódigo



		Esta forma de representação de algoritmos é rica em detalhes, como a definição dos tipos das variáveis usadas no algoritmo e, por assemelhar-se bastante à forma em que os programas são escritos, encontra muita aceitação.

	A forma geral da representação de um algoritmo na forma de pseudocódigo é a sequinte:



	Algoritmo <nome do algoritmo>

	

	<declaração de variáveis>

	

	Início



		<corpo do algoritmo>

	

	fim

	



	onde:



	Algoritmo é uma palavra que indica o início da definição de um algoritmo em forma de pseudocódigo.



	<nome do algoritmo>  é um nome simbólico dado ao algoritmo com a finalidade de distingui-lo dos demais.





	<declaração de variáveis> consiste em uma porção opcional onde são declaradas as variáveis globais usadas no algoritmo principal e , eventualmente, nos subalgoritmos.



	Início e Fim são respectivamente as palavras que delimitam o início e o término do conjunto de instruções do corpo do algoritmo.



			

	Ex.1: Pseudocódigo



	

	Algoritmo Média



	Var N1 , N2 , MÉDIA: real

	Início

		Leia N1, N2

		media ( (N1 + N2) / 2

		Se média > 7

			Então

				Escreva "Aprovado"

			Senão

				Escreva "Reprovado"

		Fim-se

	Fim.



2.3 - Tipos de Dados



		Todo o trabalho realizado por um computador é baseado na manipulação das informações contidas em sua memória. Grosso modo, estas informações podem ser classificadas em dois tipos:



	- As instruções, que comandam o funcionamento da máquina e determinam a maneira como devem ser tratados os dados.



	- Os dados propriamente ditos, que correspondem à porção das informações a serem processadas pelo computador.



		Os dados aqui descritos não se aplicam a nenhuma linguagem de programação específica, mas aos padrões utilizados na maioria das linguagens.



	Podendo ser:

			1-) Numéricos		Inteiros

						Reais



			2-) Literais (Alfanuméricos)



			3-) Lógicos



			4-) Complexos





2.3.1 - Dados Numéricos



		Os dados numéricos representáveis num computador são divididos em duas classes: os inteiros e os reais.



2.3.1.1 - Dados Numéricos Inteiros



		Os números inteiros são aqueles que não possuem componentes decimais ou fracionários, podendo ser positivos ou negativos.



	Ex.1: 	24 - número inteiro positivo

		

		  0 - número inteiro

	

	 	-12 - número inteiro negativo



2.3.1.2 - Dados Numéricos Reais



		Os dados de tipo real são aqueles que podem possuir componentes decimais ou fracionários, e podem também ser positivos ou negativos.

	

	Ex.1: 	24.01 - número real positivo com duas casas decimais



		144.   - número real positivo com zero casas decimais



		-13.3  - número real negativo com uma casa decimal



		   0.0  - número real com uma casa decimal



		      0. - número real com zero casas decimais









2.3.2 - Dados Literais



		O tipo de dados literal é constituído por uma sequência de caracteres contendo letras, dígitos e/ou símbolos especiais. Este tipo de dados é também muitas vezes chamado de alfanumérico, cadeia de caracteres, ou string.



	Ex.1: Tipo literal



	"QUAL?"	- Literal de comprimento 5

2.3.3 - Dados Lógicos



		A existência deste tipo de dado é, de certo modo, um reflexo da maneira como os computadores funcionam. Muitas vezes, estes tipos de dados são chamados de booleanos, devido à significativa contribuição de BOOLE à área da lógica matemática.

		O tipo de dados lógico é usado para representar dois únicos valores lógicos possíveis: verdadeiro e falso. (Sim/Não, True/False).



	Ex.1: 

	

	.V. 	- valor lógico verdadeiro



	.F.	- valor lógico falso		



2.3.4 - Exercícios Propostos



	Classifique os dados especificados abaixo de acordo com seu tipo, assinalando com:



	I 	- Inteiros



	R 	- Reais



	L	- Literais



	B	- Lógicos



	N	- Sem definição a principio



		(  ) 0				(  ) -0.001			(  ) -0.0



		(  ) 1				(  ) +0.05			(  ) .V.



		(  ) 0.0				(  ) +3257			(  ) V



		(  ) 0.				(  ) "a"				(  ) "abc"



		(  ) -1				(  ) "+3257"			(  ) F 



		(  ) -32				(  ) "+3257."			(  ) .F



		(  ) +36				(  ) "-0.0"			(  ) "V"



		(  ) +32.				(  ) ".F."				(  )  .F.

2.4 - Variáveis



		De maneira bem simplificada, a memória de um computador pode ser vista como um conjunto ordenado de células, cada uma identificada unicamente por um número inteiro distinto , conhecido como endereço.

	

	

Endereço�Informação��0���1���2���3���

	





	







	Def. “Entidade destinada a guardar uma informação “





		Cada célula de memória é mais conhecida como byte. um byte é um agrupamento de 8 bits, numerados em ordem decrescente de 7 até 0. Por sua vez, cada bit é capaz de armazenar uma informação binária ( 0 ou 1). Como um bit possui dois estados possíveis, e como um byte é formando por 8 bits, então um byte possui 28 = 256 estados possíveis.

		A ocupação de uma variável na memória, depende da maquina , tipo de linguagem. Para os 256 estados criou-se uma tabela (ASCII). 

	

		Toda variável possui um nome que tem a função de diferenciá-la das demais e permitir o acesso à uma informação pelo nome e não pelo seu endereço. Cada linguagem de programação estabelece suas próprias regras de formação de nomes de variáveis.









	Ex.:



	SALÁRIO	-	correto



	1ANO		-	errado  (Não começou com uma letra)



	ANO1		-	correto



	A CADA	-	errado  (Contém o caractere branco)



	SAL/HORA	-	errado  (Contém o caractere “/”)



	SAL_HORA	-	correto



	_DESCONTO	-	errado  (Não começou com uma letra)





		Os nomes de variáveis devem ser relacionados às funções  que serão exercidas pelas mesmas dentro de um programa.



		Outro atributo característico de uma variável é o tipo de dado que ela pode armazenar. Este atributo define a natureza das informações contidas na variável. Por último, há o atributo informação, que nada mais é do que a informação útil contida  na variável.



2.4.1 - Definição de Variáveis em Algoritmos



		Todas as variáveis utilizadas em algoritmos devem ser definidas antes de serem utilizadas. Isto se faz necessário para permitir que o compilador reserve um espaço na memória para as mesmas.

		Algumas linguagens de programação (como BASIC e FORTRAN) dispensam esta definição, uma vez que o espaço na memória é reservado à medida que novas variáveis são encontradas no decorrer do programa.



	Ex.:



	VAR	<nome_da_variável>	:	<tipo_da_variável>



	ou



	VAR	<lista_de_variáveies>	:	<tipo_da_variável>



	Esta forma é adotada no Pseudocódigo .



	Ex.:

		VAR	nome	:	literal[10]

			idade	:	inteiro

			salário	:	real

			tem_fil	:	lógico



2.4.2 - Exercícios



	1-) Na lista sequinte, assinale com V os nomes de variáveis válidos e com I os inválidos.



	(  )	abc		(  )	3abc		(  )	a

	(  )	123a		(  )	_a		(  )	acd1

	(  )	_		(  )	Aa		(  )	1

	(  )	A123		(  )	_1		(  )	AO123

	(  )	a123		(  )	_a123		(  )	b312

	(  )	ABCDE	(  )	etc...		(  )	guarda-chuva



2.5 - Expressões

	

	Conceito ligado a fórmula matemática, onde um conjunto de variáveis e constantes numéricas relacionam-se por meio de operadores aritméticos compondo uma fórmula que, uma vez avaliada, resulta num valor.



	Por exemplo, a fórmula de cálculo da área do triângulo:





		A = 0.5 * B * H







2.5.1 - Operadores



		Operadores são elementos funcionais que atuam sobre operandos e produzem um determinado resultado.

	Podemos ter:



		Operadores Binários, quando atuam sobre dois operandos.(Soma, Subtração, Multiplicação, Divisão)



		Operadores Unários, quando atuam sobre um único operando. (-)



		Operadores Aritméticos - (+ , - , * , / , ** ou ^ )

	

		Operadores Lógicos -.V. e .F. (.OU. , .E. , .NÃO.)

	

		Operadores Relacionais - ( = , <> , < , <= , > , >=)



2.5.2 - Tipos de Expressões



		As expressões são classificadas de acordo com o tipo do valor resultante de sua avalização.



2.5.2.1 - Expressões Aritméticas



		As expressões aritméticas são aquelas cujo resultado da avaliação é do tipo numérico, seja ele inteiro ou real. A prioridade entre operadores define a ordem em que os mesmos devem ser avaliados dentro de uma mesma expressão.



	Prioridades:



Operação�Operador�Prioridade��Adição�+�4��Subtração�-�4��Multiplicação�*�3��Divisão�/�3��Exponemciação�**�2��Manut. de Sinal�+�1��Inversão de Sinal�-�1��



		Se todas as variáveis que aparecem numa expressão são do tipo inteiro, então o valor resultante da expressão é também do tipo inteiro. Se ao menos uma das variáveis da expressão aritmética for do tipo real, então o valor resultante da avaliação da expressão é necessariamente do tipo real.



	Ex.: Se A , B e C são variáveis do tipo inteiro

		X , Y e Z são variáveis do tipo real.



	1-) A + B + C	-	Inteiro

	2-) A + B + Y	-	real

	3-) A / B	-	inteiro	**

	4-) X / Y	-	real

	

2.5.2.2 - Expressões Lógicas



		Expressões lógicas são aquelas cujo resultado da avaliação é um valor lógico (.V. ou .F.)

	Os operadores relacionais podem aparecer dentro de expressões lógicas, usados quando se deseja  efetuar comparações. Comparações só podem ser feitas entre objetos de mesma natureza, isto é, variáveis do mesmo tipo de dado. O resultado de uma comparação é sempre um valor lógico. 



	Ex.: Sejam A e B variáveis lógicas , X e Y variáveis reais, e R , S e T variáveis literais, com os respectivos valores.



	A = .V.	X = 2.5		R = “JOSÉ” 



	B = .F.		Y = 5.0		S = “JOAO”



	T = “JOAOZINHO”





	Preencha a tabela abaixo !



Expressão�Resultado��A .OU. B���A .E. B���.NÃO. A���X = Y���X = (Y/2)���R = S���S = T���R <> S���R > S�*��S > T���((A .OU. B) .OU. (X=Y) .OU. (S=T))���

	2.5.2.3 - Expressões Literais



		O resultado da avaliação é um valor literal, a operação de concatenação de strings; toma-se duas strings e acrescenta-se (concatena-se) a segunda delas ao final da primeira. Em algumas linguagens esta operação é representada pelo símbolo (operador) (+). Por exemplo, a concatenação das strings “REFRIGERA” e “DOR” é representada por “REFRIGERA” + “DOR” e o resultado de sua avaliação e “REFRIGERADOR”



	2.5.3 - Avaliação de Expressões



		Considera-se a precedência de avaliação de seus operadores e a existéncia ou não de parênteses na mesma.



	1-) Prioridade dos operadores, se a prioridade for igual avalia da esquerda para a direita!



	2-) Parênteses , “Rouba” a prioridade !



	3-) Operadores :	Aritméticos	-	1

				Lógicos	-	3

				Literal		-	1

				Relacional	-	2



Exercício 1.: Se X , Y e Z	Reias

		A e B 		Lógicos



		X = 2.0		A = .V.

		Y = 3.0		B = .F.

		Z = 0.5





	Considere as expressões e indique os seus resultados.



Expressões�Resultado��X * Y - Z���X * ( Y - Z )���X + Y * Z���X + ( Y * Z )���(X + Y ) * Z���X ** Y - 1���(X ** Y) - 1���X ** ( Y - 1 )���B .E. A .OU. X <> Y/2���B .E. ( A .OU. X <> Y / 2)������



Exercício 2.: Suponha as declarações das variáveis:

		

		Var 	A , B , C	:	Inteiro

			X , Y , Z	:	Real

			Nome , Rua	:	Literal [20]

			L1 , L2	:	Lógico



	Classifique as expressões seguintes de acordo com o tipo de dado do resultado de sua avaliação em ;



	I	-	Inteiro

	R	-	Real

	L	-	Literal

	B	-	Lógico

	N	-	Não Definivel

	

	1-) A + B + C		(  )

	2-) A + B + Z		(  )

	3-) Nome+Rua		(  )

	4-) A > B		(  )

	5-) A > Y		(  )

	6-) Nome > Rua 	(  )	

	7-) L1 .OU. L2		(  )

	8-) A + B / C		(  )

	9-) A + X / Z		(  )

	10-) A + Z / A		(  )

	11-) A > B = L1		(  )

	12-) L1 ** L2		(  )

	2.6 - Instruções Primitivas



		São os comandos básicos que efetuam tarefas essenciais para a operação dos computadores como entrada e saída de dados.

	Toda instrução possui :



		- Sintaxe é a forma como os comandos devem ser escritos, a fim que possam ser entendidos pelo compilador de programas. A violação das regras sintáticas é considerada um erro sujeito à pena do não-reconhecimento do comando por parte do compilador.



		- Semântica é o significado, ou seja, o conjunto de ações que serão exercidas pelo computador durante a execução do referido comando.

	2.6.1 - Atribuição



	<Nome_da_Variável> 	(      Expressão



	X   ( 10 + 5



	O modo de funcionamento (semântico) de uma atribuição consiste:



	a-) Na avaliação da expressão

	b-) No armazenamento do valor resultante na posição de memória correspóndente à variável que aparece à esquerda do comando.

	c-) Compatibilidade entre o tipo de dado resultante da avaliação da expressão e o 	tipo de dado da variável, no sentido em que esta deve ser capaz de armazenar o 	resultado da expressão.

	2.6.2 - De Saída



	“Informações na memória são colocadas nos dispositivos de saída”

	O exemplo abaixo possui 2 erros: Lógica e   Visualização

	Indique quais são estes erros !





�EMBED PBrush���

	2.6.3 - De Entrada	



		A interface com o usuário (meio pelo qual um programa e o usuário “conversam”) deve ser bastante amigável. Isso cabe a um bom programador planejar.



	1-) Toda leitura do programa deve ser enviada uma mensagem ao usuário dizendo que ele deve digitar.



	2-) Explicar (mensagem) o significado de um resultado.



Exercícios



	1-) Acerte o fluxo anterior de forma a deichalo mais amigável !



	2-) Escreva um algoritmo (fluxo e pseudo) para calcular a média aritmética entre 3 números quaisquer. M  = ( N1 + N2 + N3 ) / 3



	3-) Escreva um algoritmo (fluxo e pseudo) para calcular o valor de Y como função de X, segundo a função Y(X) = 3X + 2.



	4-) Escreva um algoritmo (fluxo e pseudo) para calcular o consumo médio de um automóvel (Km/L). Sabendo - Distância percorrida

			       - Litros gastos

			       CM = DIST / VOL	



	5-) Escreva um algoritmo (fluxo e pseudo) para calcular o valor da função, sabendo: F(X,Y) = 2X + 3Y2.



	6-) Escreva um algoritmo (fluxo e pseudo) que leia três valores e verifique se o triângulo é isoseles , equilatero ou escaleno.



	2.6.4 - Controle de Fluxo de Execução



	“Sequencia em que as instruções são executadas num algoritmo em função dos dados”



	1- Sequência

	2- Decisão

	3- Repetição

	2.6.4.1 - Sequência



	As instruções (comandos) de um algoritmo são executados numa sequência pré-estabelecida.

	Fluxo ->	Um único caminho.

	Pseudo ->	Não há estrutura de repetição ou decisão.

	2.6.4.2 - Decisão



	As instruções (comandos) são escolhidos em função do resultado de uma avaliação.



	Tipos de estruturas de decisão



		-SE

		-ESCOLHA

	2.6.4.2.1 - Se



	Uma única condição é avaliada.



	Se A > B







�EMBED PBrush���
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Ex.:

�EMBED PBrush���



	2.6.4.2.2 - Escolha



	“Pode haver uma ou mais condições a serem testadas e um comando composto diferente associado a cada uma destas”



3.0 - Introdução à Programação em  Linguagem BASIC



		O BASIC é uma linguagem extremamente fácil de ser aprendida e destinada à programação de aplicações com microcomputadores pessoais, proporciona estrutura simples aos comandos, embora permita também programação de problemas complexos.



	Exemplo de um programa em BASIC.



		10  LET X = 1

		20 PRINT X

		30 PRINT 3+5+10, 3*5 



	3.1 - Comandos Básicos do BASIC 

	3.1.1 - 	DIM 		



		 Reserva espaço na memória para as matrizes usadas no programa.

		 Ex.: DIM X(10)



	3.1.2 -	END		



		Indica o último comando do programa e é de uso obrigatorio

	3.1.3 -	FOR....NEXT	 



		São usados em conjunto e permitem a repetição do trecho de programa compreendido entre o FOR e o NEXT. Se sabe de ante mão o numéro de iterações.

Ex.:

	FOR J = 1 TO 10 STEP 2



	NEXT J



	3.1.4 - 	INPUT	



		 Recebe do terminal valores para as variáveis	definidas no comando.

		 Ex.:

			INPUT A,Z1,X



		Ao chegar a este comando, o programa interrompe a execução imprimindo o sinal "?". O programador deve fornecer, pelo terminal, três valores numéricos separados por vírgula ou espaço.



	3.1.5 - LET	



		Executa as operações aritméticas.

		Ex.:

			LET A = A + X(1,K) * 5



	3.1.6 - PRINT	



		 Escreve no terminal os valores das variáveis mencionadas no comando ou os comentários, colocados entre 2 sinais de aspas.



	3.1.7 - GOTO n	



		 Desvia o programa para o comando de número n.

	3.1.8 - IF....THEN	



		 Usados na forma: IF condição THEN comando.

		Se a condição for verdadeira, executa o comando que está 				após o termo THEN; se for falsa, ignora esse comando e executa o comando seguinte.



		Ex.:

			105 IF X + Y = 56 - Z	THEN 	PRINT "LEGAL"

			130 IF A < 2*B	THEN	GOTO 200

			

				= Igual			<= Menor ou Igual

				> Maior		>= Maior ou Igual

				< Menor		<> Diferente



	3.1.9 - STOP	

			

		 Serve para terminar a execução do programa

	3.1.10 - REM		

		

		 Usado como comentário, anotação ou título do programa

	3.1.11 - READ	

		

		O comando READ lê automaticamente os valores dados que estão no comando DATA. Assim é possível deixar preparados os dados de programa sem necessidade de teclá-los a cada execução do 	programa como acontece com o comando INPUT.





		Exemplos de Programas:





		1-) 	100	FOR K = 1 TO 5

			101		LET F1 =1

			102		FOR I = 1 TO K

			103			LET F1 = F1 * I

			104		NEXT I

			120		PRINT "fATORIAL DE ",K,"EH IGUAL A",F1

			130	NEXT K

			200	END



		2-) 	10	INPUT A,B,C

			20	LET X = (A + B) / (3 * C)

			30	PRINT X

			40 	END





		3-)	10	FOR X = 1 TO 100

			20		PRINT X

			30	NEXT X

		

		4-)	10	X = 1

			20	IF X = 100 THEN STOP

			30	PRINT X

			40 	LET X = X + 1

			50	GOTO 20

			60	END



		5-)	10	FOR X = 1 TO 100

			20		PRINT X

			30 		PRINT

			40	REM 	PRINT sem variável ou comentário, permite 							REM 	pular um linha

			50	NEXT X



		6-)	10	FOR P = -10 TO 20 STEP 2

			20		PRINT P

			30	NEXT P

			40	END



		7-)	REM 	Programa para listar os valores da função f(x) = x3 - 2x para 					REM	valores de x variando de -1 a + 2 com incremento de 0.1

			10	FOR X= -1 TO 2 STEP 0.1

			20 		LET F = X * 3 - 2*X

			30 		PRINT "X = ",X,"F(X) = ",F

			40 	NEXT X

			50	END



		8-)	REM	Programa para somar os valores inteiros entre dois numeros 				REM	lidos.



			05	LET S =0

			10	INPUT K1,K2

			20	FOR J = K1 TO K2

			30		LET S = S + J

			35	NEXT J

			40	PRINT S

			50	END



	Exercícios Propostos:



		1-) Achar o valor máximo entre 10 valores lidos. Comandos usados: LET, 	FOR, NEXT, IF-THEN. Elabore o fluxo do programa.



		2-) Achar o valor mínimo entre 10 valores lidos. Comandp usados: LET, 	FOR, 	NEXT , IF-THEN. Elabore o fluxo do programa.



		3-) Ler 10 valores, e calcular a média aritmética entre eles.

			

 	No comando PRINT as variáveis são separadas por virgula, mas pode ser usado ponto e virgula (;), isso causa uma impressão com formatação (espaço entre as variáveis) menor do que a utilização somente da virgula (,).



	Ex.:

		PRINT A, B,

		PRINT “A = “,A

		PRINT “A =“;A



	Há utilização de virgula (,) no final do comando PRINT, causa a impressão na mesma linha.



	CLS - Este comando é utilizado para limpar a tela.



	$ - Utilizado para atribuir uma cadeira de caracteres a uma variável.

	Ex.:

		B$=“MARIA”

		PRINT B$



	Ex.:

		DIM A$(20)

		INPUT A$



	3.2 - Exercícios Propostos



1-) Escreva um fluxo e o programa para calcular a conversão de temperaturas de grau centigrados para fahrenheit para valores de 0 a 1000, sabendo que;



		F = (9.C + 160) / 5



		Escreva um cabeçalho de identificação:



		Centigrados			Fahrenheit



		0	Graus			32	graus



2-) Alterar o programa acima para que o usuário forneça os valores das temperaturas centigrados e pergunte se o usuário deseja ou não continuar.



3-) Escreva um programa para descobrir o maior valor entre N valores, permitindo que o usuário defina a quantidade de valores a serem lidos.



4-) Escreva um fluxo e o programa que entre com 20 números e conte:



		. O número de vezes que um valor de entrada é maior que o anterior.



		. O número de vezes que um valor de entrada é menor que o anterior.



		. Imprima na tela os resultados obtidos.



	3.3 - O comando READ-DATA



		Uma outra maneira de introduzir valores em um programa sem ser utilizando LET  ou INPUT é através dos comandos READ-DATA. O comando READ faz atribuição de valores para uma ou mais variáveis e o comando DATA lista os dados a serem utilizados nestas variáveis.



Ex.:



DATA 10, 25,35

READ A,B,C 

LET D = A + B + C

PRINT “Se A , B , C = “;A;”,”;B;”,e”;C;”Entao A + B + C = “;D



		Quando o programa é traduzido, o comando DATA será lido, mas não será executado. Quando o comando READ é executado, o computador procurá o primeiro comando DATA no programa. Depois, ele atribuirá os valores naquele comando para as variáveis no comando READ, na ordem de ocorrência.





Regras:



1-) Os comandos DATA podem ocorrer em qualquer lugar do programa antes do END



Ex1.:

		DATA 10,20,15

		READ A , B , C

		D = A + B + C



Ex2.:

		READ A , B , C

		DATA A , B , C

		D = A + B + C



Ex3.:

		READ A, B , C

		D = A + B + C

		DATA 10,20,15

	



2-) Quando diversos comandos DATA estão em um programa, os dados são lidos na sequinte ordem: o primeiro comando é usado primeiro, o segundo comando é usado em segundo lugar, e assim por diante.



Ex1.:

		READ A , B , C

		DATA 10

		DATA 20

		DATA 30

		D = A + B + C



Ex2.:

		READ A , B , C

		DATA 10

		DATA 20,30

		D = A + B + C



Ex3.:

		DATA 10 , 20

		READ A , B , C

		DATA 30

		D = A + B + C



3-) Os comandos múltiplos READ lêem na ordem dos comandos DATA !



Ex1.:

		READ A , B

		READ C . D

		DATA 10 , 20

		DATA 30 , 40

		X1= A + B + C + D



4-) O comando READ pode conter tanto variáveis de sequência de caracteres como as variáveis numéricas, e o comando DATA podem conter tanto as constantes se sequência de caracteres como as constantes numéricas.



Ex1.:

		READ A,B$,C,D$

		DATA 3,”VEZES”,4,”IGUAL A”

		E = A*C

		PRINT A;B$;C;D$;E

		END





	3 VEZES 4 IGUAL A 12





	O tipo de dados na lista de elementos de dados deve corresponder ao tipo de variável para a qual ele é atribuido. A palavra “vezes” não pode ser atribuida à variável C.



Exemplo Ilegal.



		READ A$ , B

		DATA 5, “IGUAL A”



	3.4 - O comando WHILE-WEND



		A diferença entre o WHILE e o FOR é que no for se sabe de ante mão quantas interações seram realizadas, no while isso não ocorre obrigatoriamente.



Sintaxe:



	WHILE <Condição>



	WEND





O laço só é realizado se a <Condição> for satisfeita (.T.).

Ex.:

		Z = 0

		X = 10

		Y = 1

		WHILE X > Y

			Z = X + Y

			INPUT X , Y

		WEND

		PRINT Z



		Neste exemplo se os valores iniciais de X  e Y não satisfizerem a condição do WHILE o laço nunca será executado.

	3.5 - O comando LOCATE



Sintaxe:



	LOCATE linha,coluna,[Cursor]



		Permite deslocar o cursosr para a posição definida pelo valor dos parâmetros de linha e coluna.



Ex.:

	LOCATE 4 , 20 : PRINT “X”



	3.6 - O comando TAB



Ex.:

	PRINT TAB(35);”Aplicações do Comando”

	3.7 - O comando COLOR

	

Definição de cores da tela.



Códigos�Cores��0�PRETA��1�AZUL��2�VERDE��3�CIANO��4�VERMELHA��5�MAGENTA��6�MARROM��7�BRANCA��8�CINZA��9�AZUL INTENSIFICADO��10�VERDE INTENSIFICADO��11�CIANO INTENSIFICADA��12�VERMELHA INTENSIFICADA��13�MAGENTA INTENSIFICADA��14�AMARELO��15�BRANCA INTENSIFICADA��















































Sintaxe:



	COLOR <Caractere>,<fundo>,<borda>



Ex1.:

		COLOR 6,2,2



Ex2.:

		input x , y

		l = 4

		c = 10

		color 6 , 2 ,2

		cls

		while x > y

			locate l , c; print x;y

			l = l + 1

			c = c + 1

			if l > 24 then

				cls

				l = 4

				c = 10

		wend

	3.8 -  Compilador, Programa Fonte e Programa Objeto



         Cada computador possui sua própria linguagem, denominada de linguagem de máquina. Por este motivo o programa fonte não pode ser usado para controlar o computador diretamente, pois o computador não "entenderá" a linguagem do programa fonte. O computador só  pode ser controlado diretamente por programas em sua própria linguagem de máquina.



         Isso sugere a existência de um processo de tradução. 



         O programa fonte precisa, então, ser traduzido para um programa em linguagem de máquina, o qual é  normalmente chamado de um programa objeto. A tradução é  feita pelo próprio computador. 



         Este processo é chamado de compilação.  Durante o  tempo de compilação, o computador está  sob controle de um programa compilador.



         O compilador é um programa desenvolvido por profissionais altamente especializados. Este programa (o compilador) lê as declarações de um programa fonte, analisa cada uma delas e produz as sequências equivalentes de instruções na linguagem de máquina do computador em questão, gerando, o programa objeto.



         O compilador não somente "traduz" (compila) o programa fonte para o programa objeto correspondente, mas também faz a detecção de erros de programação (sintaxe).



4 - Lógica e programação utilizando matrizes 



		Uma matriz é um conjunto de elementos dispostos em linhas e colunas , uma matriz pode ser um monitor de vidio, a tela de uma TV , uma tabela de notas , etc.

		Cada linha da matriz que cruza com uma coluna da matriz forma um elemento desta matriz, esta posição representa por um indíce pode ou não conter elementos.

		Existem vários tipos de matrizes:



		1-)	Matriz unidimensional

		2-)	Matriz bidimensional

		3-)	Matriz tridimensional	

	

	4.1 - Matriz Unidimensional



		È a matriz composto por uma unica linha e varias colunas (matriz linha) ou a matriz composta por uma unica coluna e varias linhas (matriz coluna)





		Exemplo de uma matriz LINHA



				Matriz RT



������



		Exemplo de uma matriz COLUNA





				Matriz RT

				

����������

	4.2 - Matriz Bidimensional



		São as matrizes compostas por duas dimensões (linha,coluna). Uma matriz é dita quadrada quando o numéro de linha é igual ao numéro de colunas.



		Exemplo de uma matriz bidimensional.

	







				Matriz RT



   A�      B�     C�    D�     E��   F�      G�     H�    I�     J��   K�     L�     M�   N�     O��   P�      Q�     R�    S�      T��   U�     V�     X�    Y �     Z��



		Prencha em que posição cada elemento da Matriz RT se encontra , exemplo.



		Letra A = Matriz_RT(1,1)

		

			

							Coluna

					Linha

		Letra B = Matriz_RT(1,2)

		Letra R = 

		Letra  X=

		Letra N=





	4.3 - Matriz Tridimensional



		É quando se tem uma terceira dimensão.





				Y				Z

��

	





 









									X

�



	4.4 - Exercícios Propostos



1-) Escreva um fluxograma e o programa em basic para ler uma matriz unidimensional (linha) com 11 elementos e imprimir em ordem invertida.



2-) Escreva um fluxograma e o programa em basic para ler uma matriz unidimensional de N elementos, definida pelo usuário e imprimir do 1 ao 5 em ordem invertida e do 6 ao 11 elemento em ordem normal.



3-) Escreva um fluxograma e o programa em basic para ler uma matriz unidimensional de N elementos numéricos , definidos pelo usuário e colocalos em ordem crescente.



4-) Idem 3 , colocando em ordem decrescente.



5-) Idem 3 , colocando em ordem crescente ou decrescente ou as duas conforme o usuário escolha.



6-) Escreva um fluxograma e o programa em basic para ler uma matriz quadrada de dimensão 6 e imprimir os elementos da diagonaç principal da matriz, sabendo que Diagonal Principal implica que o indice  I=J.



7-) Idem 6, imprimir os elementos da diagonal segundária da matriz.



8-) Escreva o fluxograma e o programa em basic para ler uma matriz quadrada de dimensão 5 e imprimir os elementos acima da D.P.



9-) Idem 8, os elementos abaixo  da D.P.



10-) Acima da D.S.



11-) Abaixo da D.S



12-) Escreva o fluxograma e o programa em basic para obter a saídas abaixo.



		a-) X		b-) T		c-) Z		d-) E		e-) F



13-) Escreva o fluxograma e o programa em basic para ler duas matrizes númericas de dimensão 3x3, calcular o produto entre elas, gerando uma terceira matriz e imprimindo.



14-) Idem anterior, só que o usuário deve definir a dimensão das matrizes, o programa deve testar se pode calcular o produto ! Sabendo que , se o numéro de linhas da matriz A for igual ao numéro de colunas da matriz B, o produto pode ser calculado.



15-) Escreva o fluxograma e o programa em basic para ler duas matrizes númericas de dimensão NxN, calcular a soma entre elas, gerando uma terceira Matriz e imprimindo.



16-) Escreva os 15 programa anteriores utilizando a estrutura WHILE-WEND !























































































	4.5 - Soluções



�EMBED Unknown���

�EMBED Unknown���



�EMBED Unknown���























�EMBED Unknown���



























�EMBED Unknown���



































�EMBED Unknown����EMBED Unknown����EMBED Unknown���

5.0 - Introdução a Programação Pascal 

	

		Linguagem de alto nível e, com propósito geral, criado pelo professor NIKLAUS WIRTH da Universidade Técnica de Zuric, na Suíça, em 1971. O nome é uma homenagem ao famoso filósofo e matemático Francês do século XVII Blaise Pascal.



		- Linguagem estruturada, confiável e possui portabilidade.



		- Não é uma linguagem case sensitive !



		- Linguagem compilada.



		- Variáveis - Devem ser declaradas no início do programa.



			INTEGER 	- 2488

			REAL		1.0

			CHAR		‘Y’

			BOOLEAN 	TRUE, FALSE

			TEXT

			STRING	“145”	- 255 Caracteres.



		- Pascal Padrão - ISO (International Standard Organization)



			36	palavras reservadas

			5	tipos de dados

			20	funções

			15	procedimentos

5.1 - Palavras Reservadas





ABSOLUTE	�LABEL	�VAR��AND	�MOD	�WHILE��ARRAY	�NIL	�XOR��BEGIN		�NOT���CASE	�OF���CONST	�OR���DIV	�PACKED���DO�PROCEDURE���DOWNTO�PROGRAM���ELSE�RECORD���END	�REPEAT���EXTERNAL�SET���FILE	�SHI���FOR�SHR���FORWARD�THEN���FUNCTION�TO���GOTO	�TYPE���IF�UNTIL���IN��������						

	



5.2 - Estrutura do Programa



	Ex. 1.

		program alo;

		begin

			writeln(‘Alo ai !’);

		end.



	Ex. 2.



		program teu;

		

			procedure jose

				begin

				end



			function jose1

			begin

			end

		begin

		.

		.

		end.



5.3 - Operadores



		Aritméticos	-	+ , - , * , / , Div (inteira), Mod (módulo)



		Lógicos		-	not, and, or



		Relacionais	-	=, <>, >, < , >= , <=



		Strings		- 	+



5.3.1 - Output



		Procedure Writeln : é a mais comum função de output do Pascal. Sua finalidade é escrever informações na tela. O formato geral é:



	Writeln(item, item, ....);



		Item pode ser um valor literal, um caractere, uma string ou um valor booleano. Após a impressão o cursor se move para o início da próxima linha. Para manter o cursor após o último caractere impresso, use o comando



	Write(item, item, ....);



		Pode-se também usar especificadores para definir o comprimento de um dado item:



	Writeln(item:width);



		Onde width é uma expressão inteira.



	Ex.:

	

		A:= 10; b:= 100;

		Name := ‘FRANK’;



		writeln(A,B);			10100



		Writeln(A,’  ‘,B);		10 100



		Writeln(A:4,B:4);	  	  10 100



		Writeln(‘Hi’, Name);		HiFRANK



		Writeln(‘Hi’,Name:6,A:3);	Hi, FRANK 10



5.3.2 - InPut



		O Pascal Padrão tem duas funções,  Read e Readln, que lêem dados do teclado:



	Read (item , item, ....);

	

	Readln (item , item, ...);



		Seu funcionamento é semelhante ao do Writeln.



5.4 - Constantes e Variáveis



5.4.1 - Constantes



		Constantes são objetos cujos valores não variam durante a execução do programa. Elas podem ser qualquer tipo de dado. O tipo de uma constante é compreendido pelo formato de seu valor literal ou atribuído. 



5.4.1.1 - Área de Declaração



	const

		contagem_max	=25;

		data		=‘03/06/58’;

		versao		=‘12.2’;

		raio		=1.22;

		caractere_bip	= ^G;	

	

5.4.2 - Variáveis	 

	

		Variáveis são objetos nomeados cujos valores podem variar durante a execução do programa. O tipo de cada variável deve ser explicitamente declarado antes dela ser usada num programa. As variáveis no Pascal não são automaticamente inicializadas com um valor quando são declaradas e, portanto, uma variável é considerada indefinida até um valor ser explicitamente atribuído a ela. As declarações de variáveis possuem a forma:

	

	<declaração de variável> :=<identificador>{,<identificador>}:<tipo>;



5.4.2.1 - Área de Declaração

	

	var

		ch	: char;

		preco	: real;

		indice1,indice2,contagem: integer;

		nome	:string[30];



5.4.2.2 - Tipos de Variáveis



		O Pascal Padrão fornece vários tipos de dados predefinidos ou padrões para variáveis e constantes:

		INTEGER

		REAL

		CHARacter

		BOOLEAN 

		TEXT 

	Onde cada tipo pode representar uma abrangencia de valores e caracteres.

5.4.3 - Pontuação



		Os programas em Pascal utilizam três tipos básicos de pontuação: a vírgula (,), o ponto e vírgula (;) e o ponto (.).

	A vírgula é utilizada para separar itens numa lista, como no português. Portanto, a declaração



		var

			contador, indice, valor :integer;

definirá cada um dos três identificarores como variáveis do tipo integer.



		O ponto e vírgula é um separador de comandos e não um finalizador de comandos. Este, talvez, seja um dos mais confusos conceitos para os novos programadores em Pascal.

		Não existe ponto e vírgula separando begin e o primeiro comando, e o último comando e end num comando composto porque begin e end são delimitadores, e não comandos. O comando composto é considerado como um simples comando no Pascal, e assim um separador com o ponto e vírgula é utilizado normalmente após o delimitador end, a menos que o comando composto forme uma parte intermediária de outra estrutura.



		O ponto é utilizado após o último comando end para indentificar o último comando no programa. Isto permite o compilador verificar que todos os delimitadores begin possuem um delimitador end respectivo.



5.4.4 - Expressões



		Comandos e atribuições

			

			x = x + 1



		Composta por variáveis , constantes e operadores.





	Ex.:



		program vazio;

		var

			soma, a, b : integer;

		begin

			begin

				writeln(‘Programa soma de 2 numeros’);

				writeln;

				write(‘Entre com o primeiro numero - ‘);

				readln(a);

				writeln;

				write(‘Entre com o segundo numero - ‘);

				readln(b);

				writeln;

				soma:=a+b;

				writeln(‘A soma de a e b é - ‘ , soma);

			end

		end.

5.4.5 - Exercícios 



	1. Fazer um programa para ler três numeros do teclado e tirar a média aritmética deles. 



	2. Escreva o resultado do programa abaixo :



		Program teste;

		Var

			X1,X2,X3,X4,X5,X6,X7,X8 : integer;

		begin

			X1 := 1;

			X2 := 2;

			X3 := 3;

			X4 := 4;

			X5 := 5;

			X6 := 6;

			X7 := 7;

			X8 := 8;

			Writeln (X1:2, X2:2, X3:2, X4:2 , X5:2, X6:2, X7:2, X8:2);

			X1 := X8;

			X2 := X7;

			X3 := X6;

			X4 := X5;

			X5 := X4;

			X6 := X3;

			X7 := X2;

			X8 := X1;

			Writeln (X1:2, X2:2, X3:2, X4:2 , X5:2, X6:2, X7:2, X8:2);

		end.



	3. Calcule as expressões abaixo e indique quais são invalidas. Justifique.



		Dados X : integer e Y : real



		A)	 X := 4 /2;

	

		B) 	Y := 0;

			X := 2;

			Y := (X+1) << X;

			X := X * 7;

			Y := Y + X div 3 - X  mod 4;



		C)	Y := 4;

			X := Y + 1



		D)	X := 1;

			Y := (X -1) / (X >> 1);

5.5 - Estruturas de Controle

5.5.1 - Comando IF



		Casos em que você quer executar uma parte do seu programa somente quando uma dada condição é verdadeira ou não.



		IF condição THEN comando





		IF condição THEN comando1

		ELSE comando2; 



		if (a < b ) then

			a=b 

		else

			a=c



		Se for necessário executar mais de um comando dentro do if então deve-se usar um comando composto. Um comando composto consiste da palavra chave begin, alguns comandos separados por ;, e a palavra chave end.





	Ex.:

		If b = 0.0 then

			writeln(´Divisão por zero não é permitido´)

		else

			begin

				ratio := a/b;

				writeln(´A razão é ´, ratio);

			end;



5.5.2 - Comando CASE



		Este comando dá ao seu programa a possibilidade de escolher entre alternativas sem ter que especificar muitos if´s.

		O comando case consiste de uma expressão ou condição e uma lista de comandos, cada um precedido por um case label (rótulo) do mesmo tipo da expressão ou condição.



		CASE expressão OF

			constante1 : comando1;

			constante2 : comando n;

		END;



		Ex.:

			case soma of

				1: resultado:= a + b;

				2: resultado:= a - b;

				3: resultado:= a * b;

			else

				resultado:=0;

			end;



		Ex.:

			case resposta of

				´S´,´s´	: writeln(‘Opcao confirmada.´);

				´N´,´n´	: writeln(‘Opcao cancelada.´)

			else

				writeln(´Opcao invalida.´);

			end;



5.5.3 - Comando WHILE (Laços/Loop)



		Assim como há comandos que você os executa sob certas condições, há outros comandos que você pode querer executá-los repetidamente.



		WHILE condição DO

			comando;



		WHILE condição DO

			begin

				comandos

				comandos

			end;

	

		Ex.:

			program laco1;

			const

				limite=20;

			var

				k:integer;

			begin

				write(‘Entre com o valor inicial (menos o que’,limite,’)-’);

				readln(k);

				while(k<>limite) do

					begin

						k:=k+2;

						writeln(k);

					end;

				write;

			end.







5.5.4 - Comando REPEAT ... UNTIL



		REPEAT

			comando(s);

		UNTIL condição;

			

		Ex.:

			repeat

				begin

					k:=k+z;

					writen(k);

				end;

			until(k=limite);



5.5.5 - Comando FOR



		É o tipo de loop encontrado na maioria das linguagens de programação. Basicamente consiste de um conjuntos de comandos executados um número fixado de vezes, enquanto uma variável, conhecida como variável de índice, passa pelos valores da faixa especificada.



		FOR var:=expressão1 TO expressão2 DO comando;

		

		FOR var:=expressão1 DOWNTO expressão2 DO comando;



		Ex.1:

			program media3;

			var

				contagem, itens : integer;

				dado,soma,media : real;



			begin

				write(‘Entre com o numero de itens para a média - ‘);

				readln(itens);

				soma:=0.0;

				for contagem:=1 to itens do

				begin

					write(‘Entre com o valor’,contagem,’- ‘);

					readln(dado);

					soma:=soma+dado;

				end;

				media:=soma / itens;

				write(‘Media=‘,media:8:2);

			end.



		Ex.2:

			program eu;

			var

				i: integer;

			begin

				i:=1;

				for i:=1 to 100 do

					writeln(i);

			end.



		Ex.3: Usando while



			programa eu;

			var

				i:integer;

			begin

				i:=1;

				while(i<1000) do

					begin

						writeln(i);

						i:=i+1;

					end;



		

		Ex.4:

			programa saida;

			var

				a:integer;

				b:real;

				c:char;

				d:boolean;

				e:string[15];

			begin

				a := 45;

				b := 1.33;

				c ´:= ´x´

				d := false;

				e := ´Turbo Pascal´;

				writeln(a,b,c,d,e);

				writeln(a,´ ´,b,´ ´,c,´ ´,d,´ ´,e);

			end.



5.5.6 - Exercicíos:



	1. Escrever um programa para ler uma string e imprimir o numero de caracteres ´a´ encontrados nela.



	2. Escrever um programa para ler duas strings e imprimir o numero de letras que existem nas duas strings.



	3. Faça um programa que leia numeros em ponto flutuante e imprima o seno do numero. Acaba quando o programa ler zero.



	4. Digite o programa abaixo



		Program sai

		      var

		            n , m  : integer;

		            r         : real;

		       begin

		             r := 1.23456789;

		             n := 12;

		             m := 0;

		             writeln(m:2,’  ‘,r:n:m);

		             m := 1;

		             writeln(m:2,’  ‘,r:n:m);

		             m := 2;

		             writeln(m:2,’  ‘,r:n:m);

		             m := 3;

		             writeln(m:2,’  ‘,r:n:m);

		             m := 4;

		             writeln(m:2,’  ‘,r:n:m);

		             m := 5;

		             writeln(m:2,’  ‘,r:n:m);

		             m := 6;

		             writeln(m:2,’  ‘,r:n:m);

		             m := 7;

		             writeln(m:2,’  ‘,r:n:m);

		             m := 8;

		             writeln(m:2,’  ‘,r:n:m);

		             m := 9;

		             writeln(m:2,’  ‘,r:n:m);

		             m := 10;

		             writeln(m:2,’  ‘,r:n:m);

		             m := 11;

		      end.



	5.  Em Pascal pode se ter erros de “Overflow” ou Underflow”, o programa abaixo ilustra este tipo de erro.



		Program overflow;

		var

		     res : integer;

		Begin

		     res := 32767 + 1;

		     writeln(res);

		end.



	6. Escreva um programa em Pascal para resolver a equação do 2 grau, obtendo os valores de x1 e x2, não esqueça que não se pode calcular raiz de numeros negativos. A função que calcular a raiz quadrada é sqrt().



	7. Digite o programa abaixo:



		Program quadrado;

		var

		     a : real;

		begin

		        writeln(‘Programa do quadrado e da raiz          quadrada.’);

		        writeln();

		        write(‘Entre com o valor - ‘);

		        readln(a);

		        writeln;

		        writeln(‘Entrada                =  ‘,a:10:3);

		        writeln(‘Quadrado               = ‘,sqr(a):10:3);

		        writeln(‘Raiz quadrada          = ‘, sqrt(a):10:3);

		        writeln;

		        writeln(‘ - calculado - ‘);

		end.



	8.  Escreva um programa em Pascal para calcular a média quilômetros/litros de um automóvel.

	Leia a quantidade de quilômetros rodados e com a quantidade de gasolina gasta em litros.



	      média = Km / litros



5.6 - Lista de Procedure e Funções do Pascal 



	CLREOL 	- Apaga os caracteres desde a posição do cursor até o fim da linha.

	CLRSCR	- Limpa a tela.

	DELLINE	- Apaga uma linha.

	INSLINE	- Inseri uma linha vazia.

	GOTOXY (C,L)- Posiciona o cursor (Coluna, Linha).

	DELAY(num)	- Laço de atraso de tempo (Segundos).

	EXIT		- Sai do bloco corrente.

	HALT		- Força o retorno ao DOS.

	

	ABS(num)	- Valor absoluto - Argumento inteiro ou real.

	ARCTAN(num)	- Ângulo em radianos cuja tangente é num - inteiro ou real.

	COS(num)	- Co-seno do ângulo.

	EXP(num)	- Exponencial.

	FRAC(num)	- Parte fracinaria de num.

	INT(num)	- Parte inteira de num.

	LN(num)	- Logaritmo natural.

	SIN(num)	- Seno do ângulo.

	SQR(num)	- Quadrado de num.

	SQRT(num)	- Raiz quadrada de num.

	

	CHR(num)	- Retorna o valor da tabela ASCII.

	ROUND(num)	- Arredondamento.

	TRUNC(num)	- Truncamento da expressão real -> inteiro

	RANDOM(num)	- Retorna um número randómico >= 0

	

	STR(valor)	- Converte o valor da expressão númerica para String.

	VAL(st)	- Converte st para um valor numerico que ela representa.

	CONCAT(st1,st2,..) - Retorna uma string que é o resultado da concatenação de todos os strings.

	LENGTH(st)	- Retorna o tamanho em caracteres da string st.

	POS(obj,alvo)	- Procura a primeira ocorrência do string obj. Retornando a posição do primeiro caracter se for detectado a coinncidência e zero, caso contrário.



5.7 - Procedures e Funções

5.7.1 - Procedures 



		Procedures e Functions permitem incluir blocos adicionais no bloco do programa principal. Cada procedure ou function tem um cabeçalho seguido por um bloco. A qual faz parte do programa principal.



	Procedure inicia;

	begin

		x := 10;

		y := 2.5;

		n := ´Sistema Inicializado´;

	end;



	Sua chamada no programa principal é feito da seguinte maneira



	Program Teste_procedimento;

	var 

		x : integer;

		y : real;

		n : string;

	Procedure inicia;

	begin



		.....

	end;



	begin (programa principal )

		writeln(´Chamada a rotina INICIA : ´);

		inicia;

		writeln(´Rotina INICIA terminada. ´);

	end.

	



	Ex.:

		Program simples;

		var

			 x : integer;

		

		Procedure troca;

		begin

			x :=1;

		end;

		

		begin

			x :=0;

			troca;

			write(x);

		end.



		No programa anterior a variável x, foi definida como global, por este motivo posso alterar seu conteúdo dentro da procedure Troca.

	Considere agora:



		Program simples;

		var

			x : integer;

		Procedure troca;

		var

			x : integer;

		begin

			x := 1;

		end;

		

		begin

			x :=0;

			troca;

			write(x);

		end.



		Temos duas variáveis, ambas denominadas x. A primeira é uma variável global e a outra (definida na Procedure) é local à procedure. O comando de atribuição x:=1 atribui o valor 1 à variável local x. Portanto x:=1 não tem efeito sobre a variável global x que continua igual a zero.

		Ao declarar sua variável local com o mesmo nome de uma variável global, inibe ao procedimento o acesso àquela variável global.



5.7.1.1 - Parâmetros de uma Procedure

	

		Tanto uma Procedure como uma Function podem receber uma lista de parâmetros. Obeserve o programa abaixo.



	Program teste_var;

	var 

		x : integer;

		y ; real;

	Procedure calcula;

	var

		y : integer;

		z : real;

	begin

		y := 10;

		z := 1.5;

		x := trunc(x*y*z);

	end;

	

	begin

		y := 2.5;

		x := 4;

		calcula;

		writeln(x:10,y:10:4);

	end.

	

	Resposta:	60	2.5000

		

	Neste exemplo a variável x utilizada pela rotina é global (Visível de qualquer bloco do programa). Podemos declarar a variável x como argumento da rotina:



	Procedure calcula(var x:integer);



		Desta maneira criou-se uma nova variável local à procedure que será utilizada para fazer a passagem de um parâmetro do programa principal para a rotina. O programa principal ficaria assim.



	begin

		y := 2.5;

		x := 4;

		calcula(x);

		writeln(x:10,y:10:4);

	end.



	O nome da variável do parâmetro mão precisa ser o mesmo do programa principal.



5.7.1.2 - Passagem de Parâmetros



	Há dois tipos de passagem de parâmetros: por referência e por valor.

5.7.1.2.1 - Passagem por Valor



	É passada para a sub rotina somente o valor dos argumentos. A variável declara no cabeçalho da rotina é uma nova variável que recebe o valor do argumento. A alteração do valor desta variável não implica na alteração do argumento no bloco que chamou a rotina. Exemplo:



Ex.:	Program raizes;

	var

		x : real;

	Procedure raiz(x:real);

	begin

		x := sqrt(x);

		writeln(‘A raiz e’’ :’,x);

	end;

	begin

		write(‘Digite um numero :’);

		readln(x);

		raiz(x);

		writeln(‘X = ‘, x);

	end.

	Resposta :	Digite um numero : 4

			A raiz é: 2

			X = 4





5.7.1.2.2 - Passagem por referência



	Neste caso a variável declarada no cabeçalho da rotina passa a ocupar a mesma posição de memória do argumento. Desta forma, qualquer alteração da variável dentro da rotina implicará na alteração do argumento.

	

	Procedure raiz(var x:real);

	

Ex.:	Program raizes;

	var

		x : real;

	Procedure raiz(var x:real);

	begin

		x := sqrt(x);

		writeln(‘A raiz e’’ :’,x);

	end;

	begin

		write(‘Digite um numero :’);

		readln(x);

		raiz(x);

		writeln(‘X = ‘, x);

	end.



	Resposta :	Digite um numero : 4

			A raiz é: 2

			X = 2



5.7.1.3 - Variáveis Globais e Locais



	As variáveis globais são visíveis em qualquer bloco do programa ! São declaradas no programa principal.



	As variáveis locais podemos declarar interna a um bloco. Ela não é visível a blocos externos e só é alocada na chamada do bloco.



	Ex.:

		Programa vari;

		var

			x : integer;

			y : real;



		procedure calculo;

		var

			y : integer;

			z : real;

		begin

			y :=10;

			z :=1.5;

			x := x*y*z;

		end;

		

		begin

			y :=2.5;

			x :=4;

			calculo;

			writeln(x:10, y:10:4);

		end.



5.7.1.4 - Exercícios Resolvidos



	1. Escreva um programa para calcular a média aritmética para n valores.



		program serie1;

		var

		   n : integer;

		   i : integer;

		   a : integer;

		   soma : real;

		begin

		   writeln('Programa para calcular a media arimética para n valores');

		   writeln;

		   writeln('Entre com o numero de valores');

		   readln(n);

		   i := 1;

		   while (i <= n) do

		      begin

		         write('Elemento ',i,' = ');

		         readln(a);

		         soma := soma + a;

		         i := i + 1;

		      end;

		   writeln;

		   soma :=(soma / n);

		   writeln('A media dos  ',n,'  elementos eh  ',soma:10:4);

		   readln(a);

		end.



	2. Escreva um programa para ler dois caracteres e verificar qual deles é o maior , menor ou igual.



		program serie2;

		var

		   a : char;

		   b : char;

		   menor , igual , maior : boolean;

		begin

		   writeln('Programa para comparar caracteres');

		   writeln;

		   write('Entre com o primeiro caractere:  ');

		   readln(a);

		   write('Entre com o segundo caractere:   ');

		   readln(b);

		   writeln;

		

		   menor := a < b;

		   igual := a= b;

		   maior := a > b;

		   writeln('O primeiro caractere e'' menor do que o segundo  - ',menor);

		   writeln('O primeiro caractere e'' igual ao segundo        - ',igual);

		   writeln('O primeiro caractere e'' maior do que o segundo  - ', maior);

		   writeln(' -  executado -');

		   readln(a);

		end.



	3. Escreva um programa para ler dois caracteres e calcular o maior entre eles usando uma procedure.



		program serie2a;

		var

		   a : char;

		   b : char;



		procedure compute;

		var

		   menor , igual , maior : boolean;

		

		begin

		   menor := a < b;

		   igual := a= b;

		   maior := a > b;

		   writeln('O primeiro caractere e'' menor do que o segundo  - ',menor);

		   writeln('O primeiro caractere e'' igual ao segundo        - ',igual);

		   writeln('O primeiro caractere e'' maior do que o segundo  - ', maior);

		end;



		begin

		   writeln('Programa para comparar caracteres');

		   writeln;

		   write('Entre com o primeiro caractere:  ');

		   readln(a);

		   write('Entre com o segundo caractere:   ');

		   readln(b);

		   writeln;

		   compute;

		   writeln(' -  executado -');

		   readln(a);

		end.



	4. Escreva um programa para calcular a equação .



		{*** o programa calcula a equacao f(x) = Somatoria Y * x2 - srq(x) ****}

		program serie3;

		var

		   x : real;

		   y : real;

		   somay : integer;

		   func : real;

		   a : integer;

		

		begin

		   writeln('Programa para resolver equacao');

		   writeln;

		   x:=100;

		   while (x <= 150) do

		      begin

		         y := 100;

		         while (y <= 200) do

		            begin

		               somay := somay + 1;

		               y := y + 0.5;

		            end;

		         func := (somay * (x*x) - sqr(x));

		         writeln('Para x = ',x,'  f(x) = ',func);

		         x := x + 0.3;

		       end;



		   writeln(' -  executado -');

		   readln(a);

		end.



	5. Escreva um programa para calcular o fatorial de um numero.



		{*** o programa calcula o fatorial de um numero ****}

		program serie4;

		var

		   num : integer;

		   i       : integer;

		   res   : integer;

		   a      : integer;

		   t      : boolean;

	

		begin

		   t:= true;

		   while (t) do

		     begin

		        writeln('Programa para calcular o fatorial');

		        writeln;

		        res:=1;

		        i:=1;

		        write('Entre com o numero ');

		        readln(num);

		        while(i <= num) do

		           begin

		              res := res * i;

		              i := i + 1;

		           end;

		        writeln('O fatorial de ',num,' eh = ',res);

		        writeln(' -  executado -');

		     end;

		end.



	6. Escreva um programa para resolver a equação do segundo grau.



		{*** o programa calcula a equacao do 2 grau ****}

		program serie5;

		var

		   a : integer;

		   b : integer;

		   c : integer;

		   x1: real;

		   x2: real;

		   d : integer;



		begin

		   writeln('Programa para resolver a equacao do 2 grau');

		   writeln;

		   write('Entre com o valor de a ');

		   readln(a);

		   write('Entre com o valor de b ');

		   readln(b);

		   write('Entre com o valor de c ');

		   readln(c);

		   writeln;

		   d := ((sqr(b)-(4*a*c));

		   if(d >= 0) then

		     begin	

		         x1:=((-b+(sqrt(d))/(2*a)));

		         writeln('Valor de x1 = ',x1:5:2);

		         x2:=((-b-(sqrt(d))/(2*a)));

		         writeln('Valor de x2 = ',x2:5:2);

		     end

		   else

		       writeln('Impossivel calcular raiz quadrada de numero negativo !');

		   writeln(' -  executado -');

		   readln(a);

		end.

		

	7 -  Escreva um programa para converte centimetros em metros .

	

		{*** o programa converte centimetros em metros ****}

		program serie6;

		var

		   a : real;

		   metros : real;

		begin

		   writeln('Programa para converter centímetro em metro');

		   writeln;

		   write('Entre com o valor em centimetros ');

		   readln(a);

		   metros := (a / 100);

		   writeln(a:5:2,' centimetros eh = ',metros:5:2,' metros');

		   writeln(' -  executado -');

		   readln(a);

		end.

5.7.2 - Functions

	

	É um tipo especial de procedimento que calcula um valor. 	

	Como as Procedures as Funções em Pascal são programas completos que atuam guando seus nomes são referenciados no texto dos programas. Existem muitos deles que já vêm pré-programadas, como READ, WRITE. Mas é possivel também ao programador fazer os seus próprios programas.

	Toda função resulta num único valor de resposta !

	Possui um nome e zero ou mais argumentos, que são colocados entre parênteses.



	Ex.

	Program Fcubo;

	var

		num :integer;

	function cubo(x:integer):integer;

	begin

		cubo:= x*x*x;

	end;

	begin

		readln(num);

		writeln(‘O cubo de ‘,num,’eh’,cubo(num)); 

	end.



	O importante nas funções, é que elas sempre retornam um valor, o que significa que as funções devem ter um tipo: Assim, podemos ler a declaração acima da seguinte maneira: A função cubo tem um parâmetro x que é do tipo inteiro e que dá resultado do tipo inteiro.

5.8 - Tipos Estruturados e Definidos pelo Usuário



		Uma das vantagens da linguagem Pascal é a possibilidade de se criar novos tipos de dados, permitindo sua estruturação, conforme a necessidade do usuário e do problema a ser resolvido.



	Os novos tipos são criados a partir dos tipos já existentes, e são usadas algumas palavras reservadas para defini-lo: array , record , set, file e string.



5.8.1 - Array 



	 Define um conjunto de elementos de um certo tipo. É utilizado para definir vetores e matrizes.



	Ex.:

		type

			A = array [1..3] of integer;

			

			B = array [1..4,1..3] of real;



			C = array [-3..3] of integer;



	Para acessar cada elemento da array usa-se o índice do elemento como identificador da posição em que se encontra.



	Ex.:

		var

			x : A;

			y : B;

			z : C;

		begin

			x[1] := 3;

			y[1,2] := x[2] /5;

			y[-1] := 4;

		end.



	O .. é usado para definir uma faixa de elementos e também pode ser usado dentro de programas para verificar se um número está dentro de uma faixa especificada.



5.8.1.1 - Algoritmos de Busca (Ferramentas de Busca)



	O problema de procurar alguma informação numa tabela ou num catálogo é muito comun. Por exemplo, procuramos o telefone de uma pessoa no catálogo, ou o valor da taxa rodoviária numa tabela que dá o valor do imposto em função do modelo e do ano de fabricação do carro.

	O tempo gasto para fazer um busca pode variar muito dependendo do tipo de algoritmo utilizado. Uma tabela nada mais é do que um vetor ou array.



5.8.1.1.1 - Algoritmo de Busca Linear



	Este algoritmo faz uma busca no vetor procurando todas as ocorrências do elemento desejado, portanto este algoritmo permite elementos duplicados no vetor. O algoritmo mostra a posição onde o elementos foi encontrado dentro do vetor. Á variável C é um contador, para verificar se foi encontrada alguma ocorrência.





5.8.1.1.1.1 - Estrutura do Algoritmo



		writeln('Entre com o elemento a ser encontrado no vetor !');

		readln(e);

		i := 1;

		while (i <= n) do

		begin

		    if(mat[i] = e) then

		       begin

		          writeln('Elemento ',e,' encontrado na posicao ',i);

		          c := c + 1;

		      end;

		      i :=i +1;

		end;



5.8.1.1.1.2 - Programa Completo



	(** Programa para testar o algoritmo de Busca Linear **

	** Para n ocorrencias de um elemeto desejado ***

	** Autor: Ricardo W. Saad **

	** Data : 10/03/97        **

	** Para um vetor de 30 elementos **)



	program Busc_lin;

	var

	   mat:array[1..30] OF INTEGER;

	   n:integer;

	   i:integer;

	   e:integer;

	   c:integer;

	

	begin

	   n :=0;

	   i :=0;

	   c :=0;

	   e :=0;

	   writeln('Entre com a quantidade de elementos do vetor no maximo 30');

	   readln(n);

	   while (i <= n) do

	   begin

	       mat[i] := 0;

	       i := i + 1;

	   end;

	   writeln('Entre com os elementos do vetor');

	   for i:= 1 to n  do

	       readln(mat[i]);

	   writeln('Elementos lidos ');

	   writeln;

	   for i:= 1 to n do

	       write(mat[i],' ');

	   writeln;

	   writeln('Entre com o elemento a ser encontrado no vetor !');

	   readln(e);

	   i := 1;

	   while (i <= n) do

	   begin

	       if(mat[i] = e) then

	         begin

	             writeln('Elemento ',e,' encontrado na posicao ',i);

	             c := c + 1;

	         end;

	         i :=i +1;

	   end;

	   if(c=0) then

	      begin

	         writeln('Elemento ',e,'nao encontrado');

	      end

	   else

	      begin

	         writeln('Elemento ',e,' econtrado ',c,' vezes');

	      end;

	end.

















5.8.1.1.1.3 - Teste de Mesa



						mat
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5.8.1.1.2 - Algoritmo de Busca Binária

	

	O algoritmo de Busca Binária requer que os elementos do vetor estejam ordenados de forma crescente e não permite a existencia de elementos duplicados no vetor. Este algoritmo trabalha com posições fornecidas pelo usuário, na tentativa de localizar o elemento desejado , o algoritmo verifica se o elemento procurado é menor ou maiior que o elemento que se encontra na posição sugerida pelo usuário , desprezando os elementos do vetor que se encontrem abaixo ou acima da posição sugerida.



5.8.1.1.2.1 - Estrutura do Algoritmo



	   writeln('Entre com o elemento a ser encontrado no vetor !');

	   readln(e);

	   i := 1;

	   r := n;

	   found := 1;

	

	   while (i <= n) and (found = 1) do

	   begin

	       writeln;

	       writeln('Entre com uma posicao entre ',i,' e ',r);

	       readln(pos);

	       if (pos < i ) or (pos > r) then

	          found := 1

	       else

	          begin

	              if(mat[pos] = e) or (i = r) then

	                 begin

	                    writeln;

	                    writeln('Elemento ',e,' encontrado na posicao ',pos);

	                    found:=0;

	                 end

	             else

	                begin

	                    if mat[pos] < e then

	                         i :=pos + 1

	                    else

	                         r := pos - 1

	                end

	          end;

	   end;

	end



5.8.1.1.2.2 - Programa Completo



	(** Programa para testar o algoritmo de Busca Binaria **

	** Para 1 ocorrencias de um elemeto desejado ***

	** Requer que o vetor esteja ordenado e sem elementos duplicados **

	** Autor: Ricardo W. Saad **

	** Data : 10/03/97        **

	** Para um vetor de 30 elementos **)



	program Busc_bin;

	uses Crt;

	var

	   mat:array[1..30] OF INTEGER;

	   n:integer;

	   i:integer;

	  e:integer;

	  c:integer;

	  j:integer;

	  temp:integer;

	  r:integer;

	  found:integer;

	  pos:integer;

	

	begin

	  n :=0;

	  i :=0;

 	  c :=0;

	  e :=0;

	  clrscr;

	   writeln('Entre com a quantidade de elementos do vetor no maximo 30');

	   readln(n);

	   while (i <= n) do

	   begin

	       mat[i] := 0;

	       i := i + 1;

	   end;

	   writeln('Entre com os elementos do vetor');

	   for i:= 1 to n  do

	   begin

	       readln(mat[i]);

	       for j:= 1 to i do

	       begin

	           if (mat[i] = mat[j]) and (i <> j) then

	           begin

             		  writeln;

	               writeln('Elemento duplicado ! Digite outro valor');

	               i := i - 1;

	           end;

	       end;

	   end;

	   (** Ordenacao do vetor **)

	

	   for i := 1 to n do

	   begin

	       for j:= n downto i do

	       begin

	           if(mat[i] > mat[j]) then

	           begin

	               temp := mat[i];

	               mat[i] := mat[j];

	               mat[j] := temp;

	           end;

	       end;

	   end;

	   writeln('Elementos lidos e ordenados');

	   writeln;

	   for i:= 1 to n do

	       write(mat[i],' ');

	   writeln;

	   writeln('Entre com o elemento a ser encontrado no vetor !');

	   readln(e);

	   i := 1;

	   r := n;

	   found := 1;

	

	   while (i <= n) and (found = 1) do

	   begin

	       writeln;

	       writeln('Entre com uma posicao entre ',i,' e ',r);

	       readln(pos);

	       if (pos < i ) or (pos > r) then

	          found := 1

	       else

	          begin

	              if(mat[pos] = e) or (i = r) then

	                 begin

	                    writeln;

	                    writeln('Elemento ',e,' encontrado na posicao ',pos);

	                    found:=0;

	                 end

	             else

	                begin

	                    if mat[pos] < e then

	                         i :=pos + 1

	                    else

	                         r := pos - 1

	                end

	          end;

	   end;

	end.



5.8.1.1.2.3 - Teste de Mesa



							mat
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5.8.1.2 - Algoritmos de Ordenação



	A ordenação de um vetor significa fazer com que os elementos deste estejam colocados de acordo com um critério de ordenação. Este critério pode ser muito variado dependendo do tipo dos elementos que se esteja ordenando. Nos casos mais simples, os elementos do vetor serão números inteiros, e o critério de ordenação se resume a ordem crescente ou decrescente dos valores de um vetor de inteiros.

	Em relação aos métodos de ordenação de vetores o que se deve considerar é a econômia de memória disponível. Isto implica que a permutação de elementos, responsável por levar o elemento à ordem desejada deve ser efetuada in situ, e que portanto são de menor interesse os métodos que efetuam o transporte físico dos elementos de um vetor a para um vetor resultante b. 

	Temos dois tipos de ordenação:



		a-) Internas - Tabela ou Vetor  - memória do computador

		b-) Externas - Arquivos



	Os métodos de ordenação que ordenam os elementos in situ podem ser classificados em três principais categorias, de acordo com o método empregado em seu projeto.



	1. Ordenação por Inserção

	2. Ordenação por Seleção

	3. Ordenação por Troca ou Permutação



	O treixo do programa abaixo já foi visto anteriormente e é conhecido como ordenação por Troca.



	for i := 1 to n do

	   begin

	       for j:= n downto i do

	       begin

	           if(mat[i] > mat[j]) then

	           begin

	               temp := mat[i];

	               mat[i] := mat[j];

	               mat[j] := temp;

	           end;

	       end;

	   end



	Podemos analisar a eficiência deste algoritmo da seguinte maneira: o esforço computacional gasto num processo de ordenação está nas suas operações básicas que são as comparações e as trocas de posições de elementos.

	O número de comparações, depende do passo que estamos executando. No primeiro passo, temos n comparações, no segundo n-1, no terceiro n-2, e até que o último passo, temos somente 1. O número de comparações é então a soma dos números inteiros de 1 até n.. 



	Nc = (n-1) * n/2



	Da fórmula acima podemos notar que o número de comparações é proporcional ao quadrado de n. Dizemos que a eficiência do algoritmo é quadrática. Porém, na malha principal temos comparações e trocas de posições de elementos. O número de trocas num dado vetor depende da distribuição dos elementos no vetor. Se o vetor estiver ordenado teremos N movimentações. Se estiver invertido, isto é, ordenado em ordem inversa, teremos da ordem de N elevado ao quadrado. Na média, o número de trocas é dado pela seguinte expressão:



	Nt = n (log n + 0.57)



5.8.1.2.1 - Algoritmo de Ordenação por Inserção Direta



	Temos uma sequência destino a1...ai-1 e uma sequência fonte ai...an. Em cada passo, iniciando-se com i = 2 e incrementando-se i de uma em uma unidade, o i-ésimo elemento da sequência vai sendo retirado e transferido para a sequência destino, e inserido na posição apropriada.



	Sequência fonte:



		44  55  12  42  94  18  06  67

	I = 2	44  55  12  42  94  18  06  67

	I = 3	12  44  55  42  94  18  06  67

	I = 4	12  42  44  55  94  18  06  67

	I = 5	12  42  44  55  94  18  06  67

	I = 6	12  18  42  44  55  94  06  67

	I = 7	06  12  18  42  44  55  94  67

	I = 8	06  12  18  42  44  55  67  94

5.8.1.2.1.1 - Estrutura do Algoritmo



		for i:=2 to n do

		begin

			x:= a[i];

			Inserir x no local adequado em a1...ai

		end.



5.8.1.2.1.2 - Programa Completo



	{** Programa para testar o algoritmo de Ordenacao Direta **

	**

	** Autor: Ricardo W. Saad **

	** Data : 10/06/97        **

	** Para um vetor de no maximo 30 elementos **}



	program ord_I_di;



	uses Crt; {Inclui procedures e funções de tela}



	var

	  a:array[0..30] OF INTEGER;{O intervalo 0-30 em função do algoritmo}

	  i:integer;

	  j:integer;

	  x:integer;

	  n:integer;

	  k:integer;



	 begin

	   i :=0;

	   j :=1;

	   x :=1;

	   n:=31;

	   k:=1;

	   ClrScr; {Limpa a tela}

	   while(n>30) do

	   begin

	        writeln('Entre com a quantidade de elementos do vetor no maximo 30');

	        readln(n);

	   end;

	   {Limpeza do vetor}

	   while (i <= n) do

	   begin

	       a[i] := 0;

	       i := i + 1;

	   end;

	   writeln('Entre com os elementos do vetor');

	   {Sequencia sugerida: 44 55 12 42 94 18 06 67

	   {Note que o vetor comeca na posicao zero, mas os elementos sao

	   colocados a partir da posicao 1}

	

	   for i:= 1 to n  do

	       readln(a[i]);

	   writeln;

	   writeln('Elementos lidos ');

	   writeln;

	   for i:= 1 to n do

	       write(a[i],' ');

	   writeln;

	   {Ordenação do Vetor}

	   for i:=2 to n do

	   begin

	       x := a[i];

	       a[0] := x;{A posicao 0 do vetor eh utilizada para trocar as posicoes}

	       j := i;

	       while(x < a[j-1]) do

	       begin

	            a[j] := a[j-1];

	            j := j - 1;

	

	            {Impressao do vetor por passo realizado !

	            Nao faz parte do algoritmo, foi colocada para verificar

	            as mudancas dos elementos no vetor}



	            writeln;

	            writeln('Passo I= ',i);

	            writeln;

	            for k:= 1 to n do

	                write(a[k],' ');

	            writeln;

	            write('Tecle 0 (zero para continuar  ');

	            readln(k);

	       end;

	       a[j] := x;

	   end;

	   {Impressão do vetor Ordenado}

	   writeln;

	   writeln('Vetor Ordenado por Inserção Direta ');

	   writeln;

	   for i:= 1 to n do

	       write(a[i],' ');

	   writeln;

	end.



5.8.1.2.1.3 - Teste de Mesa 



							a



  �44�55�12�42�94�18�06�67��			       0	        1          2           3           4           5           6           7           8



			

I�N�X�a[I]�a[0]�J�a[J-1]�a[J]�����������������������������������������������������������������������������������

	I = 2	

  55�44�55�12�42�94�18�06�67��			       0	        1          2           3           4           5           6           7           8

	I = 3



  12�12�44�55�42�94�18�06�67��			       0	        1          2           3           4           5           6           7           8

	I = 4

			

����������			       0	        1          2           3           4           5           6           7           8

	I = 5



	����������			       0	        1          2           3           4           5           6           7           8

	I = 6

			

����������			       0	        1          2           3           4           5           6           7           8

	I = 7

		

����������			       0	        1          2           3           4           5           6           7           8

	I = 8

			

����������			       0	        1          2           3           4           5           6           7           8



5.8.1.2.2 - Algoritmo de Ordenação por Inserção Binária.



	O algoritmo de inserção direta é facilmente aperfeiçoado observando-se que a sequência destino ai ...ai-1, na qual deve ser inserido o novo elemento, já esta devidamente ordenada. Portanto, pode-se utilizar um método mais rápido para determinar o ponto correto de inserção. A escolha óbvia é a busca binária, que mostra a sequência destino no seu ponto central, continuando a bissecção até encontrar o ponto correto de inserção.

5.8.1.2.2.1 - Estrutura do Algoritmo





	for i:= 2 to n do

	begin

		x:= a[i];

		l:=1;

		r:=i;

		while l < r do

		begin

			m:= (l + r) / DIV 2;

			if a[m]<= x then

				l := m + 1

			else

				r :=m

			end

		end;

		for j:= i downto  r+ 1  do

		begin

			a[j] := a[j-1];

		end;

		a[r] : = x;

	end.



5.8.1.2.2.2 - Programa Completo



	

	(** Programa para testar o algoritmo de Ordenacao por insercao binaria **

	** Autor: Ricardo W. Saad **

	** Data : 10/06/97        **

	** Para um vetor de no maximo 30 elementos **)



	program ord_I_bi;



	uses Crt; {Inclui procedures e fun‡äes de tela}



	var

	   a:array[1..30] OF INTEGER;

	   i:integer;

	   j:integer;

	   x:integer;

	   n:integer;

	   l:integer;

	   r:integer;

	   m:integer;



	begin

	   i :=1;

	   j :=1;

	   x :=1;

	   n :=31;

	   m := 1;

	   ClrScr; {Limpa a tela}

	   while(n>30) or (n < 1) do

	   begin

	        writeln('Entre com a quantidade de elementos do vetor no maximo 30');

	        readln(n);

	   end;

	   {Limpeza do vetor}

	   while (i <= n) do

	   begin

	       a[i] := 0;

	       i := i + 1;

	   end;

	   writeln('Entre com os elementos do vetor');

	   for i:= 1 to n  do

	       readln(a[i]);

	   writeln;

	   writeln('Elementos lidos ');

	   writeln;

	   for i:= 1 to n do

	       write(a[i],' ');

	   writeln;

	

	   {Ordenacao do Vetor}

	   for i:=2 to n do

	   begin

	       x := a[i];

	       l :=1;

	       r :=i;

	       while(l < r) do

	       begin

	            m := (l + r) DIV 2;

	            if a[m] <=x then

	                 l := m + 1

	            else

	                 r := m

	       end;

	       for j:= i downto r +1 do

	           a[j]:=a[j-1];

	       a[r]:=x;

	   end;

	   {Impressao do vetor}

	   writeln;

	   writeln('Vetor Ordenado por Insercao Binnaria ');

	   writeln;

	   for i:= 1 to n do

	       write(a[i],' ');

	   writeln;

	end.



5.8.1.2.2.3 - Teste de Mesa



				a

3�1�0��		    1	            2	       3



����		    1	            2	       3



����		    1	            2	       3



����		    1	            2	       3
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	A posição correta para a inserção é encontrada quando a condição L = R é satisfeita.



	Infelizmente, a melhoria obtida pelo uso do método de busca binária é encontrada apenas em relação ao número de comparações, mas não ao número de movimentações necessárias.



	A ordenação por Inserção não parece ser um método muito adequado para ser usado em computadores digitais.



	 A Inserção de um elemento com o subsequente deslocamento, de toda uma coluna de elementos, de apenas uma única posição é, sem dúvida, antieconômico.



5.8.1.2.3 - Algoritmo de Ordenação por Seleção Direta



	Princípio:



Selecionar o elemento que apresenta a chave de menor valor.



Trocá-lo com o primeiro elemento da seguência.



Repetir estas operações, envolvendo agora apenas os n-1 elementos restantes, depois os n-2 elementos, etc, até restar um só elemento, o maior deles.



	

		44  55  12  42  94  18  06  67

		06  55  12  42  94  18  44  67

		06  12  55  42  94  18  44  67

		06  12  18  42  94  55  44  67

		06  12  18  42  44  55  94  67

		06  12  18  42  44  55  94  67

		06  12  18  42  44  55  67  94

	

5.8.1.2.3.1 - Estrutura do Algoritmo



	

	FOR I:= 1 TO N-1 DO

	BEGIN

		K :=I;

		X := A[I];

		FOR J:= I+1 TO N DO

		BEGIN

			IF A[J] < X THEN

			BEGIN

				K :=J;

				X :=A[K];

			END;

		END;

		A[K] := A[I];

		A[I] := X;

	END.



5.8.1.2.3.2 - Programa Completo





	(** Programa para testar o algoritmo de Ordenacao por Selecao Direta **

	** Autor: Ricardo W. Saad **

	** Data : 16/06/97        **

	** Para um vetor de no maximo 30 elementos **)



	program ord_Se_direta;



	uses Crt; {Inclui procedures e fun‡äes de tela}



	var

	   a:array[1..30] OF INTEGER;

	   i:integer;

	   j:integer;

	   x:integer;

	   n:integer;

	   k:integer;



	begin

	   i :=1;

	   j :=1;

	   x :=1;

	   n:=31;

	   ClrScr; {Limpa a tela}

	   while(n>30) do

	   begin

	        writeln('Entre com a quantidade de elementos do vetor no maximo 30');

	        readln(n);

	   end;

	   {Limpeza do vetor}

	   while (i <= n) do

	   begin

	       a[i] := 0;

	       i := i + 1;

	   end;

	   writeln('Entre com os elementos do vetor');

	   {Sequencia sugerida: 44 55 12 42 94 18 06 67}

	   for i:= 1 to n  do

	       readln(a[i]);

	   writeln;

	   writeln('Elementos lidos ');

	   writeln;

	   for i:= 1 to n do

	       write(a[i],' ');

	   writeln;

	   {Ordenacao do Vetor}

	   for i:=1 to n-1 do

	   begin

	       k :=i;

	       x := a[i];

	       for j:= i+1 to n do

	       begin

	            if a[j] < x then

	            begin

	                 k :=j;

	                 x :=a[k];

	            end;

	       end;

	       a[k] := a[i];

	       a[i] := x;

	   end;

	   {Impressao do vetor}

	   writeln;

	   writeln('Vetor Ordenado por Selecao Direta ');

	   writeln;

	   for i:= 1 to n do

	       write(a[i],' ');

	   writeln;

	end.



5.8.1.2.3.3 - Teste de Mesa



	

44�55�12�42�94�18�06�67��		1        2         3        4         5         6        7          8
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	O algoritmo de ordenação por Seleção Direta é preferível ao de Inserção Direta. Entretanto, nos casos em que as chaves estão inicialmente ordenados ou quase ordenados, o algoritmo de Inserção Direta é ainda o mais rápido.



5.8.1.2.4 - Algoritmo de Ordenação Troca ou Permutação (Bolha)



	Este é o método de ordenação mais popular, embora seu desempenho seja inferior ao do método anterior. O princípio básico desta técnica, está na comparação e troca entre dois elementos consecutivos do vetor. Este método é conhecido como Bubblesorting ou método da Bolha, recebe este nome pois podemos supor a sequinte situação: 	Se , para uma troca, o vetor for visualizado na posição vertical ao invés de na horizontal, e com o auxílio da imaginação - os elementos forem bolhas em um tanque de água, com densidades proporcionais ao valor das respectivas chaves, então cada  varredura efetuada sobre o vetor resultaria na ascensão de uma bolha para o seu nível apropriado, de acordo com sua densidade. Exemplo:



	

i = 1�2�3�4�5�6�7�8��44�06�06�06�06�06�06�06��55�44�12�12�12�12�12�12��12�55�44�18�18�18�18�18��42�12�55�44�42�42�42�42��94�42�18�55�44�44�44�44��18�94�42�42�55�55�55�55��06�18�94�67�67�67�67�67��67�67�67�94�94�94�94�94��

5.8.1.2.4.1 - Estrutura do Algoritmo

	

	      ind2 :=n;

	     repeat

	      troquei :=false;

	      for ind1 := 1 to ind2-1 do

	          if tab[ind1] < tab[ind1+1] then

	                begin

	                    aux := tab[ind1];

	                    tab[ind1] := tab[ind1 + 1];

	                    tab[ind1+1] := aux;

	                    troquei :=true;

	                end;

	          ind2 := ind2 - 1;

	     until not troquei;

5.8.1.2.4.2 - Programa Completo



	{** Programa de ordenacao pelo metodo da bolha

	    Autor: Ricardo Wurthmann Saad

	    Data: 19/05/97**}

	Program bolha;

	uses Crt;

	const n = 8;

	type

	    indice = integer;

	    vetor  = array[1..N] of integer;

	var

	   tab : vetor;

	   ind1, ind2 :indice;

	   aux : integer;

	   troquei : boolean;

	begin

	     Clrscr;	 

	     writeln('Entre com 8 valores para o vetor ');

	     for ind1 := 1 to n do

	         begin

	            write('Elemento ',ind1, '  ');

	            readln(tab[ind1]);

	         end;

	     ind2 :=n;

	     repeat

	      troquei :=false;

	      for ind1 := 1 to ind2-1 do

	          if tab[ind1] < tab[ind1+1] then

	                begin

	                    aux := tab[ind1];

	                    tab[ind1] := tab[ind1 + 1];

	                    tab[ind1+1] := aux;

	                    troquei :=true;

	                end;

	          ind2 := ind2 - 1;

	     until not troquei;

	     writeln('O vetor ordenado eh ');

	     writeln;

	     for ind1 := 1 to n do

	         write(tab[ind1], ' ');

	end.



5.8.1.2.4.3 - Teste de Mesa

		

44��55��12��42��94��18��06��67��





		

����������������

5.8.1.3 - Métodos Sofisticados de Ordenação

5.8.1.3.1 - Ordenação por Inserção de Incremento Decrescentes (ShellSort)



	O método consiste em agrupar os elementos que estiverem a intervalos de quatro posições entre si na sequência corrente e ordenados separadamente. Este processo é chamado de ordenação de distância 4. Neste exemplo dos oito elementos ( 44 55 12 42 94 18 06 67), cada grupo contém exatamente dois elementos. Após este primeiro passo, os elementos são reagrupados em grupos com elementos cujo intervalo é de duas posições, sendo então ordenados novamente. Este processo é chamado ordenação de distância 2. Finalmente, em um terceiro passo, todos os elementos são ordenados através de uma ordenação simples, ou ordenação de distância 1.



	44  55  12  42  94  18  06  67



	a ordenação de distância 4 produz



	44  18  06  42  94  55  12  67



	a ordenação de distância 2 produz



	06  18  12  42  44  55  94  67



	a ordenação de distância 1 produz



	06  12  18  42  44  55  67  94



5.8.1.3.1.1 - Estrutura do Algoritmo



	const t = 4

	var

		i , j , k , s , x :integer;

		m: 1..t;

		h:array[1..t] of integer;

	begin

		h[1]:=9;

		h[2]:=5;

		h[3]:=3;

		h[4]:=1;

		for m:=1 to t do

		begin

			k :=h[m];

			s :=-k;

			for i := k+1 to n do

			begin

				x :=a[i];

				j:= i-k;

				if s=0 then

					s:= - k;

				else

				begin

					s:=s+1;

					a[s]:=x;

				end;

				while x < a[j]] do

				begin

					a[j+k] := a[j];

					j:=j-k;

				end;

				a[j+k]:=x;

			end;

		end;

	end.



5.8.1.3.1.2 - Programa Completo



		Escreva o programa completo



5.8.1.3.1.3 - Teste de Mesa



		Faça o teste de mesa















5.8.1.3.2 - Ordenação de Árvores



	O método de ordenação por Seleção Direta pode ser melhorado ou melhor refinada a sua eficiência, aumentando-se o número de informações a cada análise em lugar de se guardar simplesmente a identificação de um único elemento mínimo.

	Por exemplo, através de n/2 comparações, é possivel determinar a menor das chaves de cada par de elementos, através de outras n/4 comparações pode-se selecionar o menor de cada par de tais chaves menores, e assim por diante.
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5.8.2 - Record



	

	Define um registro, onde são declarados campos que compõem sua estrutura.

	

	Ex.:

		

		Type

		data = record

			 dias, mes, ano : integer;

	                         end;

		ponto = record

			   x , y : real;

			   cor : byte;

		            end;



	Ex.: Em um programa



		var

			d :data;

			p : ponto;

		begin

			d.dia := 14;

			d.mes :=1;

			d.ano :=91;

			p.x := 0;

			p.y := 0;

			p.cor := 1;

		end;	



	Os elementos de um registro são acessados colocando-se o operador ´.´ entre o indentificador do registro e o identicador do campo. Qualquer operação pode ser afetada com os campos de um registro.



5.8.2.1 - Exemplo (RECORD)	



	program listacadastro;

	const

		maxfunc = 1000;

	type

		registro = record

				nome : string[20];

				codigo : 1..999;

				salario : real;

			   end;

	tabela = array[1..maxfunc] OF REGISTRO;



	var

		funcionario : tabela;

		i	     : integer;

	begin

		{lê o cadastro de disco}

		writeln(‘nome’,’codigo’:23,’salario’:21);

		.

		.

		.

	end.



	(** Programa para testar a utilizacao de registro - record

	    Autor: Ricardo Wurthmann Saad

	    Data: 17/05/97

	**)



	program recor;

	type

	    ficha = record

	                  nome : string[20];

	                  codigo : 1..999;

	                  salario : real;

	            end;

	var

	   funcionario : ficha;

	begin

	   write('Nome ');

	   readln(funcionario.nome);

	   write('Codigo ');

	   readln(funcionario.codigo);

	   write('Salario ');

	   readln(funcionario.salario);



	   (** Impressao das variaveis **)



	   writeln(funcionario.nome);

	   writeln(funcionario.codigo);

	   writeln(funcionario.salario);

	

	   (** Podemos utilizar uma forma de abreviacao para simplificar

	   usando-se a senteca "with", o uso desta sentenca permite que

	   se cite somente o nome do campo, sem necessitar escrever o nome

	   completo da variavel **)



	   writeln;

	   with funcionario do

	      begin

	         write('Nome ');

	         readln(nome);

	         write('Codigo ');

	         readln(codigo);

	         write('Salario ');

	         readln(salario);

	      end;

	   writeln;

	   with funcionario do

	      begin

	         writeln(nome);

	         writeln(codigo);

	         writeln(salario);

	      end;

	end.









5.8.3 - Set

	

	É um conjunto de valores de um particular tipo básico, cada possível valor do conjunto é um subconjunto dos possíveis valores do tipo básico. O tipo básico não pode ter mais de 256 possíveis valores e os seus elementos devem estar na faixa 0..255. Exemplo:



	type

		letras = set of [´A´.. ´Z´];

		digitos = set of [´0´.. ´9´];

5.8.4 - File



	Um file type consiste de uma sequência linear de componentes do tipo composto, que pode ser de qualquer tipo, exceto um file type.  O tipo file em Pascal define uma estrutura correspondente ao que é conhecido na prática como arquivo sequêncial. Esta estrutura define um agregado de componentes arranjados em forma de sequência onde cada instante somente um dos elementos é diretamente acessível. Os outros elementos só podem ser acessados atraavés de operadores que avancem o élemento corrente no arquivo. O número de elementos de um arquivo é chamado de ‘comprimento’ do arquivo. Um arquivo que tenha comprimento igual a zero é chamado de arquivo vazio.



Exemplo:



	type

		arquivo = file of integer;

		texto = file of char;



	type

		seq = file of integer;

	var

		arq : seq;



5.8.5 - String



	Serve para declarar um cordão (string) de caracteres. Pode ou não ser declarado o numero de caracteres reservados para a string. Se não for declarado, assume-se que ele possui 255 caracteres. Exemplo:



	type

		str10   = string[10];

		str255 = string;

	var

		nome : str10;

		linha : str255;

	begin

		nome := ´Adriana´;

		linha := ´Tecle <ENTER> para continuar´;

	end;



5.8.5.1 - Funções para String



	Tal como ocorre com as funções aritmméticas para operações com números, existem em Pascal também algumas funções para manuseio de strings.



5.8.5.1.1 - Length (string)



	A finalidade da length(string) é indicar quantos caracteres possui a string.



Exemplo 1:



	{ Programa para testar o uso de funcoes de manipulacao de Strings

	  Autor: Ricardo W Saad

	  Data: 27/06/97

	}

	  program string_1;

	  uses

	      crt;

	  var

	     a : string[4];

	     b : string[10];



	  begin

	     clrscr;

	     a:='IBPI';

	     writeln(length(a));

	     writeln(length('Maria das Dores e Silva'));

	     b := ' ';

	     writeln(length(b));

	     b := '';

	     writeln(length(b));

	  end.



Resposta:



	4 



	23 



	1



	0







Exemplo 2:



	{ Programa para testar o uso de funcoes de manipulacao de Strings

	  centralizacao de textos

	  Autor: Ricardo W Saad

	  Data: 27/06/97

	}

	  program string_2;

	  uses

	      crt;

	  var

	     b : string;

	     n : integer;

	

	  begin

	     clrscr;

	     b := 'Centralizacao de Textos';

	     n := (((80 + length(b)) div 2) + 1);

	     { A formula calcula o numero da coluna onde sera impresso o ultimo

	     caracter da string, de forma que ela fique centralizada em 80 colunas}

	     writeln(b:n);

	  end.



5.8.5.1.2 - Copy(string,n1,n2)



	Copia a cadeia com n2 caracteres da string tomados a partir da n1-ésima posição.

Exemplo 1:

	

	{ Programa para testar o uso de funcoes de manipulacao de Strings

	  Retirada de uma parte da string gerando uma sub string

	  Autor: Ricardo W Saad

	  Data: 27/06/97

	}

	  program string_3;

	  uses

	      crt;

	  var

	     b : string;

	     s : string;

	

	  begin

	     clrscr;

	     b := 'FACULDADE DE ENGENHARIA DE GUARATINGUETA - UNESP';

	     {copy(b,n1,n2)

	     onde:

	          b - string

	          n1 - posicao inicial

	          n2 - tamanho da sub string

	     }

	     s := copy(b,27,22);

	     writeln(s);

	  end.

	

	{ Resposta:

	

	           GUARATINGUETA - UNESP

	}



Exemplo 2:



	{ Programa para testar o uso de funcoes de manipulacao de Strings

	  Retirada de uma parte da string gerando uma sub string

	  Autor: Ricardo W Saad

	  Data: 27/06/97

	}

	  program string_4;

	  uses

	      crt;

	  var

	     b : string;

	     s : string;

	

	  begin

	     clrscr;

	     b := 'FACULDADE DE ENGENHARIA DE GUARATINGUETA - UNESP';

	     {copy(b,n1,n2)

	     onde:

	          b - string

	          n1 - posicao inicial

	          n2 - tamanho da sub string

	     }

	     gotoxy(10,12);

	     s := copy(b,1,1)+copy(b,14,1)+copy(b,28,1)+copy(b,43,6);

	     writeln(s);

	  end.

	

	{ Resposta:

	

	           FEG UNESP

	}



5.8.5.1.3 - Concat(st1,st2,..)



	Concatena o conteúdo de st2 em st1. O mesmo que st1 + st2.

Exemplo:



	{ Programa para testar o uso de funcoes de manipulacao de Strings

	  Concatenacao de Strings

	  Autor: Ricardo W Saad

	  Data: 27/06/97

	}

	  program string_5;

	  uses

	      crt;

	  var

	     b : string;

	     s : string;

	     t : string;

	

	  begin

	     clrscr;

	     b := 'FACULDADE DE ENGENHARIA';

	     s := ' DE GUARATINGUETA - UNESP';

	     gotoxy(10,12);

	     t := b+s;

	     writeln(t);

	  end.

	

	{ Resposta:

	

	           FACULDADE DE ENGENHARIA DE GUARATINGUETA - UNESP

	}

5.8.5.1.4 - Str(num,st)



	Transforma número num na string st.

Exemplo:



5.8.5.1.5 - Val(st,num,cod)



	Transforma a string em um valor númerico num. Cod indica posição de erro.

Exemplo:



5.8.5.1.6 - Delete(str,pos,num)



	Remove de st num posições iniciando em pos.

Exemplo:



5.8.5.1.7 - Insert(s1,s2,pos)

	Insere s1 em s2 a partir de pos.

Exemplo:



5.8.5.1.8 - Chr(n)



	Caracter com código ASCII igual a n.

Exemplo:



5.8.5.1.9 - Byte(n)



	Código ASCII do caratcer igual a n.

Exemplo:



9.8.5.1.10 - Pos(s1,s2)



	Dá a posição da primeira ocorrência de s1 em s2.

Exemplo:



5.8.5.2 - Comparações entre Strings









































5.8.6 - Unit



	São unidades de código que contêm procedimentos e funções e são compiladas separadamente do programa principal. A vantagem de se usar as “Units” é que não é necessário recompilar o programa inteiro após uma pequena alteração, somente recompila-se a “Unit” afetada.



	Existe também a possibilidade de compilar, testar e debugar uma unidade separadamente do programa principal. Uma vez testada e compilada, a unidade não precisará mais ser compilada. Em vez disso, a unidade será lincada com o programa que a use. Lincar uma unidade é mais rápido que compilá-la.



	Ao necessitar de alguns procedimentos ou funções, contidos numa unidade, chame-os com o comando Uses.



	As Units podem ser compiladas da mesma maneira que os programas. Uma vez compiladas, serão armazenadas pelo Turbo num arquivo de mesmo nome que a unidade, porém com terminação .TPU.



5.8.6.1 - Units Predefinidas



	Existem oito unidades já disponiveis que são: Crt, Dos, Graph, Graph3, Overlay, Printer, System, Turbo3.

	

5.8.6.1.1 - Unit System



	Alguns comandos e funções:



	Abs, Addr, Append, ArcTan, Assign, BlockRead, BlockWrite, Cseg, ChDir, Chr, Close, Concat, Copy, Cos, Dseg, Dec, Delete, Dispose, Eof, Eoln, Erase, Exit, Exp, Random, Readln, Read, Sin, Sqrt, Sqr, Str, Writeln, Write.



5.8.6.1.2 - Unit Crt

	

	Alguns comandos e funções;



	ClrScr, DelLine, Delay, GotoXY, HighVideo, InsLine, LowVideo, Sound, Textbackground, TextColor, TextMode.



5.8.6.1.3 - Unit Dos



	Alguns comandos e funções



	DiskFree, DiskSize, DosExitCode, DosVersion, etc.



5.8.6.1.4 - Unit Graph



	Alguns comandos e funções



	Arc, Bar3D, Bar, Circle, ClearDevice, CloseGraph, Ellipse, Getcolor, etc.



5.8.6.1.5 - Unit Overlay



	Alguns comandos e funções

	

	OvrClearBuf, OvrGetBuf, OvrInit, OvrInitEMS, OvrSetBuf.

5.8.6.1.6 - Unit Printer



	Alguns comandos e funções

		

	Esta unidade só define Lst como sendo um arquivo de texto já direcionado para a impressora.











































































































5.9 - Pointer



	Um dos recursos mais avançados do Pascal está na posiibilidade da utilização de estruturas de dados endereçadas por ponteiros. Um pointer é um tipo de variável como outra qualquer. No entando, se conteúdo, quando válido, possui o endereço de uma área de memória onde estão armazenadas algumas informações importantes para o nosso programa.

	A vantagem de se usar pointer é permitir a alocação dinâmica de memória, que é controlada em tempo de execução.

	Em muitas linguagens só é permitido a alicação estática de memória, que é definida em tempo de compilação. Assim, o dimensionamento antecipado de matrizes e vetores pode trazer alguns problemas.

	Por exemplo, suponha que você está fazendo um programa que compara os dados de diversos funcionários numa empresa. Em princípio você não sabe quantos funcionários existem e estima em 10.000, se um numero máximo aceitável. Então você declara no seu programa uma variável do tipo :



	type

		dados_funcionarios = record

			nome		: string[30];

			profissao	: string[4];

			salario		: real;

			endereco	: string[40];

		end;

	var

		funcionario : array[1..10000] of dados funcionais;



	Talvez a empresa tenha apenas 30 funcionários. Talvez tenha mais de 10.000. Pior ainda, 10.000 pode ser um numero muito grande e o seu computador não tenha tanta memória assim. Como resolver o problema e fazer uma boa utilização da memória ?



	A solução convencional é fazer uma alocação dinâmica de memória. A idéia neste caso é a seguinte:



	1. Ler o número de funcionários da empresa.

	2. Calcular o total de memória necessária para armazenar os dados destes funcionários.

	3. Pedir ao sistema operacional que reserve uma parte da memória do computador para armazenar estes dados.

	4. Utilizar este espaço normalmente dentro do seu programa.

	5. Ao terminar a utilização, liberar esta memória que não é mais útil para o programa.



	Usando ponteiro a declaração anterior ficaria:

	type

		ponteiro : ^dados_funcionais;



		dados_funcionais = record

			nome		: string[30];

			profissao	: string[4];

			salario		: real;

			endereco	: string[40];

			proximo		: ponteiro;

		end;

	var

		funcionario : ponteiro;



	

	Vemos que funcionário é agora uma variável que possui o endereço de uma região onde será armazenado os dados de um funcionário. Foi acrescentado mais um campo no registro dados_pessoais : proximo. Em uma matriz os elementos são acessados atraves de sua posição, que é acessada através do índice do elemento. Utilizando ponteiros, nós devemos construir uma lista de elementos, que é unida através de ponteiros. Assim o campo próximo da estrutura contém o endereço de outra região na memória onde está armazenado os dados de um outro funcionário, e assim sucessivamente.

	Ao iniciar o programa, a variável funcionário está com um valor inválido (lixo). É preciso inicializar toda variável do tipo ponteiro, informando a ela o endereço de uma região livre da memória onde será armazenado os dados (NEW) ou atribuindo a constante NIL, para zerar o ponteiro, ou seja, informar que não foi alocado memória para ele. Após a utilização, deve-se liberar a área òcupada.

	

	Ex.:

		funcionario := NIL

		New (funcionario);

	

		Dispose (funcionario);



	Se não for possível alocar memória para o ponteiro entrão ele retornará com o valor NIL.



	Muitos cuidados devem ser tomandos para se evitar a fragmentação da memória. Em muitos casos de falta de memória para alocação é devido à fragmentação da memória. Isto é, a memória total disponível é maior que a maior que a necessária para a alocação. Porém, a maior área contínua é menor. Alguns sistemas operacionais, realocam a memória após cada operação de Dispose. Não é o caso do DOS.



	Acesso aos elementos de um ponteiro : Usa-se a sintaxe como no exmplo abaixo:



		funcionario^.nome := ‘Ana Maria’;

		funcionario^.profissao := ‘Oper’;



	Lê-se : Nome apontado por funcionário e profissão apontado por funcionário.



	O Pascal  também oferece o operador @, que retorna o endereço do argumento.

	Ex.:

		var

			p : ^real;

			r : real;

		begin

			p := @r;		(p está apontando para r)

		end.		























































5.10 -  Arquivos



	Os arquivos são compostos por registros que contém informações relacionadas. As especificações de um registro constituem o formato de registro, ou seja, os tipos de informações que compõem (Campo).

	O campo é tratado no programa como uma variável e todos os campos de um registro estão relacionados logicamente.

	Cada registro contém uma informação para cada campo e todos os campos são comuns a todos os registros. O conjunto de todps os registro forma o arquivo.

	Em Pascal, existem duas formas de armazenar as informações no Disquete/Winchester: 

		Organização sequenciais

		Organização randômica ou direta.

5.10.1 - Abertura de Arquivos



	Ao utilizar arquivos para armazenar informações, é necessário informar ao Pascal que se trata de um arquivo. Para iniciar, examinemos um tipo de arquivo sequencial especial chamado TEXTO. Os arquivos de texto têm a grande vantagem de usar os comandos Read(ln) e Write(ln).

	Devemos associar uma variável TEXT ao arquivo desejado. Seu nome deve aparecer na relação de variáveis da declaração var.

	Podemos declarar mais de uma variável tipo Text, uma para cada arquivo, possibilitando ao programa trabalhar com vários arquivos ao mesmo tempo.

	Em seguida devemos indicar ao computador que associe cada uma das variáveis tipo Text a um arquivo em disco. Para isto existe a procedure Assign.



	Type

		vetor = array[1..20] of integer



	var

		numes : vetor;



	A variável num atua como se a declaração em vetor fosse dela. 



	Para arquivos teriamos:

	

	Type

		cart = record

			x , y :real;

		          end;	

		hor  = record

			dia :1..31;

			mes :1..12;

			ano: integer;

			hora: 0..23;

			minu,segu : 0..59;

		           end;

	Var

		ponto : cart;

		reta : array[0..1] of cart;

		saida, chegada : hor;

	begin

		ponto.x := -1.35;

		ponto.y := 29.84;



		reta[0].x := 3.0;

		reta[0].y := 5.4;

		reta[1].x := 87.91;

		reta[1].y := 49.05;

		

		saida.dia := 25;

		saida.mes :=12;

		saida.ano := 1968;

		saida.hora :=0;

		saida.minu :=30;

		saida.segu :=0;



		chegada.dia :=6;

		chegada.mes := 8;

		chegada.ano := 1988;

		chegada.hora := 10;

		chegada.minu := 34;

		chegada.segu := 45;

	end.



	Exemplo:



		Criar um arquivo chamado AGENDA, tempo o registro o seguinte formato:



		nome

		endereço

		telefone



	program agenda;

	type

		fone = record

			ddd: 001..800;

			est: 100..999;

			xxx:string[4];

			ramal : string[4];

		           end;



		regagenda = record

				nome : string[15]

				ender : string[35]

				telef : fone;

			       end;	

		var

			arqagenda : file of regagenda;

			agenda : regagenda;



		begin

			assign(arqagenda,’AGENDA’);

			reset(arqagenda);

		end.



5.10.2 - Necessidades e Comandos



	Mesmo podendo guardar os dados em programas com as declarações de constantes, este recurso ainda não é suficiente para solucionar todos os problemas do programador porque, se os dados forem muitos, para alterar ou eliminar algum deles será bastante trabalhoso sua localização no programa. Ou não haja memória suficiente para isso.

	Por outro lado, se esses mesmos dados forem necessários em outro programa, eles terão de ser redigitados, uma vez que só poderão ser usados pelo programa onde foram guardados.



	Assign	-	Associa uma variável á um arquivo.

	Reset	-	Abre o arquivo.

	Rewrite	-	Limpa um arquivo.

	Close	-	Fecha o arquivo.

	Read(ln)-	Lê do arquivo

	Write(ln)-	Grava no arquivo

	EOF	-	End Of File é uma função que retorna TRUE se for final de arquivo.

5.10.3. - Geração de arquivos

5.10.3.1 - Criação 



	Exemplo:



	{ Programa para testar a criacao de arquivos texto em Pascal

	  Autor: Ricardo W Saad

	  Data: 25/06/97

	}

	program arq_cria;

	uses

	    Crt;

	var

	   arq : text;

	   i   : integer;

	   a   : char;

	begin

	   clrscr;

	   gotoxy(10,10); {Posiciona na tela na coluna 10 e linha 10 }

	   writeln('Programa Geracao de arquivo sendo executado ! AGUARDE !');

	   assign(arq,'teste.dat'); {Associa a variavel arq o arquivo teste.dat}

	   rewrite(arq);{Grava um arquivo novo ou grava por cima de uma j  existente}

	   for i := 1 to 30 do

	   begin

	        writeln(arq,i); {Grava no arquivo teste.dat a sequencia }

	   end;

	   close(arq);

	   gotoxy(10,13);

	   writeln('Tecle algo para continuar !');

	   read(a);

	end.

5.10.3.2 - Leitura 



	Exemplo:



	{ Programa para testar a leitura de arquivos texto em Pascal

	  Autor: Ricardo W Saad

	  Data: 25/06/97

	}

	program arq_ler;

	uses

	    Crt;

	var

	   arq : text;

	   i   : integer;

	   a   : char;

	begin

	   clrscr;

	   gotoxy(10,1); {Posiciona na tela na coluna 10 e linha 10 }

	   writeln('Programa para ler o arquivo TESTE.DAT ! Tecle algo !');

	   read(a);

	   assign(arq,'teste.dat'); {Associa a variavel arq o arquivo teste.dat}

	   reset(arq);{Abre o arquivo }

	   while not (eof(arq)) do {Faca enquanto nao for final de arquivo}

	   begin

	        read(arq,i); {Le o conteudo do arquivo}

	        writeln(i);

	   end;

	   close(arq); {Fecha o arquivo aberto}

	   gotoxy(10,24);

	   writeln('Tecle algo para continuar !');

	   read(a);

	end.



5.10.4 - Estruturas de Dados e Arquivos

5.10.4.1 - Criação



	Programa  Completo



	{ Programa para testar a criacao de estruturas de dados com

	  arquivos em Pascal, criando uma agenda

	  Autor: Ricardo W Saad

	  Data: 25/06/97

	}

	program arq_cadas;

	uses

	    Crt;



	type

	    fone = record

	               ddd : 001..800;

	               est : 100..999;

	               xxx : string[4];

	               ramal : string[4];

	           end;

	     regagenda = record

	                       nome : string[30];

	                       ender: string[35];

	                       telef: fone;

	                 end;

	var

	   arqagenda : file of regagenda;

	   agenda    : regagenda;

	

	   i   : integer;

	   a   : char;

	   f   : boolean;

	

	begin

	   clrscr;

	   i :=1;

	   assign(arqagenda,'AGENDA'); {Associa a variavel arqagenda ao arquivo AGENDA}

	   rewrite(arqagenda);{Cria um arquivo }

	   while i = 1 do

	   begin

	      clrscr;

	      gotoxy(10,1); {Posiciona na tela na coluna 10 e linha 1 }

	      writeln('Programa Geracao de Agenda !');

	      write('Nome              :'); readln(agenda.nome);

	      write('Endereco          :'); readln(agenda.ender);

	      write('Tel.DDD           :'); readln(agenda.telef.ddd);

	      write('Tel.Estacao       :'); readln(agenda.telef.est);

	      write('Tel.Numero        :'); readln(agenda.telef.xxx);

	      write('Tel.Ramal         :'); readln(agenda.telef.ramal);

	      writeln;

	      write(arqagenda,agenda);

	      f := true;

	      while f do

	      begin

	         write('Deseja cadastrar outro Cliente S/N');

	         readln(a);

	         if(a <> 'S') and (a <> 's') and (a <> 'N') and (a <> 'n') then

	            f := true

	         else

	            f := false

	      end;

	      if(a = 'S') or (a = 's') then

	        i := 1

	      else

	        i := 0

	   end;

	   close(arqagenda);

	   gotoxy(10,13);

	   writeln('Tecle algo para continuar !');

	   read(a);

	end.

	



5.10.4.2 - Leitura



	Programa Completo



	{ Programa para testar a LEITURA de estruturas de dados com

	  arquivos em Pascal

	  Autor: Ricardo W Saad

	  Data: 25/06/97

	}

	program cada_ler;

	uses

	    Crt;

	type

	    fone = record

	               ddd : 001..800;

	               est : 100..999;

	               xxx : string[4];

	               ramal : string[4];

	           end;

	     regagenda = record

	                       nome : string[30];

	                       ender: string[35];

	                       telef: fone;

	                 end;

	var

	   arqagenda : file of regagenda;

	   agenda    : regagenda;

	   a   : char;

	begin

	   clrscr;

	   assign(arqagenda,'AGENDA'); {Associa a variavel arqagenda ao arquivo AGENDA}

	   reset(arqagenda);{ler um arquivo }

	   clrscr;

	   gotoxy(10,1); {Posiciona na tela na coluna 10 e linha 1 }

	   writeln('Programa Leitura da Agenda !');

	   while not (eof(arqagenda)) do

	   begin

	      read(arqagenda,agenda);

	      writeln('Nome              :',agenda.nome);

	      writeln('Endereco          :',agenda.ender);

	      writeln('Tel.DDD           :',agenda.telef.ddd);

	      writeln('Tel.Estacao       :',agenda.telef.est);

	      writeln('Tel.Numero        :',agenda.telef.xxx);

	      writeln('Tel.Ramal         :',agenda.telef.ramal);

	      writeln;

	   end;

	   close(arqagenda);

	   gotoxy(10,20);

	   writeln('Tecle algo para continuar !');

	   read(a);

	end.











































5.11 - Ambiente Turbo Pascal

5.11.1 - O Editor Turbo Pascal



	O Editor do Turbo Pascal permite facilmente modificar os programas em Pascal e suporta um bom número de características poderosas. O editor é baseado nos comandos e características do programa popular de processamento de texto WordStar, familiar a muitos usuários de microcomputadores. Os comandos do teclado reconhecidos pelo editor podem ser mudados com o programa de instação, incluído nas versões comerciasi do Turbo Pascal.

	O Editor do Turbo Pascal é um editor de texto de uso fácil e alta qualidade. O Editor Turbo manuseará linhas de até 127 caracteres de comprimento. Se o cursor for movido da última posição da tela, ele irá para a primeira coluna da próxima linha. Se um arquivo tiver linhas com mais de 127 caracteres, ele será quebrado no 127º caractere e será exibido em duas linhas.



5.11.1.2 - Comandos do Editor



	<Ctrl-S>	-	move o cursor um caractere à esquerda

	<Ctrl-D>	-	move o cursor um caractere à direita

	<Ctrl-I>	-	-	ou Tab move o cursor à direita para a próxima tabualação ou volta para margem 				esquerda	

	<Ctrl-E>	-	move o cursor uma linha para cima

	<Ctrl-X>	-	move o cursor uma lima para baixo

	<Ctrl-A>	-	move o cursor à palavra anterior

	<Ctrl-F>	-	move o cursor até a próxima palavra

	<Ctrl-W>	-	roda a tela uma linha para cima

	<Ctrl-Z>	-	roda a tela uma linha para baixo

	<Ctrl-R>	-	leva o cursor uma tela para cima

	<Ctrl-C>	-	leva o cursor uma tela para baixo

	<Enter>		-	insere uma nova linha e move o cursor para a linha seguinte na primeira posição 				tabulada.



5.11.1.2.1 - Comandos de Inserção e Deleção



	<Ctrl-G>	-	apaga o caractere que está sob o cursor

	<Ctrl-T>	-	apaga a palavra que está a direita do cursor

	<Ctrl-Y>	-	apaga a linha em que está o cursor

	<Ctrl-Q><Y>	-	apaga do cursor até o final da linha

	<Ctrl-N>	-	insere nova linha após a posição do cursor

	

5.11.1.2.2 - Comandos de Pesquisa e Troca



	Uma das mais poderosas características de qualquer editor é o comando pesquisa global e de troca. A capacidade de pesquisar uma sequência de caratceres e trocá-la opcionalmente por outra pode tornar fácil as tarefas complexas de edição.

	<Ctrl-Q><A>, seguido das duas sequência de caracteres (a busca e a troca).

	<Ctrl-Q<<F>, seguida da sequência de caracteres (a busca)



5.11.1.2.3 - Comandos de Blocos



	<Ctrl-K><B>	-	marca início do bloco

	<Ctrl-K><K>	-	marca fim do bloco

	<Ctrl-K><T>	- 	marca palavra única

	<Ctrl-K><Y>	-	apaga bloco

	<Ctrl-K><H>	-	esconde bloco

	<Ctrl-K><C>	-	copia bloco na posição atual do cursor

	<Ctrl-K><V>	-	move bloco até posição atual do cursor

	<Ctrl-K><W>	-	escreve bloco em arquivo de disco

	<Ctrl-K><R>	-	lê bloco do arquivo em disco a posição atual do cursor.

	

5.11.2 - Programa Help



	Durante a edição do programa em Pascal basca posicionar o cursor na linha desejada e apertar as teclas <Shift-F1> ou <Ctrl-F1>.



5.11.3 - Opções do Menu Principal

5.11.3.1 - File (Arquivo)



Load (carregar) 	- Lê um arquivo do disco para o Editor. Se o arquivo não existir, será criado.

Pick (pegar)	 	- Permite a escolha de um arquivo entre os oito últimos arquivos editados recentemente.

New (novo)	 	- Limpa o editor e deixa o nome do arquivo como NONAME.PAS.

Save (salvar)	 	- Grava o arquivo da memória para disco.

Write to (escreva em) 	- Escreve o conteúdo do Editor num arquivo indicado pelo usuário.

Directory (diretório)	- Somente mostra o diretório, de acordo com uma máscara especificada.

Change Dir (mudar de diretório) - Permite mudar o drive ou diretório atual.

Os Shell (ambiente do Sistema Opertacional) - Sai do Turbo Pascal e volta temporariamente para o Sistema Operacional, onde pode-se executar qualquer comando ou executar alguns programas. Para voltar ao Turbo é só digitar EXIT.

Quit (sair)		- Sai do Turbo Pascal, voltando para o Sistema Operacional.

 

5.11.3.2 - Edit (Editar)



	Permite a edição de programas. Para voltar ao menu principal, tecle F10.

5.11.3.3 - Run (Correr, executar)



Run		- Compila, “linca” e executa seu programa.

Program Reset	- Termina a depuração do programa, livra memória e fecha arquivos abertos.

Go to Cursor (vá )	- Permite executar o programa a partir da posição do cursor de edição.

Trace Into		- Executa o próximo comando do seu programa ou subprograma.

Step Over		- Executa o próximo comando do seu programa ou subprogramas chamados serão executados de uma só vez.

User Screen	- Permite visualizar a tela de saída do programa que está executado pelo depurador    ou que já foi executado pelo programa.



5.11.3.4 - Compile (Compilar)



Compile (compilar)	- Compila e “linca” o programa fonte.

Make (fazer)	- Compila o arquivo, checando se alguma unidade (unit) foi alterada desde a última compilação. Se foi alterada, será recompilada.

Build (construir)	- Funciona de maneira semelhante à opção Make, porém forçando a recompilação das unidades.

Destination (destinação) - Permite selecionar a destinação do arquivo compilado entre memória e disco.

Find Error (achar erro)   - Pode-se achar um erro de execução.

Primary File (arquivo primário ou principal) - O mesmo que o “Main File” 

Get Info (recuperar informação) - Mostra informações a respeito do arquivo sendo trabalhado.



5.11.3.5 - Options



Compiler (compilador)	- Permite a inserção de diretivas de compilação sem escrevê-ças no programa fonte. Também usado para selecionar necessidades de memória para seu programa, permitir (se necessário) que Units sejam transformadas em overlay e gerenciar a emulação ou não do co-processador aritmético, entre outras coisas.



Linker			- Permite ajustar opções do linker (lincador) como ligar ou desligar o envio de informações a arquivos mapa (.MAP) e também especificar se o buffer de lincagem será na memória (maiior velocidade) ou no disco (menor velocidade de lincagem).



Environment (ambiente)	- Permite a seleção das opções de gravação automática da configuração do Turbo Pascal e do arquivo editado, criação de cópias de segurança dos arquivos fontes, seleção da quantidade de linhas para a tela, tamanho e visualização de janelas para Edit, Watch e Saída.



Directories (diretórios)	- Mostra ao Turbo em qual diretório devem ser procurados e/ou gravados os arquivos (programas fontes, arquivos de inclusão, unidades e arquivos objetos)



Parameters (parâmetros)	- Permite a especificação de parâmentros para quando o programa for compilado em memória.



Save Options (opções para salvar) - Grava a configuração atual do Trubo Pascal para um arquivo em disco.



Retrieve Options (opções para recuperar) - Carrega um arquivo de configuração do Turbo Pascal.



5.11.3.6 - Debug (depurar, achar erros)



Evaluate (avaliar)		- Permite ver o valor atual de uma variável ou expressão (podendo até ser usado como calculadora se você não estiver depurando o programa) e também permite alterar este valor. Podem ser usados especificadores de formato para controlar melhor a visualização do conteúdo das variáveis.



Call Stack (chamar o Stack)	- Permite visualizar, durante a depuração, as chamadas de procedimentos e funções (com seus parâmetros) realizandas para levá-lo a posição atual no programa.



Find Procedure (ache o procedimento) - Permite achar um procedimento ou função no seu programa, mesmo que estejam em alguma Unit ou num arquivo de inclusão.



Integrated Debugging (depuração integrada) - Permite ligar ou desligar a depuração dentro do ambiente do Turbo Pascal.



Stand-Alone Debugging 	- Permite a inclusão de informações no arquivo compilado em disco (.EXE) para futura depuração com o Turbo Debugger da Borland.



Display Swapping (troca de telas) - Permite controlar como será feita a visualização da tela durante a depuração.



Refresh Display (refazer a tela) - Refaz a tela do ambiente do Turbo Pascal.



5.11.3.7 - Break/Watch



Add Watch			- Permite especificar uma variável a ter seus valores observados na janela Watch durante a depuração de um programa.



Delete Watch		- Permite deletar a expressão que está sendo observada na janela Watch. Também podem ser usadas as teclas Del ou Ctrl-Y dentro da janela Wacth para apagar a expressão desejada.



Edit Watch			- Permite editar a expressão que está sendo observada.



Remove All Watches	- Todas as expressões da janela Wacth.



Toggle BreakPoint		- Liga ou desliga um ponto de parada (breakpoint) na linha atual.



Clear All BreakPoint	- Retira todos os pontos de parada (breakpoints) do programa.



View Next BreakPoint	- Leva o cursor até o próximo ponto de parada sem executar o programa.
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