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PROF. PAOLLA RAMOS
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AUDITORA FISCAL ESPECIALISTA EMTI.

Ol3, pessoal!! Meu nome é Paolla Ramos,
sou Auditora Fiscal especialista em Tl do
ISS-Aracaju. Trabalhar nesse fisco incrivel
tem sido uma experiéncia fantastica!!
Pessoal, eu sou uma pessoa normal, assim
como vocés. No inicio, achava que
conquistar a aprovagdo em um concurso de
alto nivel era quase impossivel, até que
provei o contrario! Querem saber qual foi o
segredo? Foi o hiper foco, galera! Nao
existe uma formula magica, e eu nunca fui
considerada  "superinteligente" ou a
primeira aluna na turma. No entanto,
sempre fui MUITO DETERMINADA,
PERSISTENTE.

A equipe de Tl e eu estamos aprimorando nossas aulas de forma gradativa para
oferecer o melhor conteudo possivel. Sabemos que o estudo pode ser complexo,
especialmente por meio de livros eletronicos, por isso, recomendo estudar em
conjunto com as video-aulas.
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Além disso, informo que estamos trabalhando na atualizagdo dos cursos neste
exato momento! Estamos refazendo a formatacao, adicionando questdes e
diagramas, entre outros aprimoramentos. Gradualmente, os cursos ficaram
mais completos e aprofundados. E, para acompanhar as tecnologias mais
recentes, novas videoaulas também estao a caminho.

Caso surja alguma demanda, ndo hesitem em contactar no forum. Se preferirem,
também podem entrar em contato pelo Instagram @prof.paollaramos. Eu amo
ajudar os alunos e estou disponivel para esclarecer quaisquer duvidas que
possam surgir.

A minha missdo aqui é dar o meu melhor para ajudar cada um de vocés a
conquistar a aprovacao também! Podem contar comigo sempre que precisarem.

Entdo, minha ideia aqui é fazer o meu melhor para que vocé também consiga
ser aprovado! Sempre que precisar, pode contar comigo. Meu instagram é:

“@prof.paollaramos
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LOGICA DE PROGRAMACAO

Conceitos Basicos

Vamos falar sobre Légica de Programagdo! Em primeiro lugar, por que chamamos de légica? Porque é
necessario utilizar a légica para resolver um problema computacional. Como assim? Precisamos de um
encadeamento ou uma sequéncia de pensamentos para alcangar um determinado objetivo. N6s podemos
descrever esses pensamentos como uma sequéncia de instrugdes ou passos.

Professor, o que seria uma instru¢do? E um conjunto de regras ou normas definidas para a realiza¢gdo ou
emprego de algo, indicando ao computador uma ag¢do elementar a ser executada. Galera, um computador
nao pensa, ele é burro, ele recebe ordens e executa! O programador de computador é o camarada que vai
dar ar ordens. Quando temos um conjunto de instrugdes, elas formam um algoritmo:

Algoritmo: conjunto predeterminado e bem definido de passos destinados a solu¢do de um problema, com
um numero finito de etapas.

| DeMiTa © Uhco(ATE
. MISTIRE v ot & &g
5 BATA W LIAUInIAADR
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Professor, vocé pode dar um exemplo? Sim, o exemplo mais comum da bibliografia € mostrado acima: uma
receita de bolo. Observem que para fazer um bolo (solucionar um problema), é necessario seguir uma
sequéncia de passos finitos e predeterminados. No fim das contas, grosso modo, um software nada mais é
do que a representac¢ao de um algoritmo.

(Quadrix — 2022 — CRC-PR) A respeito dos diagramas de casos de uso, dos diagramas de classe, da analise -
essencial e da ldgica de programacao, julgue o item a seguir :
Na logica de programacdo, um algoritmo € conceituado como uma sequéncia estruturada e organizada de

passos que tem por objetivo atingir um objetivo, seja ele definido ou indefinido.

- Comentarios: De fato, na logica de programacao, um algoritmo € uma sequéncia estruturada e organizada -
- de passos para atingir um objetivo. Mas esse objetivo é sempre definido, e nunca indefinido. (Gabarito: -
. Errado)

Professor, todos os programas que eu utilizo no meu computador sdao representacdes de algoritmos? Sim!
Inclusive o joguinho de Paciéncia que eu curto? Sim! Mas até mesmo os apps que eu utilizo no celular? Eles
também! Todos os softwares (de desktop, notebook, smartphone, tablet, geladeira, relégio, foguete da
NASA, entre outros) sdo representacdes de algoritmos.

Entdo, basta que eu escreva um conjunto de passos em qualquer lingua que o meu computador realiza a
tarefa que eu quiser? Claro que ndo! Computadores ndo entendem, por exemplo, portugués — eles
entendem 0 e 1 (na verdade meeeeesmo, eles entendem presenca ou auséncia de tensdo elétrica),
portanto é necessario representar esses algoritmos por meio de uma linguagem de programacao.

Como assim, professor? Pessoal, um computador é uma grande
calculadora. No entanto, ele é “burro”, ele sé calcula o que o mandam

ProgrammingExample {

void sayHello() { calcular. As linguagens de programagao surgem como uma solugdo

/ ; para abstrair a comunicagdao entre seres humanos e computadores.
System.out.println("Hello World!"); . “

} Na imagem ao lado, a ordem do programador era: “Computador,

]

escreva na tela: Hello World!”.

Bem, acho que todo mundo ja ouviu falar alguma vez na vida em Cédigo-Fonte. Se vocé nao sabe o que é
um Cddigo-Fonte, abra o Internet Explorer ou Google Chrome ou Mozilla Firefox, entre em qualquer site
gue vocé queira e pressione a Tecla F12. Pronto, vocé verd o Cédigo-Fonte por tras do site bonitinho que
vocé esta vendo...

Todo software ou site possui um codigo-fonte, que é um conjunto de palavras organizadas de acordo com
regras especificas, formando um ou mais algoritmos. Essas palavras que formam o algoritmo sdo escritas
utilizando uma linguagem de programacao. Esse cédigo-fonte é traduzido e posteriormente executado pelo
usuario. Em um préximo tdpico, vamos detalhar um pouco mais as principais linguagens de programacao
do mercado.

.a-”’fﬂf
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Pessoal... se eu ndo souber uma linguagem de programacgao, eu posso escrever um algoritmo utilizando um
pseudocddigo ou pseudolinguagem! O que é isso? E uma forma genérica de escrever um algoritmo,
utilizando uma linguagem simples sem necessidade de conhecer a sintaxe de nenhuma linguagem de
programacao. Trata-se de um pseudocddigo, logo ndo pode ser executado em um sistema real.

Um tipo de pseudocddigo é o Portugol (ou Portugués Estruturado)! Trata-se de uma simplificacdo extrema
da lingua portuguesa, limitada a pouquissimas palavras e estruturas que tém significado pré-definido, na
medida em que deve seguir um padrdo. Emprega uma linguagem intermedidria entre a linguagem natural e
a linguagem de programacao para descrever os algoritmos.

Embora o Portugol seja uma linguagem bastante simplificada, possui todos os elementos basicos e uma
estrutura semelhante a de uma linguagem de programacao de computadores. Portanto resolver problemas
com portugués estruturado pode ser uma tarefa tdo complexa quanto a de escrever um programa em uma
linguagem de programacao qualquer. Olha um exemplo:

inicioc
<instrucoes>
se <teste> entdo
<instru
cHes> sendo
<instru
goes> fim se
fim

Além do portugués estruturado, é possivel representar um algoritmo também por meio de um Fluxograma!
O que é isso, professor? E uma espécie de diagrama utilizado para documentar processos, ajudando o leitor
a visualiza-los, compreendé-los mais facilmente e encontrar falhas ou problemas de eficiéncia, como
mostra a imagem abaixo.

Entrar no site do Procurar cursos do

Estratégia
Concursos Carvalho
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- (CESPE / CEBRASPE — 2022 — BANRISUL) Julgue o préximo item, a respeito de légica de programagao,
© "0 fluxograma é uma das formas de se representarem as instrucdes de um programa, utilizando-se de

% e % % o8 o8

alguns comandos genéricos ou primitivos para a interpretacdo do algoritmo.”
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Comentdrios: Os comandos gendricos ou primitivos s3o utilizados em pseudocodigo, & nd3o em

de formas graficas, gue enfatizam os passos individuais & o fluxo de execucdo de um algoritmao.
{Gabarito: Errado)

Os principais simbolos de um Fluxograma sao:

Base de Dados

Processo Decisao

Documento

J_\

Subprocesso Inicio/Fim

Dados Externos
Entrada Manual

Preparacao Operacao
(W EGUE]

B % % 8 8 % 8 4 % 8 4 4 8 4 9 8 4 E F E EFE EEE EEE EEE EEE EEE EEE S E S E S E S EEEEEEEEEEE R E AR EEEE S S E S EE R EEEEEEEEER

(CESPE/CEBRASPE — 2015 — TER-GO) Julgue os itens a seguir, relativos a logica de programacio.
Comumente usados em fluxogramas representativos de sistemas, os simbolos abaixo correspondem,
respectivamente, a dados armazenados, processo, documento e entrada manual.

BOEOE B E BB R B B E BE ® BE B BE ¥ oA
B R B B B OB B B B B B BE B B 8 BE W
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Bem, nés vimos entdo que podemos representar algoritmos por meio de Linguagens de Programacao,
Pseudocddigos ou Fluxogramas! Em geral, os fluxogramas sdao mais utilizados para leigos; pseudocddigo
para usudrios um pouco mais avangados; e linguagens de programagdo para os avangados. Agora vamos
falar de conceitos mais especificos: constantes, variaveis e atribuigdes!

Constantes sao dados que simplesmente ndao variam com o tempo, i.e., possuem sempre um valor fixo
invariavel. Por exemplo: a constante matematica 1r é (sempre foi e sempre serd) igual a 3.141592 — esse
valor ndo mudara! Professor, e o que seria uma varidvel? Sdo espacos na memodria do computador
reservados para guardar informacdes ou dados que podem variar.

Em geral, varidveis sdo associadas a posicoes na Memadria RAM, armazenando diversos tipos de dados que
veremos com detalhes a frente! Ela possui um nome identificador que abstrai o nome do endereco na
memoria que ela ocupa. Observem a imagem abaixo: existe uma varidvel (espaco em meméria) chamada
numeroDaConta em que se armazena o valor 4823.

numercDaConta numercDaConta
MEMORIA RAM MEMORIA RAM

O conteudo de uma variavel pode ser alterado, consultado ou apagado diversas vezes durante a execucao
de um algoritmo, porém o valor apagado é perdido. Bacana, mas e a atribuicdo? Bem, trata-se de uma
notagdo para associar um valor a uma variavel, i.e., armazenar o conteldo no endere¢o de memdria
especifico. Cada linguagem de programacdo adotara uma maneira de representd-la.

Galera, nds ndo vamos nos prender a uma linguagem de programacao especifica, vamos adotar o Portugués
Estruturado, também conhecido — como dito anteriormente — Portugol. Como é a notacdo de atribuicdo? A
notacdo de atribuicio é representada por uma seta apontando para a esquerda do valor para o
identificador, podendo ser:

Constante: dataDeNascimento € 1988
Variavel: endereco € cidade
Expressao: idade € (anoAtual - anoDeNascimento)

E a Entrada/Saida de dados? Galera, um modelo computacional é baseado em uma ENTRADA [

PROCESSAMENTO [ SAIDA. Entradas e saidas fazem parte da interagdo do programa com o mundo real,

i.e., a forma com que o programa recebe os dados a serem processados do mundo real e devolve uma
resposta. Esse é um conceito basico da primeira aula de um curso de computacao.

.a-”’fﬂf
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Playback Help
<

Songs

Twilight of the Gods

The Bard's Song (In the Forl

Skalds & Shadows

The Ninth Wave

Local Files

Artists

Vamos falar agora sobre tipos de dados! Em geral, eles se dividem em dois grupos: Dados Elementares e
Dados Estruturados. SO uma informacdo antes de comecar: os dados elementares também podem ser
chamados de simples, basicos, nativos ou primitivos. J4 os dados estruturados também podem ser
chamados de compostos. Bacana? Vamos para as definicdes!

» Tipos Elementares: sdo aqueles que ndo podem ser decompostos. Ora, se eu disser que o Pedrinho tem
10 anos, é possivel decompor esse valor de idade? Nao, logo é um tipo elementar. Ha diversos tipos
elementares, dependendo da linguagem de programacao utilizada. No entanto, os principais sao:

o Inteiro: também conhecido como Integer, sdo similares aos niUmeros inteiros da matematica,
i.e., sem parte fracionaria. Podem ser positivos, negativos ou nulos. Ex: -2% de crescimento do
PIB; 174 km de distancia; 0 2C de Temperatura; etc.

o Real: também conhecido como Float (Ponto Flutuante), sdo similares aos numeros reais da
matematica, i.e., possuem parte fracionaria. Ex: 3,141592 é a constante de PI; 9,81 m/s? de
Aceleracdo Gravitacional; raiz quadrada de 7; etc.

o Caractere: também conhecido como Literal ou Char, sdo representacdes de letras, digitos e
simbolos. Quando colocadas em conjunto, formam um tipo estruturado chamado String ou
Cadeia de Caracteres. Ex: ‘@, ‘S, ‘5, ‘D’, etc.

o Légico: também conhecido como Boolean, sdo representacdes de valores ldgicos -
verdadeiro/falso, ligado/desligado, sim/ndo, etc. S3o extremamente importantes na
programacao, principalmente na verificacdo de condigGes.

» Tipos Estruturados: sdo aqueles que podem ser decompostos. Ora, se eu disser que o nome da bola da
LA R B B B e BN

copa é Brazuca, é possivel decompor esse nome? Sim, basta dividi-lo em caracteres: ‘B’, ‘r’, ‘@’, ‘2, ‘v, ‘'c/,
‘a’. Ha infinitos tipos estruturados’, pois eles s30 a combinac3o de varios outros, 0 mais comum é:

* Uma musica em .mp3, um texto em .pdf, uma imagem em jpg sdo todos tipos estruturados.

a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital) 10
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o Cadeia de Caracteres: também conhecido como String, sdo representacdes de sequéncias de
caracteres, incluindo ou ndo simbolos. Pode ser uma palavra, frase, cddigo, etc, por exemplo: “O
rato roeu a roupa do rei de Roma”.

Google

ENTRADA DE DADOS| B

{=

Pesquisa Google Estou com sorte

Q Descubra de onde vem a magica de Harry Potter

Disponibilizado pelo Google em: English

Pessoal, quase todas as linguagens de programacdo possuem instrucdes para Leitura e Escrita de dados. A
Leitura é uma Entrada de Dados (Input) que busca ler dados do usuario por meio teclado geralmente (Ex:
busca do Google). A Escrita é uma Saida de Dados (Output) que busca mostrar informagdes ao usudrio na
tela do computador (Ex: resultado da busca do Google).

a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital) 11
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Todas Imagens Videos Shopping Moticias Mais Configuragtes Ferramentas

Aproximadamente 34.300.000 resultados (0,41 segundos)

Entrada/saida, sigla E/S (em inglés: Input/output, sigla 1/O) & um termo utilizado
quase que exclusivamente no ramo da computacéo (ou informatica), indicando
entrada (insercao) de dados por meio de algum codigo ou programa, para algum
outro programa ou hardware, bem comeo a sua saida (obtencéo de dados) ou
retorno de

Entrada/saida — Wikipédia, a enciclopédia livre
https://pt wikipedia. org/wiki/Entrada/saida

& Sobre este resuftade @ Feedback

Entrada/saida — Wikipédia, a enciclopedia livre

hitps://pt wikipedia org/wiki’Entrada/saida -

Entrada/saida, sigla E/S (em inglés: Input/output, sigla 1/Q) & um termo utilizado quase que
exclusivamente no ramo da computacio (ou informatica), indicando entrada (insercio) de dados por
meio de algum codigo ou programa, para algum outro programa ou hardware, bem como a sua saida
(obtencdo de dados) ou ...

Professor, e como eu fago para manipular dados? Temos alguns operadores:

Operadores Aritméticos: sao utilizados para obter resultados numéricos, preocupando-se com a
priorizacdo’.

Operador Simbolo Prioridade

Multiplicagao

Divisao
Adicao
Subtracao

Exponenciagao

Operador
Igual a

Diferente de

Maior que

Menor que

Maior ou igual a

2 Cmm Annradarae Aiia nacciiam A mnacma nriaridada A AnA anaracar nrimnira dava car nriarisadal AlAm dicen narAntacac nacciinm camnra A mainr nriaridadal
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Menor ou igual a <=

Operadores Logicos: servem para combinar resultados de expressdes, retornando valores légicos (verdadeiro
ou falso).

- (CESPE/CEBRASPE — 2019 - TJ-AM) A respeito de |ogica, estrutura e linguagem de programacdo, julgue o
' item seguinte:
Os operadores logicos e e ou possuem, respectivamente, as funcdes de conjuncgdo e disjuncdo.

Comentarios: Esta é a definicdo dos operadores logicos e e ou.
Uma conjuncdo logica ocorre quando os dois operadores sdo verdadeiros. Ou seja, um e.

Por outro lado, a disjuncdo logica ocorre quando pelo menos um dos dois operadores sdo verdadeiros. Ou

Operador/Simbolo

E/And
Ou/Or
N3o/Not

Por fim, antes de passarmos para as estruturas de controle, vamos entender o que é um Bloco de
Comandos. Um Bloco de Comandos é um conjunto de comandos limitados por dois delimitadores que
marcam o inicio e o fim do bloco. O bloco pode um ou mais comandos (quando tem apenas um, é opcional
utilizar os dois delimitadores) — geralmente é: {...} ou begin ... end.

(CESPE/CEBRASPE — 2018 — ABIN) Julgue o item seguinte a respeito da construcdo de algoritmos, dos
' conceitos de variaveis e de bloco de comandos e das estruturas de controle.

Na logica de programacédo, um bloco de comando é definido como um conjunto de agdes para
determinada funcdo e tem como delimitadores as palavras reservadas INPUT e OUTPUT.

- Comentarios: De fato, na logica de programacdo, um bloco de comando é definido como um conjunto de
- acBes para determinada funcio, mas seus delimitares sdo BEGIN e END; ou INICIO e FIM. (Gabarito: Errado)

a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital) 13
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Estruturas de Controle: Decisao e Repeticao

Bacana! Com isso, ja podemos falar sobre Estruturas de Decisdo e Repeticdo! Galera, as Estruturas de
Decisdo (também chamadas de Estruturas de Selecdo, inclusive no edital) permitem interferir na sequéncia
de instrucdes executadas dependendo de uma condicdo de teste, i.e., o algoritmo terd caminhos diferentes
para decisoes diferentes. Bacana?

O contrario dessa afirmacdo é a execugao sequencial das instrugdes, sem loops ou desvios. Quando
terminarmos, todos devem saber cantar "Hey Jude" na ordem certinha, seguindo os comandos que nds
estamos aprendendo no fim da aula! Beleza? A melhor maneira de se visualizar uma estrutura de decisdo é
com o uso de fluxogramas. Entdo, vamos ver...

CASO 1:

Se (Média »>= 5.0) Entaoc

Inicio

Média >= 5.0 Sim 4 Aluno = Aprovado

O primeiro caso, e mais simples, é uma estrutura de decisdo com um teste (Média >= 5.0). O programa
avalia se a variavel Média tem o valor maior ou igual a 5.0, no caso de o teste ser verdadeiro a instrucao
"Aluno = Aprovado" é executada. Em caso negativo, o programa pula a instrucdo "Aluno = Aprovado" e
continua logo apds o final do bloco de decisao.

a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital)
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cobram os nomes das estruturas em inglés, ou seja, ao invés de "Se Entdo

, eles também podem cobrar
como "If Then". Tudo tranquilo?

CASO 2:

Se (Media .0) Entdo

a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital) 15
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Senao

Aluno Feprovado

Inicio

Aluno = Reprovado ] Nao Média == 5.0 Sim ' 2 Aluno = Aprovado

O segundo caso é sé um pouquinho mais complexo, onde temos dois fluxos possiveis, um que passa pelo
comando "Aluno = Aprovado" e outro que passa pelo "Aluno = Reprovado". Importante ressaltar que, nesse
caso, sempre alguma dessas instrugdes serdao executadas, pois, ou Média é maior ou igual a 5.0 ou é menor,
sempre. Bacana?

Esse exemplo de estrutura de decisdao possui os blocos Se-Entdo-Sendo. Quando a estrutura de decisdo
possui todos os blocos (Se-Entao-Senao), ela é chamada de composta. Em inglés a estrutura composta é
conhecida como "If-Then-Else". Entdo, nds vimos ja o Se-Entdo, agora vimos o Se-Entdo-Sendo e agora
vamos ver o Se-Entdao-Sendo dentro de outro Se-Entdo-Sendo.

CASO 3:
Se | 11a 2.0 Entdo
Se [(Méedia >= 7.0) Entdo
Bluno = Aprovado
Senao
Aluno Recuperacac
Senao
g X Fado
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Inicio

Aluno = Reprovado L e VT Média >= 5.0 i Meédia >=7.0 i Aluno = Aprovado

Recuperacdo

Vejam o cédigo anterior! Nesse caso, o programa realiza um primeiro teste (Média >= 5.0). No caso de a
Média ser menor que 5.0, o comando "Aluno = Reprovado" sera executado e o fluxo termina. Caso
contrdrio, ou seja, a Média sendo maior ou igual a 5.0 executamos os comandos do bloco "Entdo", que,
nesse caso possui mais uma estrutura de decisao.

O segundo teste avalia a expressdao "Média >= 7.0". Chamamos esse tipo de utilizacdo em diferentes niveis
de estrutura de decisdo (selecdo) aninhada. Antes de aprendermos a nossa Ultima estrutura de decisdo
(selecdo), "Caso Selecione", temos que nos atentar para o fato de que a condi¢do testada nas estruturas de
decisdao ndo precisa ter uma expressao somente.

Qualquer uma que retorne um valor verdadeiro ou falso é vdlida como condicdo de teste. Expressdes como
(Média > 10 ou Média < 5) ou ainda (Aluno == Reprovado e Média < 3.0 » NumeroFaltas > 5) poderiam ser
utilizadas. Sabe uma utilizada muitas vezes em programacdo? (1 = 1). Isso mesmo, é ébvio, mas é muito
utilizado em programacao para algumas coisas especificas — é dbvio 1 = 1 é verdadeiro.

a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital) 17
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CASO 4:

A estrutura "Caso-Selecione" também é conhecida como de decisao muiltipla escolha. Diferente das outras
gue vimos, ndo parte de um teste de condicdo para definir para onde o fluxo deve ser desviado, mas sim
avalia o valor de uma variavel e dependendo de qual seja o conteddo, encaminha para o rétulo indicado e
executa as instrugdes ali apresentadas.

Temos, entdo, quatro Estruturas de Decisdo (Selegao): Se-Entdo, Se-Entdo-Sendo, Se-Entdo (Aninhados) e
Caso-Selecione.3

Agora veremos as famosas Estruturas de Repeticdo! Essas estruturas sao utilizadas quando se deseja que
um determinado conjunto de instru¢des ou comandos sejam executados por mais de uma vez. A
quantidade pode ser definida, indefinida, ou enquanto um estado se mantenha ou seja alcangado. Parece
confuso, mas ndo é! Vamos ver, pessoal...

a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital) 18
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Recebe
NUmEre

Presigente =
“Pastor Everakdo”

MNUmero = 28

Nao

Preqidente =
“Eduardo Jorge”

CASO 1: REPETICAO PRE-TESTADA (TESTA-SE ANTES DE PROCESSAR!)

Enquante (Votocs < 1.000) Faga

Votos = Votos + 1]
Fim-Enquanto
a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital) 19
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Votos < 1.000

Sim

Votos =Votos + 1

Esse primeiro tipo de estrutura de repeticao realiza um teste antes de executar qualquer instru¢do dentro
de seu bloco. Desse modo, as instru¢des podem nem ser executadas, caso o teste da condigdo inicial falhe.
No exemplo acima, se a varidvel "Votos" for maior ou igual a 1.000, a instrucdao "Votos = Votos + 1" ndo é
executada uma vez sequer.

A varidvel sendo testada deve sofrer alguma altera¢do dentro do bloco da estrutura de repeti¢cdo sob pena
de a execucgdo nao ter fim. Exemplo:

Votos = 500

Enguanto (Votos < 1.000) Faca
imprimir("Eu nunca mais vou sair daqui!
Muahahahaha") Fim-Engquanto

A varidvel votos tem o valor estipulado em 500, ou seja, € menor que 1.000. Quando é executado o
primeiro teste "Votos < 1000" o resultado é verdadeiro, ou seja, o fluxo é direcionado para dentro do bloco
e a instrucdo "imprimir" é executada. Na segunda repeticdo, como ndo houve alteracdo da variavel "Voto"
vai executar novamente a instrucdo "imprimir" e assim por diante.

Dai a obrigatoriedade de se alterar o valor da variavel utilizada no teste de condi¢ao de entrada e saida da
estrutura. Em inglés, a estrutura é "While Do".

CASO 2: REPETICAO COM VARIAVEL DE CONTROLE
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Inicio

Votos < 1.000

Sim

imprimir(Votos)

Esse tipo de estrutura é um pouco diferente da primeira, ja que define de antemado quantas vezes sera
repetida as instrugdes dentro do bloco. No nosso exemplo, a instrugdo "imprimir (Votos)" sera executada
1000 vezes, pois assim determina a expressdao "Para Votos de 1 até 1000 Faga". Essa expressao é
simplificada, mas realiza varias instrugdes internas:

» Testa se Votos é igual a 1000;

» Se éigual, encerra a repeticdo;

= Se é menor, soma 1 a variavel de controle "Votos";
= Mais uma repeticao

Perceba que, como ndo ha outros testes de condicdo de saida a ndo ser a contagem da varidvel de controle,
as instrucdes que fazem parte do bloco de execugdo da estrutura de repeticdo ndo precisam alterar a
variavel de controle, pois a prépria estrutura o faz. E uma grande diferenca para os casos de estrutura de
repeticdo pré-testada e pds-testada, que necessitam de tal alteracao.

CASO 3: REPETIGAO POS-TESTADA (TESTA-SE DEPOIS DE PROCESSAR!)
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e = VO10s =Votos+ 1

Votos < 1.000

O ultimo caso é o pds-testado. Como sugere o nome, nessa estrutura a instrucdo do bloco é executada
sempre a0 menos uma vez! Isso porque o primeiro teste somente é feito ao final. Em inglés essa estrutura é
conhecida como "Do While". Agora que sabemos tudo sobre estruturas de selecdo (ou decisdo) e de
repeticdo, que tal tentar um exemplo de cédigo que imprime a letra de "Hey Jude" dos Beatles.

Fomos inspirados pelo fluxograma abaixo, que destaca muito bem as repeticdes e decisGes para saber que
parte da letra cantar. Vamos nessa?

01 estrofe=0

02

03 Enquanto (estrofe < 3) Repetir

04 estrofe == estrofe + 1

05 imprimir{"Hey Jude, don't ")

06

07 Se (estrofe == 1) Entdo

08 imprimir("make it bad")

09 imprimir("take a sad song and make it better”)
10 Sendo Se (estrofe == 2) Entdo

11  imprimir("be afraid")

12 imprimir("you were made to go on and get her ")
13 Sendo Se (estrofe == 3) Entao

14 imprimir("let me down")

15 imprimir("you have found her, now go and get her")
16

17 imprimir("remember to let her ")

18

19 // Teste se estrofe & par ou impar

20 Se (estrofe % 2 == 1) Entdo

21  imprimir("into your heart")
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22 Sendo

23 imprimir("under your skin")
24

25 imprimir{"then you ")

26

27 [/ Teste se estrofe é par ou impar
28 Se (estrofe % 2 == 1) Entdo
29  imprimir("can start")

30 Sendo

31 imprimir("begin")

32

33 imprimir("to make it better")
34

35 Se (estrofe ==3) Entdo

36 imprimir("better better better better BETTER WAAAAAAAAAAAA")
37 Repetir

38 imprimir("NA NA NA NANANA NAAAAAAA")

359 imprimir("NANANA NAAAAAAA")

40 imprimir("Hey Jude")

41 Enquanto(Verdadeiro)

A musica comeca com uma estrutura que conhecemos, a repeticdo pré-testada (linha 03). A condicdo de
execucao é se estrofe € menor que 3, isso porque somente temos trés estrofes na musica. A seguir vemos
uma estrutura de decisdo composta (linha 07), todas avaliando a variavel "estrofe". Para cada um dos
valores de estrofe (1, 2 e 3) um bloco em separado é executado.

Apds o primeiro "Se Entdo Sendo", temos outro, que testa se estrofe é par ou impar (linha 28). Essa
estrutura também é composta, pois possui um bloco "Sendo". Por fim, temos uma estrutura de selecao
(decisdo) simples (linha 35), ou seja, somente com bloco "Se Entdo" e, dentro desse, encontramos uma
estrutura de repeticdo pés-testada (linha 37).

No exemplo ludico essa repeticdo nunca termina (pois ela termina em fade e parece continuar, lembram?

1)), pois a condicdo "Verdadeiro" sempre esta satisfeita. Nos programas reais temos que lancar mao de
algum escape. Todo mundo cantou bem alto para o vizinho ouvir? Ficou dificil? Tirei do diagrama abaixo,
assim acho mais facil de visualizar. Abragos e até a préxima.
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take a sad song and make it better

you were made to go out and get her —

you have found her, now go and get her —

lat her into your heart.
remember to

let her under your skin

LM: b o

lyrics © sony aty
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Funcoes e Procedimentos

Pessoal, é importante falarmos de alguns conceitos fundamentais! O que é uma rotina? Uma rotina nada
mais é que um conjunto de instru¢des — um algoritmo. Uma sub-rotina (ou subprograma) é um pedaco
menor desse conjunto de instrucdes que, em geral, sera utilizado repetidamente em diferentes locais do
sistema e que resolve um problema mais especifico, parte do problema maior.

Em vez de repetir um mesmo conjunto de instruces diversas vezes no cédigo, esse conjunto pode ser
agrupado em uma sub-rotina que é chamada em diferentes locais. As sub-rotinas podem vir por meio de
uma fun¢do ou de um procedimento. A diferenca fundamental é que, no primeiro caso, retorna-se um
valor e no segundo caso, ndo. Entenderam?

Galera, essa é a ideia geral! No entanto, algumas linguagens de programacao tém funcdes e procedimentos
em gue nenhum retorna valor ou ambos retornam valor, ou seja, muitas vezes, sequer hd uma distincdo. No
contexto da programacdo orientada a objetos, estas sub-rotinas sdo encapsuladas nos préprios objetos,
passando a designar-se métodos.

Rotina Sub-rotina

Chamada____..r"'

e

~ __Retomo

A criacdo de sub-rotinas foi histérica e permitiu fazer coisas fantasticas. Nao fossem elas, estariamos
fazendo goto até hoje. Uma sub-rotina é um trecho de cédigo marcado com um ponto de entrada e um
ponto de saida. Entenderam?

Quando uma sub-rotina é chamada, ocorre um desvio do programa para o ponto de entrada, e quando a
sub-rotina atinge seu ponto de saida, o programa desaloca a sub-rotina, e volta para o mesmo ponto de
onde tinha saido. Vejam a imagem ao lado!

Algumas das vantagens na utilizacdo de sub-rotinas durante a programacao sao: reducdao de cddigo
duplicado; possibilidade de reutilizar o mesmo cddigo sem grandes alteracdes em outros programas;
decomposicao de problemas grandes em pequenas partes; melhorar a interpretacdo visual; esconder ou
regular uma parte de um programa; reduzir o acoplamento; entre outros.

.a-”’fﬂf
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Quando uma sub-rotina termina, ela é desalocada das estruturas internas do programa, i.e., seu tempo de
vida termina! E praticamente como se ela nunca tivesse existido. Podemos chama-la de novo, isso é claro,
mas serd uma nova encarnagao da sub-rotina: o programa novamente comegara executando desde seu
ponto de entrada. Uma co-rotina ndo funciona assim!

As co-rotinas sdo parecidas com as sub-rotinas, diferindo apenas na forma de transferéncia de controle,
realizada na chamada e no retorno. Elas possuem um ponto de entrada e podemos dizer que s3ao mais
genéricas que as sub-rotinas. Na co-rotina, o trecho de cddigo trabalha conjuntamente com o cédigo
chamador até que sua tarefa seja terminada.

O controle do programa é passado da co-rotina para o chamador e de volta para a co-rotina até que a
tarefa da co-rotina termine. Numa co-rotina, existe o ponto de entrada (que é por onde se inicia o
processamento), um ponto de saida (pela qual o tempo de vida da co-rotina termina), e um ponto de
retorno parcial. Esse retorno parcial ndao termina com a vida da co-rotina.

Chanﬁ-fl_a___,__--""—
fnemrno Parcial

Cham;_é; _-_:-_._-_-;_::v
ngmrna Parcial

Charre;:l_a:___-_:-v
e;.'_'-___j-_:;'\:;(_o:mo Final

Pelo contrario, apenas passa o controle do programa para a rotina chamadora, e marca um ponto de
reentrada. Quando a rotina chamadora devolver o controle para a co-rotina, o processamento comeca a
partir do ultimo ponto de retorno parcial.

Na pratica, uma co-rotina permite retornar valores diversas vezes antes de terminar o seu tempo de vida.
Enquanto o tempo de vida das sub-rotinas é ditado pela pilha de execucdo, o tempo de vida das co-rotinas
é ditado por seu uso e necessidade.

Por fim, é bom lembrar que existem fung¢ées pré-definidas. O que é isso, professor? Galera, € um conjunto
de funcgbes ja prontinhas para serem utilizadas de cada linguagem de programacdo. Ex: na Linguagem C,
temos: ceil(x), que arredonda um numero real x para cima; sqrt(x) que calcula a raiz quadrada de x;
strcat(x,y), que concatena duas strings; strlen(x), que retorna a quantidade de caracteres, etc.

Passagem de Parametros

Vamos falar sobre passagem de parametros por valor e por referéncia. Vocés sabem que, quando o médulo
principal chama uma fungao ou procedimento, ele passa alguns valores chamados Argumentos de Entrada.

.a-”’fﬂf
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Esse negdcio costuma confundir muita gente, portanto vou explicar por meio de um exemplo, utilizando a

funcdo DobraValor(valorl, valor2) — apresentada na imagem abaixo:

Essa funcdo recebe dois valores e simplesmente multiplica sua soma por dois. Entdo o que acontece se eu
passar os parametros por valor para a fungdo? Bem, ela receberd uma cépia das duas variaveis e, ndo, as
variaveis originais. Logo, antes de a funcao ser chamada, os valores serdo os valores iniciais: 5 e 10. Durante

a chamada, ela multiplica os valores por dois, resultando em: 10 e 20.

Valores antes de chamar a Fungao:
Valorl=5

Valor2 =10

Valores dentro da Funcdo:
Valor 1=10

Valor2 =20

Valores depois de chamar a Funcao:
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Valor1=5
Valor2=10

Apds voltar para a fungao principal, os valores continuam sendo os valores iniciais: 5 e 10, como é '
DobraValor( ). Por que, professor? Ora, porque foi passada para funcdo apenas uma cépia dos valores e
eles que foram multiplicados por dois e, ndo, os valores originais.

Professor, o que ocorre na passagem por referéncia? Bem, ela receberd uma referéncia para as duas
variaveis originais e, ndo, cdpias. Portanto, antes de a funcdo ser chamada, os valores serdao os valores
iniciais: 5 e 10. Durante a chamada, ela multiplica os valores por dois, resultando em: 10 e 20. Apds voltar
para a fungao principal, os valores serdo os valores modificados: 10 e 20.

Valores antes de chamar a
Funcdo: Valor1=5

Valor 2 =10

Valores dentro da
Fungdo: Valor 1 =10
Wialeme ¥ = M

a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital) 28
www.estrategiaconcursos.com.br 243




Paolla Ramos
Aula 00

Valores depois de chamar a
Funcdo: Valor 1 = 10

Valor 2 = 20

A passagem de parametro por referéncia recebe uma referéncia para a prépria varidvel e qualquer
alteracdo refletirda no médulo principal. Algumas linguagens permitem passagem por valor e por referéncia
e outras permitem apenas uma dessas modalidades.

(CESPE / CEBRASPE — 2022 — BANRISUL)
Julgue o proximo item, a respeito de logica de programacgdo.
“0s lacos usados em estruturas de repeticdo e teste podem ser feitos por meio de comandos como .
enquanto e repita.”

Comentarios: Os comandos enguanto e repita, de fato, sdo estruturas de repeticao. Entretanto, nao sao
estruturas de teste. (Gabarito: Errado)
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(CESPE / CEBRASPE — 2022 — BANRISUL)
Julgue o proximo item, a respeito de logica de programacao.
“As estruturas se e sendo sdo estruturas de repeticdo utilizadas nas situagées em que, caso determinada
condicdo seja alcangada, um comando é realizado, caso contrario, outro comando é executado.”

Comentarios: As estruturas se e sendo s3o estruturas de sele¢do ou de decisdo, e ndo estruturas de
- repeticdo. Fora este aspecto, o restante da afirmacdo esta correta. (Gabarito: Errado)
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Recursividade

Por fim, vamos falar sobre recursividade! O que é isso, professor? Formalmente, € uma maneira de
solucionar um problema por meio da instanciagdao de instancias menores do mesmo problema. Grosso
modo, a recursao é uma técnica em que uma fungdo chama a si mesma. Eu gosto de pensar em
recursividade por meio de imagens como as apresentadas abaixo.

(]
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Nds dissemos que se trata de uma fungdo que chama a si mesma e, dai, temos o nosso primeiro problema.
Se ela chama a si mesma sempre, ndo entra em um loop infinito? Sim, por isso é necessario um caso-base
(solugao trivial), i.e., um caso mais simples em que é utilizada uma condicdo de parada, que resolve o
problema. Toda recursividade é composta por um caso base e pelas chamadas recursivas.

Vantagens da recursividade: torna a escrita do cddigo mais simples, elegante e, muitas vezes, menor.
Desvantagens da recursividade: quando o loop recursivo é muito grande, é consumida muita memaria nas
chamadas a diversos niveis de recursdo, tendo em vista que cada chamada recursiva aloca memaria para os
parametros, varidveis locais e de controle.

Em muitos casos, uma solucdo iterativa gasta menos memoria e torna-se mais eficiente em termos de
performance do que usar recursdo. Galera, vocés se lembram que estudaram fatorial na escola? Pois é,
fatorial é uma operacdo matemadtica em que um numero natural (representado por n!) é o produto de
todos os inteiros positivos menores ou iguais a n.
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51
f= fatorial (5)
41 retorna 120
viat=5+* fatorial(4)
31 retorna 24
viat=4* fatorial(3)
21 retorna 6
fatorial(2)
viat=3= <
11 retorna 2
vfat= 2% fatorial(1)
retornal
Caso base
retorna 1

Professor, facilita ai. Ja sai da escola ha muito tempo. Ok! Fatorial(5) = 5x4x3x2x1; uma maneira diferente
de escrever isso é: Fatorial(5) = 5 x Fatorial(4), que é o mesmo que dizer 5 x (4 x Fatorial(3)), que é o mesmo
que 5 x (4 x (3 x Fatorial(2))), que é o mesmo que 5 x (4 x (3 x (2 x Fatorial(1)))). E agora, professor? Agora é
a vez do caso-base! No caso do fatorial, o caso-base é: Fatorial(1) = 1. Todas essas instancias ficaram em
memoria aguardando a chegada do caso-base e agora retornamos com os resultados.

Dado o caso-base, temos que: 5 x (4 x (3 x (2 x Fatorial(1)))), logo 5 x (4 x (3 x (2 x 1))) = 120. Vejam ao lado
a imagem da a execugao de um cddigo representando o fatorial.

Por fim, gostaria de mencionar que existem dois tipos de recursividade: direta e indireta. De modo bem
simples, a recursividade direta é aquela tradicional em que uma fun¢do chama a si mesma (Ex: Funcdo A
chama a Funcdo A); a recursividade indireta é aquela alternativa em que uma fungdo chama outra funcao
gue chama a primeira (Ex: Fungcdo A chama a Funcdo B, que chama a Fungdo A).

(FCC - 2010 - TJ-PA)
Considere a seguinte e somente a seguinte situacdo: Se um procedimento Px contiver uma referéncia a
- um outro procedimento Py que por sua vez contém uma referéncia direta ou indireta a Px, entao
. a) Px é subconjunto de Py.
. b) Px é categorizado como indiretamente recursivo.
- €) Py é subconjunto de Px.
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* d) Py é categorizado como diretamente recursivo.
. e) Py é categorizado como indiretamente recursivo.

- Comentdrios: Trata-se de uma quest3o sobre recursividade, pois os procedimentos possuem referéncia entre -
Si. '
. Vamos comentar item a item.

a) Px é subconjunto de Py.

Px ndo é subconjunto de Py, ja que os procedimentos elas se referenciam entre si. Falso.

. b) Px é categorizado como indiretamente recursivo.

- Esta é a correta.

* Um procedimento X é considerado indiretamente recursivo se tiver referéncia a um outro procedimentoY,
. que, por sua vez, tiver uma referéncia direta ou indireta ao procedimento X.

. ¢) Py é subconjunto de Px.

. Py ndo é subconjunto de Px, ja que as fungdes elas se referenciam entre si. Falso.

. d) Py é categorizado como diretamente recursivo.

- Incorreto, pois a referéncia a Px é direta ou indireta, e ndo direta.

Um procedimento X é considerado recursivo se tiver referéncia ao préprio procedimento X, e essa referéncia
. for explicita.

. e) Py é categorizado como indiretamente recursivo.

. Incorreto, pois a referéncia a Px é direta ou indireta, e n3o direta. (Gabarito: Letra B)

Linguagens de Programacao

Galera, o que seria uma linguagem de programacdo? Bem, nds podemos dizer que uma linguagem de
programacdo é uma forma de um utilizador se comunicar com um computador. Essa comunicagdo é
efetuada por meio de um conjunto de instrugdes, que — tal como em qualquer linguagem comum —
obedecem a determinadas regras léxicas, sintdticas e semanticas.

Vocés sabem de uma coisa interessante? As linguagens de programacdo sdo anteriores ao advento do
primeiro computador considerado efetivamente moderno. Se vocés pararem para pensar, se considerarmos
os anos de 1940/50 como a altura em que as primeiras linguagens de programac¢do modernas foram
concebidas, a evolugdo das linguagens de programacao foi extraordinaria.

E de se ficar pasmo com a tremenda evolucdo a que tais linguagens foram sujeitas ao longo de pouco mais
do que meio século. Embora a histéria da programacdo nao tenha nascido com tal linguagem, foi na década
de 1950 que o Assembly, uma das primeiras linguagens de programacao, apareceu para o mundo. Quem ai
ja programou em Assembly na faculdade? MIPS?

E considerada uma linguagem de baixo nivel! O que isso significa, professor? Isso significa que a linguagem
compreende as caracteristicas da arquitetura do computador. Grosso modo, pode-se dizer que o nivel da
linguagem é proporcional a quanto vocé gasta pensando em resolver o seu problema (alto nivel) ou em
resolver problemas relacionados aos calculos computacionais (baixo nivel).

Linguagem de Alto Nivel: linguagem com um nivel de abstragao relativamente elevado, longe do cddigo de

mAalmiiiinAa A manins mrAviimaAa A llnA~iia~cAa ma hitmamaina MNAaccrAa nnAadAa A-c llnA~iia~cAnA Aa Alba wiiiAl i RA AReX A
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diretamente relacionadas a arquitetura do computador. O programador de uma linguagem de alto nivel
ndo precisa conhecer caracteristicas do processador, como instrucdes e registradores.

Linguagem de Baixo Nivel: linguagem que compreende as caracteristicas da arquitetura do computador.
Utiliza somente instrucdes do processador e para isso é necessario conhecer os registradores da maquina.
Nesse sentido, estdo diretamente relacionadas com a arquitetura do computador. Um exemplo é o
Assembly que trabalha diretamente com os registradores do processador.

Quem ja programou em Assembly sabe bem disso! No Assembly, para fazer uma tarefa simples, é
necessario compreender a fundo as caracteristicas e o funcionamento da arquitetura do computador.
Galera, da um trabalho absurdo (gosto nem de lembrar!) Ainda assim, em comparagdo com a programacao
em codigo bindrio, é uma linguagem bem mais facil de entender e utilizar.

Com o objetivo de combater os problemas da programacdao em Assembly, John Backus criou, também na
década de 1950, a linguagem FORTRAN (FORmula TRANslator), que é uma linguagem de alto nivel e
considerada uma das melhores da época. Ainda na mesma década, foram criados o LISP (LISt Processor) e o
COBOL (COmmon Business Oriented Language).
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Galera, eu usei algumas dessas linguagens na faculdade! Por exemplo: usei FORTRAN na disciplina de Fisica
Experimental e usei LISP na disciplina de Légica Computacional. Quanto ao COBOL, eu nunca programei,
mas tenho certeza que entre vocés tem alguém que trabalhou ou trabalha com algum sistema legado de
bancos publicos, porque era a linguagem mais comum para mainframes.

Alids, atualmente existe até COBOL orientado a objetos! Menc¢do honrosa também ao ALGOL (ALGOrithmic
Language), que é uma familia de linguagens de programacao de alto nivel voltadas principalmente para
aplicagOes cientificas. J4 na década de 60 surgiu a APL, que era uma linguagem de programacao destinada a
operagdes matematicas.

Surgiu também a Simula I, uma linguagem baseada em ALGOL 60, cuja versdo posterior (Simula 67) foi a
primeira linguagem de programacao orientada a objetos, introduzindo os conceitos de classes e herancas.
Surgiu ainda, em 1964, a linguagem BASIC (Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code), que foi
criada com fins educativos. Conheciam? Eu também nao!
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Todas estas linguagens foram criadas entre 1950 e 1960, e marcaram o inicio do desenvolvimento das
linguagens de programac¢do. Algumas destas linguagens, embora em versdes mais recentes, sao ainda
utilizadas por vérios programadores. O periodo compreendido entre o final dos anos 1960 a década de
1970 trouxe um grande florescimento de linguagens de programacao.
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A maioria dos principais paradigmas de linguagem utilizados atualmente foram inventados durante este
periodo! A linguagem C foi uma das primeiras linguagens de programacao de sistemas — desenvolvida pelos
monstros Dennis Ritchie e Ken Thompson. SmallTalk forneceu uma base completa para o projeto de uma
linguagem orientada a objetos.

Prolog foi a primeira linguagem de programacdo do paradigma légico. Cada uma dessas linguas gerou toda
uma familia de descendentes, e linguagens mais modernas contam, pelo menos, com uma delas em sua
ascendéncia. Nesse periodo, também surgiu o Pascal (eu aprendi a programar em Pascal) e SQL, que
inicialmente era apenas uma linguagem de consulta.

A década de 80 veio mais para consolidar diversas linguagens de programacdo. O governo dos Estados
Unidos padronizou a ADA, uma linguagem de programacdo de sistemas destinados a utilizacao por parte
dos contratantes do ministério da defesa. No entanto, uma tendéncia nova e importante na concepcao de
linguagens foi o aumento do foco na programacao de sistemas de larga escala.

Ndo sé isso, mas com o uso de médulos! Na faculdade, eu fiz uma disciplina chamada Programacao
Estruturada cujo foco era justamente a modularizagdo do cddigo-fonte. Em 1983, veio o C++ (uma espécie
de C orientado a objetos). Em 1987, veio o Perl, muito utilizada para administracdo de sistemas Linux e
manipulacdo de strings. No final de 1988, eu nasci! =)

A década de 1990 ndo trouxe nenhuma grande novidade, no entanto fez uma combinacdo e maturacdo das
ideias antigas. Uma filosofia de grande importancia era a produtividade do programador! Surgiram muitas
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linguagens para suportar o Desenvolvimento Rapido de Aplicagées (RAD). Em geral, elas vieram com uma
IDE, Garbage Collector, e tudo que aumentasse a produtividade do programador.

A grande maioria das linguagens ja eram orientadas a objetos! Mais radicais e inovadoras do que as linguas
RAD foram as novas linguagens de scripting. Estas ndo descenderam diretamente das outras linguagens e
contaram com sintaxes novas e incorporacao mais liberal de novas funcionalidades. As linguagens de
scripting foram mais proeminentes utilizadas na programacao web.

Em 1990, surgiu o Haskell, que era uma linguagem funcional de propésito geral. Em 1991, surgiu o Python,
gue é a queridinha de muita gente hoje em dia — utilizada no Google! Nesse mesmo ano, também veio o
Java e revolucionou com o mundo todo da programacdo! Em 1993, veio o Ruby, que é outra queridinha
atualmente dos programadores web.

Uma coisa bem legal! Nesse mesmo ano, surgiu a Lua, que é uma linguagem de scripting brasileira. Ela foi
criada no Rio de Janeiro para ser utilizada em um projeto da Petrobras! Devido a sua eficiéncia, clareza e
facilidade de aprendizado, passou a ser usada em diversos ramos da programacdo, como no controle de
robds, processamento de textos e desenvolvimento de jogos (Ex: World of Warcraft).

Ficou orgulhoso do Brasil agora, ndo é? Em 1995, surgiu o JavaScript, que é até hoje uma das principais
linguagens de front-end. Surgiu também o PHP, que dispensa comentarios. Em 2000, surgiu o C#, criada
pela Microsoft! Galera, e a evolugdo nao parou! Atualmente, as linguagens de programacao continuam
crescendo, tanto na industria quanto na pesquisa.

.a-”’fﬂf
a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital) 36
www.estrategiaconcursos.com.br 243




Paolla Ramos
Aula 00

QUESTOES COMENTADAS —

1. (CESPE / CEBRASPE - 2022 - BANRISUL) Em um algoritmo, todo resultado de uma operagdo de

entrada de dados é armazenado em uma posicao na memoria.

Comentarios:

Um algoritmo é uma sequéncia finita de instru¢des bem definidas que objetivam a resolucdo de um
determinado problema.

O resultado de um algoritmo calculado a partir de um conjunto de dados de entrada necessariamente é
armazenado em uma posi¢cdao de memdria para que posteriormente seja lido. Gabarito: Certo.

2. (CESPE / CEBRASPE — 2022 — BANRISUL) Os lagos usados em estruturas de repeticdo e teste podem ser

feitos por meio de comandos como enquanto e repita.

Comentarios:

Os comandos enquanto e repita, de fato, sdo estruturas de repeticao. Entretanto, ndo sdo estruturas de teste.
Gabarito: Errado.

3. (CESPE / CEBRASPE - 2022 - BANRISUL) O fluxograma é uma das formas de se representarem as
instru¢des de um programa, utilizando-se de alguns comandos genéricos ou primitivos para a

interpretacao do algoritmo.

Comentarios:
Os comandos genéricos ou primitivos sdo utilizados em pseudocdédigo, e ndo em fluxogramas.

O fluxograma é uma das formas de se representar as instru¢ées de programa, mas utiliza-se de formas
graficas, que enfatizam os passos individuais e o fluxo de execucdo de um algoritmo. Gabarito: Errado.

4. (CESPE / CEBRASPE — 2022 - BANRISUL) As estruturas se e sendo sao estruturas de repeticdo
utilizadas nas situagdes em que, caso determinada condicdo seja alcan¢cada, um comando é realizado,

caso contrario, outro comando é executado.

Comentarios:
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As estruturas se e sendo sao estruturas de selecao ou de decisdo, e ndo estruturas de repeticdo. Fora este
aspecto, o restante da afirmacdo estd correta. Gabarito: Errado.

5. (CESPE/CEBRASPE — 2022 — POLITEC - RO) O autdmato finito deterministico:

a) corresponde a fungdo de transicdao que recebe um estado ou um simbolo de entrada que sempre
retorna um conjunto de estados como resultado.
b) tem a capacidade de adivinhar algo sobre sua entrada ao testar valores.

c) pode, para cada entrada, transitar a partir do seu estado atual em um e somente um estado.
d) permite zero, uma ou n transi¢cdes para os estados de entrada.
e) consegue estar em varios estados ao mesmo tempo.

Comentdrios:
Um automato finito deterministico tem trés caracteristicas pelo seu préprio nome:
1. E um autémato.
2. E finito: ou seja, tem um estado inicial, um conjunto de estados de aceita¢do, um conjunto finito de
estados intermedidrios e de simbolos de entrada.
3. E deterministico: significa que as regras de transicdo executadas pela funcdo de transicdo entre os
estados sdo bem determinadas. Por definicdo, gera-se um Unico ramo de computacdo para cada
cadeia de entrada.

Vamos analisar os itens.

a) corresponde a funcdo de transicdo que recebe um estado ou um simbolo de entrada que sempre
retorna um conjunto de estados como resultado.

A funcdo de transicdo ird retornar apenas um estado como resultado, devido ao fato do autémato finito
deterministico ser deterministico. Significa que, para cada entrada, apenas transita por um conjunto de
estados determinado. Falso

b) tem a capacidade de adivinhar algo sobre sua entrada ao testar valores.

Um automato finito deterministico ndo adivinha informacGes sobre a entrada. Ele, de posse das
informacGes de entrada, decide, por meio da funcdo de transicdo, por quais estados percorrera. Falso.

c) pode, para cada entrada, transitar a partir do seu estado atual em um e somente um estado.

Um autémato finito deterministico, pela definicdo de ser deterministico, somente pode transitar para um
estado para cada entrada. Alternativa correta.

d) permite zero, uma ou n transi¢Ges para os estados de entrada.

Um autdémato finito deterministico, pela definicao de ser deterministico, somente pode transitar para um
estado para cada entrada. Portanto, ele ndo permite nem zero e nem n transi¢des. Falso.
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e) consegue estar em varios estados ao mesmo
tempo. Somente um estado. Falso. Gabarito: Letra C.

6. (CESPE/CEBRASPE — 2022 — SEED-PR)

programa
{
funcao inicio()
{
inteiro numero, atual = 1, valor =1
numero = 6

enquanto (atual <= numero)
{
valor = valor * atual
atual atual + 1

}

escreva (valor)

O resultado do algoritmo precedente é:

a) 2
b) 6
c) 24
d) 120
e) 720

Comentarios:

A fungdo calcula o fatorial de valor.
Vamos linha por linha:
inteiro numero, atual = 1, valor =1

Nesta linha, sdao definidas 3 variaveis:
® numero, sem valor.

e atual, comvalor 1
o valor, com
valor 1 numero =6

Define o valor da variavel numero para 6.
enquanto (atual <= numero)
Laco de repeticdo com teste no inicio, que somente vai sair do lago quando atual <= numero for falso, ou seja,
guando atual > numero.
enquanto (atual <= numero) {
valor = valor * atual
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atual = atual +1
Em cada volta do lago, ird multiplicar o valor da variavel valor pela variavel atual. Depois, incrementa o valor
da variavel atual.

Na primeira volta:

Teste: 1 <= 6. Verdadeiro, entdo entra no laco.
valor=1*1=1

atual=1+1=2

Na segunda volta:

Teste: 2 <= 6. Verdadeiro, entdo entra no laco.
valor=1%2=2

atual=2+1=3

Na terceira volta:

Teste: 3 <= 6. Verdadeiro, entdo entra no laco.
valor=2*%3=6

atual=3+1=4

Na quarta volta:

Teste: 4 <= 6. Verdadeiro, entdo entra no laco.
valor = 6*4 =24

atual=4+1=5

Na quinta volta:

Teste: 5 <= 6. Verdadeiro, entdo entra no laco.
valor = 24*5=120

atual=5+1=6

Na sexta volta:

Teste: 6 <= 6. Verdadeiro, entdo entra no laco.
valor =120%6 =720

atual=6+1=76

Na sétima volta:

Teste: 7 <= 6. Falso, entdo sai no lago.

Por fim, escreve o que estd na variavel valor, que é 720. Gabarito: Letra E.

7. (CESPE / CEBRASPE — 2021 — SEED-PR) Considerando a, b, c e d como variaveis com valores iniciais

iguais a 5, 7, 3 e 9, respectivamente, assinale a op¢ao correta.

a) O resultado da expressdo (a!=3 || b<10 || c==5) é falso.

b) O resultado da expressdo (d > 8 && c==3 || a >= 10) é verdadeiro.

¢) O resultado da expressao !(d == 12 && a !=10) é falso.

d) Oresultado da expressdo (c==4 || d<=6) && (a>=5&&b !1=9) || (! (a<5)) é falso.
e) Oresultado da expressdo(a==3 || b>10 || d ==8) é verdadeiro.

Comentarios:
Consideremosa=3,b=7,c=3ed=09.
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Consideremos os significados dos sinais de operagao:

Operadores de comparacao Significado

1= Diferente (#)

== Igual (=)

> Maior que (>)

>= Maior ou igual a ()
< Menor que (<)

<= Menor ou igual a (<)
Operadores légicos Significado

&& E

| ou

! Negacdo (NOT)

a) “Oresultado da expressdo (a!=3 || b<10 || c==5) é falso.”

|ll

e a !=3:avaridvel “@”, que é “5”, é diferente de “3”, entdo é verdadeiro.

o Pela tabela verdade, disso, ja podemos deduzir que a expressao é verdadeira, pois, em
uma expressao com operadores logicos OU, se um dos elementos é verdadeiro, entdo a

expressdo inteira é verdadeira.
o O item afirma que a expressao é falso. Entdo estd errado.

b) "O resultado da expressdo (d > 8 && c == 3 || a >=10) é verdadeiro."
e d>8:avaridvel “d” é “9”, o que é maior do que 8. Verdadeiro.
e c==3:avaridvel “c” é “3”, o que é igual a “3”. Verdadeiro.

e a>=10:avaridvel “@” é “3”, o que ndo é maior ou igual a 10. Falso

e A expressdo fica da seguinte maneira: (verdadeiro E verdadeiro OU falso). Pela tabela verdade:

verdadeiro verdadeiro falso

verdadeiro

@)

verdadeiro

e Portanto, este é o item correto! Gabarito: Letra B.
c) “ld==12&& a !=10)é falso”

a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital)
www.estrategiaconcursos.com.br




Paolla Ramos
Aula 00

e A expressao fica assim: NAO (falso E verdadeiro).
Pela tabela verdade:

falso verdadeiro

falso

)

verdadeiro
e Portanto, o item estd errado!
d) “(c==4[]d<=6)&& (a>=5&&b!=9) || (!(a<5))éfalso.”
e Pararesolver esse item bem rapido, observemos o Ultimo elemento da expressao:

o la<5):“a” ndo é menor do que 5. Entdo a expressao “a <5” é falsa. Mas tem um
operador de negacao. Entdo a expressao “!(a < 5)” é verdadeira.
o Se o ultimo item da expressdao é um “ou” e ele é verdadeiro, entdao a expressao é
verdadeira.
e Portanto, o item estd errado!
e) “O resultado da expressdo (a==3 [[ b> 10 [| d == 8 ) é verdadeiro.”
® [tem por item:
a == 3: a varidvel “@” é “5”, o que é diferente de “3”. Falso.

b > 3: avaridvel “b” é “7”, o que ndo é maior que “10”. Falso.

o O O

d == 8: a variavel “d” é “9”, o que nao é “8”". Falso.
o (falso OU falso OU falso) = falso.

e Portanto, o item esta errado!

8. (CESPE / CEBRASPE - 2021 - SEED-PR)
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1. var

2. valores: vetor [1l..5] de inteiro
3. resultado, x: real

4.

5. inicio

6. para i de 1 ate 5 faca

T leia(valores)

8. x<- x + valores

9. fimpara

10. resultado <- x / 5
11. escreva ("Resultado: ", resultado)

12. fimalgoritmo
O resultado da légica dos algoritmos precedente é a:

a) média dos valores da matriz vetor.

b) soma dos valores de 1 a5, ou seja, 15.
c) média dos valores de 1 a5, ou seja, 3.
d) soma dos valores da matriz vetor.

e) ordenacdo dos valores de 1 a 5.

Comentarios:

Antes de mais nada, é importante observar que, no pseudocédigo, os valores do vetor ndo sdo explicitos, e,
sim, pedidos para o usuario (linha 7). Portanto, os itens b), c) e e) estdo eliminados.

6. para i de 1 ate 5 faca

7 leia (valores)

B x<- x + valores
9

fimpara

Observa-se que, no laco acima, ele soma os valores de cada um dos itens do vetor e adiciona cada um numa
variavel.

10. resultado <- % / 5

Ja na linha 10, ele divide o valor da soma de todos os itens do vetor por 5, que é a quantidade de itens do
vetor.
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Somar todos os itens de um vetor e dividir pela quantidade de itens no vetor é calcular a sua média. Gabarito:
Letra A.

9. (CESPE / CEBRASPE — 2021 — SEED-PR)

. var
. num: inteiro
. dAnledo

. leia (num)

. se (num % 2) =/= 0 entao

1

2

3

4

5

6. escreva("X")
7. senao

8. escreva("Y")
9. fimse

1

0. fimalgoritmo

Considerando-se a légica do algoritmo anterior, é correto afirmar que, para todo valor de num (linha 4):

a) maior que 2, escreve Y.
b) menor que 2, escreve X.
c) igual a2, escreve.

d) igual a 2, escreve X.

e) diferente de 2, escreve X.

Comentarios:
O operador % significa “resto da divisdo”, enquanto o operador =/= significa “diferente”.
O resto de uma divisao por 2 somente pode ser 0 ou 1. Em caso de nimeros pares, o resto é 0, enquanto em

numeros pares, o resto é 1.

Pela estrutura “se” e “entao”:

® Se numero for impar, o resto é 1, portanto entra no “se” escreve X.
e Se o numero for par, resto é 0, portanto entra no “entdo, e escreve Y.

Analisando cada uma das alternativas:

a) maior que 2, escreve Y.
Existem numeros inteiros impares maiores que 2, e que, portanto, escrevem X. Errado.

b) menor que 2, escreve X.

Existem nameros inteiros pares menores do que 2, e que, portanto, escrevem Y. Errado.
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c) igual a 2, escreve Y.
2 é um numero par. Logo, escreve Y. Correto!

d) igual a 2, escreve X.
2 é um numero par. Logo, escreve Y. Errado.

e) diferente de 2, escreve X.
Existem nameros inteiros impares diferentes de 2, e que, portanto, escrevem X. Errado. Gabarito: Letra C.

10. (CESPE / CEBRASPE — 2021 — SEED-PR)

var

valor: real

resultado: real

inicio

soma <—- 0

escreva ("digite um valor")

leia (wvalor)

enquanto valor <> 0 faca

resultado <- resultado + wvalor

escreva ("digite um walor")
leia (valor)

fimenquanto

escreva ("resultado: ", resultado)

fimalgoritmo

Considere que, na légica do algoritmo apresentado, sejam inseridos sequencialmente os valores a seguir:
375012

Nessa situacao, o resultado da execugao sera

a) 5.
b) 18.
c) 375012
d) 15.
e) 16.

Comentdrios:
leia (wvalor)
enquanto valor <> 0 faca
resultado <- resultado + wvalor
escreva ("digite um wvalor")
leia (valor)
fimenquanto

O lago de repeticdo “enquanto” vai rodar as instrugdes no seu interior até que a condicdo explicitada, no
caso valor <> 0 (ou valor diferente de 0) ndo seja atendida. Dai ele sai do laco. O teste é sempre feito no
inicio do bloco.
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O trecho acima Ié do usudrio um valor, e vai somando esse valor na varidvel “resultado” para sempre... Desde
gue o valor seja diferente de zero. Ou seja, ele vai sair do loop se o valor for 0.
Entdo, o usuario digita 3, e o valor da varidvel resultado passa a ser 3.

Depois, pede novamente o valor do usuario, que digita 7. Ele volta para o “enquanto”, e, como esse valor
nao é 0, ele continua, e soma na variavel resultado, que passar a ser 3 +7 = 10.

Mais uma vez, o usudrio digita um valor: 5. Ele volta para o “enquanto”, e, como esse valor ainda ndo é 0,
ele continua, e soma na variavel de resultado, que passa a ser 10 + 5 = 15.

Por fim, o usudrio digita o valor 0. Ele volta para o “enquanto”. O valor é zero. Entdo ele sai do loop, e mostra
o resultado, que é 15. Gabarito: Letra D.

11. (CESPE / CEBRASPE — 2021 — SEED-PR)

var

cont,n,resultado:inteiro

inicio

resultado <-1

leia (n)

para cont de 1 ate n passco 1 faca
resultado <- resultado *cont

fimpara

escreva (resultado)

0. fimalgoritmo

w0 -d oUW

Em relagdo a légica do algoritmo precedente, caso o valor de n (linha 5) seja igual a:

a) 4, oresultado serd 4.
b) 3, oresultado serd 5

c) 2, oresultado serd 12.
d) 6, oresultado sera 30.
e) 5, oresultado sera 120.

Comentarios:
Este algoritmo estd calculando o fatorial de n.

A varidvel resultado é definida inicialmente como 1.

6. para cont de 1 ate n passo 1 faca

T resultado <- resultado *cont

8. fimpara
Este loop roda n vezes, armazenando de 1 a 5 na varidvel cont a cada iteragdao. Além disso, ele multiplica na
variavel resultado o valor de cont.

a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital) 46
www.estrategiaconcursos.com.br 243




Paolla Ramos
Aula 00

Assim, se o valor de num for 4, ele vai multiplicar 1*1*2*3*4 = 24,
Essa é a definicdo de fatorial.
O fatorial de 5 é 1*2*3*4*5 = 120. Gabarito: Letra E.

12. (CESPE / CEBRASPE — 2021 — SEED-PR) Assinale a op¢do que apresenta a representagao booleana
equivalente mais simplificada para a fungdo F(X, Y, Z) = X-Z + Z-(X' + XY).

a) Z+YZ
b) Z+XY
c) XZ
d X+YZ
e) Z

Comentarios:

A questdo apresenta uma expressdao booleana F(X, Y, Z) = X-Z + Z:(X' + XY) e solicita a representacdo
booleana equivalente mais simplificada. Para simplificar a expressdo, é possivel utilizar as propriedades da
algebra booleana, que incluem a distributiva, a associativa, a comutativa, a identidade e outras. Nessa
notagdo, temos os seguintes operadores:

Operador Significado
+ E

ou
' Negacao

Portanto, a expressdo X-Z + Z:(X' + XY) pode ser traduzida como:
(XouZ)e(Zou(ndoXe(XouZ)

Para comecar, podemos substituir o operador "-" por "+" e o operador "+" por
resultado final. Entdo, a expressao fica assim: F(X, Y, Z) = XZ + Z(X' + XY).

, pois isso ndo afeta o

Podemos aplicar a distributiva da seguinte forma: F(X, Y, Z) = XZ + ZX' + ZXY.

Em seguida, podemos usar a comutativa para mudar a ordem dos termos em ZXY: F(X, Y, Z) = XZ + ZX' + XYZ.
Podemos usar a distributiva novamente, desta vez para Z(X + X'): F(X, Y, Z) = XZ + ZX' + Z(X + Y).

Agora, podemos aplicar a distributiva de novo: F(X, Y, Z) = XZ + ZX' + ZX + Z.

Podemos usar a associativa para agrupar os termos em Z: F(X, Y, Z) = XZ + ZX + ZX' + ZY.

Podemos usar a comutativa novamente para mudar a ordem dos termos em ZX': F(X, Y, Z) = XZ + ZX + X'Z +
ZV.

Finalmente, podemos usar a distributiva mais uma vez: F(X, Y, Z) = Z(X + X') + XZ + YZ.
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Como X + X' é sempre verdadeiro (pois é a nega¢do de X ou a negagao de ndo X, que sao complementares),
podemos simplificar a expressao para F(X,Y,Z) =Z + XZ + YZ.

Essa expressao representa a funcao F(X, Y, Z) de forma equivalente e mais simplificada, e a opgdo correta é a
letra E, que apresenta apenas o termo Z.

Gabarito: Letra E.

13. (CESPE / CEBRASPE — 2021 — SEED-PR) (Adaptada) O fato de o complemento do produto ser igual a
soma dos complementos, ou seja, (A:B) ' = A' + B, é justificado:

a) pelalei comutativa.

b) pela lei associativa.

c) pela propriedade distributiva.
d) pelo teorema de Morgan.

e) pelo teorema da identidade.

Comentarios:

O teorema de Morgan define justamente a seguinte simplificacdo:
ndo (A ou B) = (ndo A e ndo B)
Gabarito: Letra D.

14. (CESPE / CEBRASPE - 2021 - PG-DF) O resultado do pseudocddigo precedente sera 120.

funcdo avaliar( a, b )
inicio
ma <-a;
se (ma < b) entdo ma <- b;
me <-a;
se (me > b) entdo me <- b;
resultado <- ( ma % me );
se (resultado = 0)
entdo retorne me
sendo avaliar (me, ma)
fim

escreva avaliar (120,30);

Comentarios:

A ultima linha chama a fungdo avaliar definindo os parametros a =120 e b = 30.
ma <-a;

Atribui a varidvel ma o valor de a, ou seja, 120.
se (ma < b) entdo ma <- b;
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Realizada uma condicional. Como ma =120 e b =30, 120 < 30 é falso. Portanto, ndo entra na condicional.
me <-a;

Atribui a variavel me o valor de a, ou seja, 120.

se (me > b) entdo me <- b;

Realiza uma condicional. Como me =120 e b =30, 120 > 30 é verdadeiro. Portanto, entra na condicional, e
atribui a me o valor de b, ou seja, me <- 30.

resultado <- ( ma % me );

O operador % significa resto da divisdo. Portanto, atribui a resultado o resto da divisdo entre ma e me. O resto
da divisdo de 120 por 30 é 0. Portanto, resultado <- 0
se (resultado = 0) entdo retorne me sendo avaliar(me, ma

Realiza uma condicional. Como o resultado é 0, entdo resultado = 0 é verdadeiro. Portanto, retorna o valor
de me, que é 30.

Como a questdo afirma que o resultado é 120, a resposta é Errado. Gabarito: Errado.

15. (CESPE / CEBRASPE — 2021 — PG-DF) O resultado do pseudocddigo apresentado sera 6.

1H1ETo
v <~ vetor (2; 4, 6, 8 # 10 ;12 )3
escreva ( v[0] + "™ "™ 4+v[1] ):
Eims

Comentarios:

v <-vetor(2,4,6,8,10,12);

Ao inicializar o vetor, seus valores sao definidos da seguinte forma:
v[0] <- 2

v[1] <-4

v[2] <-6

v[3]<-8

v[4] <- 10

v[5] <-12

escreva (v[0] +" " +v[1] );

Nesta linha, ele escreve v[0] + " " +v[1], ou seja, 2 +" " + 4. Como hd uma string com um Unico caractere no
meio da soma, deduzimos que o que estd ocorrendo ao acionar o operador + ndo é uma operagao de soma
aritmética, mas, sim, uma concatenacdo de texto.

Portanto, concatena-se o texto "2"com o texto " " e, por fim, com o texto "4". O resultado é um texto "2 4".

Gabarito: Errado.

16. (CESPE / CEBRASPE — 2021 — SEED-PR) (4 > 2) xor (5 = 3) and (4 > 2) or (5 = 5)

Assinale a opgao que apresenta o resultado da expressao anterior.
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a) 2

b) 3

c) 4

d) Falso

e) Verdadeiro

Comentarios:
xor significa operador “ou exclusivo”.

Consideremos as tabelas-verdade:

A B AeB
VERDADEIRO VERDADEIRO VERDADEIRO
VERDADEIRO FALSO FALSO

FALSO VERDADEIRO FALSO
FALSO FALSO FALSO

A B AouB
VERDADEIRO VERDADEIRO VERDADEIRO
VERDADEIRO FALSO VERDADEIRO

FALSO VERDADEIRO VERDADEIRO
FALSO FALSO FALSO

A B A xor B
VERDADEIRO VERDADEIRO FALSO
VERDADEIRO FALSO VERDADEIRO

FALSO VERDADEIRO VERDADEIRO
FALSO FALSO FALSO

Analisemos individualmente as preposicées entre parénteses.

4 > 2:4 é maior do que 2. Verdadeiro.

5=3:5 éigual a 3. Falso.

4 > 2: 4 é maior que 2. Verdadeiro.

5=5:5¢éigual a 5. Verdadeiro.

Agora, vamos substituir na expressao:
(4>2)xor(5=3)and (4>2)or(5=5)

Vamos simplificando o sublinhado:

verdadeiro xor falso and verdadeiro or verdadeiro

verdadeiro xor falso é verdadeiro.

verdadeiro and verdadeiro or verdadeiro

(]
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verdadeiro

Gabarito: Letra E.

17. (CESPE/CEBRASPE — 2021 — SEED-PR) Assinale a opg¢do que apresenta o resultado do algoritmo

apresentado.
programa {
funcao inicio() {
inteiro vetor[] = { 81, 37, 51, 77, 19 }
inteiro nacsei
logico achcou = verdadeiro
enquanto (achou)
{
achou=falso
para (inteiro i = 0; 1 <4; i++)
{
se (vetor[i] > vetor[i+l1])
{
naosei = vetor[i]
vetor[i] = vetor[i+l]
vetor[i+l] = naoseil
achou = verdadeiro
}
}
}
para (inteiro i = 0; i < 5; i++)
{
escreva (vetor[i]+ "\n")
}
}
}
a) 81
37
51
77
19
b) 81
51
37
17
19
c) 19
37
51
77
81
d) 51
81
37
77
19
e) 19
77
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37
81
51

Comentarios:

O que este algoritmo faz é ordenar os nimeros do vetor, o Bubble Sort. E um algoritmo classico e a melhor
forma de resolver essa questao é conhecendo-o previamente, para ja responder sem precisar nem passar
passo-a-passo no algoritmo. Basta informar a op¢do em que o vetor esta ordenado, que é a letra C.

De toda forma, vamos mostrar o passo-a-passo deste algoritmo:

Inicializa o vetor = [81,37,51,77,19]

Declara a variavel auxiliar naosei.

Inicializa a variavel achou = true

Testa o "enquanto (achou)".

Como achou = true, entdo entra no "enquanto”.

Define achou = false.

Entra no "para", que ird rodar de 0 a 3, cada iteracdo com um valor para a varidvel i.
Parai=0:

Testa o if: se vetor|i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[0] > vetor[1], ou seja, se 81 > 37
naosei = vetor[i] = vetor[0] = 81

Agora, troca os valores de vetor[0] e vetor[1].

vetor[0] = vetor|[i + 1] = vetor[1] = 37

vetor[1] = naosei = 81

Define achou = true.

Valores do vetor: [37,81,51,77,19].

Parai=1:

Testa o if: se vetor|i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[1] > vetor[2], ou seja, se 81 > 51
naosei = vetor[i] = vetor[1] = 81

Agora, troca os valores de vetor[1] e vetor[2].

vetor[1] = vetor][i + 1] = vetor[2] =51

vetor[2] = naosei = 81

Define achou = true.

Valores do vetor: [37,51,81,77,19].

Parai=2:

Testa o if: se vetor|i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[2] > vetor[3], ou seja, se 81 > 77
naosei = vetor[i] = vetor[2] = 81

Agora, troca os valores de vetor[2] e vetor[3].

vetor[2] = vetor]i + 1] = vetor[3] = 77

vetor[3] = naosei = 81

Define achou = true.

Valores do vetor: [37,51,77,81,19].

Parai=3:
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Testa o if: se vetor[i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[3] > vetor[4], ou seja, se 81 > 19
naosei = vetor([i] = vetor[3] = 81

Agora, troca os valores de vetor[3] e vetor[4].

vetor[3] = vetor][i + 1] = vetor[4] = 19

vetor[4] = naosei = 81

Define achou = true.

Valores do vetor: [37,51,77,19,81].

Volta para o enquanto.

Como achou = true, entdo entra no "enquanto".

Define achou = false.

Entra no "para", que ird rodar de 0 a 3, cada iteracdo com um valor para a variavel i.
Parai=0:

Testa o if: se vetor[i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[0] > vetor[1], ou seja, se 37 > 51
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [37,51,77,19,81].

Parai=1:

Testa o if: se vetor|i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[1] > vetor[2], ou seja, se 51 > 77
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [37,51,77,19,81].

Parai=2:

Testa o if: se vetor[i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[2] > vetor[3], ou seja, se 77 > 19
naosei = vetor[i] = vetor[2] = 77

Agora, troca os valores de vetor[2] e vetor[3].

vetor[2] = vetor]i + 1] = vetor[3] = 19

vetor[3] = naosei = 77

Define achou = true.

Valores do vetor: [37,51,19,77,81].

Parai=3:

Testa o if: se vetor[i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[3] > vetor[4], ou seja, se 77 > 81
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [37,51,19,77,81].

Volta para o enquanto.

Como achou = true, entdo entra no "enquanto”.

Define achou = false.

Entra no "para", que ird rodar de 0 a 3, cada iteragdo com um valor para a variavel i.
Parai=0:

Testa o if: se vetor[i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[0] > vetor[1], ou seja, se 37 > 51
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [37,51,19,77,81].

Parai=1:
Testa o if: se vetor][i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[1] > vetor[2], ou seja, se 51 > 19
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naosei = vetor([i] = vetor[1] =51

Agora, troca os valores de vetor[1] e vetor|[2].
vetor[1] = vetor][i + 1] = vetor[2] = 19

vetor[2] = naosei = 51

Define achou = true.

Valores do vetor: [37,19,51,77,81].

Parai=2:

Testa o if: se vetor|i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[2] > vetor[3], ou seja, se 51 > 77
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [37,19,51,77,81].

Parai=3:

Testa o if: se vetor[i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[3] > vetor[4], ou seja, se 77 > 81
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [37,19,51,77,81].

Volta para o enquanto.

Como achou = true, entdo entra no "enquanto”.

Define achou = false.

Entra no "para", que ird rodar de 0 a 3, cada iteragdo com um valor para a variavel i.
Parai=0:

Testa o if: se vetor[i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[0] > vetor[1], ou seja, se 37 > 19
naosei = vetor[i] = vetor[0] = 37

Agora, troca os valores de vetor[0] e vetor[1].

vetor[0] = vetor][i + 1] = vetor[1] = 19

vetor[1] = naosei = 37

Define achou = true.

Valores do vetor: [19,37,51,77,81].

Parai=1:

Testa o if: se vetor[i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[1] > vetor[2], ou seja, se 37 > 51
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [19,37,51,77,81].

Parai=2:

Testa o if: se vetor|i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[2] > vetor[3], ou seja, se 51 > 77
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [19,37,51,77,81].

Parai=3:

Testa o if: se vetor|i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[3] > vetor[4], ou seja, se 77 > 81
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [19,37,51,77,81].

Volta para o enquanto.
Como achou = true, entdo entra no "enquanto".
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Define achou = false.

Entra no "para", que ird rodar de 0 a 3, cada iteragdo com um valor para a variavel i.
Parai=0:

Testa o if: se vetor|i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[0] > vetor[1], ou seja, se 19 > 37
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [19,37,51,77,81].

Parai=1:

Testa o if: se vetor|i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[1] > vetor[2], ou seja, se 37 > 51
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [19,37,51,77,81].

Parai=2:

Testa o if: se vetor|i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[2] > vetor[3], ou seja, se 51 > 77
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [19,37,51,77,81].

Parai=3:

Testa o if: se vetor([i] > vetor [i+1], ou seja, se vetor[3] > vetor[4], ou seja, se 77 > 81
Falso. Ndo entra no if.

Valores do vetor: [19,37,51,77,81].

Volta para o enquanto.
Como achou = false, entdo sai do "enquanto".
Valor final do vetor =[19,37,51,77,81].

Gabarito: C

18. (CESPE/CEBRASPE — 2020 — TJPA) Assinale a op¢do que apresenta o comando que tem a fungio de
implementar desvios incondicionais no programa, mas que é de uso proibido na programacao

estruturada.

a) IF-THEN-ELSE
b) CASE

¢) GOTO

d) WHILE

e) REPEAT

Comentarios:
Talvez a melhor palavra para a funcdo GOTO ndo seja “proibido”, mas, sim, “altamente ndo recomendada”
em se tratando de programacdo estruturada. Como nenhuma das outras opg¢des corresponde a uma

instrucdo cujo uso é desencorajado, a resposta correta somente pode ser, por eliminag¢do, o GOTO.

O comando GOTO permite que o fluxo salte para um outro ponto qualquer do algoritmo, marcado com o
comando LABEL.
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Seu uso indiscriminado pode gerar problemas de legibilidade no programa, dificultando, especialmente, a sua
compreensao, e, consequentemente, sua manutenibilidade.

Portanto, seu uso deve ser evitado. Gabarito: Letra C.

19. (CESPE/CEBRASPE - 2019 - TJ-AM) Os operadores logicos ‘e’ e ‘ou’ possuem, respectivamente, as
fungdes de conjuncao e disjuncao.

Comentarios:
Esta é a definicdo dos operadores légicos e e ou.
Uma conjuncao légica ocorre quando os dois operadores sdo verdadeiros. Ou seja, um e.

Por outro lado, a disjuncdo légica ocorre quando pelo menos um dos dois operadores sdo verdadeiros. Ou
seja, um ou. Gabarito: Correto.

20. (CESPE / CEBRASPE — 2019 - TJ-AM]

As varidveis A e B estdo definidas no programa TROCA_VALORES com escopo global, e a varidvel Y estd
definida com escopo local na drea de dados da memdria; dessa forma, as varidveis A e B somente sdo
visiveis quando a sub-rotina TROCA é executada.

programa TROCA VALORES
var
A, B : inteiro

procedimento TROCA

var
Y : inteiro
inicio
Y <- A
A <- B
B: <= ¥
fim
inicio
leia A, B
TROCA

escreva A, B

fim

Comentarios:
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Como as variaveis A e B tém escopo global, elas sdo visiveis em qualquer ponto do algoritmo. Gabarito:
Errado.

21. (CESPE / CEBRASPE - 2019 - TJ-AM]

Se as variaveis A e B tivessem sido definidas novamente dentro da sub-rotina TROCA, elas seriam novas
variaveis e teriam escopo global para a sub-rotina TROCA

programa TROCA VALORES
var
A, B : inteiro

procedimento TROCA

var
Y : inteiro
inicio
Y <- A
A <- B
B <= X
fim
inicio
leia A, B
TROCA

escreva A, B

fim

Comentarios:

Se as varidveis A e B tivessem sido definidas novamente dentro da sub-rotina TROCA, elas, de fato, seriam
novas varidveis, mas teriam um escopo local, e ndo global, para a sub-rotina TROCA. Gabarito: Errado.

22. (CESPE/CEBRASPE — 2018 — ABIN) Julgue o item subsequente, relativo a logica de programacao.

A expressao a seguir especifica que: 1 sera adicionado a x, se x for maior que 0; 1 sera subtraido de x, se x
for menor que 0; o valor de x serd mantido, se x for igual a zero.

Se (x > 0) entdo x++; sendo if (x < 0) x--;

Comentarios:

O operador ++ significa operador incremental. x++ é 0o mesmo que x = x + 1.
J4 o operador — significa operador decremental. x-- € 0 mesmo que x = x— 1.

Portanto, o cédigo pode ser lido da seguinte forma:

“Se o valor de x for maior do que 0, entdo adiciona 1 ao x. Sendo, e se o valor de x for menor do que 0, entdo

e —

a ALESC (Analista Legislativo - Analise de Sistemas) Desenvolvimento de Software - 2024 (Pés-Edital) 57
www.estrategiaconcursos.com.br 243




Paolla Ramos
Aula 00

No caso de x ser igual a zero, nada ocorre.

Isso é uma forma diferente de falar a mesma coisa que esta sendo dita no enunciado. Portanto, esta correto.
Gabarito: Correto.

23. (CESPE/CEBRASPE — 2018 — ABIN) Na légica de programacdo, um bloco de comando é definido como
um conjunto de ag¢des para determinada fung¢dao e tem como delimitadores as palavras reservadas
INPUT e OUTPUT.

Comentarios:

De fato, na légica de programacao, um bloco de comando é definido como um conjunto de acdes para
determinada funcdo, mas seus delimitares sdo BEGIN e END; ou INICIO e FIM. Gabarito: Errado.

24. (CESPE — 2017 — TRE/BA - Analista Judiciario — Analista de Sistemas) Assinale a op¢do que apresenta a
saida resultante da execuc¢ao do algoritmo antecedente.

vara=0,b=1,f=1;
for (var i
=2;i<=6;i++){f
=a+h;
a
=b;b
=f;
document.write(b);
}
a) 123456
b) 12121
c) 12345
d) 0112
e) 12358

Comentarios:

Antes do loop, nossas variaveis valem:
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Apds entrar no loop, ndo sai enquanto i <= 6. Entdo, temos que:

Quando i = 2, temos:

Primeira instrucdo: f=a+b;f=0+b;f=0+1;f=
1; Segunda instru¢do: a=b;a=1;

Terceira instrugao: b=f,b=1;

Quarta instrucdo: Saida =1;

Logo, temos que: i=2;f=1;a=1;b=1;

Quando i = 3, temos:

Primeirainstrucdo: f=a+b;f=1+b;f=1+1;f=
2; Segunda instrucdo: a=b;a=1;

Terceira instrugao: b=f,b=2;

Quarta instrucao: Saida =12;

Logo, temos que: i=3;f=2;a=1,b=2;

Quando i = 4, temos:

Primeira instrucdo: f=a+b;f=1+b;f=1+2;f=
3; Segunda instrucdo: a=b; a=2;

Terceira instrugao: b=f,b=3;

Quarta instrucdo: Saida =123;

Logo, temos que: i=4;f=3;a=2;b=3;

Quando i =5, temos:

Primeirainstrucdo: f=a+b;f=2+b;f=2+3;f=5;
Segunda instrucdo: a=b;a=3;

Terceira instrucao: b=fb=05;

Quarta instrucao: Saida = 1235;

Logo, temos que: i=5;f=5;a=3;b=5;

Quando i = 6, temos:
Primeirainstrucdo: f=a+b;f=3+b;f=2+5;f=
8; Segunda instrucdo:a=b;a=3;

Terceira instrucao: b=fb=8§;
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Quarta instrucdo: Saida = 12358;
Logo, temos que: i=6;f=8;a=3;b=8;

A partir dai, ndo entra mais no loop porque a varidvel de controle sera maior que seis. Beleza? Entdo, a saida
sera: 12358. Gabarito: Errado

25. (CESPE — 2017 — TRT 72 Regiao — CE — Técnico Judicidrio — Tecnologia da Informacao)

w A~ 5;

m B~ A * -2

2 C - A — 1;

m D~ A - 2;

4 H - ({(({4*A)div D)-B)- pot(A,Z2)mod C;

Considerando a execugao do trecho de algoritmo precedente, assinale a op¢ao que apresenta o valor
atribuido a H na linha 14.

a) 16
b) -9
c)15
d) -5

Comentarios:

Para achar o valor atribuido de H, precisamos descobrir os valores de A, B, C e D. Comec¢ando da ordem das
linhas da 10 até a 13, temos que:

ADBS5;
BEAX(-2)=5x(-2) =-10;
CAA-1=5-1=4;
DAA-2=5-2=3;

Sabendo desses valores, pode-se calcular o valor atribuido a H:

HE& (((4 * A) div D) - B) - pot(A,2) mod C, substituindo os valores;

H & (((4* 5) div 3) - (-10)) - pot(5,2) mod 4;

H & ((20 div 3) - (-10)) - pot(5,2) mod 4, resolvendo a multiplicagdo de 4 por 5, igual 20;
HR (6 - (-10)) - pot(5,2) mod 4, div é o Quociente da divisao, 20 div 3 = 6;

H R (6 + 10) 