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Modulo 02

Variaveis, Constantes e Operadores

Tipos de Dados

Vocé ja deve saber que tudo que o computador compreende é representado através
de Zeros e Uns - os famosos bits. Como ndo é possivel representar todos os caracteres
através apenas de bits, foram criados os bytes (conjuntos de oito bits).

Bit

Byte

8 bits = 1 Byte

O que acontece quando vocé pressiona a tecla “A” no seu teclado? Este caractere é
‘convertido’ para a sequéncia de bits 01000001, que representa o caractere “A”. Ou seja,
01000001 é o byte que representa o caractere “A”. Dessa maneira, todos os dados que sao

armazenados pelo computador podem ser representados por zeros e uns.

Quando um programador vai desenvolver um sistema ele precisa armazenar uma
série de dados para que o programa consiga realizar as tarefas necessarias. Vamos
recordar um algoritmo que vimos no modulo anterior. Vimos um algoritmo que Ié o nome e
as 4 notas bimestrais de um aluno. Em seguida o algoritmo calcula e escreve a média
obtida.

ALGORITMO MEDIA FINAL;
VAR
NOTAl, NOTA2, NOTA3, NOTA4, MEDIA: REAL;
NOME : CARACTERE;
INICIO
LEIA (NOME);
LEIA (NOTAl, NOTA2, NOTA3, NOTA4);
MEDIA := (NOTAl + NOTA2 + NOTA3 + NOTA4) / 4;

s
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ESCREVA (NOME, MEDIA);
FIM.

Observe que o algoritmo vai armazenar os dados das notas e a média num formato
gue foi chamado de REAL. ]Ja o nome serda armazenado num formato que foi chamado de
CARACTERE. REAL e CARACTERE neste caso sdo tipos de dados. O tipo de um dado
define o conjunto de valores ao qual o dado pertence, bem como o conjunto de todas as

operagoes que podem atuar sobre qualquer valor daquele conjunto de valores.

Quais sdo os possiveis tipos de dados que podemos usar? Observe o esquema

abaixo:

Tipos de Dados

e

Mumeérico Literal Lagico

T e

Inteirog Real

e INTEIRO: este é o tipo de dado para valores numéricos negativos ou positivos, sem

casas decimais. Serve, Por exemplo, para armazenar uma idade.

e REAL: este é o tipo de dado para valores numéricos negativos ou positivos, com

casas decimais. Poderiamos armazenar o peso, por exemplo.

e LOGICO: Este tipo de dado pode assumir apenas dois valores VERDADEIRO ou
FALSO. Também é conhecido como booleano. Reserva apenas um bit na memédria,
onde, normalmente, o valor 1 representa VERDADEIRO e o valor O representa

FALSO. Poderia armazenar um dado referente a algo que esta ligado ou desligado.

e LITERAL (TEXTO): Tipo de dado que armazena uma sequéncia de caracteres que
podem ser letras, digitos e simbolos especiais. Sao representados nos algoritmos

pelo delimitador aspas (") no seu inicio e término.

Normalmente as linguagens de programagdao chamam esses tipos de dados que
citamos aqui de tipos primitivos. E importante frisar que muitas vezes sdo criados
subtipos ou até mesmo outros tipos de dados. Vocé deve aprender os tipos de dados de

cada linguagem quando for trabalhar com ela.
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Variaveis

Vamos retomar novamente nosso exemplo para compreender o que s&o variaveis.

ALGORITMO MEDIA FINAL;

VAR
NOTAl, NOTA2, NOTA3, NOTA4, MEDIA: REAL;
NOME: CARACTERE;

INICIO
LEIA (NOME);
LEIA (NOTAl, NOTA2, NOTA3, NOTA4);
MEDIA := (NOTAl + NOTA2 + NOTA3 + NOTA4) / 4;
ESCREVA (NOME, MEDIA) ;
FIM.

Observe que antes do bloco INICIO nds criamos um bloco que comeca por VAR.
Esse VAR indica que ali vamos colocar nossas varidveis. Em algumas linguagens é
necessario declarar as varidveis dessa forma. Em outras vocé pode declarar varidveis em

qualquer lugar do cédigo. Mas o que é uma variavel?

Uma varidvel € um espaco reservado na memoria do computador para armazenar
um tipo de dado determinado. Elas devem receber nomes para poderem ser referenciadas
e modificadas quando necessario. Um programa deve conter declaragdes que especificam

de que tipo sdo as variaveis que ele utilizara e, as vezes, um valor inicial.

No nosso algoritmo MEDIA_FINAL temos SEIS varidveis. Cinco sao do tipo de
dado REAL e uma é do tipo de dado CARACTERE.

Veja mais algumas caracteristicas das variaveis:
e E uma entidade destinada a guardar uma informacgo.

e Chama-se variavel, pois o valor contido nela varia com o tempo, ou seja, ndo é um

valor fixo.

e O contedudo de uma variavel pode ser alterado, consultado ou apagado quantas

vezes forem necessarias no algoritmo.

e Ao alterar o conteldo de uma variavel, a informacdo anterior é perdida. Ou seja, a

variavel armazena sempre a Uultima informacao recebida.

e Em geral, uma variavel possui trés atributos: nome, tipo de dado e valor

armazenado por ela.
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Nome Deve comecar com uma letra e ndo deve
conter nenhum caractere especial,
exceto o underline/underscore ( ).

Tipo de dado Conforme visto anteriormente: inteiro,
real, literal (caractere), loégico,
EEC .
Valor De acordo com o tipo de dado definido.

Por exemplo, podemos criar uma variavel chamada “peso” para armazenar o peso
de uma pessoa. Vocé pode imaginar uma varidvel como uma gaveta etiquetada.
Chamamos este espaco alocado na memdria de variavel porque o valor armazenado neste
espaco de memoria pode ser alterado ao longo do tempo, ou seja, o valor ali alocado é

variavel ao longo do tempo.

Regras para Criacao de Variaveis

Existem algumas regras que devem ser seguidas no momento de fornecer um

nome para a variavel. Vejamos:
e Devem ser iniciadas sempre por uma letra.
e Nao devem conter caracteres especiais.
e Nao devem conter espagos em branco.

e Nao devem conter hifen entre os nomes (utilize underline).

Além dessas regras, muitas linguagens trazem um guia de estilo para a criagao de

variaveis. Por exemplo, no Java uma varidvel deve seguir o padrao camelCase com a
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primeira letra em minuscula. Ja no Delphi é recomendado que também se siga o padrao
CamelCase, mas com a primeira letra em mailscula. Dessa forma, se fossemos criar uma
varidvel para armazenar a altura da porta do carro, o nome dela ficaria assim nessas

linguagens:

Delphi AlturaPortaCarro

Java alturaPortaCarro

E como vocé vai saber qual estilo usar em cada linguagem? Vocé deve se preocupar
com isso quando for usar a linguagem em questdao. Nao faz sentido querer saber neste
momento os estilos para as linguagens existentes. Uma vez que vocé va trabalhar com
uma linguagem, estude seus tipos de dados e seu estilo de codificagao e mantenha-se

alinhado com o estilo.

Atribuicao de Valores

Esse é outro tépico muito importante. Quais sdo mesmo os trés atributos das

variaveis? Vamos recordar.

Deve comecar com uma letra e ndo deve
conter nenhum caractere especial,
exceto o underline/underscore ().

Nome

Tipo de dado Conforme visto anteriormente: inteiro,
real, literal (caractere), ldégico,
SEtE.

Valor De acordo com o tipo de dado definido.

Agora retornando ao nosso exemplo da média final:

ALGORITMO MEDIA FINAL;
VAR
NOTAl, NOTA2, NOTA3, NOTA4, MEDIA: REAL;
NOME: CARACTERE;
INICIO
LEIA (NOME) ;
LEIA (NOTA1l, NOTA2, NOTA3, NOTA4);
MEDIA := (NOTA1l + NOTA2 + NOTA3 + NOTRA4) / 4;
ESCREVA (NOME, MEDIA);

6
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Veja que temos uma instrugao para ler o nome LEIA(NOME). Nesse momento, o
valor que o usuario digitar no teclado sera atribuido a varidvel NOME. Logo depois temos o
LEIA(NOTA1, NOTA2, NOTA3, NOTA4). O que vai acontecer aqui é que o computador vai
solicitar para o usuario digitar quatro niumeros e vai atribuir cada nimero a sua respectiva

variavel. Agora observe a instrucao a seguir:

MEDIA := (NOTAl + NOTA2 + NOTA3 + NOTA4) / 4;

O que estd acontecendo na linha acima? Podemos observar que um calculo estd
sendo realizado. Ele estd somando as quatro médias e esta dividindo por quatro. Da pra
perceber que ele estd armazenando o resultado desse calculo na varidvel MEDIA. E ai que
entra o simbolo “:=" (dois pontos e igual juntos). Esse é um operador de atribuicdo. Ele

serve para atribuir o que esta a sua direita para a variavel que estad a sua esquerda.

E bom frisar que este ndo € um operador normalmente utilizado em algoritmos.
Esse é o operador de atribuicdo do Delphi. Normalmente, quando criamos algoritmos em

pseudocodigo utilizamos o simbolo « (seta para esquerda) como operador de atribuicao.

E qual o operador de atribuicdo do Java, do C#, do JavaScript etc? Vocé vai
aprender sobre o operador de atribuicdo quando vocé for utilizar cada uma das linguagens

na pratica.

int x = 10; inty = 10; int z = x+y; printf("%d”,z);
Qual é o nome do filme?

O cddigo da 20.
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Constantes

Existe um outro algoritmo que apresentamos no mddulo anterior que |é o raio de

uma circunferéncia e calcula sua area.

ALGORITMO AREA CIRCUNFERENCIA;

CONST
PI = 3.1416;
VAR
RAIO, AREA: REAL;
INICIO
LER (RAIO); // PROCESSAMENTO
AREA := PI * SQR(RAIO); // ENTRADA
ESCREVA “AREA=" + AREA); // SAIDA
FIM.

Note que nesse algoritmo temos um outro bloco que comega com CONST. Esse
bloco indica que vamos colocar ali algumas constantes. Constantes? Sim, isso mesmo. E o
que é uma constante? O nome é bem sugestivo ndo é mesmo? Se a variavel varia, a

constante se mantém ... constante! Uaul!

E isso ai. A constante é um espaco reservado na memdria para armazenar um
valor que nao muda com o tempo. No nosso algoritmo AREA_CINCUNFERENCIA temos a
contante PI cujo valor é 3.1416. NOs usamos essa constante para realizar o calculo da
area. A constante PI nunca tera seu valor alterado. Assim sendo, tenha bem em mente os

seguintes conceitos relacionados a constantes:

e Em programacdo, uma constante armazena um valor fixo, que NAO mudard com o
tempo de execugdo do programa. Ou seja, o valor sera definido uma Unica vez e

jamais sera alterado durante a execugao da aplicacao.

e Uma constante deve ser utilizada quando uma informacdo NAO tem qualquer

possibilidade de alteragao, ou variagao, no decorrer da execugao do algoritmo.

Entrada e Saida de Dados

Vocé observou que estamos usando os termos LEIA e ESCREVA nos nossos
algoritmos. Normalmente um programa solicita dados do usuario e exibe dados para o
mesmo. Essas sdo operacdes de entrada (quando solicitamos os dados) e de saida (quando

exibimos dados para o usuario).

e A instrucdo LEIA é utilizada quando se deseja obter informacGes do usuario por

meio do teclado, ou seja, € um comando de entrada de dados.
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e A instrucdo ESCREVA é utilizada para mostrar informagdes na tela do computador,
ou seja, € um comando de saida de dados.

Comentarios

Note que no algoritmo que calcula a area da circunferéncia existem algumas

palavras que aparecem depois de duas barras ( // ).

LER (RAIO); // PROCESSAMENTO
AREA := PI * SQR(RAIO); // ENTRADA

ESCREVA “AREA=” + AREA); // SAIDA

Tudo que aparece depois de duas barras é considerado como um comentario. A
insercao de comentdrios no decorrer do algoritmo facilita a leitura deste por outros
programadores. Os comentarios também servem para auxiliar o programador a relembrar
o proprio cédigo depois de um tempo sem utiliza-lo. Existem porém um conceito de que, se

precisou comentar é porque o cédigo ndo estd bem escrito!

Operadores

Nos falamos anteriormente sobre o operador de atribuicdo, onde pegamos um valor
qualquer e atribuimos para uma variavel ou constante. Mas ele ndo é o Unico operador que
existe. Vamos descobrir agora quais outros operadores podemos utilizar nos nossos

algoritmos.

Antes de continuarmos, porém, vamos definir o que é um operador. Um operador
serve para relacionar valores de tal maneira que resulte em outro valor. Quando vocé
resolve uma expressao matematica, vocé estd usando operadores. Quais sao eles? Sdo os
operadores de somar, subtrair, multiplicar, dividir etc. Na programacao nds temos esses

mesmo operadores e temos ainda outros. Vamos tratar aqui de quatro tipos de operadores:

1. Operadores Aritméticos.
2. Operadores Relacionais.
3. Operadores Ldgicos.

4. Operadores de Atribuigao.
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Operadores Aritméticos

Em programacdo, esses operadores sdo tdo simples quanto os que vocé aprendeu

na escola. Apenas existem alguns que vocé pode nao conhecer. E o conjunto de simbolos

gue representa as operacdes bdsicas da matematica como: somar, subtrair, multiplicar,

dividir etc. Esses operadores somente poderdo ser utilizados entre varidveis com os tipos

de dados numéricos.

Operador

—+

*

/

Operacao
Adicao
Subtragao
Multiplicacao

Divisdo

% | MOD Mddulo (resto da divisao)

Esses operadores obedecem as regras matematicas comuns:

e As expressoes dentro dos parénteses sdo sempre resolvidas antes das expressoes

fora dos parénteses.

e Quando existe um paréntese dentro de outro, a solugdo sempre inicia do paréntese

mais interno para o mais externo (de dentro para fora).

e Quando duas ou mais expressdes tiverem a mesma prioridade, a solugdo é sempre

iniciada da expressdao mais a esquerda para a mais a direita.

Quais operadores aritméticos estamos utilizando no algoritmo MEDIA_FINAL?

ALGORITMO MEDIA FINAL;
VAR

NOTAl, NOTA2, NOTA3, NOTA4, MEDIA: REAL;

NOME: CARACTERE;
INICIO
LEIA (NOME) ;

LEIA (NOTAl, NOTA2, NOTA3, NOTA4);
MEDIA := (NOTA1l + NOTA2 + NOTA3 + NOTA4) / 4;

ESCREVA (NOME, MEDIA) ;
F'IM.
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Operadores Relacionais ou de Comparacao

Operadores relacionais sao utilizados para comparar valores (de qualquer tipo), o

resultado de uma expressao relacional € um valor booleano (VERDADEIRO ou FALSO).

Operador Operacao

< Menor que

> Maior que

<= Menor ou igual a
>= Maior ou igual a
== Igual

I= Diferente

Vamos alterar o algoritmo MEDIA_FINAL para utilizarmos alguns operadores

relacionais. Observe.

ALGORITMO MEDIA FINAL;

VAR
NOTAl, NOTA2, NOTA3, NOTA4, MEDIA: REAL;
NOME: CARACTERE;

INICIO
LEIA (NOME) ;
LEIA (NOTAl, NOTA2, NOTA3, NOTA4);
MEDIA := (NOTAl + NOTA2 + NOTA3 + NOTA4) / 4;

SE (MEDIA> 8)
ESCREVA (“PARABENS, VOCE FOI APROVADO”) ;
SENAO SE (MEDIA >=6 E MEDIA < §)
ESCREVA (“VOCE ESTA DE RECUPERACAQ”) ;
SENAO SE (MEDIA < 6)
ESCREVA (“VOCE FOI REPROVADO”) ;
FIM SE
F'IM.

Operadores Ldgicos

Os operadores légicos sdo usados para combinar duas ou mais expressdes €, a
partir dai, tomar uma decisdo. Talvez vocé ja tenha estudado sobre portas légicas, que sao
responsaveis pelo surgimento de diversas novas tecnologias, como os circuitos légicos e os
sistemas digitais. Foi através delas que muitos dos aparelhos eletronicos de nosso cotidiano
puderam ser criados. Portas ldgicas sao dispositivos que trabalham com um ou mais sinais
de entrada e os transformam em um Unico sinal de saida. Sdo elas: AND, NOT, NAND, OR,
NOR, XOR, XNOR.
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Para o nosso estudo vamos nos concentrar nas portas légicas AND, NOT e OR. Ou
seja, vamos pegar dois valores de entrada e observar o que acontece na saida para cada
opcao desejada. Veja a imagem abaixo.

AND OR NOT
D D e
C C A C
B — B
Inputs OQutput Inputs Qutput Input  Output
A B C A B C A C
0 0 0 0 0 0 0 1
0 1 0 0 1 1 1 0
1 0 0 1 0 1
1 1 1 1 1 1

O valor ZERO (0) representa o FALSE e o valor UM (1) representa o TRUE. Assim

sendo, numa operacao AND nds sé teremos um retorno verdadeiro caso as duas entradas
sejam verdadeiras.

Observe o seguinte trecho de codigo:

SE (MEDIA >=6 E MEDIA < 8)

ESCREVA (“VOCE ESTA DE RECUPERACAQ”) ;

O aluno so estara de recuperagao se sua média for maior ou igual a 6 E menor que

8 AO MESMO TEMPO. Vamos criar um teste de mesa para ver o que acontece.

Média Maior ou igual a 6 Menor que 8 Resultado
4 FALSE [0] TRUE [1] FALSE [0]
9 TRUE [1] FALSE [0] FALSE [0]
7 TRUE [1] TRUE [1] TRUE [1]

Fica claro no teste acima que o resultado sé sera verdadeiro se as duas instrucdes

forem verdadeiras, como deve ocorrer com o operador l6gico AND.

Ja o operador OR é diferente. O resultado s6 sera falso caso as duas entradas
sejam falsas. Se pelo menos uma delas for verdadeira, entdo o resultado sera verdadeiro.

Vamos alterar um pouco o nosso codigo para observar o que acontece.
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SE (MEDIA >=6 OU MEDIA < 8)
ESCREVA (“WOCE ESTA DE RECUPERACAQ”) ;

Estamos imaginando agora que o aluno ficard de recuperacdao caso sua média seja
maior/igual a seis OU menor que oito. Dessa vez nao precisamos ter as duas situagoes
ocorrendo ao mesmo tempo, basta que uma delas seja verdadeira. Vamos ao teste de

mesa.

Média Maior ou igual a 6 Menor que 8 Resultado
4 FALSE [0] TRUE [1] TRUE [1]
9 TRUE [1] FALSE [0] TRUE [1]
7 TRUE [1] TRUE [1] TRUE [1]

Veja que, com essa alteragao, esse trecho do programa perde o sentido, pois ele
sempre retorna verdadeiro. O programa vai rodar normalmente, mas o resultado ndo é o
esperado: independente da média, o aluno sempre estara de recuperacao. Temos ai o que
chamamos de Erro de Légica. Outros diriam que, neste caso, o problema esta entre a

cadeira e o teclado.

[ MAKE COMPUTER BEEP BOOP
'BEEPBEEP BOOP

Cguichmermecaom
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Finalmente temos o NOT, que nada mais é que a negacdo da expressao fornecida.
Tenha muito cuidado ao usar o NOT no seu codigo, pois ele pode ficar confuso muito

rapidamente. Quer ver?

SE (NAO (MEDIA >=6 E MEDIA < 8))
ESCREVA (“WOCE ESTA DE RECUPERACAQO”) ;

Quando colocamos ali o NAO na frente do paréntese onde esta o teste relacionado a
média, significa que estamos negando o que estd acontecendo dentro do paréntese. Ou

seja, o algoritmo sé vai escrever que o aluno esta de recuperacdo se houver a negacao de:
1. A média é maior ou igual a 6 E

2. A média é menor que 8

Sendo assim, ele vai fazer o exato oposto do que gostariamos que ele fizesse no
inicio. Todo e qualquer niumero que nao esteja no intervalo fara com que o aluno fique de
recuperacao. Veja o teste de mesa.

Média Maior ou igual a 6 Menor que 8 Resultado (nao) Resultado
4 FALSE [0] TRUE [1] FALSE [0] TRUE [1]
9 TRUE [1] FALSE [0] FALSE [0] TRUE [1]
7 TRUE [1] TRUE [1] TRUE [1] FALSE [0]

Achou confuso? Sim, é confuso. Por isso mesmo que esse operador deve ser usado

com muito cuidado, apenas se necessario e se o cédigo ficar legivel (claro).
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Operadores de Atribuicao

Ja falamos algumas vezes sobre eles né. Veja quais as caracteristicas dos

operadores de atribuigao.

e Tém como fungdo retornar um valor atribuido de acordo com a operacao

indicada.

e A operacdo é feita entre os dois operandos, sendo atribuido o resultado ao

primeiro.

Nos vimos anteriormente o operador de atribuicdo simples. Mas existem outros.

Observe.
Operadores de Atribuicao
Atribuicao simples Atribuicdo com subtragdo | Atribuicdo com divisao
= 0U=0U « -= I=
Atribuicdo com adicao Atribuicdo com Atribuicdo com médulo
+= multiplicagcao %=
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