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Comando de decisao SE

e Sintaxe do comando:
se <expressdo logica> entéo
<comando_verdadeiro>

Oou

se <expressdo lbégica> entéo
<comando verdadelro>
senao
<comando falso>
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Comando de decisao SE

« Quando um comando de decisao €
executado apenas UM dos comandos dentro
do SE é feito: o verdadeiro ou o falso

- Exemplo (decisoes encadeadas):
se A>12 entao

se R>18 entao
A & 2;

senao

A & 4;




Problema 7 - Bom dia, boa tarde, boa noite!

« Sabemos que das 6 da manha a
meio-dia desejamos ‘Bom dial’, assim
como de meio-dia a 6 da noite
desejamos ‘Boa tarde!’ e dai até o
amanhecer desejamos '‘Boa noite!’.

* Faca um programa que pede ao
usuario para informar a hora certa
(de 0 a 24) e exibe uma das




Problema 7 - Solugao

Variaveis

hora: inteiro;
Inicio

escrever ‘Informe a hora certa:’;

4

ler hora;
se hora>=6 e hora<l? entéao
escrever ‘Bom dia!’;
senao
se hora>=12 e hora<l8 entéao
escrever ‘Boa tarde!’;

14

senao

escrever ‘Boa noite!’;

14




Problema 8 — 3 numeros em ordem

* Escreva um programa que leia 3
numeros reais obrigatoriamente
diferentes e imprima-os em ordem

crescente.




Problema 8 - Solucao

Variaveis
numl, numZ, num3 : real;
Inicio
ler numeros;
se numl<numZ E numl<num3 entio
se num-<num3 entao
escrever numl, numZ, num3;
senao
escrever numl, num3, numZ;
senao
se numZ<numl E numZ<num3 entio
se numl<num3 entdo
escrever num’, numl, num3;
senao
escrever num-, num3, numl;
senao
se numl<num” entio

il

escrever num3, numl, num?
senao

N

escrever num3, numZ2, numl
Fim.
Médulo ler numeros; //(...ilmplementar.




Problema 9 - Quantos numeros pares?

* Escreva um programa que leia do
usuario 3 numeros inteiros e informa
guantos sao pares.




Problema 9 - Solucao

Variaveis
numl, num?2, num3, contador : inteiro;
Inicio
leia numeros;
contador € 0;
se numl=z2 = 0 entdo
contador € contador + 1;
se num_=_ = 0 entdo
contador € contador + 1;
se num3=_ = 0 entdo
Contador € contador + 1;
\

escrever contador, numeros sdo pares’;

Fim.

Médulo ler numeros;

[L

r

inteiros:’;

escrever ‘Informe tres

ler numl, numZ, num3;

11;




Problema 10 - Jogo do par ou impar

* No jogo do par ou impar, um jogador
pede par e mostra com a mao um
numero inteiro.Outro jogador pede
impar e faz o mesmo. O jogador
vencedor € aquele que tiver acertado
Sem a soma € par ou impar.

 Faca um programa que requisita dois
numeros inteiros e informa se a soma
€ par ou impar.




Problema 10 - Solucao

Variaveis:
dedosl, dedos?2 : inteiro;

Inicio
escrever ‘Numero do jogador 1:7;
ler dedosl;
escrever ‘Numero do jogador 2:’
ler dedosZ;
se (dedosl+dedos2)%2=0 entao

e

el ]

escrever 'O resultado & PAR!/

senao

escrever ‘0O resultado & IMPAR!’ :

Fim.




Comando caso

» Utilizado quando uma mesma
variavel ou expressao precisar ter
varios valores testados

 Testando intervalos com o comando

Caso.
— 1,3 - valores inteiros 1 ou 3

—'A" .. 'Z' — caracteres de ‘A’ a ‘'Z’




Sintaxe do comando CASO

caso <varliavel ou expressao> seja

<valorl> : <comandol> ;
<wvalorZ> : <comandoZ> ;

<valor3> : <comando3> ;

<valorN> : comandoN> ;
senao
{cmmandm_ﬂenam} :

fimcaso;

FEE
B i ¢ -




Problema 11 - Mestre Jedi

 Um Jedi € um ser especial dotado de capacidade
de controlar a forca (vide Star Wars). Assim que
um Jedi € descoberto, um mestre o guia em
varios niveis:

* Faga um programa que | Nivel
leia do usuario um
numero inteiro
representando seu
nivel e informa seu
respectivo titulo.

Titulo
Descoberto

Padawan

Cavaleiro Jedi
Mestre Jedi




Problema 11 - Solucao

Variaveis:
nivel : inteiro;
Inicio
escrever ‘Informe seu nivel Jedi:’;
ler nivel;
caso nivel seja
0 : escrever ‘Descoberto’;
1 : escrever ‘Padawan’;

2 escrever ‘Cavaleiro Jedi’;
3 escrever ‘Mestre Jedi’;
senao
escrever ‘Nivel invalido’;
fimcaso;




Bloco de Comandos

* Pela sintaxe dos comandos SE e
CASO, um comando é executado de
acordo com o resultado de uma
expressao (VERDADEIRA ou FALSA)
ou o valor de uma variavel.

« No entanto, as vezes & necessario
que se execute mais de um
comando. Nesse caso, € necessario
criar um bloco de comandos.




Sintaxe do Bloco de Comandos

[

<comandol>;

<comandoZZ>;

]]

Exemplo:

se x>3 entao




Problema 12 - Assinaturas

A tabela seguinte mostra o codigo ficticio de
varias revistas e o valor de sua assinatura

Codigo | Revista Assinatura Anual
101 Veja R$ 297,00

102 Exame R$ 184,00

103 Info R$ 107,00

104 Colecao Info R$ 139,86

105 Voceé S/A R$ 90,00

« Faca um programa que |é do usuario o codigo de
uma revista como inteiro e escreve o nome da
revista e o valor da assinatura anual.




Problema 12 - Solucao

Variaveis
codigo : 1ntelro;
Inicio
escrever ‘Diga o codigo da revista:’;
ler codigo;
caso codligo seja
101 : escrever ‘Veja R5 297,007 ;
102 : escrever ‘Exame RS 184,00";
103 : escrever ‘Info RS 107,007;
104 : escrever '‘Col. Info RS 139,86";
105 : escrever ‘Vocé S/A RS 90,007;

escrever ‘Codigo invalido’;
fimcaso;
Fimg.




Problema 13 - Categorias do Judd

* As competicoes do Judo sao divididas em
categorias (ou classes) de acordo com o peso.

* Faca um programa que leia do usuario o peso de
um atleta e exiba sua classe.

Peso Max(Kg) Categoria

JJJJJJ
.....

60
66
73
81
90
100

100+

Extra-leve
Meio-leve
Leve
Meio-médio
Médio
Meio-pesado
Pesado



Problema 13 - Solucao

Variaveis
peso : inteiro;
Inicio
escrever ‘Informe o peso:’;
ler peso;
se peso<=60 entao
escrever ‘Peso extra-leve’;
senao
caso peso seja
0l..00: escrever ‘Peso meio-leve’;
67..73: escrever ‘Peso leve’;
74..81: escrever ‘Peso meio-médio’;
82..90: escrever ‘Peso médio’;
91..100: escrever ‘Peso meio-pesado’;
sendo: escrever ‘Peso pesado’;
fimcaso;

Fim.
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