6 Estruturas de Selecéo

As estruturas de selecdo, também conhecidas por estruturas de decisao, permitem a escolha de
um grupo de agdes para serem executadas de acordo com a avaliagdo de uma expressdo ou um
conjunto delas. Dessa forma, passamos a ter a execucdo condicional de um grupo de comando do
programa.

6.1 Se

Em pseudolinguagem (Portugol), um bloco de comandos deve ser entendido como um conjunto
de instru¢des delimitadas por abertura e fechamento de bloco. Na elaboracdo do fluxograma
utilizamos o simbolo do losango para caracterizar o uso da estrutura de sele¢do:

VERDADEIRO CONDICAO FALSO

Como exemplo, vamos considerar uma situacdo na qual devemos indicar a partir da idade de uma
pessoa se a mesma € maior ou menor de idade. Dessa forma, no fluxograma poderiamos entao
realizar a seguinte representacao:

VERDADEIRO
Idade >= 18 FALSO

“Maior de idade” “Menor de idade”
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A
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Utilizando pseudolinguagem o comando de sele¢do se é representado da maneira indicada pelo
trecho de programa mostrado a seguir. No trecho de programa a seguir devemos avaliar a
expressao presente no comando se, ou seja, se o valor da varidvel idade for maior ou igual a 18
(idade >=18). Caso a expressdo seja avaliada como verdadeira a mensagem “Maior de idade” sera
exibida no console, caso contrario, serd executada a instru¢do contida no senao e, desta maneira,
a mensagem “Menor de idade” sera mostrada no console.

se (idade >= 18)

escreva (“Maior de idade”)
senao

escreva (“Menor de idade”)

fimse

Utilizando Scratch temos o bloco “se entdo sendo” para representar uma estrutura de selecdo,
conforme é mostrado na imagem abaixo:

se idade >JJJE ou (idade = entio

diga

 diga

Apds esses conceitos iniciais aplicaremos, neste proximo exemplo, o conceito de estrutura de
sele¢do dentro de um programa completo. Vamos considerar um programa no qual o usuario ird
digitar o ano de nascimento e em sequida, a idade sera calculada e, ao final, serd informado se o
mesmo é maior ou menor de idade. Podemos observar a representacgao da solucdo para o calculo

( Inicio )

\

da idade por meio do fluxograma:

“Digite o ano de
nascimento”
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I

ano_nasc

Idade = 2015 — ano_nasc

!

VERDADEIRO
Idade >= 18

“Maior de idade” “Menor de idade”

Y

A4
A

Fim

Utilizando pseudolinguagem teriamos, como uma possivel solu¢do para o problema, o programa
a sequir:

algoritmo "Calcular idade"
var
ano_nasc, idade:inteiro
inicio
escreva ("Digite o ano de nascimento: ")

leia(ano _nasc)
idade <- 2018 - ano nasc

se (idade >= 18) entao
escreva ("Maior de idade")
senao
escreva ("Menor de idade")
fimse

fimalgoritmo
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Apresentamos também em Scratch a soluc¢do para este mesmo problema.

quando clicar em

pergunte DGICHEGLEOGEENCoH € espere a resposta

mude ano _nasc para resposta

mude idade para - ano_nasc

se idade '::- ou idade — entao

diga

diga

Em determinadas situagdes sdo necessarios varios comandos se para resolvermos um
determinado problema, por exemplo, vamos considerar a necessidade de a partir de trés nUmeros
digitados pelo usuario, identificarmos o maior deles. Neste caso, como sdo trés as possibilidades,
um Unico comando se ndo ird conseguir resolver o problema. Em situagées como essa, devemos
utilizar os comandos de modo aninhados, conforme ilustrado pelo fluxograma apresentado a

‘ Inicio >

“Digite o
primeiro valor: ”

sequir:

a

|

“Digite o
segundo valor: ”
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“Digite o
terceiro valor: ”

)

o

VERDADEIRO

Vv

y

VERDADEIRO
“Omaioré”, a

< “Omaioré”, b >

FALSO

< “O maioré”, c

)

2
S
AN
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Adotando a pseudolinguagem a solucao poderia ser expressa da seguinte maneira:

algoritmo "Maior numero"
var
a,b,c: inteiro
inicio
escreva ("Digite o primeiro valor: ")
leia (a)
escreva ("Digite o segundo valor: ")
leia (b)

escreva ("Digite o terceiro valor: ")

leia(c)

se ((a > b) e (a > ¢c)) entao
escreva ("O maior & ",a)
senao
se (b > c¢) entao
escreva ("O maior é ",b)
senao
escreva ("O maior é ",c)
fimse
fimse

fimalgoritmo
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Em Scratch podemos representar a solu¢do para esse mesmo problema da seguinte maneira.
Observe a forma como os blocos de montagem de “se” foram encadeados.

pergunte PIFIEETHLERC S e espere a resposta

mude a para resposta

GGl Digite o segundo valor: e espere a resposta

mude b para resposta

(TGl Digite o terceiro valor: e espere a resposta

mude ¢ para resposta

se >'b e ‘a > c¢

diga junte CEFTIY com  a
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