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Introdução


A Computação é uma ciência que busca estabelecer as bases dos tópicos relacionados à programação, construção de computadores, processamento de dados e a solução de problemas através do processamento de algoritmos.


Informalmente um algoritmo corresponde a uma seqüência de passos utilizada para realizar uma determinada tarefa, como por exemplo fazer a troca de uma lâmpada. Para realizar esta tarefa podemos utilizar o seguinte algoritmo:

1- Pegar uma escada;

2- Posicionar abaixo da lâmpada;

3- Pegar uma nova lâmpada;

4- Remover a lâmpada queimada;

5- Colocar a nova lâmpada;

6- Guardar a escada.


Podemos ter uma segunda versão do algoritmo para realizar a mesma tarefa:

1- Ligar o interruptor;

2- Se a lâmpada não ascender, então:

a. Pegar uma escada;

b. Posicionar abaixo da lâmpada;

c. Pegar uma nova lâmpada;

d. Remover a lâmpada queimada;

e. Colocar a nova lâmpada;

f. Guardar a escada.


Definição formal


Algoritmo é uma seqüência ordenada e finita de passos bem definidos que descrevem como realizar uma certa tarefa específica.


Propriedades de um algoritmo:  ->Parágrafo repetitivo

· Os passos obedecem a uma ordem específica;

· Não existe ambigüidade; 

· O número de passos é finito.

Representação


Algoritmos podem ser representados através de várias formas, dentre estas destacamos a representação através da linguagem natural, a representação gráfica e o pseudo-código.

Linguagem Natural


Os algoritmos podem ser representados em português, inglês etc. A principal vantagem é a sua fácil compreensão por parte dos seres humanos. E sua principal desvantagem é que as linguagens naturais não são bem adequadas para a especificação dos algoritmos, uma vez que estes serão executados em computadores. Além disso, as linguagens naturais podem ser ambigüas.

Representação Gráfica


As operações realizadas pelo algoritmo podem ser representadas graficamente em fluxogramas. Cada operação é representada por um símbolo como visto abaixo. 


A representação gráfica é de fácil entendimento, já que é possível visualizar o fluxo (ou seqüência de execução das instruções). Porém, este tipo de representação não é adequado para representar algoritmos complexos, a construção do algoritmo extenso seria muito trabalhosa. Além disso, a representação gráfica pode não oferecer detalhes suficientes, como os tipos das variáveis.

Pseudo-código


Constitui uma restrição do conjunto de elementos de uma linguagem natural de forma a torná-la mais apropriada para a descrição dos algoritmos. É de fácil entendimento por parte dos programadores, sendo próxima o suficiente das linguagens de programação. A grande vantagem de se utilizar pseudo-código é seu grande poder de abstração.

Exemplo: 

Dividir dois números lidos do teclado.

Linguagem Natural:

1. Obter e armazenar o primeiro e o segundo número;

2. Se o número for diferente de zero efetuar a divisão e retornar o resultado, senão indicar operação não definida.

Fluxograma:


Pseudo-código:

Declare N1, N2, N3 como inteiro

Escreva “Entre com o dividendo e com o divisor: ”

Leia N1,N2

Se N2≠0 então


N3 ← N1 div N2


Escreva “O quociente é igual a”, N3

Senão


Escreva “Operação Inválida”

FimSe

Pseudo-código

Os algoritmos consistem de seqüências de instruções que indicam como o computador deve efetuar uma dada tarefa. A representação de um algoritmo, apesar de apropriada ao entendimento dos seres humanos, pode ser bastante distante da linguagem compreendida e executada pelo computador.

O conjunto de instruções que a máquina pode executar forma o que chamamos de linguagem da máquina convencional. => convencional: nunca ouvi falar disso.

A linguagem da máquina é uma linguagem formada por códigos numéricos de difícil compreensão por parte dos seres humanos.

Arquitetura de um computador hipotético 

CPU – Unidade Central de processamento;  => Este tópico sobre arquitetura está fora do assunto

UC – Unidade de Controle;

ULA – Unidade Lógica e Aritmética;

RC – Registradores (área de armazenamento de alta velocidade).



Linguagem de Programação

A programação na linguagem da máquina pode ser bastante complexa e tediosa. No princípio este tipo de programação era feito manualmente, programadores convertiam os algoritmos para a linguagem entendida pelo computador.  Um grande avanço ocorreu com a criação das linguagens mais próximas da linguagem utilizada normalmente pelos humanos, as linguagens de programação.


No entanto, uma linguagem de programação precisa em um dado momento ser convertida para a linguagem de máquina. Tal conversão pode ser efetuada pela própria máquina através de diferentes métodos:

· Tradução;

· Interpretação.


Alguns conceitos devem ser vistos:


Linguagem: Conjunto de símbolos (identificadores/nomes), comandos, regras de sintaxe e semântica que especificam como devem ser formadas as sentenças válidas que especificam de modo preciso as operações compreendidas e executáveis pelo computador. =>acho que essa definição deveria vir no início deste tópico.


Como um programa em uma linguagem de programação pode ser executado?


Seja L1 a linguagem da máquina e seja P um programa em uma linguagem de programação LP. P pode ser executado através de dois métodos:


Interpretação: Cada instrução de P na linguagem L2 é convertida em uma instrução em L1 que é imediatamente executada.


Tradução: Todo código fonte de P é convertido para um novo programa (código objeto) na linguagem P2, que após algumas etapas adicionais dá origem a um código executável. O processo de tradução envolve tipicamente dois passos:

Análise: O código é avaliado dando origem a uma representação intermediária (análise lógica, sintática e semântica).

Síntese: A representação intermediária em código objeto (geração de código intermediário, otimização, geração de código final.

Codificação: Processo em que um algoritmo é convertido em uma linguagem de programação.

Representação de algoritmos em pseudo-código

Elemento de um algoritmo.

Operações elementares;

Operação de controle especificando uma seleção entre seqüências de passos.

Operação de controle especificando repetições de seqüências de passos.

Operações elementares

Atribuição;

Avaliação de expressões;

Leitura de dados;

Escrita de dados.

A solução de um problema requer a manipulação dos dados que descrevem o problema;

O primeiro passo na construção de um algoritmo envolve um processo de identificação e modelagem dos dados;

Um modelo matemático para um dado é denominado tipo;

Tipo especifica o conjunto de valores que o dado pode assumir e quais são as operações válidas que sobre ele podem ser aplicadas.

Tipos Primitivos

Numéricos

Inteiro: Representa valores pertencentes ao conjunto dos inteiros ()

Real: Representa valores pertencentes ao conjunto dos reais ().

Caractere: Representa valores formados pela composição de símbolos que podem ser:

letras = {A-Z, a-z}

digitos =  {0-9}

símbolos especiais = {@, -, _, /, ., ...}

Exemplo: anselmo@ic.uff.br 

Lógico: Representa dois possíveis estados: verdadeiro e falso ou 0 e 1 ou V e F.

Exemplo: Sexo de um indivíduo (F ou M)

Armazenamento de valores.


Para que seja possível efetuar uma operação sobre um certo dado é necessário armazená-lo em alguma posição de memória. Para isto, é preciso identificar a posição do armazenamento do dado em questão e o seu tipo.


Portanto, um identificador é simplesmente um nome associado a um certo dado. O armazenamento dos dados na memória pode ser feito através de uma tabela de identificadores.

Tabela de Identificadores


Estrutura que estabelece o vínculo entre identificadores, tipos e valores.

Declaração


O processo de declaração cria uma entrada na tabela de identificadores reservando uma área de armazenamento associada a um certo nome, tal área torná-se apta a armazenar um valor de um certo tipo.

declare <identificador1>, <identificador2>, ... < identificadorN>  como <tipo>.

Regras para especialização de identificadores

Existem algumas regras a serem seguidas para dar nomes aos identificadores:

O primeiro caracter deve ser uma letra;

O identificador não pode conter espaços em branco ou caracteres especiais, tais como @, /, $, ...;

Os únicos caracteres válidos são letras e números; => “_” também é permitido

As letras são sempre maiúsculas e nunca acentuadas; => não concordo que devem ser maiúsculas

Não são permitidos identificadores que coincidam com as palavras reservadas da linguagem (se, então, enquanto, fimEnquanto, repetir, fimRepetir, etc.

Identificador: 

Atribuição

Valores são associados a identificadores que representam áreas de armazenamento através de operações de atribuição.

Identificador <expressão>

Variáveis

São identificadores cujo valor pode mudar durante a execução do algoritmo.

Exemplos:

temperatura 108

Algoritmo

declare A,B, temp como inteiros

Programa troca;

Var


A,B,C : inteiro


A← 5  troquei := por ← para ficar padronizado com os outros algoritmos


B← 3

Inicio


C ← A;


A ← B;


B ← A;


imprima ('A e B=', A,B)

Fim.

Expressões

Expressões são uma combinação de símbolos representando operandos e operadores cuja avaliação retorna um valor. Podem ser de três tipos:

aritméticas;

lógicas;

relacionais.

Expressões Aritméticas

São expressões que quando avaliadas retornam um valor numérico. Os operadores utilizados são: +,-, * (multiplicação), / (divisão). Uma expressão aritmética pode ser:

Um valor numérico;

Uma variável com valor numérico atribuído;

Uma função aritmética.

Considere X e Y expressões aritméticas, neste caso, são expressões aritméticas:

X

X + Y

X-Y

X*Y

X/Y

Exemplo:

((5 * (X-Y)) + Z)

Expressões Lógicas

São uma combinação de operandos e operadores que quando avaliados retornam um valor lógico.

A
B
A e B
A ou B
Não (A)

V
V
V
V
F

V
F
F
V
F

F
V
F
V
V

F
F
F
F
V

Operadores:

e (and)

ou(or)

não (not)

Uma expressão lógica pode ser:

Uma constante lógica V ou F

Uma variável do tipo lógico com um valor lógico atribuído.

Se A e B são expressões lógicas então, são expressões lógicas os valores:

(A)

A e B

A ou B

não (A) , não(A e B ou C)

Expressões Relacionais

As expressões relacionais representam comparações segundo uma relação de ordem sobre os elementos. O resultado de uma expressão relacional é um valor lógico.

Operadores

> maior que

>= maior ou igual a

< menor que

<= menor ou igual a

= igual a

≠ ou <> não igual a (diferente)

Se A e B são expressões aritméticas, então, são expressões lógicas os valores:

A > B

A>=B

A = B

A<B

A<=B

A≠ B ou  A <>B

Prioridade
Operadores

0
parenteses,funções

1
+, -  (operadores unitários)

2
potenciação

3
*, /

4
+, -

5
operadores relacionais

6
não

7
e

8
ou

Leitura de Dados

A operação de leitura recebe dados de um dispositivo de entrada que são então armazenados em variáveis. A leitura de dados permite a especificação de algoritmos genéricos.

Síntaxe:

Leia <variável 1>, <variável 2>, ..., <variável n>

Exemplo:

Algoritmo para a soma de dois números

declare a,b, soma como real

leia a, b

soma← a + b

Exercício

Escreva um algoritmo que leia quatro variáveis do tipo caracter a, b, c, d e troque seus valores obedecendo a seguinte regra: (a, b, c, d ) recebem os valores de (b, c, d, a)

Exemplo:

antes:
depois:

a = 'w'
a = 'x'

b = 'x'
b = 'y'

c = 'y'
c = 'z'

d = 'z'
d = 'w'

declare a, b, c, d, aux como caracter

leia a, b, c, d

aux ← b

b ← c

c ← d

d ← a

a ← aux

imprima('nova ordem:' , b,c,d,a)

Fim  coloca fim sem início? Colocar fim nos algoritmos anteriores?

Saída de dados

As operações de saída transferem os valores das variáveis para um dispositivo de saída (monitor, impressora, etc.) . Textos também podem ser enviados intercalados com os valores.

Escreva <variável 1 ou cadeia 1>, ' ' , < variável n ou cadeia n>

Exemplo:

Escreva 'valor de A: ' , a,

              'valor de B: ', b,

              'valor de C: ',  c,

              'valor de D: ',  d

Valor de A: r    Valor de B: y    Valor de C: z  Valor de D: w

Exercício:

Escreva um algoritmo que lê dois valores inteiros para duas variáveis x e y efetuando sua troca. Não deve ser utilizada nenhuma variável auxiliar. Escreva os valores de x e y antes e depois da troca.

Algoritmo 

Declare x, y como inteiro 

leia x, y

Escreva 'valor de x:', x

Escreva 'valor de y:', y

x ← x+y

y ← x - y

x ← x - y

Escreva 'novo valor de x:', x

Escreva 'novo valor de y:', y

Fim.

Exercício

Escreva um algoritmo que lê um número real e escreva sua parte inteira, fracionária e seu valor arredondado. Suponha a existência de uma função trunca(x) que retorna a parte inteira de x.

Trunca(5.315) = 5

Algoritmo

declare k, y como real

declare x, w como inteiro

leia k

Início

   x ← trunca(k)

   Escreva('parte inteira de k', x)

   y ← k mod x

   Escreva('parte fracionária de k', y)

   se y < 0,5 então → ainda não deu estrutura de seleção, será o próximo tópico

      Escreva ('O valor arredondado é igual a ', x)

   senão

      w ← x + 1

      Escreva ('O valor arredondado é igual a',w)

   Fim se

Fim.

Escreva um algoritmo que lê um valor real indicadndo um certo número de horas e converta tal valor para o formato horas, min., seg. 

declare hre, x, y como real

declare hin, m, s como inteiro

leia hre

Início

   hin ← trunca(hre)

   x ← hre – hin

   y ← x * 60

   m ← trunca(y)

   s ← (y – m) * 60

   s ← trunca(s)

   Escreva('horas=', hin, 'minutos=', m, 'segundos=', s)

Fim.

Considere um segmento de reta representado por dois pontos P0=(x0,y0) e P1=(x1,y1). As coordenadas de P0 e P1 estão em um sistema de coordenadas do mundo e representado por uma janela cujas dimensões são 100m e 200m. Escreva um algoritmo que determine as novas coordenadas Pt0(xt0,yt0) e Pt1(xt1,yt1) da tela do computador cujos lados possuem 1024X768 pixels.

Algoritmo Matemático → incluiu este cabeçalho

Var → incluiu a palavra var

declare pmx0, pmy0, pmx1, pmy1, larg, largtela, altura, alturatela, razx, razy como real

declare ptx0, pty0, ptx1, pty1 como inteiro

Início

   Escreva 'Entre com as dimensões da tela'

   Leia larg, altura, largtela, alturatela

   razx ← largtela/larg

   razy ← alturatela/altura

   ptx0 ← trunca (pmx0 * razx)

   pty0 ← trunca (pmy0 * razy)

   ptx1 ← trunca (pmx1 * razx)

   pty1 ← trunca (pmy1 * razy)

   escreva ('Ptx0 = ', ptx0, 'Pty0 = ', pty0, 'Ptx1 = ', ptx1, 'Pty1 = ' pty1)

Fim.

Seleção

Problema: Escreva um algoritmo que determine se um número real x pertence ao intervalo [0,1].

(x >= 0 ) e (x < 1)

Para resolver este problema deve-se utilizar seleção, que é uma estrutura de decisão que indica que uma seqüência de comandos deve ser executada se uma dada condição for satisfeita.

Existem dois tipos de seleção:

único ramo;

dois ramos

Seleção de um único ramo

Especifica que uma seqüência de comandos deve ser executada caso uma condição seja verdadeira. Em caso contrário tal seqüência não será executada.

Sintaxe

se <comando> então

   <sequencias de comandos>

fim-se

Algoritmo condição

declare r1 como real

leia r1

se (r1 >= 0) ou (r1 < 1) então

   Escreva 'O número está no intervalo', r1

senão

   Escreva 'O número não se encontra neste intervalo', r1

fim-se

Escreva um algoritmo que leia dois números reais e determine o maior deles.

algoritmo maior

declare n1, n2, aux como reais

Início

   aux ← n1 – n2

   se x < 0 então 

      escreva 'n2 é maior que n1', n2

   senão

      escreva 'n1 é maior que n2', n1

   fim-se

   se x = 0 então

      escreva 'n1 é igual a n2 - ', n1 ' e ', n2

   fim-se

Fim.

Escreva um algoritmo que verifique se um determinado ano é bissexto. Um ano é bissexto se é divisível por 4, senão é um século. No caso de século, o ano é considerado bissexto se for divisível por 400. 

algoritmo bissexto

declare ano como inteiro

Início

   leia ano

   se (ano mod 100 <> 0 ) e ( (ano mod 4 ) = 0) então

      escreva 'ano bissexto'

   senão

      se (ano mod 400 = 0) então

         escreva 'ano bissexto'

      senão

         escreva 'não é bissexto'

      fim-se

   fim-se

Fim.

Exercício

Escrever um algoritmo que determina o maior dentre três números inteiros.

Algoritmo maior

declare a, b, c como inteiro

Início

   leia a, b, c

   se (a > b) e (a > c) então

      escreva 'A é maior que B e C'

   senão

      se (b > c) então

         escreva 'C é maior que A e B'   => e se for igual?

  fim-se

Fim.

Escreva um algoritmo que leia três valores inteiros que serão armazenados em três variáveis L, M, N e troque seus valores, se necessário, de modo que L seja o menor, M o valor do meio e N o maior.

Exemplo:

 L = 20  L =1

 M=5   M = 5

 N =1  N = 20

Algoritmo troca

declare l, m, n como inteio

Início

   leia l, m, n

   se (l > m) então

      troque(l,m) → implementar troque

   fim-se

   se (m > n) então

      troque (m, n)

   fim-se

   se (l > m) então

      troque (l, m)

   fim-se

Fim.

Agregados homogêneos (vetores, matrizes)

Muitos problemas envolvem coleções de dados de um mesmo tipo. Nestes casos é inapropriado (de fato ineficaz) o uso de variáveis independentes. Portanto, para tratar tais problemas utiliza-se uma estrutura capaz de representar apropriadamente coleções de dados de um mesmo tipo, está estrutura chama-se agregados homogêneos ou arrays.

As principais características de uma agregado homogêneo são:

Representam coleções de dados;

Os elementos da coleção são tipos do mesmo tipo;

É possível referenciar cada elemento individualmente.

Notação

Um array ou um vetor é especificado através de um identificador, do número de elementos (componentes da coleção) e do tipo dos elementos.

Em pseudo linguagem:

declare <identificador><dimensão> como <tipo>

Exemplo:

declare notas (100) como inteiro

Em pascal: → já começa Pascal?

var 

  <identificadores>:array [<tipo dos índices>] of <tipo>;

Exemplo: 

var

  notas: array[1..100] of integer;

Referência aos elementos

Os elementos da coleção são referenciados através do nome do identificador em conjunto com o índice. 

Em pseudo-linguagem:

declare temperatura (30) como real 

início

   temperatura[1] ← 37,6

   escreva ' a temperatura no índice 1 é ', temperatura[1]

fim.

Em Pascal:

var

   temperatura : array[1..30] of real;

begin

   temperatura[1]:= 37,6;

end.

Pode-se entender a variável composta associada a um vetor como sendo uma função que mapeia os valores de um conjunto de índices nos valores dos componentes do vetor.

No caso do Pascal, o tipo dos índices deve ser um tipo enumerável (inteiros positivos ou conjuntos).  A referência a uma posição (índice) não definido pode gerar erro de acesso a posição inválida.

Exemplo: objetos[7] no exemplo anterior  → não entendi

Escreva um algoritmo que leia de um arquivo texto um conjunto de 100 notas e calcule o seu desvio padrão. → não explicou arquivo

parte do facada

Fazer um programa que leia um outro programa em Pascal e, para cada linha, imprimir a própria linha e sua imagem, que consiste em uma cadeia com a seguinte característica:

1) Existe um caracter 'I' na primeira posição de cada identificador.

2) Existe um caractere 'N' na primeira posição correspondente a um número.

3) As demais posições ficam com caracter ' ' (espaço em branco) e, além disso, comentários e cadeias de caracteres entre ',' são ignorados

O programa deve ainda indicar para cada linha o número de identificadores e números, além dos totais para todo o programa.

Exemplo: 

Program soma;

var

  a,b : integer;

Begin

   a:= 10;

   writeln(a+b);

End.

Program soma;

I             I 

Id = 2   N =0

var

I

Id = 1 N=0

a,b:integer;

II I

Id=3 N=0

Begin

I

Id=1 N=0

a := 10

I N

Id=1 N =1

writeln(a+b);

I I I

Id=3 N=0

End.

I

Id=1 N=0

Program gera_imagens;

const

   max=256;

type

   imagem = record

                       linha: array[1..max] of integer;

                       nid, nnumeros : integer;

var

   img: imagem;

   linha: array[1..max] of char;

   nidprog, tamlin, i, nnumero_prog: integer;

   letrasmin: set of 'a' .. 'z';

   letras: set of 'A'..'Z';

   digitos: set of '0'..'1';

   arq_prog: file of char;

begin

   {inicialização}

   letrasmin:= ['a'..'z'];

   letras:=['A'..'Z'];

   digitos:=['0'..'1'];

   assign(arq_prog, 'prog.txt');

   reset(arq_prog);

   nidprog:= 0;   {identificadores encontrados no programa}

   nnumeros_prog:=0; {números encontrados no programa}

   {enquanto não for o final do arquivo}

   while not eof(arq_prog) do

   begin

      {lê linhas}

      tamlim:= tamlin + 1;

      read(arq_prog, linha[tamlin]);

   end;

   {inicializa imagem}

   img.nid := 0;

   img.nnumeros := 0;

   for i:= 1 to tamlin do

      img.linha[i] := ' '; {insere brancos na imagem}

   {gera imagem (a refinar)}

   {imprimir resultados da linha}

   for i := 1 to tamlin do 

      write(linha[i]); {imprime na tela}

   writeln;

   {imprime a imagem}  → não terminou programa??

Falta um pedaço

programa faltando partes

type 

   elem=  record

                 chave: integer;

                 dado: tipodado;

              end;

   lista= record

                tam: integer;

                nos: array[1..TAMMAX] of elem;

            end;

{remoção}

Procedure remove(var l:lista, no: elem);

var

   pos: integer {posição do elemento a ser removido}

begin

   if ??-> falta condição

   begin

      with l do 

      begin

      end;

   end;

   else

?????????????

Procedure ordenabolha(var L: lista); {versão1}

var

   j,i : integer;

begin

   for j:= 1 to l.tam – 1 do 

      for i:= 1 to l.tam – j do

         if l.nos[i].chave <> nos[i+1}.chave then

            troca_nos(l.nos[i], l.nos[j+1]);

end;

Procedure ordenabolha; {versão 2}

var

   trocou : boolean;

   i, n : integer;

begin

   trocou := true;

   n ;= l.tam – 1;

   while trocou do

   begin

      trocou := false;

      for i:= 1 to n do

         if l.nos[i] > l.nos[i+1] then

         begin

            troca_nos(l.nos[i], l.nos[i+1]);

            trocou := true;

         end;

         n := n – 1;

   end;

end;

function buscabinaria(var l: lista, chave: integer): integer;

var

   inf, sup, pos, meio:integer;

begin

   inf := 1;

   sup := tam;

   pos := 0;

   while inf <= sup do

   begin

      if (l.nos[meio].chave = chave) then

      begin

         pos := meio;

         inf := sup + 1;

      end

      else

         if ( l.nos[meio].chave < chave ) then

            inf := meio + 1;

         else

            sup := meio – 1;

   end;

   buscabinaria := pos;

end;

Procedure intercala(var l1, l2, l3 : lista)

var

   i, j, k: integer;

begin

   i := 1;

   j := 1;

   inicializalista(l3);

   l1.nos[l1, tam + 1] := infinito;

   l2.nos[l2,tam + 1] := infinito;

   while (i <> l1.tam + 1) or (j < l2.tam + 1) do 

      if (l1.nos[i].chave) < (l2.nos[j].chave) then

      begin

         l3.tam <= 3 tam + 1;

         if l3.tam >  tammax then

         begin

            writeln ('Nova linha cheia');

            retorn; => não entendi!

         end

         else

         begin

            l3.nos[l3.tam].chave := l3.tam;

            l3.nos[l3.tam].dado := l1.nos[i].dado;

            i := i + 1;

         end

      end

      else

         if (l1.nos[i].chave) > (l2.nos[j].chave) then

         begin

            l3.tam  := l3.tam + 1;

            if l3.tam > tammax then

            begin

               writeln('Nova lista cheia');

               retorn; => não entendi!      

            end

            else

            begin

               l3.nos[l3.tam].chave := l.tam

               l3.nos[l3.tam].dado := l2.nos[j].dado;

               j := j + 1;

            end

         else {as chaves são iguais}

         begin

            l3.tam := l3.tam + 1;

            if l3.tam > tammax then

            begin

               writeln('Nova lista cheia');

               retorn; => não entendi!      

            end

            else

            begin

               l3.nos[l3.tam].chave := l.tam

               l3.nos[l3.tam].dado := l2.nos[j].dado;
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