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Objetivo basico da computacao

* Auxiliar os seres humanos em trabalhos repetitivos e

manuais, diminuindo esforcos e economizando
tempo

O computador € capaz de auxiliar em qualquer coisa
gue lhe seja solicitada, mas

* Nao tem iniciativa
« Nao € independente
* Nao é criativo nem inteligente

 E necessario que o computador receba suas
Instrucoes nos minimos detalhes, para que tenha
condicoes de realizar suas tarefas



Finalidade de um computador

O computador deve receber, manipular e
armazenar dados (todas essas operacdes sao
realizadas por meio de programas)

Quando construimos um software para realizar
determinado processamento de dados, devemos
escrever um programa ou varios programas
interligados

Para que o computador consiga ler o programa e
entender o que fazer, este programa deve ser

escrito em uma linguagem que o computador
entenda = LINGUAGEM DE PROGRAMACAO



Etapas de desenvolvimento de um
programa

* Analise
« Estuda-se o enunciado do problema para definir os
dados de entrada, processamento e dados de saida

» Algoritmo

« Ultiliza-se ferramentas do tipo descricao narrativa,
fluxograma ou portugués estruturado para descrever
COMO resolver o problema identificado

» Codificacao

 Transforma-se o algoritmo em codigos na linguagem
de programacao escolhida



Algoritmo - Definicao

E uma seqiéncia de instrucdes finita e ordenada
de forma logica para a resolucao de uma
determinada tarefa ou problema




Algoritmo

Nao sao operacoes exclusivas de um computador, pode
ser aplicado a qualquer problema cuja solucao possa ser
decomposta em um grupo de instrucoes

Exemplos de algoritmos
Instrucoes para se utilizar um aparelho eletrodomeéstico;
Uma receita para preparo de algum prato;

Guia de preenchimento para declaracao do imposto de
renda;

Fazer um sanduiche;
Trocar uma lampada;
Sacar dinheiro em um banco 24 horas.



Logica da construcao de algoritmos

« Como seria um algoritmo para trocar uma lampada®?

* Pegar uma escada;

» Posicionar a escada embaixo da lampada;
* Buscar uma lampada nova,;

« Subir na escada;

 Retirar a lampada velha;

 Colocar a lampada nova.




E se a lampada velha nao estivesse
queimada’” Como seria o novo algoritmo?



Logica da construcao de algoritmos

* Pegar uma escada;
 Posicionar a escada embaixo da lampada,;
« Buscar uma lampada nova;
 Acionar o interruptor
« SE a lampada velha ndo acender, entao
- subir na escada.
- retirar a lampada queimada.
- colocar a lampada nova.

Como melhorar o algoritmo acima?




Logica da construcao de algoritmos

 Acionar o interruptor
« SE a lampada nao acender, entao
- pegar uma escada;
- posicionar a escada embaixo de uma lampada;
- buscar uma lampada nova;
- subir na escada.
- retirar a lampada queimada.
- colocar a lampada nova.

« E se alampada nova nao funcionar?




Logica da construcao de algoritmos

 Acionar o interruptor
« SE a lAampada nao acender, entao
- pegar uma escada;
- posicionar a escada embaixo de uma lampada;
- buscar uma lampada nova;
- subir na escada;
- retirar a lampada queimada;
- colocar a lampada nova;
- SE a lampada nao acender, entao
- retirar a lampada queimada;
- colocar outra lampada nova;
- SE a lampada nao acender, entao
- retirar a lampada queimada;
- colocar outra lampada nova;

Até quando?




Melhor solucao

 Acionar o interruptor
« SE a lampada n&o acender, entao
- pegar uma escada;
- posicionar a escada embaixo de uma lampada;
- buscar uma lampada nova;
- subir na escada;
- retirar a lampada queimada;
- colocar a lampada nova;
- ENQUANTO a [ampada nao acender, faca
- retirar a lampada queimada;
- colocar outra lampada nova;

 Decisao para uma determinada condigao
 Estrutura condicional

« Evitar repeticao de um determinado trecho de codigo
« Estrutura de repeticao




Logica da construcao de algoritmos

Outro exemplo: Algoritmo para fritar um ovo

1. Colocar um ovo na frigideira
2. Esperar o ovo ficar frito
3. Remover o ovo da frigideira

. Retirar um ovo da geladeira
. Colocar a frigideira no fogo
. Colocar dleo
. Esperar até o oleo ficar quente
. Quebrar o ovo separando a casca
. Colocar o conteudo do ovo na frigideira
. Esperar um minuto
. Retirar o ovo da frigideira
9. Apagar o fogo

Mais detalhado?

coO~NO O, WDN -




Algoritmo x Programa

Para a grande maioria dos problemas, é possivel
haver mais de um algoritmo para solucionar um
determinado problema

Um programa € um conjunto de milhares de
Instrucoes que indicam ao computador, passo a
passo, o que ele tem que fazer

Um programa nada mais € do que um algoritmo
computacional descrito em uma linguagem de
programacao



Caracteristicas dos Algoritmos

* Todo algoritmo deve apresentar algumas
caracteristicas basicas

« terfim
* nao dar margem a dupla interpretacao (ndo ambiguo)

« capacidade de receber dado(s) de entrada do mundo
exterior

« poder gerar informacgdes de saida para o mundo
externo ao do ambiente do algoritmo

 ser efetivo (todas as etapas especificadas no
algoritmo devem ser alcancaveis em um tempo finito)



Formas de Representacao dos
Algoritmos

Descricao Narrativa
Fluxograma

Pseudocodigo, também conhecido como
Linguagem Estruturada ou Portugol



Descricao Narrativa

 Analisar o enunciado do problema e escrever,
utilizando uma linguagem natural (lingua
portuguesa, por exemplo), os passos a serem
seguidos para a resolucao do problema

 Vantagem
 Nao € necessario aprender nenhum conceito novo



Descricao Narrativa

 Desvantagem

* Linguagem naturais sao sempre passiveis de
ambiguidades, ou seja, podem gerar multiplas
interpretacoes, e dificultar a posterior transcricao
do problema em codigo

« Exemplo

« Uma instrugao “afrouxar ligeiramente os parafusos”,
em um algoritmo da troca de pneu furado, esta sujeita
interpretacoes diferentes por pessoas distintas

« Uma instrucao mais precisa seria: “afrouxar a porca,
girando-a de 30° no sentido anti-horario



Descricao Narrativa

 Desvantagem

 Extensao: normalmente, escreve-se muito para
dizer pouca coisa

« EXEMPLO: Receita de Bolo
* Providencie manteiga, ovos, farinha, acucar, etc.
* Misture os ingredientes
* Despeje a mistura na férma de bolo
* Leve a férma ao forno
« Espere 20 minutos
* Retire a forma do forno
* Deixe esfriar
* Prove



Fluxograma

Analisar o enunciado do problema e escrever,
utilizando simbolos graficos predefinidos, os
PassOos a serem seguidos para a resolugao dos

problemas.

E uma representacao grafica de algoritmos
onde formas geomeétricas diferentes implicam
acoes (instrucoes, comandos) distintas



Fluxograma

* Vantagem

« Entendimento de simbolos graficos € mais
facil que entendimento de textos

 Desvantagens

 E necessario aprender a simbologia dos
fluxogramas

 Em alguns casos, o algoritmo resultante nao
apresenta muitos detalhes, dificultando sua
transcricao para um programa

« Complica-se a medida que o algoritmo cresce



Fluxograma

—

] Inicio e Fim do algoritmo

Sentido do fluxo de dados. Conecta simbolos ou blocos
existentes

Processos em geral (calculos ou atribuicdes de valores)

Entrada de dados

D Saida de dados

Tomada de deciséo, indicando a possibilidade de desvios



Fluxograma

EXEMPLO

{ Inicio ]

— i

—
L.er num

EXPLICACAD

DOBRO =- NUM * 2

‘ Escreva DOBRO

]

Fim

Inicio do algoritmo

Entrada do numero

Calculo do dobro do numero

Apresentacao do resultado

Fim do algoritmo



Pseudocodigo ou Portugol

* Analisar o enunciado do problema e escrever, por
meio de regras predefinidas, os passos a serem
seguidos para a resolucao do problema

 Forma de representacao de algoritmos rica em
detalhes, apresenta a definicao dos tipos das
variaveis usadas no algoritmo

« Assemelhar-se bastante a forma em que os
programas sao escritos — bastante aceita



Pseudocdodigo ou Portugol

* Vantagem

A passagem para o codigo em linguagem de
programacao € quase imediata

 Desvantagem

« EXxige o aprendizado das regras do
pseudocodigo



Pseudocodigo ou Portugol
—Exemplo 1

 Faca um algoritmo para mostrar o resultado da
multiplicacao de dois numeros

» Algoritmo em descrigcao narrativa

« Passo1: Receber os dois numeros que serao
multiplicados

« Passo2: Multiplicar os numeros
« Passo3: Mostrar o resultado obtido na multiplicacao



Pseudocodigo ou Portugol
—Exemplo 1

Fluxograma

|nICIG

|7/N1 Nz/T‘
M =N1* N2

/
L_M/—-[ Fim |




Pseudocodigo ou Portugol
—Exemplo 1

algoritmo “Multiplicacao”

var
n1,n2,m: inteiro
Inicio
escreva(“Digite dois numeros:”)
leia(n1)
leia(n2)
m & nl1*n2
escreva(“Multiplicacao =, m)
fimalgoritmo




Pseudocodigo ou Portugol
—Exemplo 2

 Faca um algoritmo para mostrar o resultado da
divisao de dois numeros

» Algoritmo em descri¢cao narrativa

 Passo 1: Receber os dois numeros que serao
divididos

« Passo 2: Se o0 segundo numero for igual a zero,
nao podera haver divisao, pois nao existe divisao
por zero; caso contrario, dividir 0s numeros e
mostrar o resultado da divisao



Pseudocodigo ou Portugol
—Exemplo 2

Fluxograma

{ Inicio M1 N2

NAO —{ D= N1/N2 s> D

S

!

Impossivel > F I
Dividir

a




Pseudocodigo ou Portugol
—Exemplo 2

algoritmo “Divisao”

var
n1, n2, D: real
Inicio
escreva( “Digite dois numeros:”)
leia(n1)
leia(n2)
se n2 = 0 entao
escreva(“Impossivel dividir.”)

senao
D < n1/n2
escreva(“Divisao = ",D)
fimse
fimalgoritmo




Variavel

 Um algoritmo, e posteriormente um programa,
recebe dados

« Os dados precisam ser armazenados no
computador, para que possam ser utilizados no
processamento

e O armazenamento dos dados é feito na
memoria



Variavel

Os dados sao armazenados em locais
especificos da meméria,’denominados
ENDERECOS DE MEMORIA

Quando uma operacao aritmética recebe dois
operandos, cada operando € armazenado em
um endereco de memoria diferente, para ser
utilizado no calculo



Variavel

Memoria de um computador: um grande arquivo

de gavetas
Eti : : Etiqueta
queta Etiqueta Etiqueta
— —— — —1
® © © ©
Etiqueta Etiqueta Etiqueta Etiqueta
— — —— —1
© © ® ©




Variavel

Como cada endereco de memoria pode
armazenar dados varias vezes, ou seja, seu
conteudo pode variar, chamamos estas
posicoes de variaveis

Cada variavel representa uma posicao de
memoria, € possui um nome e um tipo

O conteudo da variavel pode variar ao longo do
tempo, durante a execucao de um programa



Tipos de dados

« Qs tipos de dados determinam quantos bytes
de memoria uma determinada variavel ocupara

* Numérico
« Logico

 Literal ou caractere



Tipos de dados

* Numeérico (inteiro ou real)
 Podem representar numeros inteiros ou reais

* Os numeros inteiros podem ser negativos ou positivos,
e ocupam 2 bytes no computador

« Desta forma, variam entre -32.767 e +32.768
* Os numeros reais podem ser negativos ou positivos, e
ocupam 4 bytes
« Logico
« Tambéem chamados de booleanos
 Podem assumir os valores VERDADEIRO e FALSO
 Ocupam apenas 1 byte de memoria



Tipos de dados

« Caractere

« Dados formados por um caractere, ou uma
cadeia de caracteres

* Ocupam um byte de memoria por caractere



|dentificadores

Representam os nomes das variaveis, dos programas, etc.

Regras basicas para formacao

« Caracteres permitidos - numeros, letras maiusculas ou
minusculas e o caractere sublinhado “ ”

« O primeiro caractere dever ser sempre uma letra ou o
caractere sublinhado

« Nao sao permitidos caracteres em branco e caracteres
especiais (@,%,+,-,%,!)

« Nao é possivel utilizar palavras reservadas nos identificadores,
Ou seja, palavras que pertencem a linguagem de programacao
utilizada

 Exemplos
A a, Nota, nota, nota_1, dia



Estrutura Sequencial

Estrutura basica para algoritmos em
pseudocodigo

Os comandos do algoritmo fazem parte de uma
sequéncia, onde é relevante a ordem na qual
se encontram 0s mesmos, pois serao
executados um de cada vez, estritamente, de
acordo com essa ordem



Estrutura Sequencial

algoritmo “Nome_do_Algoritmo”

var

declaracao de variaveis
INicio

Comando-1

Comando-2

Comando-N

fimalgoritmo




Declaracao de Variaveis

Variaveis sao declaradas logo apos VAR e os

tipos mais utilizados sao inteiro, real, caracter e
logico

Exemplo
e X:Inteiro
e y:real
e C: caracter
* d:logico



Atribuicao

Utilizado para atribuir um determinado valor ou
operacao a uma variavel

Representado pelo simbolo <

Exemplos

« X&4

c Y&YH+2

o« Z < "auld”
 Teste ¢« FALSO



Atribuicao

algoritmo "soma"

var
X, y, soma: inteiro

inicio
x <- 5
y <- 7

soma <- x + y

fimalgoritmo




Atribuicao

algoritmo " Simbolos"
var

simbl, simb2: caractere
inicio

simbl <- "§"
simb2 <- "@"

fimalgoritmo




Entrada, Processamento, Saida

* Passos para criar um programa em um
computador

« Entrada
* Processamento
« Saida



Entrada e Saida de Dados

 Entrada

O comando de entrada é utilizado para receber
dados informados pelo usuario

 Representado pela palavra LEIA

« Exemplo

 LEIA (x) (os dados informados pelo usuario serao
armazenados na variavel x)



Entrada de dados - Exemplo

algoritmo "soma"

var
X, Yy, soma: inteiro

inicio

leia (x)
leia(y)
soma <- X + Yy

fimalgoritmo




Entrada e Saida de Dados

e Saida

O comando de saida ¢ utilizado para mostrar
dados para o usuario, na tela do monitor, ou na
Impressora, entre outros

 Representado pela palavra ESCREVA

« Exemplo

« ESCREVA(y) (mostra o valor armazenado na
variavel y)

« ESCREVA(“Conteudo de x é: ”)x)



Entrada de dados - Exemplo

algoritmo "soma"

var
X, Yy, soma: inteiro

inicio

leia (x)
leia(y)
soma <- X + y

escreva (' Resultado da soma: ", soma)

fimalgoritmo




Exemplo 1

Enunciado:

"Devera ser criado um programa que efetue a
leitura de dois valores numericos. Faca a operacao de
multiplicacao entre os dois valores e apresente o
resultado obtido.”

Descricao narrativa:
1- Criar variaveis: NUM1, NUM2, MULT
2- Ler dois valores: NUM1 e NUMZ2;

3- Efetuar a multiplicacao das variaveis NUM1 e NUMZ2,
atribuir o resultado a variavel MULT;

4- Exibir o valor da variavel MULT.



Exemplo 1 - Fluxograma

C Inicio >

L

NUM2

/

MULT <—NUM1TxNUM2

Descricao narrativa:

1- Criar trés variaveis: NUM1, NUM2
e MULT;

2- Ler dois valores, no caso variaveis
NUM1 e NUMZ2;

3- Efetuar a multiplicagcdo das variaveis
NUM1 e NUM2, atribuir o resultado
a variavel MULT;

4- Exibir o valor da variavel MULT.

< MULT )
C Fim D




Exemplo 1 - Portugol

algoritmo

var
X, y, mult: real

inicio
leia (x)
leia(y)

mult <- x * y
escreva (mult)

fimalgoritmo

"multiplicacao"

Descri¢cao narrativa:

1- Criar trés variaveis: NUM1, NUMZ2,
MULT;

2- Ler dois valores, no caso variaveis
NUM1 e NUM2;

3- Efetuar a multiplicacao das variaveis
NUM1 e NUM2, atribuir o resultado
a variavel MULT;

4- Exibir o valor da variavel MULT.




Exemplo 2

 Faca um programa que receba quatro
numeros inteiros, calcule e mostre a
soma desses numeros.



Exemplo 2

algoritmo “Somalnteiros”
var
n1, n2, n3, n4, soma: inteiro
INICIO
escreva( “Digite quatro numeros inteiros: ")
leia(n1)
leia(n2)
leia(n3)
leia(n4)
soma<-nl1+n2+n3+n4
escreva(“A soma dos quatro numeros €é: “, soma)
fimalgoritmo




Exemplo 3

 Faca um programa que receba trés
notas, calcule e mostre a média
aritmeética entre elas.



Exemplo 3

algoritmo “Media_Notas”
var
n1, n2, n3, soma, media: real

Inicio

escreva( “Digite as trés notas: )

leia(n1)

leia(n2)

leia(n3)

soma <-n1+n2+n3

media<- soma/3

escreva(“A media das notas €: “, media)
fimalgoritmo




Exerciclos

Resolva os problemas a seguir usando as 3
formas de representacao de algoritmos:
narrativa, fluxograma e portugués estruturado.

a) Escreva um algoritmo que receba trés notas
e seus respectivos pesos, calcule e mostre a
media ponderada entre essas notas



Exerciclos

b) Escreva um algoritmo que receba o salario
de um funcionario, calcule e mostre o novo
salario, sabendo-se que este sofreu um

aumento de 25%



Exerciclo

Tendo como exemplo os algoritmos desenvolvidos para
solucionar o problema da troca de lampadas, elabore
um algoritmo que mostre 0s passos necessarios para
trocar um pneu furado, utilize Descricao Narrativa.
Considere o seguinte conjunto de decisoes:

a) trocar o pneu traseiro esquerdo
b) verificar se o pneu reserva esta em condi¢cOes de uso
c) verificar se existe algum pneu furado



