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Programa

3. Algoritmos
3.1 Abstragao: representacao do mundo real no
computador
3.2 Como escrever a solu¢ao de um problema para um
computador: fluxograma, pseudocddigo




Abstracdo

Resolucao de problemas por meio do computador

Dados de

Entrada

Processamento

(Transformacéao)

>

Dados de

Saida

PiAoina-Q



Abstracdo - Passos

Passos para resolucao de problemas:
— Entendimento do Problema
— Criacao de uma seqtiéncia de operacoes para
solucao do problema
— Execucao desta seqiiéncia
— Verificacao da adequacao da solucao

A Execucao pode ser feita por um computador




Uma Abstracdao das Fases de Desenvolvimento

Analise de
Requisitos
Problema » Especificacao
A
_ Projeto e
Manutencao Desenvolvimento
v
Produto Programas
Testes e
Validacao

PiAaoinaR K



Analise e Especificacdao de Requisitos

Def. Analise de Requisitos € o levantamento e estudo
das necessidades do usuario

Def. Especificacao de Requisitos € a descricao das
necessidades do usuario por meio da acao que deve ser
executada pelo sistema.

Ex: Registrar as notas dos alunos;
Calcular a média final, etc.




Projeto e Desenvolvimento

12 Fase: Resolucao do Problema

ESPECIFICAGAO

Solugao

Algoritmica

Programa de

Computador

22 Fase: Implementacao (codificagao)
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Teste e validacdo

* Verificar se o sistema apresenta erros de execugao
» Verificar se o sistema atende aos requisitos

« Validacao junto ao usuario




Manutencao

 Correcao de erros identificados no teste e validacao

« Adaptacao a novos requisitos




Algoritmos
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Algoritmos - Definicao

Em geral:
Def. Algoritmo: é uma seqiiéncia finita de passos
que deve ser seguida para a realizacao de uma
tarefa.
Exemplo: Trocar um pneu furado

Em computacao:
Def. Algoritmo € uma seqtiéncia finita de
instrucoes ou operacoes cuja execucao, em tempo
finito, resolve um problema computacional,
qualquer que seja sua instancia.
Exemplo: Somar trés numeros
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Algoritmos - Propriedades

 Cada passo representa uma acao bem definida, sem
ambiguidade e “entendida” pelo executor

* A sequéncia de passos € ordenada

O conjunto de passos € finito.
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Algoritmos — Exemplo Geral — Executor
Humano

Exemplol Trocar um pneu furado

Passo 1: Pegar o macaco e o estepe;

Passo 2: Levantar o carro usando o0 macaco;
Passo 3: Retirar o pneu furado;

Passo 4: Colocar o estepe em seu lugar;
Passo 5: Abaixar o carro;

Passo 6: Guardar o macaco e o pneu furado;
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Algoritmos — Exemplo Computacional

Exemplo2: Somar trés numeros
Passo 1: Ler os trés numeros;

Passo 2: Somar os trés numeros;
Passo 3: Mostrar o resultado obtido;

OBS: observe as operacoes de entrada e saida

PiAaoina-214



Outro Exemplo — Torre de Hanoi

Dada uma base contendo trés pinos, A, B e C, sendo
que no Pino A sao dispostos alguns discos uns sobre os
outros, em ordem crescente de diametro, de cima para
baixo,

0 problema
consiste em passar todos os discos para o Pino C,

mantendo sempre a ordem crescente de diametro na
disposicao dos discos nos trés pinos.
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Torre de Hanoi - Figura
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Torre de Hanoi — Solucdo para trés discos

Algoritmo

1 Posicao 1nicial;

2 Move o disco 1 para a Pino C;
3 Move o disco 2 para a Pino B;
4 Move o disco 1 para a Pino B;
5 Move o disco 3 para a Pino C;
6 Move o disco 1 para a Pino A;
7 Move o disco 2 para a Pino C;
8 Move o disco 1 para a Pino C;

PiAaoina-Q 17



Torre de Hanoi — Curiosidades

O numero minimo de "movimentos" para conseguir transferir
todos os discos do primeiro pino para o terceiro € 2"-1, sendo n
o numero de discos.

Logo:

* 3 discos => 8 movimentos

*4 discos => 15 movimentos

* 7 discos => 127 movimentos

* 15 discos => 32.767 movimentos

* 64 discos => 18.446.744.073.709.551.615 movimentos.

Entretanto, podemos desenvolver um algoritmo com poucos
passos para solucionar esse problema.
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Torre de Hanoi — Uma solucdo recursiva

OriZe 1 a11x destino OriZe I A11% destitio

(<) (d)

Solucao da Torre de Hanoi com o disco de baixo e a torre de cima.
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Torre de Hanoi — Algoritmo Recursivo

modulo TRANSFERE (N, origem, desting, SNESIES]

4 _transfere uma torre de MW discos da origem para o destino,
usando o pino auxiliar, se for necessario
se MN=1

entido move disco da origem para o destino
senao inicio
TRAMNSFERE (MN-1, origem, auxiliar, sE=eisl

move disco de origem para o destino

TRAMNSFERE (N-1, auxiliar, destine, ERlsEes
fim

Programa Principal:
se N=0

entdo TRAMNSFERE (N, origem, desting, ENESIED
fim
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Exercicios algoritmos

Temos 3 recipientes de tamanhos distintos (8, 5 e 3
litros), sendo que o recipiente de 8 litros esta totalmente
cheio. Considerando que os recipientes nao sejam

graduados, deseja-se colocar 4 litros em dois
recipientes.
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Exercicios algoritmos

Um comerciante esta transportando um lobo, um
coelho e 500 kg de cenouras. Durante a viagem, ele se
depara com um rio e um pequeno barco, no qual so é
possivel transportar um elemento por vez. Descreva
quais serao as acoes tomadas pelo comerciante para
atravessar o rio, de modo que ele nunca deixe o lobo e
o coelho ou o coelho e as cenouras sozinhos em uma
das margens.
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Caracteristicas de Algoritmos Computacionais

 Abstrai-se de alguns detalhes da linguagem de
programacao, mas o Executor sera um computador

* Logo, as instrucoes devem ser entendidas pelo
computador

« Caracteristicas
— Operacoes de entrada e saida
— Estruturas de dados
— Estruturas de controle
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Diretrizes para o Desenvolvimento de
Algoritmos

« Identificar o problema
« Identificar as entradas
« Identificar as saidas
* Definir os passos: Regras,; Limitacoes; Acoes
* Registrar a sequéncia de passos
 Testar por meio de execucao manual
Exemplo: calcular a média final do aluno, sendo gue o
mesmo realizou gquatro provas:
*E. pl, pZ, p3, p4;
*S: media;
«Sequéncia:
— obter P1,P2,P3,P4;
— somar P1,P2,P3,P4 e dividir a soma por 4,
— apresentar o resultado da divisao
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Formas de Representacdo de Algoritmos

 Narrativa em linguagem natural
— Imprecisa
— Dificulta a codificacao

* Fluxograma: grafico representando passos individuais
por meio de objetos graficos e fluxo de execucao por
meio de setas

 Diagramas de Chapin ou Nassi_Shneiderman: grafico
representando cada passo por uma caixa

* Pseudocodigo: linguagem especifica que utiliza
expressoes pré-definidas para representar acoes e
controle, facilitando a codificacao futura
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Fluxogramas

INICIO

INICIO

Leitura i
condigao

'

Acao 1 Acgao 2
MEDIA =
(P1+P2+P3+P4)/4 ¢
Acao 3
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Diagramas de Chapin ou Nassi_Shneiderman

Leia P1, P2, P3 e P4

Média = (P1+P2+P3+P4)/ 4 condigio

Escreva Média
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Pseudocodigo

Caracteristicas
— Texto estruturado por meio de regras
— Palavras-chave (escreva, se-entao, etc.)
— Finalizador de comandos (;)
— Etc.

Obs: utilizaremos pseudocodigo para representar
nossos algoritmos computacionais.
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Exemplo de Pseudocodigo

algoritmo_Media_Final
declare
inteiro: P1, P2, P3, P4;
real: media;
Inicio
leia(P1, P2, P3, P4);
Media < (P1+P2+P3+P4)/4;
escreva(media);
fim
fim_algoritmo
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Bibliografia

Disponivel em:
http://www.facom.ufu.br/~1lmerio/ic/ic_s3 algoritmos.pdf

Material de apoio em:
http://www.facom.ufu.br/~i1lmerio/ic/ic_introducao.pdf
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FIM — Algoritmos




	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20
	Slide 21
	Slide 22
	Slide 23
	Slide 24
	Slide 25
	Slide 26
	Slide 27
	Slide 28
	Slide 29
	Slide 30
	Slide 31

