y—=y INTRODUGAO A COMPUTAGAO

A % | uD I1 - ALGORITMOS
INTRODUCAO A ALGORITMOS



UD Il - INTRODUGCAO A ALGORITMOS
INTRODUCAO A ALGORITMOS

(N) ELEMENTOS DE COMPETENCIA

e Empregar recursos para operar em ambientes humanizados,
integrando as dimensoes fisica, humana e informacional deste

ambiente operacional.
e Tomar decisOes e conduzir acoes, em situacoes de crise.



UD Il - INTRODUGCAO A ALGORITMOS
INTRODUCAO A ALGORITMOS
®) OBJETIVOS

1. Compreender o conceito de algoritmo. (CONCEITUAL)

2. Descrever as relacoes entre algoritmos e a logica de
programacao. (FACTUAL/CONCEITUAL)

3. Apresentar os diferentes tipos de algoritmos.
(CONCEITUAL)
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% ATITUDES

1. Organizacao: capacidade de desenvolver atividades de forma
sistematica e eficiente.

2. Dedicacao: agir, realizando espontaneamente, com empenho e
entusiasmo, as atividades necessarias ao cumprimento da
Mmissao.

3. Responsabilidade: capacidade de cumprir suas atribuicoes
assumindo e enfrentando as consequéncias de suas atitudes e
decisoes.




CONCEITO DE ALGORITMO

1) Um processo de cédlculo matematico ou da descricdo sistemadtica da
resolucdo de um grupo de problemas semelhantes, sendo, também,
regras formais para a obtencao de um resultado ou da solu¢cdo de um
problema.

2) Sequéncia finita de passos ou conjunto de instrugcbes, organizados
logicamente, com a finalidade de execucdo de uma tarefa ou resolugcao
de um problema especifico.

Um algoritmo se constitui em uma solucdo possivel para certo problema,
sendo que outras solucoes poderao existir.



ALGORITMO DE DESLOCAMENTO PARA O TRABALHO

Cap 2/ Pag:28-29

Passo 1: abrir a porta da casa Passo 6. pegar o trajeto menos

5 congestionado
Passo 2: ir ate a garagem

- . s Passo /: estacionar o carro na
asso 3: destravar a porta do carro
P garagem do trabalho

Passo 4: dar partida no carro : A
P Passo 8: abrir a porta do escritorio

Passo 5: retirar o carro da garagem

l-"’l
Passo 5: Retirar o carro Passo 6: Pegar o trajeto Passo7 Estacionar o carro Passo 8: Abn aporx‘
da garagem menos con gestionado a garagem do t ELE) {s]




ALGORITMO E A LOGICA DE PROGRAMACAO

Cap 2/ Pag:29-30

A construcdo de algoritmos depende fundamentalmente do raciocinio I6gico
para estruturar passos de forma coerente.

A |6gica € definida como a ciéncia dos principios formais do raciocinio
(cientifica).



ALGORITMO E A LOGICA DE PROGRAMACAO
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Algoritmos podem ser convertidos para uma linguagem de programacao. As
linguagens de programacéo (C, Cobol, Java, Python etc), chamadas linguagens de
alto nivel, sdo constituidas por simbolos que mais se aproximam da linguagem
humana, e, posteriormente, por meio de um processo de tradugcdo (compilacdo ou
interpretacao), esse algoritmo é convertido para a linguagem de maquina.

A légica de programacao pode ser definida como um conjunto de técnicas para
encadear pensamentos a fim de atingir determinado objetivo.

O algoritmo é uma ferramenta para resolver um problema computacional bem
especifico, sendo uma sequéncia de etapas que recebe um valor ou conjunto de
valores como entrada e os transforma em saida.



NIVEIS DE LINGUAGEM
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Algoritmo calc2
Var a,b: inteiro

Inicio CONVERSAO

N ! MOV AX, 1

COMPILACA)/ S T |
TRADUCAD _ VRN EXECUCAD

MOV ATR

N

\

b <- 30
a <- b+10
Fim

LINGUAGEM DE
ALTO NIVEL

ALGORITMO HARDWARE

\ ’ y )

i

Y
Alto nivel Y ,
. y ., Baixo Nivel
Mais proximo do “humano ) !
ol Linguagem de maquina *
Caddigo-fonte

* especifico para um sistema operacional / familia de processadores



COMPILACAO X INTERPRETACAO

Es

Algoritmo calc2 '\.\
Var a,b: inteiro ———

micie WERSHD
a \ 5~1e ] v |
Fim print('0la'')
LINGUAGEM DE
ALGORITMO ALTO NIVEL

Compilacdo: converte integralmente o codigo-fonte
de um programa para linguagem de maquina antes
de sua execucdo, gerando um arquivo executavel
independente.

. ARQUIVO
CODIGO-FONTEL_> COMPILADO o> . = c AVEL
EXECUGAO

COMPILAGAO/
TRADUCAD
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| MOV AX, 1
L MOV AX, 2

MOV AX, RRDP
MOV ATR

| L e HARDWARE

BAIXO NIVEL

Interpretacdo: o codigo-fonte é traduzido e
executado linha a linha, em tempo real, por um
programa intermediario, sem a geragao prévia de
um arquivo executavel independente.

Linha 1

X LINHA
Linha 2 INTERPRETADA ‘@it
Linha n

CODIGO-FONTE




ESTRUTURAS BASICAS DE UM ALGORITMO

» SEQUENCIACAO - As instrugdes serdo executadas

Cap 2/ Pag:30

sequencialmente, uma apds o término da anterior, de |
cima para baixo e da esquerda para a direita.
Acao C
» SELECAO - o fluxo de execucdo das instrucdes a ser seguido é | o

, I
determinado pelo resultado da avaliagao de uma ou mais condic¢oes, sendo ' Y Y

D D

elas uma expressao condicional e/ou logica que pode ser verdadeira ou: ™ !

| y
falsa. _+

(=}

» REPETIGAO - o fluxo é alterado por meio da repetigéo l
de trechos de cdédigo em um nimero pré-definido de _0
vezes ou enquanto uma determinada condi¢cdo for v

satisfeita. |



ESTRUTURAS BASICAS DE UM ALGORITMO
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» SEQUENCIACAO » SELECAO » REPETICAO
Sessdo de aula Atividade conforme clima Inspecado de armamento
1. Turma em sala 1. Cia pronta na ala 1.I5esmontar armamento
2. Preparar sala 2. Tiragem de falta 2.Limpar e manutenir
3. Tirar faltas 3. Orientacdes do Cmt Cia 3.Montar armamento
4. Apresentar turma 4. Se estiver chovendo | 4.Deixar aberto
5. Sentar & 4a. Conduzir para SCG 5.Inspecao pelo Cmt Pel
6. Assistir aula g . L Se nao ok, voltar passo
Caso nao esteja chovendo
/. ApresciigiERy & 4b. Conduzir para o 1
encerramento PAtio . Se ok prossiga
5 Formatura 6.Entregar armamento




TIPOS DE ALGORITMO

Cap 2/ P4ag:30-32

DESCRICAO
NARRATIVA

TIPOS DE
ALGORITMO FLUXOGRAMA

PSEUDOCODIGO




DESCRICAO NARRATIVA

Cap 2/ Pag:30-32

e Descreve-se o0 algoritmo de maneira natural, utilizando qualquer idioma.
e E 0 que fazemos quando, por exemplo, escrevemos uma receita de bolo.
e Tem a vantagem da simplicidade e facil compreensao.

e Apresenta os problemas de imprecisao, ambiguidades causadas pela propria
lingua, que proporcionam diferentes interpretacées e pouca confiabilidade.



DESCRICAO NARRATIVA

Cap 2/ Pag:30-32

Exemplo de algoritmo que verifica se um numero inteiro é par ou impar, usando
descricdo narrativa:

( )

Inicio

(1) Obter o numero.

(2) Obter o resto da divisdo do numero por 2.

(3a) Se o resto for zero, informe que numero € par.
(3b) Caso contrdrio, informe que numero é impar.

Fim




FLUXOGRAMA (0oU DIAGRAMA DE BLOCOS)

Diagrama que utiliza simbolos graficos
padronizados para representar as diversas
acoes do algoritmo.

Possui a vantagem de que uma figura
pode dizer o que seria necessario a
utilizacdo de varias palavras, porém,
apresenta a desvantagem da necessidade
do entendimento do significado de cada
simbolo utilizado, além de se tornar
complicado para representacdo de
algoritmos grandes.
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Exemplo de fluxograma que verifica se um
numero € par ou impar:

LEGENDA




PSEUDOCODIGO

» Pseudolinguagem de programacao para representar um
algoritmo, cujas instrucoes sdo escritas em qualquer
idioma, porém com regras que restringem e estruturam

Seu uso.

» Ndo apresenta as ambiguidades de uma lingua nem os
rigores de uma linguagem de programacéo. Possibilita a
conversdo quase direta para uma linguagem de

programacao.

» Escrito em portugués é também chamado portugol.

Cap 2/ Pag:30-32

Inicio

Leia (num).

resto <— num % 2

se resto=0 entao
escreva(“Par”)

Senao
escreva(“impar”)

fimSe

Fim

~




VISUALG

Cap 2/ Pag:30-32
» Algoritmos nao sao concebidos para execucao imediata por computadores. Eles
operam em um nivel de abstracao focado exclusivamente na resolucao passo a passo

de um problema.

» Na disciplina de IC, é facultado ao aluno o uso do software Visualg, que permite a
execucao dos algoritmos escritos, possibilitando a visualizacao funcional do cddigo.
Para tanto, ha a necessidade de conhecimento das regras sintaticas do pseudocddigo

adotado na disciplina.

» O anexo “A” desta apostila tratada do software Visualg: a

instalacao*, uso e guia de referéncia.

* baixe do nosso site, ja preparado com os codigos da apostila




EXERCICIOS EM SALA
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2.1 Utilizando a descri¢cao narrativa, represente um algoritmo para a troca de

um pneu furado de um automovel.

2.2 Elabore um fluxograma que leia duas notas de um aluno (N1 e N2). O

algoritmo deve calcular a média aritmética e verificar se o aluno foi aprovado.

2.9 Faca um algoritmo para somar dois numeros e multiplicar o resultado pelo
primeiro nimero (PSEUDOCODIGO).



