ALGORITMOS E PROGRAMAS

Série de instru¢des numa certa seqiiéncia necessarias para escrever as operagdes que levam a
solucdo de um problema, porém o algoritmo nao é a solu¢do de um problema, pois, se assim fosse,
cada problema teria um unico algoritmo. Os caminhos que levam a solugdo de um problema sdo
muitos.

Um algoritmo proporciona ao homem simbolizar as reais condi¢des de um determinado problema
através da ldgica de programacdo, visto que a légica é a arte do pensar correto, implicando na
facilidade de estabelecer uma ordem no pensamento.

Algoritmos NAO se APRENDEM:
- Copiando Algoritmos
- Estudando Algoritmos

Algoritmos se APRENDEM:
- Construindo Algoritmos
- Testando Algoritmos

CARACTERISTICAS DOS ALGORITMOS:

- Finitude: Deve ter um nimero finito de passos para obter uma resposta.
- Clareza: Cada passo deve ser definido de forma clara e precisa sem ambiglidade.
- Generalidade: Deve servir para uma classe de problemas.
- Entrada: Pode ter nenhuma ou muitas entradas, nenhuma quando os dados sao gerados pelo
proprio algoritmo.
- Saida: Deve ter obrigatoriamente uma saida.
- Linguagem de Programacgdo: Técnica de notagdo para programar com intengdo de servir de
veiculo para:
1- Expressdo de raciocinio algoritmico
2- Execugdo automatica de algoritmo no computador

FASES DE UM ALGORITMO

Quando temos um problema e vamos utilizar um computador para resolvé-lo inevitavelmente
temos que passar pelas seguintes etapas:

A — Definir o problema;

B — Realizar um estudo da situacdo atual e verificar quais a(s) forma(s) de resolver o problema.

C — Terminada a fase de estudo, utilizar uma linguagem de programagdo para escrever o
programa que devera a principio, resolver o problema.

D — Analisar junto aos usudrios se o problema foi resolvido. Se a solugdo nao foi encontrada,
devera ser retornado para a fase de estudo para descobrir onde esta a falha.

Programar um computador consiste em elaborar um conjunto finito de instru¢des, reconhecidas
pela maquina, de forma que o computador execute estas instrugdes. Estas instrugdes possuem regras
e uma sintaxe prépria, como uma linguagem tipo portugués ou inglés, sendo chamadas de linguagem
de computador.

PADRAO DE COMPORTAMENTO

Conceito — regra de formacgao
Ex.:1,5,9, 13,17, 21, ... (a partir do primeiro nimero acrescenta-se 4)
Um algoritmo é a descricdo de um padrao de comportamento expressado em termos de um
repertdrio bem definido e finito de a¢des primitivas, das quais damos por certo que elas podem ser
executadas.
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PROGRAMAS E ESTRUTURA DE DADOS

Um programa é formado por linhas que possuem, geralmente, uma instrucdo de linguagem de
programacao em uso. Uma instrugdo indica ao computador uma agao que ele deve executar. Quando
um programa € ativado, ele é carregado para a area de trabalho da meméria principal do computador,
denominada RAM. Assim cada linha do programa é chamada pela “CPU” e é automaticamente
executada. Mesmo considerando que um programa possui linhas dispostas sequencialmente , isso ndo
quer dizer que elas serdo executadas na ordem em que aparecem no programa, pois pode ocorrer que
uma determinada linha, ao ser executada, possua um instrucao que:

A — desvie o fluxo normal do programa para uma linha existente em outra parte do mesmo;

B — ative um outro programa ou rotina especifica;

C - possua uma determinada condicdo, que ndo satisfeita, ndo executard algumas linhas
subseqtientes, executando, assim, um outro bloco de linhas.

Pelo exposto, a elaboragdo de um programa exige a construcdo de uma ldgica adequada que
efetue a execucdo das instrucdes de forma eficiente, possibilitando a apresentacdao de resultados
satisfatorios de um determinado problema.

Um programa é considerado como um relacionamento homem com a maquina e o algoritmo, um
relacionamento entre seres humanos.

Programagao Estruturada — Consiste em uma metodologia de projeto de programas visando:

- Facilitar a escrita dos programas

- Facilitar a leitura dos programas

- Permitir a verificacdo e correc¢ao do programa de forma antecipada

- Facilitar a manutengdo e modificagao do programa

Dessa forma, a tarefa de programar possibilita expressar o raciocinio e executar automaticamente
um algoritmo no computador.

A programacdo de computador é um processo que se inicia no conhecimento do problema
proposto, apds a devida compreensdo do problema, desenvolve-se o algoritmo que apresentard uma
solucdo satisfatdria para o respectivo problema. Em seguida é criado o programa fonte (Codigo Fonte),
apods a criacdo do programa fonte, o programador gera um programa executdvel através de um
tradutor (denominado COMPILADOR) que existe na proépria linguagem de programac¢do. O programa
executdvel é o programa que o computador entende, pois esta na Linguagem de Maquina (em cédigo
bindrio). Assim qualquer alteracdo no programa deve ser feita no cédigo fonte para depois gerar o
arquivo executavel.

Antes de utilizarmos uma linguagem de computador, é necessario organizar as acdes a serem
tomadas pela maquina de forma organizada e légica, sem nos atermos as regras rigidas da sintaxe de
uma linguagem.

Os algoritmos terdo a seguinte estrutura:

ALGORITMO nome do algoritmo
defini¢Ges

iNniciO

comandos;

FIM

VARIAVEIS E CONSTANTES

O computador possui uma drea de armazenamento conhecida como memdria. Todas as
informacgdes existentes no computador estdo na memaria primaria (memadria RAM), ou na memoria
secunddria (discos, CD, DVD). A principio iremos trabalhar com a memdria Ram. A meméria pode ser
entendida como uma seqiiéncia finita de caixas, que num dado momento, guardam algum tipo de
informagdo, como nimero, uma letra, uma palavra, uma frase, etc.
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O computador para poder trabalhar com alguma destas informacdes, precisa saber onde o dado
estd localizado na memédria. Fisicamente cada caixa ou posicdo na memoria possui um endereco, que
indica onde cada informagdo estd localizada, este endereco é representado por um numero
hexadecimal, tendo o tamanho de 4 ou mais bytes.

ENDERECO FiSICO INFORMACAO
3000:B712 ‘Jodo’
2000:12EC 123456
3000:0004 ‘H

O enderecamento das posicdes de memdria através de niumeros hexadecimais é perfeitamente
compreendido pela maquina, mas para nés humanos torna-se uma tarefa complicada. Por isso as
linguagens de computador possibilitam darmos nomes diferentes a cada posicdo de memdria (nomes
de livre escolha do programador). Assim sendo substituimos os enderegos fisicos por enderecos

légicos.

ENDERECO FiSICO INFORMACAO
Nome ‘Joao’
numero 123456

letra ‘h’

Desta forma percebemos que o conteudo destas caixas ndo é fixo, podendo variar com o tempo e
uma informacdo é classificada como varidavel quando tem a possibilidade de ser alterada em algum
instante no decorrer de tempo.

Pode-se imaginar uma varidvel como o nome de um local onde se pode colocar qualquer valor do
conjunto de valores possiveis do tipo basico associado.

Ex.: Cotagdo do dolar

Peso de uma pessoa
indice da Inflacdo

Uma informagdo é constante quando ndo sofre nenhuma variacdo no decorrer do tempo, as
aspas diferenciam uma constante caracter das demais.

Ex: 5 ---- Inteiro
“Nao fume” ---- Caractere
2527 ---- Inteiro
2,78 ---- Real
“RS 10,00” ---- Caracter
Falso ---- Légico

TIPOS PRIMITIVOS

Aproximando-se da maneira pelo qual o computador trata as informag¢ées podemos dividi-las em
4 tipos primitivos:

- Inteiro - Integer

- Real - Real

- Légico - Boolean

- Caractere - String

Ex.:

A —Elatem 12 irmdos.

B —Jodo possui 1,76 de altura.

C — Constava na prova: “Use somente caneta”.

D — A porta poderia estar aberta ou fechada.

E — A placa “Pare” tinha dois furos de bala.

F — Adalberta pintou em sua camiseta “Preserve o meio ambiente” e ficou devendo 31,68 reais ao
vendedor de tinta.

G — Jodo recebeu sua 162 medalha por ter alcangcado a marca de 57,3 segundos na prova dos 100
metros rasos.
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H — “Chico” poderia tomar dgua mineral com gas ou sem gas.
| — O 14 de Julho tomou o primeiro gol aos 49,12 minutos do 22 tempo.
J — Pedro gastou “RS$ 15,00” em material escolar.

DECLARACAO DE VARIAVEIS

Pode-se imaginar a memadria como um armario repleto de gavetas no qual as gavetas seriam os
locais fisicos responsaveis por armazenar objetos. Cada varidvel (gaveta) pode guardar apenas um
objeto de cada vez, sendo sempre do mesmo tipo (material).

Toda a variavel pode ser declarada da seguinte maneira:

inteiro : identificador ;
real : al,bl;

l6gico : melancia ;
caracter : carro,moto ;

REGRAS DE NOMENCLATURA

Uma variavel é formada por uma letra ou entdo por uma letra seguida de letras ou digitos, em
qualguer numero. Nao é permitido o uso de espagos em branco ou de qualquer outro caractere, que
nao seja letra ou digito, na formacdo de um identificador. Na formagdo do nome da varidvel dé um
nome significativo, para que se possa ter uma idéia do seu conteudo. Se utilizar palavras para compor
o nome da variavel utilize o “_” underline para separar as palavras, portanto:

- Uma varidvel NAO PODE COMECAR com nimeros.

- NAO pode conter caracteres especiais. Exce¢do: underline.

- Uma variavel NAO PODE ter espacos em branco.

EXERCICIOS:
I - ASSINALE OS TIPOS DE VARIAVEIS VALIDAS

(x) lea
#55 ss.e
AB# ¢reu
u2 in
Km/h seis
o&o dozel2
Ah! oito_8
uyt 8 13
P{0} 03/03/08
“aluno” h4ck3r
asdrubal 03_03_08
B52 rs
1la a_7
2a D_03 03 08

Il - IDENTIFIQUE OS ERROS NAS DECLARACOES ABAIXO:
inteiro: endereco, nfilhos;

caracter: idade, x;

real: reais, xpto, c, peso, out;
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légico: carro, lampada;

Il = 4 pontos e 3 retas Una estes quatro pontos apenas com trés retas, sem levantar o bico da
|apis ou da caneta e acabando no ponto onde comegou:

IV - Trés musicos, Jodo, Antdnio e Francisco, tocam harpa, violino e piano. Contudo, ndo se sabe
guem toca o qué. Sabe-se que o Antdnio ndo é o pianista. Mas o pianista ensaia sozinho a Terga . O
Jodo ensaia com o Violoncelista as Quintas . Quem toca o qué?

V - Uma vela queima-se totalmente em trés horas. Em quanto tempo se queimariam trés velas do
mesmo tamanho e acesas ao mesmo tempo?

VI - O dobro do triplo do dobro de trés. Que nimero é esse?

VII - 30 operarios podem cavar 30 buracos em 30 dias. Assim sendo, em quantos dias poderdo 12
operarios cavar 12 buracos?

VIII - Um ndmero, multiplicado por 13, da 65; dividido por ele mesmo, 1; elevado ao cubo, 125.
Qual é o numero?

IX - Um elevador sai do andar térreo com uma pessoa: no andar seguinte entram duas pessoas:
no outro, entra uma pessoa e saem duas; no préximo, saem duas e entra uma;no seguinte entram trés
e, no ultimo, sai uma pessoa. Quantos andares subiu o elevador?

X - Quantos dias uma lesma demora pra subir um muro de 7 metros se a cada dia ela sobe 4 m
mas desce 3 m?

Xl - Numa familia, cada filha mulher tem o mesmo nimero de irm3os e cada filho homem tem
duas vezes mais irmds que irmaos. Quantas filhas mulheres e filhos homens ha nessa familia?

XIl - Se Nestor disse a verdade, Julia e Raul mentiram. Se Raul mentiu, Lauro falou a verdade. Se
Lauro falou a verdade, ha um ledo feroz nesta sala. Ora, ndo ha um ledo feroz nesta sala. Logo:

a) Nestor e Julia disseram a verdade

b) Nestor e Lauro mentiram

c) Raul e Lauro mentiram

d) Raul mentiu ou Lauro disse a verdade
e) Raul e Julia mentiram

Xlll - Num jogo entre o Inter e o Grémio, realizado no Estadio do Maracand, 62.984 espectadores

torciam pelo Inter e 49.296 torciam pelo Grémio. Sabendo-se ainda que 26.830 pessoas torciam pelos
dois times, pergunta-se quantos torcedores assistiram o jogo?

Prof. Franco Sampaio — URCAMP - Técnicas de Programagdo



