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Computacao - Algoritmo

* O que é um algoritmo?

- Um procedimento passo-a-passo para a solucao de um
problema,;

- Uma sequéncia detalhada de agdes a serem executadas
para realizar uma tarefa;




Computacao - Algoritmo

 Exemplo:
1.Pegar uma escada;
2.Colocar escada embaixa da lampada;
3.Buscar uma lampada nova;
4.Subir a escada;
5. Retirar a lampada velha;

6. Colocar a lampada nova;




Algoritmo - Fluxograma
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Algoritmo 2

« 1 Acionar o interruptor;
e 2 Se alampada nao acender:
« 3 Pegaruma escada;

Posicionar a escada embaixo da lampada;

Buscar uma lampada nova;

Retirar a lampada queimada;

4
5

e 6 Subir aescada;
14
8 Colocar a lampada nova;
9

Fim do se;




Algoritmo 2 - Fluxograma
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Linguagem de programacao

* Aqui vendem-se frangos abatidos;

 Julia foi escutar o barulho da janela;




Linguagem de programacao

* Linguagens de alto nivel:

- Estruturada:

 C, Pascal, Fortran, Cobol;
- Orientados a objetos:

« C++, Java, Python,
- Logica:
* Prolog, LISP




Linguagem de programacao

* Linguagens de baixo nivel:

- Assembly;

- Linguagem de maquina;




* Se chover irei sair de guarda-chuva;

* Hoje esta chovendo;

- Portanto, sairei de guarda-chuva;




* Se chover irei sair de guarda-chuva;

* Sai de guarda-chuva,;

- Portanto,




Problemas de logica

* Em um conjunto de 5 moedas, existe uma moeda mais
leve. Usando uma balancga analitica, descreva como
encontra-la da forma mais rapida possivel.




Problemas de logica

* Dadas trés garrafas, de 8, 5 e 3 litros, deseja-se separar o
conteudo da garrafa de 8 litros em duas metades.




Problemas de logica

* Dona Branca, dona Rosa e dona Violeta passeavam pelo
parque quando dona Rosa disse:

- Nao € curioso que estejamos usando vestidos de
cores branca, rosa e violeta, embora nehuma de nos
esteja usando um vestido de cor igual ao proprio
nome?

- Simples coincidéncia, disse a senhora com vestido
violeta.




Problemas de logica

* Dois amigos encontram-se em uma rua e iniciam um
dialogo:

- Ja que vocé é um professor de Matematica, vou Ihe
dar uma charada: Hoje meus trés filhos celebram seus
aniversarios e gostaria que vocé adivinhasse suas
idades.

- Ok, mas vocé precisa me dizer algo sobre eles.




Problemas de logica

— Bem, a primeira dica € que o produto de suas idades € 36;
— S0 isso nao da para resolver, preciso de mais alguma dica.

— A soma de suas idades € igual ao numero da padaria em
frente.

— Ainda preciso de mais uma ajuda.

— 0O meu filho mais velho tem olhos azuis.

— Ja sel a idade de cada um deles!




Légica na programacao

* Um mesmo raciocinio logico pode ser representado de
varias formas:

- Lingua falada;
- Escrita;
- Diagramas;

- Programa;




Légica na programacao

* O que é um algoritmo?

E uma representacdo de um racionicio ldgico que
permite a solucao de um determinado problema.

Nao inclui detalhes de uma linguagem de
programacao, apenas o essencial.

Nao inclui detalhes do hardware computacional;




Algoritmos

* Propriedades:

- Valores de entrada: O ou mais;
- Valores de saida: 1 ou mais;

- Finitude;

- Passos elementares;

- Corretude:

* Simulacao;

* Prova logica;




Algoritmos

* Formas de representar um algoritmo:

- Fluxograma;
- Portugol: Subconjunto do portugués;

- Diagrama de Chapin;




Algoritmos - Fluxograma

( INICIO )
Algoritmo 1: Nao faz nada

INICIO
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FIM
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Algoritmos - Fluxograma

L INICIO )

Algoritmo 2: Multiplicacao

A 4

INICIO n1, n2

1. LEIA n1,n2

2. resultado < n1 * n2

3. ESCREVA resultado

FIM resultado = n1*n2

l

resultado




Algoritmos - Fluxograma

Algoritmo 3: Area de um triangulo

INICIO
1. LEIA altura, base

2. area < altura*base/2
3. ESCREVA area
FIM

L INICIO )
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altura, base

area = altura*base/2
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area

FIM




Algoritmos - Fluxograma

Algoritmo 4: Area de um tridngulo

INICIO
1. LEIA altura, base

2. SE (altura > 0 e base > 0) ENTAO

3 area < altura*base/2

4. ESCREVA area

5. SENAO .
6. ESCREVA "Entrada invalidd’
7. FIMSE

FIM

v

LINICIO)

v

altura, base

altura > 0 e base > 0

area < altura*base

l

"Entrada invalida” area

{ FIM




Algoritmos - Fluxograma

Algoritmo 5: Divisao

LINICIO)

INICIO
1. LEIA dividento,diviso[
2. SE (divisor #0) ENTAO

v

dividento, divisor

3 quociente < dividendo/divisor —
4. ESCREVA quociente

5. SENAO

6. ESCREVA "Entrada invalida” NAO

/. FIMSE quociente « dividendo/divisor
FIM l
"Entrada invalida” quociente

FIM




Algoritmos - Fluxograma
* |nicio e fim INICIO

* Entrada do usuario Altura. base
* Decisao altura > 0 e base > 0
* Operacao area < altura*base

* Exibicao "Entrada invalida”




Algoritmos - Exercicio

* Crie um algoritmo para determinar as raizes de um
polinbmio de 2 grau.

- O usuario deve entrar com os valores da equacio e o
algoritmo deve calcular as raizes a partir deles.




* Ler capitulos 1, 2, 3 € 4 do livro "Fundamentos
da programacao de computadores”, Ana F. G.
Ascencio e Edilene A. V. de Campos

* Ler capitulo 1 do livro "Organizacao estruturada
de computadores”, Andrew S. Tanenbaum,;




