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Algoritmos
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MINHA ESPOSA ME PEDIL PARA
IR AO MERCAPO E DISSE:
"TRAGA & OVOS. SE TIVER
BATATAS, TRAGA 9"

TINHA BATATAS. DAl ELA
FICOU BRAVA PORQUE EU
LEVEI $& 0% 9 OVOS...

VAl ENTENDER...
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Algoritmos

Algoritmos

Uma receita...

E possivel preparar o
Lanche Frio com Salada a
partir da receita ao lado?

¥
e

"
lcharasl(g)depeRodeﬁangodesﬁado
| 4 colheres (sopa) de requeijao cremoso
' ;/2 oc'enwra rala;ia degrosso _

colheres (sopa) de cebola picada
| 8 fatias de pdo integral
| 8 fatias de tomate
| 4 folhas de alface crespa lavada
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Algoritmos

Algoritmos

COMO FAZER UM SANDUICHE

@Newsflare . ! o

DESAFIO DE INSTRUCOES EXATAS
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Algoritmos

Algoritmo e Programacao

Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa

ALGORITMO: 1. sistema de numeracao decimal assimilado dos arabes; 2. sequéncia finita de regras,
raciocinios ou operagdes que, aplicada a um numero finito de dados, permite solucionar classes
semelhantes de problemas (p.ex.: algoritmo para a extragao de uma raiz cubica); 2.1. processo de calculo;
encadeamento das agdes necessarias ao cumprimento de uma tarefa; processo efetivo, que produz uma
solugdo para um problema num numero finito de etapas; 3. mecanismo que utiliza representacdes
analogas para resolver problemas ou atingir um fim, noutros campos do raciocinio e da ldgica; 4. conjunto
das regras e procedimentos logicos perfeitamente definidos que levam a solu¢ao de um problema em um
numero finito de etapas.

Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa

PROGRAMACAO: 1. acdo ou resultado de programar; 2. programa ('lista escrita'); 3. lista dos programas, a
longo prazo ou permanente, de um teatro, uma emissora de radio ou televisao etc.; 4. planejamento das
acoes de uma empresa; 5. acao de desenvolver rotinas ou programas de computador; 6. ciéncia ou
técnica de elaboragao desses programas.

Programar um computador para exercer uma tarefa consiste em estabelecer regras
de manipulag¢ao de informagoes presentes na memoaria através de uma sequéncia de
comandos. Os algoritmos sao sequéncias finitas de regras utilizadas como base
|6gica para a programacao de um computador, de forma que este realize uma
determinada tarefa.
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Algoritmos

Premissas de um Algoritmo”

NEUTRALIDADE DO SUBSTRATO: A eficiéncia da sequéncia de procedimentos
adotados € garantida pela sua estrutura légica, nao a eficiéncias causais dos
materiais utilizados. Um determinado procedimento para se somar dois numeros
pode ser realizado em um papel, um pergaminho, executado por um ser humano,
um macaco ou em um computador e utilizando qualquer tipo de simbologia: o
algoritmo (procedimento) é o mesmo.

IRRACIONALIDADE SUBJACENTE: Embora o esboco do algoritmo pareca ser uma
ideia brilhante, o seu refinamento é necessario diante as limitacdes do executor. As
etapas do algoritmo, assim como a transicao entre as etapas, devem ser
decompostas em etapas “simplissimas”, de forma a n3do exigir nenhuma decisao
inteligente por parte do executor.

RESULTADOS GARANTIDOS: Seja o que for que o algoritmo fizer, ele o faz sempre,
se for executado sem erros. Um algoritmo é uma receita infalivel.

*Extraido de: DANNET, Daniel C. A Perigosa Ideia de Darwin ( Cap. 2.4 - Selegdo Natural como um Processo Algoritmico)
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Algoritmos

Algoritmo

Qual o algoritmo para ?
escovar os dentes ®

Qual o algoritmo para ,
preparar uma xicara de cafe —~

Qual o algoritmo para ?
preparar pipoca de panela e




Algoritmos

Desenvolvimento de Programas

Problema do mundo real que pode ser resolvido com o auxilio do

Problema
computador
R
Proposta de solucao do Problema, utilizando uma sequencia de
Algoritmo operagoes (sequencia de passos) que pode envolver expressoes
. matematicas e/ou decisoes logicas

¥

Programa

v

Resultado

Programac¢ao do Computador em uma Linguagem de Programacgao
Especifica, transformando o algoritmo em comandos da linguagem

Execucao do Programa desenvolvido para resolver o Problema
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Algoritmos

Algoritmo: Soma de dois numeros

Problema é Calcular a soma de dois nimeros
R
Algoritmo é INICIO — (1) Ler os dois nimeros = (2) Calcular a soma =
g (3) Exibir o resultado = FIM
N
#include <stdio.h>
int main() {
float v1, v2, sum;
‘ printf( "Digite o primeiro numero:" );
Programa scanf( "%£", &vl );
. printf( "Digite o segundo numero:" );
(Llnguagem C) scanf ( "$f", &v2 );
. sum = vl + v2;
printf( "Soma: $f", sum );
return O;
}
' Digite o primeiro numero: 10.0
ReSUItado ‘ # Digite o segundo numero: 25.0
Soma: 35.000000
\ Y,
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Linguagens de Programacao

Linguagens de Alto Nivel

» Faceis de serem entendidas pelos seres humanos

» Nao dependem do tipo de maquina e Sistema Operacional

Exemplos: Java, C, PASCAL, C#, C++, Python, COBOL, BASIC, FORTRAN, etc.

Linguagens de Baixo Nivel

» Linguagens codificadas baseadas em mnemaonicos (instrucdes proprias)

>» Dependem do tipo de maquina e Sistema Operacional

Exemplos: ASSEMBLY 8051, ASSEMBLY TMS320C2x , etc.
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Introducao a Programacao de Computadores

Desenvolvimento de Programas

Linguagem de
Programacao de
Alto Nivel

(ex: Linguagem C)

Codificacao

Algoritmo J

A

lidwo)

oese

Linguagem de Programac¢ao de Baixo Nivel
(ASSEMBLY de uma determinada arquitetura computacional)

Execucao

Resultado J<_ Linguagem de Maquina

(Programa executdvel em uma determinada arquitetura
computacional e Sistema Operacional especifico)

.
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Compilacdo e Execucao de Programas

Exemplo de Compilacao e Execu¢ao de um Programa

Arquivo Texto (Linguagem C): prog01.c Arquivo Texto (Assembly): prog01.s*

Programa 03.01 prog0l.c Programa 03.01 prog0l.s

#include <stdio.h> file "progol.c"

int main() { .def main; .scl 2; . type 32; .endef

.section .rdata,"dr"
printf( "Primeiro programa em C" ); 1.CO:

.ascii "Primeiro programa em C\O0"
return 0; prog \

. text
} .globl _main
.def _main; .scl 2; . type 32; .endef
_main:
LFB6:

(@] .cfi startproc
. . e 2 pushl  %ebp
Arquivo Executavel (Binario™*): prog01.exe = .cfi_def cfa offset 8
— .cfi offset 5, -8
Programa 03.01 prog0l.exe .R movl $esp, %ebp
> .cfi_def cfa register 5
© andl $-16, %esp
subl $16, %esp
call  _ main
20509000800000a00000300 000000 000000005 movl SLCO, (%esp)
e e call _printf
Soannanon: onacoamesaiesraerbanoe s a00a00d0000n movl $0, %eax
s s e levoe

00000000000000000!
000000000000000000!

.cfi_restore 5
.cfi_def cfa 4, 4

ret
.cfi_endproc
LFE6:
.def _printf; .scl 2; . type 32; .endef

oo
44240401,

* Para gerar o arquivo Assembly, compile usando a opgao -S ( gcc =S prog01.c)
** Parte do arquivo, aqui exibido em Hexadecimal
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Fluxogramas

Definicao
» Técnica de representacdao grafica que se utiliza simbolos previamente convencionados,
permitindo a descricao clara e precisa de uma sequencia de operacdes. Pode ser entendido como

a representacao grafica de um algoritmo.

Fluxograma

Algoritmo (_inicio )

1) Inicio / ler (a) /
2) Ler ovalordea

3) Somar 10 ao valor de a é y
4) Visualizar o valor de a
5) Fim

fim
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Fluxogramas

Simbolos

» Um fluxograma pode ser utilizado em diferentes contextos. Na representacao de algoritmos
que se tornarao programas de computador, os seguintes simbolos sao comumente utilizados:

Simbolo Significado

Qo C__ D

inicio / fim

processamento (instrucao)

entrada / saida de dados

entrada de dados (manual/teclado)

Ll

saida de dados (display)
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Fluxogramas

Simbolos

Simbolo

<>
-
-

L1 .
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Significado

decisao

execucao de sub-rotina

armazenamento em disco

saida de dados (impressao)

seta indicando sentido de fluxo
(conexao entre os simbolos)




Fluxogramas

Estrutura Sequencial

» Um fluxograma com estrutura sequencial nao envolve nenhum tipo de decisdao, isto é,
possibilidade de desvio de fluxo

( inicio )

/visualizar (a)/

\ 4

fim
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Fluxogramas

Estrutura de Seleg¢ao Simples (Condi¢cao Simples)

» Neste tipo de estrutura, o fluxograma possui o simbolo de decisao, o qual permite a existéncia
de um ponto de selecdo que determina se um comando (ou conjunto de comandos) é executado
ou nao ao longo do fluxo de execucao

C inicio )

A 4

/ ler (a) /
|

/visualizar (a)/~/

\ 4

Cfim)
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Fluxogramas

Estrutura de Sele¢ao Dupla (Condicgao Composta)

» Neste tipo de estrutura, o fluxograma possui o simbolo de decisao, o qual permite a existéncia
de um ponto de selecdo que determina se um comando (ou conjunto de comandos) é executado
em detrimento de outro ao longo do fluxo de execuc¢ao

(_inicio )
YT

a<10 > a=a+l1l

/visual?zar (a)/

\ 4

fim
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Fluxogramas

Estrutura de Repeticao

» Neste tipo de estrutura, o fluxograma possui o simbolo de decisao que controla quantas vezes
um comando (ou conjunto de comandos) é executado. Uma varidvel de controle deve ser
utilizada para que a repeticao nao ocorra indefinidamente

C inicio ) a=a+1l
a=0 a<10 = /visualizar (a)/
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Fluxogramas

Qual o fluxograma do algoritmo abaixo ?
(&)

Fluxograma

C) inicio / fim processamento (instrugdo)

<> decisdo E entrada / saida de dados

Algoritmo

1) Inicio

2) Ler ovalor de a
3)Lerovalorde b :
4)Sea>b, entdoc < 4,sendoc « -5

5) Visualizar ¢
6) Fim
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Fluxogramas

Qual o fluxograma do algoritmo abaixo ?
(&)

Fluxograma

C) inicio / fim processamento (instrugdo)

o (  inicio )
<> decisdo E entrada / saida de dados

A 4

/" lera)

Algoritmo l

1) Inicio

2) Ler ovalor de a
3) Ler o valor de b : 21V c=4
4)Sea>b, entdoc < 4,sendoc « -5

5) Visualizar ¢ NAO
6) Fim

/visualizar (c)/:/
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Fluxogramas

Qual o fluxograma do algoritmo abaixo ?
(&)

C) inicio / fim processamento (instrugdo)

<> decisdo D entrada de dados (teclado) Fluxograma
<:) saida de dados (display)

Algoritmo
1) Inicio
2) s=0

3) Ler o valor de x
4) Enquanto s < 10: :
Ler ovalordes

Visualizar o valor de s+x
5) Fim
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Fluxogramas

Qual o fluxograma do algoritmo abaixo ?

C) inicio / fim
<> decisdo

processamento (instrucdo)

D entrada de dados (teclado)
<:) saida de dados (display)

Fluxograma

( inicio )
A 4

Algoritmo
1) Inicio
2) s=0

5) Fim

3) Ler o valor de x

4) Enquanto s < 10:
Ler ovalordes
Visualizar o valor de s+x

SIO
- 7

ﬂ
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Fluxogramas

> Algoritmo/Fluxograma para analise do IMC (indice de Massa Corporal)

Algoritmo Fluxograma
1) Inicio C inicio )
2) Ler o valor da massa /1/
3) Ler o valor da altura
massa

4) Calcular IMC « massa / ( altura x altura)

5) Visualizar o valor do IMC :

6) Se IMC > 25, entdo visualizar a mensagem /1/
“IMC ACIMA DO NORMAL”, sendo visualizar altura
a mensagem “IMC NORMAL”

7) Fim

A 4

IMC < massa / ( altura x altura)

A 4

< “0 IMC é:”, IMC )

!

“ SIM NAO
< IMI:OI-I\;I:\IAMA,S’DO < “IMC NORMAL” >
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Fluxogramas

Fluxograma para Classificagao Geral
dos Materiais Sedimentares a partir
da Caracterizagao do Transporte

Qual o erro desse
fluxograma

TEIXEIRA, Wilson et al “Decifrando a Terra”
Sao Paulo: Oficina de Textos, 2003. p 176.

Sim

Aloctone

Sim Nao

Piroclasto :
Epiclasto

Sim Nao

Exvadasto Intraclasto
ou
terrigenc
Sim
Alobioquimico

Nao
Autoctone
Sim Nao Shoia
Ortoquimico Biogénico
Sim Nao vadosa N?O
Sim ‘_4 rd
Evaporito -f i T
Bioconstruido
Sim Naoo
Espeleotema Caliche
Sim Nao
Evaporito 3
pedogénico Silcrete
(calcrete) Ferricrete
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Fluxogramas

Fluxograma para Classificagao Geral
dos Materiais Sedimentares a partir
da Caracterizagao do Transporte

os simbolos do
fluxograma
(processamento
/decisdo) estdo
trocados

\

TEIXEIRA, Wilson et al “Decifrando a Terra”
Sao Paulo: Oficina de Textos, 2003. p 176.

Aloctone
Sim Nao
Piroclasto .
Epiclasto
Sim Naec
LY Exivaciosto Intraclasto
ou
terrigenc
Sim
Alobioquimico

Sim

Nao
Autoctone
Sim Nao éncio
Ortoquimico Biogénico
Sim | Nao vadosa N?O
Sim | ind
Evaporito i E~:‘.:, -3
avernas? Bioconstruido
Sim Nao B
Espeleotema Caliche
Sim Nao
Evaporito ¥
pedogénico Silcrete
(calcrete) Ferricrete
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Fluxogramas

COMO SABER O QUE VAI ACONTECER COM UM PERSONAGEM EM

Qual o erro desse ?

fluxograma

ELE VAI ELE VAI MORRER

MORRER TAMBEM
Fonte: failwars.com.br (adaptado de complexgreek.com)
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Fluxogramas

COMO SABER O QUE VAI ACONTECER COM UM PERSONAGEM EM

GAME of [HRONES

Quase a totalidade do fluxograma sao
decisoes, mas o simbolo de decisdo nao
é utilizado em nenhum momento. As
respostas SIM/NAO nao sdo
processamentos; elas devem ser
utilizadas nas setas de sentido de fluxo
na saida dos simbolos de decisao

Fonte: failwars.com.br (adaptado de complexgreek.com)
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Sobre a Programacao de Computadores...

Programar Computadores é... J

!

7
TRABALHO DO
e
LENTO | PERCEPCAO | DECEPCAO |

* Entendimento * O que eusei? * Instante do “nao saber”
* Paciéncia * O que se sabe? * Instante do “dar errado”
* Perseveranga * Como pode ser feito? * Ja fizeram melhor do que eu fiz
* Requer aprendizado * Quais ferramentas e

: Y 4 possibilidades estio
- Nao é copiar & colar disponiveis?

- Nao se resolve procurando
solucdes na Internet
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