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mEE
Conceito de Algoritmo

m “Algoritmo é um conjunto finito de regras, bem definidas, para a
solucao de um problema em um tempo finito e com um numero finito
de passos.”

m "Serve como modelo para programas, pois sua linguagem é
intermediaria a linguagem humana e as linguagens de
programacao, sendo entdo, uma boa ferramenta na validagcao da
|6gica de tarefas a serem automatizadas.”

m “Os algoritmos, servem para representar a solucao de qualquer
problema, mas no caso do Processamento de Dados, eles devem
seqguir as regras basicas de programacao para que sejam
compativeis com as linguagens de programacao.”
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mEE
Conceito de Algoritmo

Para se ter um algoritmo é necessario:

Que um numero finito de passos;

Que <cada passo esteja precisamente definido, sem possiveis
ambiguidades;

Que existam zero ou mais entradas tomadas de conjuntos bem definidos;
Que existam uma ou mais saidas;

Que exista uma condicao de fim sempre atingida para quaisquer entradas
e num tempo finito.

Algoritmos nao se aprendem:
— Copiando algoritmos
— Estudando algoritmos

Algoritmos s6 se aprendem:
— Construindo algoritmos
— Testando algoritmos
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Formas de Representacao de Algoritmos

m Dentre as formas de representacao de
algoritmos mais conhecidas podemos citar:
Descricao Narrativa;
Fluxograma Convencional,;

Pseudocodigo, também conhecido como Linguagem
Estruturada ou Portugol.
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mEE
Formas de Representacao de Algoritmos

m Descricao Narrativa

Nesta forma de representacao os algoritmos sao expressos
diretamente em linguagem natural.

Receita de bolo: Tomando um banho:
Misture os ingredientes Entrar no banheiro e tirar a
Unte a forma com manteiga roupa

Despeje a mistura na forma Abrir a torneira do chuveiro
Se houver coco ralado Entrar na agua

entao despeje sobre a mistura Ensaboar-se

Leve a forma ao forno Sair da agua

Enquanto n&o corar Fechar a torneira

deixe a forma no forno Enxugar-se

Retire do forno Vestir-se

Deixe esfriar
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Formas de Representacao de Algoritmos

m Descricao Narrativa

Troca de um pneu furado Calculo da média de um aluno
Afrouxar ligeiramente as Obter as suas 2 notas de provas
porcas Calcular a média aritmética
Suspender o carro Se a média for maior que 7,
Retirar as porcas e o pneu 0 a"jno foi aprovado,

Colocar o pneu reserva senao ele foi reprovado

Apertar as porcas
Abaixar o carro
Dar o aperto final nas porcas
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Formas de Representacao de Algoritmos

m Fluxograma Convencional

E uma representacdo grafica de algoritmos onde formas
geomeétricas diferentes implicam acdes (instrucdes, comandos)
distintos.

Tal propriedade facilita o entendimento das idéias contidas nos
algoritmos e justifica sua popularidade

Esta forma €& aproximadamente intermediaria a descricao
narrativa e ao pseudocodigo (subitem seguinte), pois € menos
Imprecisa que a primeira e, no entanto, nao se preocupa com

detalhes de implementacao do programa
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Formas de Representacao de Algoritmos

m Fluxograma Convencional

( ) Inicio e Fim de Programa <> Decisdo

Operacao de Atribuicao Operacao de Saida

Operacao de Entrada de Dados
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Formas de Representacao de Algoritmos

Inicio

m Fluxograma Convencional '
Exemplo: Célculo da média de um .
aluno sob a forma de um ,
fluxograma.
MEDIA-=—
(N1 +N2)/2

Partindo do simbolo inicial, ha
sempre um unico caminho orientado
a ser seguido, representando a
existéncia de uma unica sequéncia
de execucao das instrugcoes

"Aprovado” "Reprovado”

Fim
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Formas de Representacao de Algoritmos

m Pseudocodigo

Esta forma de representacao de algoritmos € rica em detalhes,
como a definicao dos tipos das variaveis usadas no algoritmo.
Por assemelhar-se bastante a forma em que os programas sao
escritos, encontra muita aceitacao.

Na verdade, esta representacdo € suficientemente geral para
permitir a traducao de um algoritmo nela representado para uma
linguagem de programacao especifica seja praticamente direta.
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Formas de Representacao de Algoritmos

m Pseudocodigo

A forma geral da representacao de um algoritmo na forma de

pseudocodigo

Algoritmo

<declaracao _de variaveis> =

<subalgoritmos>
Inicio

Fim

Algoritmo é uma palavra que indica o
inicio da definigao de um algoritmo
em forma de pseudocadigo.

<nome_do_algoritmo> & um nome
simbdlico dado ao algoritmo com a
finalidade de distingui-los dos demais.

<declaracao_de_variaveis> consiste
em uma porgao opcional onde séo
declaradas as variaveis globais
usadas no algoritmo principal e,
eventualmente, nos subalgoritmos.

<subalgoritmos> consiste de uma
porgcao opcional do pseudocodigo
onde sao definidos os subalgoritmos.
Inicio e Fim sao respectivamente as
palavras que delimitam o inicio e o
término do conjunto de instrugdes do
corpo do algoritmo.
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Formas de Representacao de Algoritmos

m Pseudocodigo
Representacao do algoritmo do calculo da média de um aluno,

na forma de um pseudocodigo

Algoritmo Calculo_Media
Var N1, N2, MEDIA: real
Inicio
Leia N1, N2
MEDIA <~ (N1 + N2)/ 2
Se MEDIA >= 7 entao
Escreva “Aprovado”
Senao
Escreva “Reprovado’
Fim_se
Fim

Algoritmo e légica de Programacao
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Formas de Representacao de Algoritmos

m Sintese

Ha diversas formas de representacao de algoritmos que diferem
entre si pela quantidade de detalhes de implementacao que
fornecem ou, inversamente, pelo grau de abstracdo que
possibilitam com relacao a implementacao do algoritmo em
termos de uma linguagem de programacao especifica.

Dentre as principais formas de representacdo de algoritmos
destacam-se: a descricao narrativa, o fluxograma
convencional e o pseudocodigo (ou linguagem estruturada).
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Segunda Aula — Teorica

m [ipos de dados
m Variaveis
Armazenamento de dados na memoria
Conceito e utilidade de variaveis
Definicao de variaveis em algoritmos
Mapeamento de variaveis na memoria
m Expressoes
Conceitos
Operadores
Tipos de Expressoes
Avaliacao de Expressoes
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Tipos de Dados

m Dados Numeéricos

Tornando ao aspecto computacional, os dados numericos

representaveis num computador sao divididos em apenas duas classes:
os inteiros e os reais

m Dados Numeéricos Inteiros

Os numeros inteiros sao aqueles que nao possuem componentes

decimais ou fracionarios, podendo ser positivos ou negativos. (Conj. N
el)

EX.:24 - numero inteiro positivo
0 - numero inteiro
-12 - numero inteiro negativo
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mEE
Tipos de Dados

m Dados Numeéricos Reais

Os dados de tipo real sao aqueles que podem possuir
componentes decimais ou fracionarios, e podem também ser
positivos ou negativos.

Exemplos de dados do tipo real:

24.01 - numero real positivo com duas casas decimais
144, - numero real positivo com zero casas decimais
-13.3 - numero real negativo com uma casa decimal
0.0 - numero real com uma casa decimal

0. - numero real com zero casas decimais
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Tipos de Dados

m Dados Literais

O tipo de dado literal € constituido por uma sequéncia de caracteres
contendo letras, digitos e/ou simbolos especiais.

Este tipo de dados € também muitas vezes chamado de alfanumérico,
cadeia (ou cordao) de caracteres, ainda, do inglés, string.

Usualmente, os dados literais sao representados nos algoritmos pela
colecao de caracteres, delimitada em seu inicio e término com o
caractere aspas (").

Diz-se que o dado do tipo literal possui um comprimento dado
pelo numero de caracteres nele contido
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mEE
Tipos de Dados

m Exemplos de dados do tipo literal:

"QUAL ?" - literal de comprimento 6

" " - literal de comprimento 1

"qUaL ?!3$" - literal de comprimento 8

" AbCdefGHi" - literal de comprimento 9
"1-2+3=" - literal de comprimento 6

“0” - literal de comprimento 1

Note que, por exemplo, "1.2" representa um dado do t|po literal
de comprimento 3, constituido pelos caracteres "1", "." e "2",
diferindo de 1.2 que € um dado do tipo real.
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Tipos de Dados

m Dados Ldgicos (booleanos)

O tipo de dados légico € usado para representar dois unicos
valores légicos possiveis: verdadeiro e falso. E comum
encontrar-se em outras referéncias outros tipos de pares de
valores l6gicos como sim/nao, 1/0, true/false.

Nos algoritmos apresentados nesta apostila os valores l6gicos
serao delimitados pelo caractere ponto (.).

s Exemplo: .V. -valor l6gico verdadeiro
.F. - valor Iégico falso
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Tipos de Dados

m Sintese

Os dados numéricos dividem-se em duas classes:

m inteiros, que ndo possuem parte fracionaria e podem ser
positivos ou negativos;

m reais, que podem possuir parte fracionaria e podem ser
positivos ou negativos.

s Os dados do tipo literal podem conter sequéncias de letras,
digitos ou simbolos especiais, delimitados por aspas (). Seu
comprimento € dado pelo numero de caracteres em string.

s Os dados do tipo légico so6 possuem dois valores possiveis
(.V.e.F.).
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Tipos de Dados

m Sintese

A arvore abaixo resume a classificacao dos dados com relacao aos
tipos de dados apresentados.

Tipos de Dados

et [

Numeérico Literal Légico

2R T

Inteiro Real

Algoritmo e légica de Programacao
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Variaveis

B Armazenamento de dados na memoria

A todo momento durante a execucao de qualquer tipo de
programa o0s computadores estao manipulando informacgdes
representadas pelos diferentes tipos de dados descritos
anteriormente.

Para que nao se "esqueca" das informacbes, o computador
precisa guarda-las em sua memoria.
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Variaveis

m Conceito e Utilidade de Variaveis

Basicamente, uma variavel possui trés atributos: um nome, um
tipo de dado associado a mesma e a informacao por ela
guardada.

m Um nome de variavel deve necessariamente comecgcar com uma
letra;

m Um nome de variavel ndo deve conter nenhum simbolo especial
exceto a sublinha ().

SALARIO = correto

1ANO = correto

A CASA = errado (contém o caractere espago em branco)
SAL/HORA = errado (contém o caractere "/”)

SAL_HORA = correto

_DESCONTO = errado (nao comegou com uma letra)
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Variaveis

m Definicao de variaveis em algoritmos

Todas as variaveis utilizadas em algoritmos devem ser definidas antes
de serem utilizadas.

Isto se faz necessario para permitir que o compilador reserve um
espagco na memoria para as mesmas.

Sintaxe:
m VAR <nome da variavel> : <tipo _da_variavel>
m VAR <lista_de variaveis> : <tipo_das_variaveis>

a palavra-chave VAR devera estar presente sempre e sera utilizada uma unica
vez na definigdo de um conjunto de uma ou mais variaveis;
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Variaveis

m Definicao de variaveis em algoritmos

VAR NOME : literal[10]
IDADE : inteiro
SALARIO ; real

TEM_FILHOS: logico

Algoritmo e légica de Programacao
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Variaveis

m Sintese

A memoéria dos computadores € composta por células numeradas
ordenadamente denominadas bytes. Cada byte € constituido por 8
bits.

Cada tipo de dado requer um numero diferente de bytes para
armazenar a informacao representada por ele na memoria. Esta
quantidade também pode variar em fungao do tipo de computador
considerado.

Uma variavel € uma entidade dotada de um nome para diferencia-la
das demais e um tipo de dado que define o tipo de informacao que ela
€ capaz de guardar. Uma vez definidos, o nome e o tipo de uma
variavel nao podem ser alterados no decorrer de um programa. Por
outro lado, a informacao util da variavel € objeto de constante
modificacdo durante o decorrer do programa, de acordo com o fluxo de
execucao do mesmo.
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Exercicio — 22 Aula

Classifigue os dados especificados abaixo de acordo com seu tipo,
assinalando com | os dados do tipo inteiro, com R os reais, com L os literais,
com B os logicos (booleanos), e com N aqueles para 0s quais nao é posswel
definir a priori um tipo de dado.

(1)0.21 ( )1 ()V ()"  ()1% ( )“José

( )0,35 ().F. ( )001 ().T. ( )+3257 ()@

() “+3257” ( )+3257. ( )*- ( )F7 ()+3 ().

().V ()" ()F ()C ( )Maria ( )+36
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Exercicio — 22 Aula

1.Explique o que esta errado nos identificadores

Incorretos.
( )valor () _b248 (
(  )alb2c3 ()3x4 ( ) Maria
( )km/h ()xyz (
( )sala 215 ( ) “nota” ( )ah!

2. Supondo que as variaveis NB, NA, NMAT e SX sejam
utilizadas para armazenar a nota do aluno, o nome do
aluno, o numero da matricula e o sexo, declare-as
corretamente, associando o tipo adequado ao dado que

sera armazenado.

Algoritmo e légica de Programacao
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Expressoes

m Conceito

O conceito de expressao em termos computacionais
esta Intimamente ligado ao conceito de expressao
(ou formula) matematica, onde um conjunto de
variaveis e constantes numericas relacionam-se por
meio de operadores aritméticos compondo uma
formula que, uma vez avaliada, resulta num valor

AREA = BASE * ALTURA * 0,5
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Expressoes

m Operadores

Operadores sido elementos funcionais que atuam sobre
operandos e produzem um determinado resultado.

De acordo com o numero de operandos sobre os quais 0S
operadores atuam, os ultimos podem ser classificados em:

m binarios

m unarios

m relacionais
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Expressoes

m Tipos de Expressoes

Expressbes Aritméticas: sao aquelas cujo resultado da
avaliacao € do tipo numérico, seja ele inteiro ou real. Somente o
uso de operadores aritméticos e variaveis numeéricas € permitido

em expressoes deste tipo.

Tabela 5.1 Operadores aritméticos e sua ordem de prioridade.

Operador Tipo Operagao Prioridade
+ Binario Adicéo 4
Binario Subtracao 4
Binario Multiplicacédo 3
/ Binario Divisao 3
Binario Exponenciagao 2
+ Unario Manutencéo de sinal 1
Unario Inversdo de sinal 1
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Expressoes

m Tipos de Expressoes

Expressoes Logicas: sao aquelas cujo resultado da avaliacao é
um valor légico (.V. ou .F.).

Tabela 5.2 Operadores logicos e suas relagbes de prioridade.

Operador Tipo Operagao Prioridade
.OU. Binario Disjuncao 3
.E. Binario Conjungao 2
.NAO. Unario Negagéo 1
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Expressoes

m Tipos de Expressoes

Expressoes Literais: sao aquelas cujo resultado da
avaliacao € um valor literal.

m Os tipos de operadores existentes variam de uma linguagem
de programagao para outra, nao havendo uma

padronizacao.

"REFRIGERA" + "DOR" e o resultado de sua avaliacao € "REFRIGERADOR
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Expressoes

m Tipos de Expressoes

Regras sao essenciais para a correta avaliagcao de expressoes

m Operadores de maior prioridade devem ser avaliados primeiro. Em
caso de empate, a avaliacao se faz da esquerda para a direita

m O uso de parénteses em sub-expressodes forca a avaliacio das
mesmas com maior prioridade

m Os diversos tipos de operadores devem ser avaliados na seguinte
sequéncia dentro de uma expressao complexa: primeiro 0s
aritméticos e literais; a seguir, os relacionais e, por ultimo, os
l6gicos
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Expressoes

m Sintese

Uma expressao € uma combinacgao de variaveis, constantes e operadores, que
resulta num valor quando avaliada.

Operadores sao elementos funcionais que atuam sobre operandos. Segundo o
numero de operandos sobre os quais atua, um operador pode ser classificado
em unario ou binario. Segundo os tipos de dados de seus operandos e do valor
resultante de sua avaliagdo, os operadores podem ser classificados em
aritméticos, logicos ou literais.

Um tipo especial de operador € o relacional, que é usado na comparagao de
operandos de um mesmo tipo de dado e cujo resultado da avaliagao € sempre
um valor légico.
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Expressoes

m Sintese

As expressdes sao classificadas de acordo
com o valor resultante de sua avaliacao em:

m Aritméticas, que resultam num valor numérico
(real ou inteiro);

m l6gicas, que resultam num valor l6gico;
m literais, que resultam num valor literal
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Expressoes

m Sintese

As expressdes sao classificadas de acordo
com o valor resultante de sua avaliacao em:

m Aritméticas, que resultam num valor numérico
(real ou inteiro);

m l6gicas, que resultam num valor l6gico;
m literais, que resultam num valor literal
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Exercicio — 22 Aula

1. Dada a declaracao de variaveis:

VAR A B, C inteiro
XY, Z : real
NOME, RUA: literal[20]
L1,L2 l6gico

Classifique as expressdes seguintes de acordo com o tipo de dado do resultado
de sua avaliacao, em I (inteiro), R (real), L (literal), B (I6gico) ou N (quando nao
for possivel defini-lo):

(JA+B+C ()A+B+Z  ( )NOME + RUA ( YAB
()AY ( )NOMERUA ( )L1.0U.L2 () RUA <> NOME
()A+B/C (YA+X/Z ( YA+Z/A ( YAB=L1
( )(A=B) ()X+Y/Z ()X=Z/A ()L1** L2
()A+B/L2 ( )X <L1/RUA
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Exercicio — 22 Aula

2. Para as mesmas variaveis declaradas no exercicio 1, as quais sao
dados os valores seguintes:

A=1 B=2 Cc=3 X=20 Y=1002=-1.0
L1=.V. L2=F. NOME = “PEDRO” RUA = “PEDRINHO”

A+C/B—
A+B+C—>
C/B/A—
-X**B —>
-(X**B) >
-NOME + RUA —
-L1.0U. L2 >

-(L2 .E. (NAO. L1)) >

Algoritmo e légica de Programacao 40



Terceira Aula — Teorica

m Instrucoes Primitivas
Instrucao Primitiva de Atribuicao
Instrugao Primitiva de Saida de Dados
Instrucao Primitiva de Entrada de Dados

m Controle de Fluxo de Execucio
Comandos Compostos
Estrutura sequencial
Estruturas de Decisao
Estruturas de Repeticao
Aninhamentos

Algoritmo e légica de Programacao
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Instrucoes Primitivas

m Como o proprio nome diz, Instrucoes Primitivas sao os comandos
basicos que efetuam tarefas essenciais para a operacao dos
computadores, como entrada e saida de dados (comunicagao com
0 usuario e com os dispositivos periféricos), e movimentacao dos
mesmos na memoaria.

Dispositivo de entrada

Algoritmo e légica de Programacao 42



Instrucoes Primitivas

m |Instrucao Primitiva de
Atribuicao
A instrucao primitiva de atribuicao,
ou simplesmente aftribuicao, €& a

principal maneira de se armazenar
uma informacao numa variavel.

Sua sintaxe é:

<nome_de variavel> <« <expressao>

Algoritmo e légica de Programacao
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Instrucoes Primitivas

m |Instrucao Primitiva de
Atribuicao

Pseudocodigo

Algoritmo EXEMPLO
VarPRECO_UNIT, PRECO _TOT : real
QUANT : inteiro
Inicio
PRECO_UNIT « 5.0
QUANT « 10

PRECO _TOT « PRECO_UNIT * QUANT
Fim.

Algoritmo e légica de Programacao
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Instrucoes Primitivas

m Instrucao Primitiva de Saida de

Dados

As instrugdes primitivas de saida de dados
sdo o meio pelo qual informacdes contidas
na memoaria dos computadores sdo
colocadas nos dispositivos de saida, para
gue o usuario possa visualiza-las.

Ha duas sintaxes possiveis para esta
instrucao:

Escreva <lista de variaveis>

ou
Escreva <literal>

Algoritmo e légica de Programacao
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Instrucoes Primitivas

m |Instrucao Primitiva de
Saida de Dados

Pseudocaodigo

Algoritmo EXEMPLO

Var PRECO_UNIT, PRECO _TOT : real
QUANT : inteiro

Inicio
PRECO_UNIT « 5.0
QUANT « 10
PRECO_TOT « PRECO_UNIT * QUANT
Escreva PRECO_TOT

Fim.

Algoritmo e légica de Programacao
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Instrucoes Primitivas

m |Instrucao Primitiva de
Entrada de Dados

As instrugdes primitivas de
entrada de dados sao o meio
pelo qual informacdes sao
fornecidas ao computador

¢

<lista_de _
variaveis>

para serem processadas.

Sua sintaxe é:
Leia <lista_de variaveis>

Algoritmo e légica de Programacao
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Instrucoes Primitivas

m Instrucao Primitiva de
Entrada de Dados

Pseudocédigo

Algoritmo EXEMPLO

Var PRECO_UNIT,
PRECO_TOT : real
QUANT : inteiro

Inicio
Leia PRECO_UNIT, QUANT
PRECO_TOT « PRECO_UNIT * QUANT
Escreva PRECO_TOT

Fim.

_—

'

PRECO_UNIT,
QUANT

I

PRECO_TOT-—
PRECO_UNIT *
QUANT

8

Algoritmo e légica de Programacao
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Instrucoes Primitivas

m Sintese

A instrucao primitiva de atribuicao avalia uma expressao e armazena o valor
resultante numa variavel. O valor resultante da expresséo e a variavel devem ter
tipos compativeis.

A instrucao primitiva de saida de dados admite como argumentos uma lista
de variaveis, um literal, ou uma mistura de ambos. No primeiro caso, o valor de
cada uma das variaveis € buscado na memoria e colocado no dispositivo de
sa[ga. No caso de literais, estes sao copiados diretamente no dispositivo de
saida.

A instrucao primitiva de entrada de dados busca, no dispositivo de entrada,
dados que sao guardados nas posicoes de memoria correspondentes as
variaveis da lista que Ihe sao passadas como argumento.
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