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Habilidades

- Métodos para construcao de algoritmos.
- Representacao de algoritmos.
- Tipos primitivos de dados:constantes e variaveis.

- Comandos de atribuicao: entrada e saida de dados.

- Programas e sub-programas
Programacao Estruturada e Modular
Procedimentos
Funcoes




Habilidades

- Operadores: aritméticos, relacionais e logicos.

- Estruturas controle de fluxo:
Decisao: simples, composta e multipla escolha;
Repeticao: teste no inicio, teste no final, variavel
de controle;

- Estrutura de dados:
—Matrizes unidimensionais e bidimensionais (vetores e

matrizes)

—Registros
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Sistema de Avaliacao

12 avaliacao - 3,0
e Prova de lista de exercicios
e Atividades praticas

22 avaliacao - 3,0

e Prova 12 etapa

e Atividades praticas
32 avaliacao — 3,0

e Prova 22 etapa

e Atividades praticas
Atividade extra-1,0

Re-avaliacao - Substitutiva




1. Abordagem Contextual

e Algoritmo nao é a solucao do problema, € pois,
0 caminho para a solucao de um problema.

e Existem varias fqQrmas de representar um
algoritmo.

e O aprendizado de algoritmos nao se consegue
a nao ser através de muitos exercicios.

e Para a definicao de um bom algoritmo é
necessario desenvolver um raciocinio logico.




1. Abordagem Contextual

TORRES DE HANCI
logo  Idioma 5.0.5




1. Abordagem Contextual

Por favor ajude o hamem no barco maver = o lobo | a
B a caixa de a0 outra lado do lago

Mote isso: Os lobos comem ovelha & ¢

guanda nenbium homem ao redor de.




1. Abordagem Contextual

For favor ajude os 3 canibal 2 os 3 missionarnos mover ao
outro lado do lago

Mote isso: Quando ha em um lado mais canibal quea
missionarios, eles comem-nos.




1. Abordagem Contextual

Por favor ajude esta familia cruzar ao outro lado da pante
Maole isso- E noite | entdo, deve ter uma lampada,
Cada pesssa cruza a ponle numa velocidade diferenta: 1

sac 3 sac § sec B sec & 12 sec.

A ponte pode segurar um maximo de 2 pessoas.
Um par deve andar junto a razdo da pessoa mais lenta.
A lampada suficiente para 30 sec soll!




1. Abordagem Contextual (cont.)

Algoritmos nao se aprendem:

— Copiando algoritmos
— Estudando algoritmos

Algoritmos s0 se aprendem:

— Construindo algoritmos
— Testando algoritmos




1.1. Conceito de algoritmo

e “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.”




1.2. Para se ter um algoritmo, é
necessario:

e Que se tenha um numero finito de passos

e Que cada passo esteja precisamente definido,

sem possiveis ambiglidades
O ESPIRITO DESPORTIVO E

e Que existam zero ou mais entradas
tomadas de conjuntos bem definidos

e Que existam uma ou mais saidas

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

O RESPEITO
PELAS REGRAS




. Formas de representacao de
um algoritmo

e Dentre as formas de representacao de
algoritmos mais conhecidas, sobressaltam:

a Descricao Narrativa
o Fluxograma Convencional
o Diagrama de Chapin

o Pseudocédigo, também conhecido como
Linguagem Estruturada ou Portugol.




2.1. Forma Narrativa

e Nesta forma de representacao os algoritmos
sao expressos diretamente em linguagem
natural. Como por exemplo:

¢ Troca de um pneu furado:

— Afrouxar ligeiramente as porcas
— Suspender o carro

— Retirar as porcas e o pneu

— Colocar o pneu reserva

— Apertar as porcas

— Abaixar o carro

— Dar o aperto final nas porcas




2.2. Fluxograma Convencional
e Diagrama de Blocos

e E uma representacdo grafica de algoritmos
onde formas geomeétricas diferentes implicam
acoes (instrucoes, comandos) distintos. Tal
propriedade facilita o entendimento das
idéias contidas nos algoritmos.

e Simbolos utilizados no fluxograma:

- = Inicio e final do fluxograma




- = Operacao de entrada de dados

- = Operacao de saida de dados em
Impressora

- = Operagao de saida de dados em video

- = OperacoOes de atribuicao e chamada ou
retorno de subalgoritmo

‘ = Decisao




Seta do Fluxo de Dados

= Conector utilizado quando € preciso
particionar o diagrama, colocando uma letra ou
namero no simbolo para identificar os pares da
conexao

= Conector especifico para indicar conexao
do fluxo de execucao em outra pagina

= Preparacao - operagoes que utilizam uma
chave que modifica a execug¢ao do programa




2.3. Diagrama de Chapin

inicio
leia(N1, N2)
MEDIA « (N1+N2)/2

Média >="7

Sim

escreva( “Aprovado”) | escreva (“Reprovado”)

fim

Diagrama de Chapin para o algoritmo do calculo da média de um aluno




2.4. Pseudocodigo

e Conhecido como portugués estruturado ou
portugol

e Rico em detalhes




2.4. Representacao de um algoritmo na
forma de pseudocodigo

algoritmo <nome_do_algoritmo>

<variaveis globais>
<subalgoritmos>
{Programa Principal}

inicio

<declaracao_de_variaveis>;
<corpo_do_algoritmo>;
fim;

fim algoritmo.




algoritmo SOMA
inicio
real: NUMI, {Valor do primeiro numero}
NUMZ2, {Valor do segundo numero}
SOMA; {Valor da soma entre NUM1l e NUM2}
NUM1 €& 2;
NUM2 & 4;
SOMA € NUMI1+NUM2;
escreva (“O resultado foi:”,SOMA) ;
fim;
fim algoritmo.

Pseudocodigo para somar dois niimeros




3. Tipos de Dados

e [nteiros
e Reals
e Caracteres

e LOgicos




4. Constantes e Variaveis

4.1. Armazenamento de dados na memoria

Word
Programa 1

Windows

A B
El El Internet Explore

Inteiro: A;
caracter: B;




4. Constantes e Variaveis

4.2. Conceito e utilidades de variaveis:

e variavel € tudo aquilo que € sujeito a variacoes, que
incerto, instavel ou inconstante.

uma variavel possui trés atributos:
® Nome,
e tipo de dado,
e informacao

4.3. Definicao de Variaveis em Algoritmos

<tipo_da_variavel> : <nome_da_variavel ;
ou
<tipo_das variaveis>: <lista_de variaveis> ;




4. Constantes e Variaveis

4.4. Conceito e Utilidade de Constantes
e tudo aquilo que ¢ fixo ou estavel.

4.5. Definicao de Constantes em Algoritmos
const <nome da constante> = <valors;




