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Algoritmo

* Sequéncia de instrucdes ordenada, finita e
nao ambigua que sao executadas
mecanicamente para executar uma tarefa.

* Como uma “receita de bolo”

* Um algoritmo deve ter fim, poder se
comunicar com o mundo exterior, e executar
suas instrucdoes em um tempo finito.

* Cada linha de um algoritmo deve executar
uma unica instrucao.
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Portugués Estruturado

* Técnica narrativa baseada em PDL — Program
Design Language (Linguagem de Projeto de
Programa).

* Notacdo para elaboragao de algoritmos
estruturados que serao utilizados para a
criagao e desenvolvimento em uma linguagem
de programacao qualquer.

* Também conhecido como Pseudocédigo

Programacao Orientacao a
Estruturada Objeto
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Fluxograma - Simbolos
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Saida de dados
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. Conector de partes do diagrama
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Pedir um
numero

Ler valor

N
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Algoritmo para trocar uma lampada.

\ =5 (-\3

1 - Inicio
2 - Pegar uma escada;
3 - Posicionar a escada embaixo da lampada;
4 - Buscar uma lampada nova;
5 — Ligar o interruptor;
6 — SE alampada nao acender, ENTAO:
7 - Subir na escada;
8 - Retirar a lampada velha do bocal;
9 - Colocar a lampada nova no bocal;

10 - Jogar a lampada velha fora.
11 - Fim

I+
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Algoritmo melhorado.

1 - Inicio

2 - Ligar o interruptor;
3 - SE a lampada nao acender, ENTAO:
4 - Pegar uma escada;
5 - Posicionar a escada embaixo da lampada;
6 - ENQUANTO a lampada nao acender, FACA:
7 - Buscar uma lampada nova;
8 - Subir na escada;
9 - Retirar a lampada velha do bocal;
10 - Colocar a lampada nova no bocal;
11 - Jogar a lampada velha fora.
12 — Fim

Paradigmas.

Trocar a Lampada:
Passo I: Localizar a escada
Passo 2: Ela esta posicionada debaixo da lampada?
Se sim: Caleular quantos degraus
Se nao: Apresentar um erro ao operador do robd
Pagso 3: Iniciar a subida
Passo 4: J4 chegou no final da escada?
Se gim: Parar de subir
Se nao: Continuar subindo
Passo 5: Localizar a lampada
Pasgso 6: Lampada queimada?
Se sim: Iniciar a rotina de retirar a lampada queimada
Se nao: Comunicar e iniciar a rotina de descer da escada
Passo 7: Lampada queimada retirada?
Se gim: Iniciar a instalagao da nova
Se nao: Continuar a desrosquear a lampada queimada
Passo ...
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Envio p/ o cliente:
Pedido nao aprovado

Crédito
aprovado?

Retirar produto do
estoque

“Aprovado”
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Representacao de um Algoritmo na Forma

de Pseudocaodigo
> Exemplo:

ALGORITMO "MEDIA"
// CALCULA A MEDIA ARITMETICA
VAR
NT1, NT2, MD : REAL
INICIO
LEIA (NT1, NT2)
MD := (NT1+NT2)/2
SE MD >= 7 ENTAO
ESCREVA ("APROVADO")
SENAO
ESCREVA ("REPROVADO")
FIMSE
FIMALGORITMO

lwle mesa ou tabela de teste

notal | nota2 | media | Comentario

? ? Solicita que usuario digite notal
? Aguarda usuario digitar notal

? Solicita que usuario digite nota2
? Aguarda usuario digitar nota2
7.5 | Calcula a média

7.5 | Mostra APROVADO

Lin
1
2
3
4
5
6

|0 |0 |00 |V |V
NI IN |~V |~ |~V

Partes de um Algoritmo

O que precisamos para montar um algoritmo?

DADOSDEENTRADA g,  PROCESSAMENTO ) SAIDA
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Algoritmo - Exemplo

x Elaborar o algoritmo que faca a soma de dois numeros

inteiros quaisquer:

Pseudocoadigo

algoritmo somadoisnum
var nl, n2, result: inteiro
inicio
leia n1
leia n2
result € nl + n2
escreva result
fim

Fluxograma

inicio

ni, n2

B

Result &«
nl + n2

result

l‘_.-‘_

fim

Variaveis
* Variavel é a representacdo simbadlica dos elementos de um
certo conjunto. Cada variavel corresponde a uma posicdao de
memoria, cujo conteudo pode se alterado ao longo do tempo

durante a execucao de um programa. Embora uma variavel
possa assumir diferentes valores, ela sé pode armazenar um

valor a cada instante

Exemplos de variaveis

VARIAVEIS

/TN

Total = Produto * Quantidade

Linguagem de
Programacao

program somadoisnum;
var nl, n2, result: integer;
begin
readin(nl);
readin(n2);
result := nl + n2;
writeln (result);

end.

VARIAVEL

-

CONTEUDO
DA VARIAVEL

'

HOME = "JOSE"

.

IDADE = 50
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Variavel Tipo
mn Inteiras
float Decimal preciséo simples
double Decimal preciséo dupta
unsknesd Decimal positiva
stong Cadeia de caracteres
char Caracter
boglean Légica
Ficha - | Registro
Nome: __
Enderego: _ —|
L e
eIc: pt
RG: 7
Campo
Nome Enderego Telefone cic RG
Registro —» :
Ana Silva Andradas 34 | 332.56.35 | 345.565/9 | 271646252
Jodo Neto Siqueira 34 353.46.54 | 454 567/8 | 456546568
Maria Santos | Ipiranga 67 223.66.51 | 028.480/8 | 873260269
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Operadores logicos:

. Mome do | Exemplo Slanificado
Simbolo Operador P E
o Maior que Xy X & maior que y7
- Maior ou X>=y X & maior ou
igual igual a y 7
< wMenor gue L X 2 menor gue }ﬁ'
o= Menor ou X a=y X E Menor ou
igual . iqual ay 7
== |gualdade X ==y x & igual a y?
= Diferente de | X!=y | xédiferente de y?

Se A ou B = “Verdade”

A B _AouB _

Verdade Verdade Verdade

Falso Verdade Verdade
Verdade Falso Verdade
Falso Falso Falso

Nunca utilize a expressao abaixo:

Se A I= “Verdade” OR “Falso”
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Operadores relacionas:

Operador Fungao
and logico E
or légico OU

not l6gico de negacao

AL SRS
« GRADS D8 COMPILN
G IranIn

BUG -> Quando o programa nao faz o que deveria.

ABEND -> Abnormal end, quando o programa encerra anormalmente.

FUTURE SCHOOL - Cursos de Computagéo

WWW.OSASCONAMAO.COM.BR/CURSOSC
Péagina 14 de 16



ture school

ormatica

OPERADORES ARITMETICOS

Operador Operagdo Resultado

+ Adicdo Inteiro/real

- Subtracdo Inteiro/real

¥ Multiplicacao Inteiro/freal

/ Divisdo Inteiro/real

Div Divisdo inteira Inteiro 5div2
Mod Resto da divisao Inteiro 5mod 2
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FACA ENQUANTO / DO WHILE

p Mum =0,
Diagrama de blocos:
Algoritmo: >
Num = 8;
FACA Mum = Num+1;
ESCREVE Num;

Num = Num + 1;
ENQUANTO MNum <= 188

Java

int num = 8;

do {
System.out.println(num);
num = num + 1;

} while (num <= 188)

Tipos de dados avancados: matriz
- Uma matriz € um vetor composto por mais de uma

dimensao. Mesmo tendo mais de uma dimensao, na
matriz, a indexagao ocorre da mesma forma que no vetor

Vetor (1 dimensdo) Matriz (2 dimensdes)
[ 4 2 3 4 &

1

1 2 3 4 5 3
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