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2.1. Introducao

« Computadores sao ferramentas poderosas

— Podem armazenar e processar uma enorme
guantidade de informacao a uma velocidade
Impressionante

— No entanto, sao fortemente dependentes

» necessitam que digam o que eles devem fazer e como
devem solucionar os problemas
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2.1. Introducao

* Algoritmo é a descricao de um conjunto de
comandos que, quando obedecidos, resultam
em uma sucessao finita de acoes

— Geralmente, se destina a especificar a solucao para a
resolucdo de um problema atraves de uma seqiéncia
ordenada, finita e sem ambiguidades de acoes

— Diferentemente do programa, que € escrito através de
uma linguagem de computacao especifica, o algoritmo
é escrito em linguagem natural

» Portanto, € menos formal
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2.1. Introducao

- Exemplos de algoritmos podem ser
encontrados facilmente na vida quotidiana

— Instrucbes para o uso de eletrodomeésticos
— Receitas em culinaria
— Instrucbes para preenchimento de um formulario

— Descricao do conjunto de passos para a solucao de
um problema matematico

— etc...
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2.1. Introducao

Exemplo de algoritmo: receita culinaria

o

Coloque o0 macarrdo em uma panela com agua quente
Coloque a manteiga e o azeite em uma frigideira

Frite em fogo brando as tiras de carne até que estejam
bem passadas

Junte as vagens e deixe tostar

Se as vagens estiverem tostadas, desligue a frigideira
Se 0 macarrao estiver cozido, desligue a panela

Junte o macarrao e o conteudo da frigideira

Sirva enguanto estiver quente
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Introducéo a Computacéao | — IBM1006 6




2.1. Introducao

« Um algoritmo correto deve possuir 3
gualidades

1. Cada passo do algoritmo deve ser uma instrucao
gue possa ser realizada de maneira inequivoca

2. A ordem dos passos deve ser precisamente
determinada

3. O algoritmo deve ter fim
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2.1. Introducao

 Um algoritmo é considerado completo se

— 0S seus comandos puderem ser entendidos de
maneira inequivoca

—sSua sequéncia puder ser executada de maneira
Inequivoca

« Caso contrario, os comandos devem ser
desdobrados em novos comandos,
processo que e chamado de refinamento
do comando inicial
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2.1. Introducao

 Considere, por exemplo, um algoritmo que
escreve o0s termos da sequéncia de Fibonacci
Inferiores a um numero L

—a sequéncia de Fibonacci € definida como tendo os
dois primeiros termos iguais a 1 e cada termo
seguinte igual a soma dos dois termos imediatamente
anteriores

Algoritmo Fibonacci
Inicio
escreva os termos de Fibonacci inferiores a L

Fim
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2.1. Introducao

 Observe que o comando principal do
algoritmo Fibonacci € muito vago

« Assim, um refinamento faz-se necessario

Algoritmo Fibonacci
Inicio
receba o valor de L

Fim

processe 0s dois primeiros termos
processe 0s termos restantes

Introducéo a Computacéao | — IBM1006

10



2.1. Introducao

 Um algoritmo é formado por

— Comandos

» Definem as acOes executadas

— Estruturas de Controle
» Definem se os comandos devem ou nao ser executados
» Definem a ordem em que os comandos devem ser executados

» Definem se os comandos devem ser repetidos

« No algoritmo anterior, vigora a mais simples
estrutura de controle: a estrutura seqtencial

— Especifica que os comandos devem ser executados
seqguencialmente
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2.1. Introducao

«Ja que o0s comandos do algoritmo
Fibonacci sao ainda vagos, pode-se
desdobra-los e representa-los de modo
mais refinado

« As duas dultimas linhas de comando do
algoritmo Fibonacci serao representadas a
seguir por refinamentos
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2.1. Introducao

Refinamento processe os dois primeiros termos
Inicio
atribua o valor 1 ao primeiro termo
se ele for menor que L entao
escreva-o
fim se
atribua o valor 1 ao segundo termo
se ele for menor que L entao
escreva-o
fim se
Fim
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2.1. Introducao

* Nota-se, neste refinamento, a presenca de
outra estrutura de controle: a estrutura

condicional

se condicao entao
comandos
fim se

« A estrutura condicional

especifica a

execucao ou a nao-execucao de um
comando, ou conjunto de comandos
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2.1. Introducao

Refinamento processe 0s termos restantes
lnicio
repita
calcule novo termo somando os dois anteriores
se novo termo for maior ou igual a L entao
Interrompa
fim se
escreva novo termo
fim repita
Fim
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2.1. Introducao

e EXiste, neste reflnamento, uma outra
estrutura de controle: a estrutura de

repeticao

 Na estrutura de repeticao, os comandos e
as estruturas de controle devem ser
executadas repetidamente até que uma
condicao seja satisfeita
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2.1. Introducao

Algoritmo Fibonacci
Inicio
receba o valor de L
atribua o valor 1 ao primeiro termo
se ele for menor que L entao
escreva-o
fim se
atribua o valor 1 ao segundo termo
se ele for menor que L entao
escreva-o
fim se
repita
calcule novo termo somando os dois anteriores
se novo termo for maior ou igual a L entéo
iInterrompa
fim se
escreva novo termo
fim repita
Fim
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2.1. Introducao

* Problemas computacionais complexos
requerem o desenvolvimento de algoritmos
grandes e/ou complexos

— Algoritmos grandes e/ou complexos podem ser dificeis
de serem compreendidos e analisados

* Algoritmos Estruturados

— As técnicas de desenvolvimento estruturado de
algoritmos surgiram para sistematizar e auxiliar o
desenvolvimento de algoritmos para a resolucao de
problemas computacionais grandes e complexos
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2.1. Introducao

* Os objetivos do desenvolvimento estruturado
sao

— Facilitar o desenvolvimento de algoritmos

— Facilitar o seu entendimento por seres-humanos
— Antecipar a comprovacao de sua correcao

— Facilitar sua manutencao e modificacao

—Permitir o seu desenvolvimento simultaneo por uma
equipe de pessoas
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2.1. Introducao

Para isso, é necessario que

a) Os algoritmos sejam desenvolvidos por
refilnamentos sucessivos

b) Os sucessivos refinamentos sejam modulos que
delimitam poucas funcoes

c) Os modulos usem um numero limitado de diferentes
comandos e de diferentes estruturas de controle
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2.2. Pseudo-codigo

Existem diversas técnicas para a
representacao de algoritmos

— Pseudo-codigo
— Fluxograma

— Etc...
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2.2. Pseudo-codigo

Pseudo-Cddigo

— Descricdo em alto nivel gue combina
» Linguagem natural

» Estruturas de linguagem de programacao

— Escrito para ser interpretado por um ser-humano, e
nao por um computador

— Mais compacto que o codigo na linguagem de
programacao

— Facilita a analise dos algoritmos
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2.2. Pseudo-codigo

Algoritmo Maximo_Elemento
Inicio
declare A[10], maximo, i
leia (A[1])
maximo <« A[1]
para i<« 2 até 10 faca
leia (A[i])
se AJi] > maximo entao
maximo <« A[]
fim se
fim para
escreva (maximo)

Fim
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2.2. Pseudo-codigo

 Variaveis e constantes

— Variavel: valor pode ser modificado durante a execucéao do
algoritmo

— Constante: valor nao muda durante a execucéao do algoritmo

— Variaveis e constantes precisam ser declaradas

* Tipos de dados mais utilizados

— Numeéricos
» Inteiros
 Exemplos: 9,5,0, -3
» Reais
 Exemplos: 3.14, 0.5, -10.12334

— Literais ou caracteres

» Exemplos: “@”, “c” , “aluno” , “numero_1"
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2.2. Pseudo-codigo

Estruturas de linguagem de programacao
utilizadas
— Expressoes
» Atribuicao: «
» Relacao de igualdade: =
—Comandos de entrada e saida: leia(...), imprima(...)

» Importante: a leitura e escrita devem ser feitas para cada
variavel ou elemento de vetor

— Declaracoes de Rotinas: Algoritmo (parl, ...)
— Chamadas de sub-rotinas: subrotina (parl, ...)

— Retorno de sub-rotinas: retorne... (em inglés: return...)
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2.2. Pseudo-codigo

— Estruturas de Decisao: se...entdo...senao... (em
Inglés: if...then...else...)

— Estruturas de Repeticao:
» enquanto...faca... (eminglés: while...do...)
» repita...até que... (eminglés: repeat...until...)

» para...faca... (eminglés: for...do...)

—Indexacao: A [ 1]
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2.3. Fluxograma

Fluxograma
— Descricao grafica que utiliza simbolos pre-definidos

— Facilita o entendimento da sequéncia de passo do
algoritmo

—Pode tornar-se complexo demais quando o
algoritmo é grande

—Qutro problema é que, por permitir uma ampla
liberdade na representacao, pode ocorrer a
utilizacao incorreta das estruturas de controle
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2.3. Fluxograma

» Indica o inicio e o fim do algoritmo

» Indica o sentido do fluxo de dados,
sendo utilizado para conectar 0s
demais simbolos

» Cdlculos e atribuicGes de valores

/ > Entrada de dados

» Saida de dados

» Tomada de decisao, com possibilidade
de desvios
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Inicio

{

Entre com 2
nameros

res<-alb divisor é igual
l, a ot
res
—> Fim

2.3. Fluxograma

Algoritmo Divisao
Inicio
declare a, b, res
escreva(“Entre com 2 numeros:”)
leia (a,b)
seb =0 entéo
escreva(“divisor é igual a 0!!!”)
senao
res < alb
escreva(“O resultado e":",res)
fim se

Fim
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2.4. Projeto

« Construcao de um algoritmo

—Comecamos com uma afirmacao geneérica da solucao
do problema e prosseguimos até o algoritmo final,
aumentando sistematicamente o nivel de detalhamento

Como saber qguando devemos parar o processo de
detalhamento?

—Isso depende do agente que ira executar o algoritmo

— Além disso, deve-se lembrar que os computadores tém
um conjunto muito limitado de instrucoes

» algoritmo deve ser expresso nos termos dessas instrucoes
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2.4. Projeto

 Metodologia

Passo 1. estudar cuidadosamente a especificacao do
problema até o final

Passo 2. se ainda nao entender o problema depois de
estuda-l6 cuidadosasamente, pergunte a pessoa (cliente,

gerente, professor,...) responsavel pela proposicido do
problema

Passo 3. levantar e analisar todas as saidas exigidas na
especificacao do problema

Passo 4: levantar e analisar todas as entradas citadas na
especificacao do problema
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2.4. Projeto

Passo 5: Formular um esboco geral do algoritmo, nao se
concentrando em detalhes (revisar mentalmente)

Passo 6: verificar se €& necessario gerar valores
Internamente e levantar as variaveis necessarias e 0S
valores iniciais de cada uma (indicar o proposito)

Passo 7: levantar e analisar todas as transformacoes
necessarias para, dadas as entradas e valores gerados
iInternamente, produzir as saidas especificadas
(mapeamento entrada - saida)
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2.4. Projeto

Passo 8: testar cada passo do algoritmo, verificando se
as transformacoes intermediarias executadas estao
conduzindo aos objetivos desejados (utilizar, sempre
gue possivel, valores de teste que permitam prever 0s
resultados)

Passo 9: Retomar os passos individuais e prosseguir com
o detalhamento (verificar se 0S novos passos executam
a funcao original)

Passo 10: fazer uma reavaliacao geral, elaborando o
algoritmo através da integracao das partes
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2.4. Projeto

Mostre os algoritmos, nos exercicios a sequir,
utilizando pseudo-codigo e fluxograma.

Exercicio 2.1. Escreva um algoritmo que, dados os
dois catetos, calcule a hipotenusa de um triangulo
retangulo.

Exercicio 2.2. Escreva um algoritmo que verifique
se um numero M é divisivel por um numero N.

Exercicio 2.3. Escreva um algoritmo que mostre a
situacao de um aluno (aprovado ou reprovado)
dadas as notas de duas provas. O aluno é
considerado aprovado se a média for maior ou
igual a 7.
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2.4. Projeto

Exercicio 2.4. Desenvolva um algoritmo que
faca o seguinte somatorio:
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