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Introducdo Introducdo

® | 4gica de Programacgao = Algorit
— é a técnica de encadear pensamentos gortmo

para atingir determinado objetivo. — é uma sequéncia finita de passos que
A - levam a execugdo de uma tarefa.
B Seqliéncia Logica

~ e — ou seja, uma receita, uma seqiéncia de
~ 580 passos executados até atingir um instrugdes para uma meta especifica.
objetivo ou solugao de um problema.

* Ex.: chupar bala

u Instrugées — pegar uma bala
— s&0 um conjunto de regras ou normas ::‘;:;:’g;zer:a boca
E definidas para a realizagéo de algo. _ jogar papel o lixo
3 4

de programacéo (C, Pascal, Java, ...) e — E dada uma torre de 8 discos empilhados
que s&o interpretados e executados por em ordem decrescente de tamanho em
uma maquina. uma das 3 estacas disponiveis.
— O objetivo é transferir toda a torre para
outra estaca.
* movendo somente um disco de cada vez

* nunca movendo um disco maior sobre outro
menor

Introducdo Introducdo
- .
= Programas Torre dell-.|an0| A
= . . . — Matematico francés Edouard Lucas (1883).
— sdo algoritmos escritos em uma linguagem



Introducdo

= Torre de Hanoi
— Existe solugdo?
— Construir um algoritmo que resolva o
problema para uma torre com 3 discos.

—Qual a solugéo 6tima (ou seja, com o
menor nimero de movimentos)?
* Solugéo: T(n) =2 - 1
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Classificac@o dos Tipos de Dados

= Numérico
— valores que representam nimeros
— Inteiro (conjunto dos ndmeros inteiros)
*Ex:1 -3 0 234
— Real ou Ponto Flutuante (conjunto dos
numeros reais)
*Ex:1 145 -056 23e-2
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Tipos de Dados

= Definem o conjunto de valores que
podem ser manipulados.

= Definem o conjunto de operagdes para
a manipulagéo dos valores.

Classificacao dos Tipos de Dados

u Literal
—também chamados strings ou cadeia de
caracteres

— seqliéncias de alfanuméricos

* caracteres representando letras, digitos e
simbolos especiais

— representados entre aspas “”

* Ex.:"a” “ave” “7,89”



Classificac@o dos Tipos de Dados Varidveis X Constantes

u [ 6gico = Como referenciar e recuperar os dados
—também chamado de valores verdade ou armazenados em um computador?
booleanos — os valores sdo armazenados na meméria
—s&o os valores que representam o conceito — cada tipo de dado diferente ocupa um
l6gico de verdade e falsidade

ndmero especifico de bytes de meméria

— para recuperar um certo valor é necessario
saber seu tipo e o enderego do byte inicial

ocupado na meméria
t 13 14

*Ex:0el1 VeF trueefalse simenao

® Uma variavel contém uma referéncia ao
endereco inicial de meméria onde o
dado esta armazenado.

P

Variaveis X Constantes Variaveis
0 ® Variavel é uma entidade que guarda
valores que podem ser alterados no
6 decorrer de um algoritmo.

valores que n&o podem ser alterados

— sempre utilizar nomes que ajudem a no decorrer de um algoritmo.
entender o algoritmo

® Pode ser visto como uma variavel cujo
* Ex.: contador, pos_x, pos_y

: . valor nunca pode ser alterado.
= Possuem um tipo de dado associado.

—uma variavel ndo pode armazenar um
valor de tipo de dado diferente daquele
para o qual foi criada

Variaveis Contantes
® Possuem um nome Unico para sua ® Constante é uma entidade que guarda
identificagcéo, chamado de identificador.
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Constantes

B Possuem um nome Unico para sua
identificagcdo, chamado de identificador.

— sempre utilizar nomes que ajudem a
entender o algoritmo
* Ex.:pi =3,1415 sexo_m = “masculino”

Estrutura para os Algoritmos

= Nome de Variaveis e Constantes
— primeiro caracteres é uma letra {a..z}

—demais caracteres sao letras, digitos ou “_”
{a..z,0.9, }
* Ex.: var1, tipo_pedido

Declaracdes

= Parte do algoritmo onde sao informados
os tipos de dados e informagdes que
serdo manipulados.

® Podem ser declaradas:
— variaveis
— constantes
—novos tipos de dados

Estrutura para os Algoritmos

® Os algoritmos s&o descritos em uma
linguagem chamada de pseudocédigo.

® Algoritmos devem ser independentes
da linguagem de programacao a ser
posteriormente utilizada na codificacéo.

® Usualmente utiliza-se uma linguagem
intermediaria entre a linguagem falada
e a linguagem de programagao.

Estrutura para os Algoritmos

= Algoritmo
<declaragbes>
Algoritmo <nome>
<declaragbes>
Inicio

<comandos>
Fim

Declaracao de Varidveis

® Sintaxe
Var
nome_da_variavel : <tipo de dado>
®Ex.:
Var
X,y,z : real
nome : literal
ok : légico 2



Declaracao de Constantes
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Sintaxe

onst

nome_da_constante = <valor>
Ex.:

onst

pi = 3,1415

sexo_m = “masculino”

Exercicios
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Faga um algoritmo para calcular o estoque
médio de uma pega, sendo que
estoque_médio = (quantidade_minima +
quantidade_maxima)/2

Escreva a declaragdo de constantes e
variaveis para os exercicios 1 e 2.

xercicios

b) Calcular a média dos alunos das turmas
de informatica. Para cada turma séo
fornecidos os seguintes dados: nimero de
alunos, notas obtidas por cada aluno (4
por aluno), nome dos alunos e nome do
professor.

Exercicios

1) ldentifique os dados de entrada,
processamento e dados de saida no
algoritmo abaixo:

-receba cédigo da peca
-receba valor da pega
-receba quantidade de pecas

-calcule o valor total da peca (quantidade * valor
da pega)
-mostre o cédigo da peca e seu valor total

Exercicios

4) Escreva o bloco de declaragdes para
resolver os seguintes problemas:

a) Realizar uma pesquisa com um grupo de
50 pessoas, onde para cada pessoa foram
obtidos os seguintes dados: nome, idade,
sexo e salario. Deve-se informar: a
quantidade de mulheres e homens
entrevistados e o maior salario entre os
entrevistados.

Exercicios

5) Existe um rio a ser atravessado por
trés pessoas que pesam 50, 50 e 100
Kg. Para atravessar este rio, as trés
pessoas dispde de uma canoa que leva
no maximo 100 Kg por viagem. Esta
canoa tem que ser conduzida, isto &,
ela ndo anda sozinha. Como estas
pessoas chegam no outro lado da
margem?



Exercicios

Margem A gMargem B
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