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Analise e solucao de problemas

¢+ Um algoritmo € um conjunto ordenado de passos executaveis ndo
ambiguos, definindo um processo que tem término.

“ O algoritmo é abstrato e distinto de suas representacoes.

s+ Um Unico algoritmo pode ser representado de diversas formas. Por
exemplo:
adF =(9/5)C + 32.

O Multiplicar a temperatura, lida em graus Celsius, por 9/5, e entdo somar
32 ao produto assim obtido.

¢+ Algoritmo x Programa x Processo.
 Um programa € uma das possiveis representacoes de um algoritmo.

( Processo é a atividade de executar um programa e, conseqiientemente,
também é a atividade de executar um algoritmo.




Analise e solucao de problemas

¢ Um algoritmo é um conjunto ordenado de passos.

1 Um algoritmo deve ter uma estrutura bem estabelecida, quanto a
ordem em que seus passos sao executados.

(1 Nao significa necessariamente execucdo em uma seqiéncia
preestabelecida, onde o primeiro passo é seguido por um segundo, e
assim por diante.

% Os passos de um algoritmo ndo podem ser ambiguos.

Q As instrucbes devem ser claras o bastante para determinar de forma Unica e
completa as acdes necessaria em cada passo do algoritmo.

Passol: Converta a leitura da temperatura de graus Celsius para Fahrenheit.

QA instrucdo pode ser clara para um especialista, mas ambigua para um
leigo.

O problema reside na representacdo, mas nao no algoritmo.
¢ Algoritmos devem sempre levar o processamento a um estado de término.




Analise e solucao de problemas

¢ Delineamento de algoritmos
[ Descobrir um metodo para solucionar um problema.

L E o passo que mais desafios apresenta no processo de
desenvolvimento de softwares.

“ O matematico G. Polya apresenta fases para o processo de resolucao
de problemas.

Fase 1. Entender o problema
Fase 2. Construir um plano para solucionar o problema.
Fase 3. Colocar o plano em funcionamento.

Fase 4. Avaliar a solucdo quanto a precisao e quanto ao seu
potencial como ferramenta para solucionar outros
problemas.




Analise e solucao de problemas

¢ Traduzindo para o contexto do desenvolvimento de programas:
Fase 1. Compreender o problema.

Fase 2. Adquirir uma ideia da forma como um procedimento
algoritmico poderia resolver o problema.

Fase 3. Formular o algoritmo e representa-lo na forma de um
programa.

Fase 4. Avaliar o programa guanto a precisao e quanto ao seu
potencial como ferramenta para resolver outros problemas.




Representacao e documentacao

¢ Descricao narrativa: consiste em analisar o enunciado do problema e
escrever, utilizando linguagem natural, os passos a serem seguidos para sua
resolucao.

NA&o € necessario aprender novos conceitos, pois a lingua natural ja
e bem conhecida.

QA lingua natural abre espaco para varias interpretacoes,
dificultando a transcricao desse algoritmo para programa.

¢ Fluxograma: consiste em analisar o enunciado do problema e escrever,
utilizando simbolos graficos, 0s passos a serem seguidos para sua
resolucao.

O O entendimento de elementos graficos € mais simples que o
entendimento de textos.

O Os fluxogramas devem ser entendidos e o algoritmo resultante ndo
e detalhado. Isso dificulta sua transcricdo para um programa




TaBeLA 1.1:  Conjunto de simbolos utilizados no fluxograma.

( ) Simbolo utilizado para indicar o inicio e o fim do algoritmo.

\L Permite indicar o sentido do fluxo de dados. Serve exclusivamente para conectar os
simbolos ou blocos existentes,

Simbolo utilizado para indicar calculos e atribuicoes de valores,

/ / Simbolo utilizado para representar a entrada de dados.

Simbolo utilizado para representar a saida de dados.

Simbolo que indica que deve ser tomada uma decisdo, indicando a possibilidade de
desvios.



Representacao e documentacao

% Pseudocodigo: consiste em analisar o enunciado do problema e escrever,
por meio de regras predefinidas, 0s passos a serem seguidos para sua
resolucao.

O A passagem do algoritmo para qualquer linguagem de
programacao é quase imediata.

O As regras do pseudocodigo devem ser aprendidas.




Representacao e documentacao

EXEMPLO: Algoritmo para exibir o resultado da multiplicacdo de dois
nlumeros.

Algoritmo em descricao narrativa
PASSO 1 — Receber os dois nimeros que serdo multiplicados.
PASSO 2 — Multiplicar os numeros.
PASSO 3 — Mostrar o resultado obtido da multiplicacao.

Algoritmo em fluxograma

Inicio ¥ N1, N2

—

M= N1*N2 ——m—> M —> FIM




Representacao e documentacao

Algoritmo em pseudocodigo
ALGORITMO

DECLARE N1, N2, M NUMERICO
ESCREVA “Digite dois numeros”
LEIA N1, N2

M < N1*N2

ESCREVA "Multiplicacao =", M
FIM_ALGORITMO




Representacao e documentacao

¢+ Os comandos nas linguagens de programacao pertencem a trés
categorias.

» Comandos declarativos: definem uma terminologia
personalizada a ser utilizada no programa. Por exemplo, nomes
associados aos dados.

= Comandos imperativos: descrevem os passos dos algoritmos
subjacentes.

= Comentarios: facilitam a leitura de um programa.




Representacao e documentacao

¢ Parte declarativa de um programa: sao usados comandos

declarativos para descrever a terminologia.

¢ Parte processual (procedimental): sdo utilizados comandos
Imperativos para descrever acoes a serem executadas.

Modulo de programa

/

~

Parte declarativa

Parte procedimental




Representacao e documentacao

% Variaveis
LS&o identificadores de posicdes de memoria cujo valor armazenado
esta sujeito a alteracoes.

QPossui nome (ou identificador) e tipo (numeéricos, logicos, literais
Ou caracteres).

** ldentificadores
LNomes das variaveis, constantes, rotinas, programas, etc.

Podem ser formados utilizando caractere sublinhado, nimeros e
letras (mailsculas ou minusculas).

LUma letra ou o caractere sublinhado podem ser o primeiro caractere
em um identificado.

L Espacos em branco e caracteres especiais (@,$,+, -, %, !) ndo
podem ser utilizados em um identificador.

O Também ndo podem ser utilizadas palavras reservadas.




Representacao e documentacao

¢ Tipo de dados
O Podem ser numeéricos, literal ou logico.

O Um tipo define determinado dado, permitindo saber quais
operacoes podem ser executadas sobre determinado tipo de
dado.

O Por exemplo, é possivel somar dois valores numéricos, mas nao
e possivel somar um nimero e uma frase (cadeia de caracteres).

1 O tipo de dado adequado deve ser manipulado pelo algoritmo.

O Por exemplo, ndo podemos utilizar um tipo inteiro para tratar
valores reais.




Representacao e documentacao

% Tipos de Dados Numericos

Podem ser inteiros ou reais.

UExemplo:
Inteiros | Reais
-23 23.45
98 346.89
0 0.0
237 -34.88

-2 -247.0




Representacao e documentacao

% Tipos de Dados Logicos
L Também chamados booleanos.
LJAssumem valores verdadeiro ou falso.

¢ Tipos de Dados Literais ou Caracteres
L Formados por um dnico caractere ou por uma cadeia de caracteres.

L Os caracteres podem ser letras maiusculas, mindsculas, numeros e
caracteres especiais (&, #, @, ?, +).

Os numeros, engquanto caracteres, ndo podem ser usados para
calculos.

UExemplo: ‘aluno’, ‘123°, ‘@ internet’, ‘0.34°, ‘1+2’.




Representacao e documentacao

%+ Comentarios

O Formas sintaticas que permitem a insercao de textos explicativos no
programa.

O A documentacédo resultante é chamada documentacéo interna que é
ignorada pelo tradutor, ou seja, ndo afeta o programa do ponto de vista da
maquina.

O Sem essa documentacao, programas grandes e complexos podem
facilmente ultrapassar os limites da capacidade humana de compreensao.

O Séao utilizados para descrever um algoritmo ou parte dele;

O Sao importantes para aumentar a legibilidade ou entendimento da solucéo
expressa por um algoritmo;

O Podem ser usados para indicar o significado das variaveis e constantes
utilizadas ;




Representacao e documentacao

¢ Estrutura Condicional Simples

Algoritmo em pseudocédigo Algoritmo em fluxograma

Falso Verdadeiro
SE <Decisao> _ Decisdo
ENTAO Instrucéo 1 _l
Instrugao?2

Instrucao 1

l

Instrucao 2




Representacao e documentacao

¢ Estrutura Condicional Composta

Algoritmo em pseudocédigo Algoritmo em fluxograma
Falso Verdadeiro
SE <Deciséao> Decisio
ENTAO Instrucéo 1 f |
SENAQ Instrugao2 Instrucéo 2 Instrucéo 1
Instrucao 3 | |
v

Instrucao 3




Exerciclo

Apresente os algoritmos em descrigao narrativa,
fluxograma e pseudocodigo.

1.Faca um algoritmo que exiba o resultado da divisao de
dois'numeros.

2.Faca um algoritmo para calcular a media aritmética entre
duas notas de um aluno e mostrar sua situacao, que pode
ser aprovado ou reprovado.

3.Faca um algoritmo para calcular o novo salario de um
funcionario. Sabe-se que os funcionarios que recebem
atualmente salario de ate R$500 terdo aumento de 20%;
os demais terao aumento de 10%.




