o Fundamentos de Programacao 1

Aula 4B
Logica e Algoritmos.

Prof®. Fabiany
fabiany@utfpr.edu.br



Logica

« A lbgica de programacao € a técnica de
encadear pensamentos para atingir determinado
objetivo.

» Sequéncia Ldgica

Sao passos executados até atingir um objetivo
ou a solucao de um problema.

* Instrucoes

Um conjunto de regras ou normas definidas para
a realizacao ou emprego de algo. Em
informatica, € o que indica a um computador
uma acao elementar a executar.
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Algoritmo

» “Algoritmo € uma sequéncia de passos que
visa atingir um objetivo bem definido.”
(Forbellone,1999)

» “Algoritmo é a descricao de uma sequéncia
de passos que deve ser seguida para a
realizacao de uma tarefa.” (Ascencio,1999)

* No dia-a-dia executamos varios algoritmos.

fabiany@utfpr.edu.br



Exemplo Algoritmo

 Fazer um sanduiche:
- Pegar o pao
- Cortar o p4o ao meio
- Pegar a maionese
- Abrir a maionese
- Passar a maionese no pao
- Pegar o alface e tomate
- Cortar o tomate
- Lavar o alface
- Colocar o tomate e o alface no pao
- Pegar o hamburger
- Fritar o hamburger
- Colocar o hamburger no pao
- Fechar o pao.
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Exerciclios

 Crie uma sequéncia logica para tomar
banho.

e Faca um algoritmo para trocar uma
lampada. Descreva com detalhes.



Metodo para a construcao de algoritmos

« Compreender completamente o problema a ser
resolvido, destacando os pontos mais importantes e
0s objetos que o compdem,;

» Definir os dados de entrada, ou seja, quais os dados
serao fornecidos e quais objetos fazem parte deste
cenario- problema;

» Definir o processamento, ou seja, quais calculos serao
efetuados e quais as restricoes para esses calculos. O
processamento € responsavel pela transformacdo dos
dados de entrada em dados de saida.

» Definir os dados de saida, ou seja, quais os dados serao
gerados depois do processamento.

» Construir o algoritmo utilizando alguns dos tipos de
algoritmos existentes.

» Testar o algortimo realizando simulagoes.



Regras para a construgao do Algoritmo

o Usar somente um verbo por frase;

 Imaginar que vocé esta desenvolvendo um
algoritmo para pessoas que nao trabalham com
informatica;

» Usar frases curtas e simples;
o Ser objetivo;

e Procurar usar palavras que nao tenham sentido
ambiguo.



Fases do algoritmo

 Primeiramente precisamos dividir o problema
apresentado em trés fases fundamentais:

entrada processamento saida

» Entrada: sdo os dados de entrada do algoritmo;

» Processamento: sao os procedimentos utilizados para
chegar ao resultado final,;

» Saida: sdo os dados ja processados.



Exemplo 1

» Problema: Calcular a meédia final dos alunos de
uma turma. Os alunos realizarao quatro provas:
P1, P2, P3 e P4.

Onde:
Média Final = P1+ P2 + P3 + P4
4

Para montar o algoritmo, faremos trés perguntas:
a) Quais sao os dados de entrada?
b) Qual sera o processamento a ser utilizado?
c) Quais serao os dados de saida?



Respostas

a) Quais sao os dados de entrada?
R.: Os dados de entrada sao P1, P2, P3 e P4.

b) Qual sera o processamento a ser utilizado?

R.. O procedimento sera somar todos os dados
de entrada e dividi-los por 4.

c) Quais serao os dados de saida?
R.: O dado de saida sera a média final.



Algoritmo Exemplo 1

Receba a nota da prova1

Receba a nota da prova2

Receba a nota da prova3d

Receba a nota da prova4

Some todas as notas e divida o resultado por 4
Mostre o resultado da divisao.




Tipos de Algoritmos

» Descrigao narrativa: consiste em analisar o enunciado
do problema e escrever, utilizando uma linguagem natural
(ex: lingua portuguesa), os passos a serem seguidos para
a sua resolucao;

» Fluxograma ou Diagrama de blocos: consiste em
analisar o enunciado do problema e escrever, utilizando
simbolos graficos predefinidos, os passos a serem
seguidos para a sua resolucao;

 Pseudocédigo ou portugol: consiste em analisar o
enunciado do problema e escrever, por meio de regras
predefinidas, os passos a serem seguidos para a sua
resolucao.



Exemplos de Algoritmos

Fazer um algoritmo para multiplicar dois numeros.
» Descricao narrativa:

Receba o primeiro numero.

Receba o segundo numero.
Multipligue os dois numeros.

Mostre o resultado da multiplicacao.

 Pseudocddigo:

Inicio {
inteiro n1, n2, m;
leia (n1, n2);
m =n17*n2;
escreva(“Resultado é:”, m);

}



Exemplos de Algoritmos

 Fluxograma ou diagrama de blocos:




Diagrama de Bloco ou
Fluxograma

e O diagrama de blocos € uma forma padronizada e
eficaz para representar os passos l6gicos de um
determinado processamento.

 Podemos definir uma sequéncia de simbolos, com
significado bem definido, portanto, sua principal
funcdo € a de facilitar a visualizacao dos passos
de um algoritmo (processamento).



Diagrama de Bloco ou Fluxograma

Simbologia

Simbolo_____________|Fungdo

D

l

Simbolo utilizado para indicar o inicio € 0
fim do algoritmo.

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

Simbolo utilizado para indicar calculos e
atribuicdes de valores.

Simbolo utilizado para representar a
entrada de dados.

Simbolo utilizado para representar a saida
de dados.

Simbolo utilizado pra indicar que deve ser
tomada uma decisdo, apontando a
possibilidade de desvios.



Variaveis e Constantes

Variaveis e constantes siao os elementos basicos
gue um programa manipula.

Um programa deve conter declaragcbes que
especificam de que tipo sdo as variaveis que ele
utilizara e as vezes um valor inicial.

Tipos podem ser por exemplo: inteiros, reais,
caracteres, efc.

As expressOes combinam variaveis e constantes
para calcular novos valores.



Constantes

» Constante € um determinado valor fixo que
nao se modifica ao longo do tempo,
durante a execugao de um programa.



Variaveis

« Uma variavel € um espaco reservado na
memoria do computador para armazenar
um tipo de dado determinado, cujo
conteudo pode se alterado ao longo do
tempo durante a execucao de um
programa.

o Variavels devem receber nomes para
poderem ser referenciadas e modificadas
gquando necessario.



Variaveis

« Embora uma variavel possa assumir
diferentes valores, ela s6 pode armazenar
um valor a cada instante.

» As variaveis sO podem armazenar valores
de um mesmo tipo.



Operadores

» Os operadores sio meios pelo qual
realizamos calculos, comparacoes e
avaliagcoes dos dados no nosso programa.
Temos trés tipos de operadores:

neradores Aritméticos
neradores Relacionais
peradores Logicos

© OO

1.
2.
3.




Operadores Aritméticos

____Operagdo _|__Simbolo ___

Adicao +
Subtracao -
Multiplicacao *

Divisao /
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Operadores Relacionais

Descrigio | __Simbolo ___

lgual a =
Diferente de <>oul=
Maior que >
Menor que <
Maior ou igual a >=

Menor ou igual a <=



Operadores Logicos

E E
Oou Oou
NAO NOT

E / AND: uma expressao AND (E) é verdadeira se todas as
condicoes forem verdadeiras.

OR/OU: uma expressao OR (OU) é verdadeira se pelo
menos uma condicio for verdadeira.

NOT: um expressdo NOT (NAO) inverte o valor da
expressao ou condicao, se verdadeira inverte para falsa e
vice-versa.
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