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Algoritmo

Sistema Computacional:

CPU, Memria, Unidades de Entrada/Sada

Software para controle do hardware

(facilita a utilizao do hardware para aplicaes e usurios).

Programas com funes especficas


	
Desenvolvimento de software (Algoritmo)

Conceito de Ao:

Ao um acontecimento que a partir de um de um

estado inicial, aps um perodo de tempo finito, produz

um estado final previsvel e bem definido.

Exemplos:

Andar

Comparar

...


	
Desenvolvimento de software (Algoritmo)

Algoritmo:

Conjunto de comandos que resultam em uma

sucesso finita de aes Organizados para a resoluo de um
problema.

Exemplos: Algoritmo para trocar o pneu do carro: Estado inicial:
pneu furado !!!

1)Estacione o carro em local seguro; 2)Posicione o macaco na
lateral do veculo; 3)Afrouxar os parafusos da roda; 4)Levantar o
veculo at que a roda fique suspensa; 5)Remover os parafusos;
6)Remover a roda; 7)Colocar pneu reserva; 8)Apertar parafusos da
roda; 9)Abaixar veculo.


	
Algoritmo

Exemplo de algoritmo:

Receita de bolo;

Estudar para prova de Tcnicas de Programao;

Lavar carro;

...

Resumindo:

ALGORITMO:

Conjunto de AES realizadas pelo computador

para obter um determinado resultado.


	
Algoritmo

Representa a forma (ou mtodo) para se atingir a soluo de um
problema;

No utiliza linguagem de programao;

O algoritmo fixa um padro de comportamento a

ser seguido, uma norma de execuo a ser

trilhado;

Exemplo:

Faa um algoritmo que escreva a sequncia de

valores: 14, 12, 10, 8, 6, 4, 2, 0. Qual o estado inicial? Qual
o estado final? Qual o padro de comportamento da sequncia?


	
Algoritmo

14, 12, 10, 8, 6, 4, 2, 0.

Faa um algoritmo que escreva todos os valores

pares que sejam divisveis por 4, iniciando em 0

at 100.

Algoritmo termo = 14; Escreva termo enquanto termo maior ou
igual a 0. Fim algoritmo.

O algoritmo deve ser limitado pelas palavras-chave Algoritmo e
Fim Algoritmo


	
Itens Fundamentais


	
Variveis

Variveis:

Conceito semelhante ao utilizado na matemtica (elemento que pode
assumir valores distintos);

ax2 + bx + c = 0

Em computao, as variveis so armazenadas em regies de memria,
cujo valor pode ser alterado no decorrer da execuo do
algoritmo.

Toda varivel possui um nome ou identificador.

Exemplo: Nota, matricula, X3;

Identificadores no permitidos: 5nota, X-Y

Procure utilizar indentificadores que indiquem o tipo de contedo
armazenado.

Itens Fundamentais


	
Declarao de Variveis:

As variveis podem armazenar valores de um nico tipo;

Varivel do tipo numrica:

Armazena valores numricos, inteiros ou fracionrios.

Exemplo:

25;

3,14

Varivel do tipo literal:

Armazena uma sequencia de caracteres

rvore, 123, 12as&8y

Varivel do tipo lgica:

Armazena valores do tipo verdadeiro ou falso.

Variveis Itens Fundamentais


	
Declarao de Variveis:

A declarao de variveis possui o seguinte formato:

declare ;

Exemplo:

declare nota, X5 numrico ;

declare sim lgico;

declare nome, apelido literal;

Quais valores podem ser armazenados em cada uma dessas
varivel?

Variveis

Palavra-Chave

Fim de linha

Itens Fundamentais


	
declare nota, X5 numrico ;

Variveis Itens Fundamentais

Memria Principal


	
Possuem valor fixo, ou seja, no se altera durante a

execuo do algoritmo.

Podem ser do tipo:

Nmerico

Lgico

Literal.

Constantes Itens Fundamentais


	
Comentrios

A insero de comentrios facilita a compreenso do

algoritmo, explicando um trecho ou varivel;

O comentrio no ser interpretado pelo compilador;

Comentrios podem ser inseridos em qualquer local do

algoritmo;

O comentrio aparece sempre delimitado por chaves;

Exemplo:

Comentrios

declare MAT, {nmero de matrcula do aluno} NOTA, {total de pontos
obtidos no semestre} COD {cdigo do curso} numrico;

Itens Fundamentais


	
Resumo

Elementos do algoritmo (at o momento):

Algoritmo declare nota, {Nota do aluno} media {Media final do
aluno} numrico; declare aprovado {resultado final do aluno} lgico;
Fim Algoritmo.


	
As expresses aritmticas utilizam operadores

aritmticos e operando do tipo constante e/ou

variveis do tipo numrico. O conjunto de

operaes bsicas apresenta:

Adio

Diviso

Subtrao

Multiplicao

Potenciao

Radiciao

Exemplo: X+Y A-B*(C+D/(E-1)-F)+G

Expresses Aritmticas Itens Fundamentais

Prioridade das operaes 1o. potenciao, radiciao 2o. multiplicao,
diviso 3o. adio, subtrao


	
Permite que se atribua um valor a uma certa

varivel, onde a natureza do valor deve ser

compatvel com o tipo da varivel na qual est

sendo armazenado.

Formato:

Identificador: nome da varivel;

Expresso: valor atribudo;

Exemplo

K1;

Cor Verde;

teste falso;

Comando de Atribuio Itens Fundamentais

identificador expresso;


	
Comandos de atribuio e Expresses

Aritmticas:

A B;

Media Soma/N;

Z A-B*(C+D/(E-1)-F)+G;

Comando de Atribuio Itens Fundamentais


	
Algumas funes permitidas:

EA: Expresso Aritmtica

Funes Itens Fundamentais

Considerando P=2, Q=3, R=12 e S=4,5: a) 100*QUOCIENTE(Q,P) + R
b) P+ARREDONDA(2,9+TRUNCA(0,3+S)*2)

Nome Resultado

LOG (EA) LN (EA) EXP (EA) ABS (EA) TRUNCA (EA) ARREDONDA (EA)
SINAL (EA) QUOCIENTE (EAX, EAy) RESTO (Eax, Eay)

Logaritmo na base 10 de EA Logaritmo Neperiano de EA O nmero e
(base dos logaritmos neperianos) elevado a EA Valor Absoluto de EA
A parte inteira de um nmero fracionrio Transforma por
arredondamento um nmero fracionrio em inteiro Fornece o valor -1
(negativo), +1 (positivo) ou 0 (zero) Quociente inteiro da diviso
de EAx por EAy Resto da diviso de Eax por EAy


	
Em um algoritmo, uma expresso lgica pode

determinar:

A execuo (ou no) de uma ao;

Repetio (ou no) de uma ao;

Em uma expresso lgica temos:

Operadores relacionais;

Operandos: representado por: relaes, constantes

e/ou variveis do tipo lgico;

Expresses Lgicas Itens Fundamentais


	
Operadores relacionais

Indicam a comparao a ser realizada entre os termos

da relao:

O resultado de uma relao sempre um valor

lgico.

Exemplo:

10 = 12

10 12

Expresses Lgicas

= igual < menor que diferente

Maior ou igual a > maior que menor ou igual a

Itens Fundamentais > Expresses Lgicas


	
Exemplos ....

A > B

Nome = Joo

X = 1

O resultado de uma relao sempre um valor

lgico.

Exemplo:

10 = 12

10 12

Operadores Relacionais Itens Fundamentais > Expresses
Lgicas

Operador relacional

Operando


	
Variveis

Relaes

Exerccio Itens Fundamentais > Expresses Lgicas

VARIVEIS

A B NOME PROFISSO

3 16 MIRIAN ADVOGADO

5 64 PEDRO MDICO

2,5 9 ANA PROFESSOR

RELAES

A + 1 =

NOME ANA PROFISSO = MDICO
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