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Aprendendo a Programar Computadores

J O principal componente de um programa de
computador € a sua logica, ou seja, o que o
computador deve fazer para resolver um problema.

J Devemos entao DESCREVER essa logica numa linguagem
que o computador “entenda”

2 E mais facil comecar a programar (organizar a logica) em
uma linguagem de alto nivel.

d Qual e a linguagem de mais alto nivel para um ser
humano que fala naturalmente o portugues?
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Aprendendo a Programar Computadores

J Vamos dar os primeiros passos na arte de programar
computadores, em uma linguagem mais proxima da
linguagem natural.

1 O caminho mais tranquilo é por meio de
ALGORITMOS

] Escrever ALGORITMOS e mais simples porque

focam na solucao do problemas e nao consideram
“detalhes” de linguagem, etc.
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Definicao de ALGORITMO

E uma sequéncia finita de instrucdes, ordenada de

forma logica para a resolucao de uma determinada
tarefa ou problema.

Um algoritmo fixa um padrao de A
comportamento a ser seguido, uma
norma de execucao, com o objetivo de
resolver um determinado problema.

\ /




Logica de Programacao
" Como pensar como um e §
programador ? )

J

J
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Falar em logica de programacao significa contextualizar
a loégica na construcao de programas.

Logica de programacao esta relacionada ao raciocinio
que precisamos desenvolver para resolver um
problema cuja solucdao devera ser implementada em

um computador.

Encadear pensamentos para atingir determinado
objetivo.
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Algoritmo

Um algoritmo é uma forma de representar a
solucao de um problema por meio de uma
sequéncia de passos.

-1 Sao exemplos de algoritmos:
1 Receitas de bolos
—1 Manuais técnicos
) Guias de montagem
1 Programas de computadores
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ESCREVENDO
ALGORITMOS
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ALGORITMO: instrucoes ou comandos

Para escrever ALGORITMOS (programas) € necessario o
uso de INSTRUCOES / COMANDOS.

Instrucdo/Comando: Sao frases que indicam as acoes a
serem executadas. Sao compostas de um verbo no
imperativo, ou no infinitivo, mais um complemento.

Exemplo:

-IBata (Bater) duas claras em neve.
Ligue (Ligar) os farois.

Some (Somar) dois numeros.
JImprima (Imprimir) resultado da soma.
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Pseudolinguagem

Formalizar a
escrita de _
algoritmos.
o — YT TN,
;’_ Problema_ | Pseudo
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programacao
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Pseudolinguagem

Uma linguagem (ou pseudolinguagem) possui duas
caracteristicas:

- Sintaxe - como escrever 0s comandos e seus componentes;
-1 Semantica - o significado de cada comando e conceito.

-1 A sintaxe e a semantica de uma linguagem de
programacao englobam varias acoes, como, por exemplo:
1 Declaracoes de Variaveis;

) Operadores;
) Comandos de entrada e de saida;
-1 Comandos de selecao, repeticao etc.
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TECNICA PARA A
CONSTRUCAO DE
ALGORITMOS
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ALGORITMO — Passos para construcao

O que O que Como chegar ao
quero? q preciso? q que quero?
(Saida) (Entrada) (Processamento)

Na construcao do algoritmos devemos identificar primeiro a
SAIDA de dados, para entao pensar nos passos necessarios
para chegar nessa saida




INSTITUTO DE INFORMATICA - UFG

ALGORITMO - Passos para a construcao

A Identificar o problema (objetivo) mediante
leitura atenta de seu enunciado
(entendimento).

A Identificar os resultados que devem ser gerados na solucao
(saida de dados).

A Identificar no enunciado os dados a
serem fornecidos para o algoritmo (entrada de dados).

 Determinar o que deve ser feito para transformar as
entradas nas saidas desejadas (processamento).
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ALGORITMO - EXEMPLO

Escreva um algoritmo para somar dois numeros quaisquer.

‘ Entrada ﬂ Processamento l I Saida [

ad SOmnma
D
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ALGORITMO - EXEMPLO

Escreva um algoritmo para somar dois numeros quaisquer.

1. Leia o numero X
2. Leia o numero Y

3. Some X e Y
4., Mostre o resultado da soma

Entrada ﬂ Processamento ‘ ‘ Saida ‘

_* 1

Somar X e Y Resultadh
da SOM
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Algoritmos

Computacionais:

Técnica para Interpretacao
de Enunciado
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Técnica de Interpretacao de Enunciado

Calcular a média aritmética a partir de 3 notas.

Identificando a solucao: ]
ENTRADA, PROCESSAMENTO, SAIDA!

= Qual a SAIDA de Dados?

[que resultado o algoritmo deve produzir?]

* Qual a ENTRADA de Dados?

[quais 0s insumos necessarios para produzir a saida?]

@ 18




INSTITUTO DE INFORMATICA - UFG

Técnica de Interpretacao de Enunciado

Calcular a média aritmética a partir de 3 notas.

Identificando a solucao: ]
ENTRADA, PROCESSAMENTO, SAIDA!

= Qual a SAIDA de Dados?

[que resultado o algoritmo deve produzir?]
= média
* Qual a ENTRADA de Dados?

[quais 0s insumos necessarios para produzir a saida?]

— 3 notas (notal, nota2, nota3)
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Técnica de Interpretacao de Enunciado
Calcular a média aritmética a partir de 3 notas.

= Qual a PROCESSAMENTO necessario?

[para transformar as 3 notas na media?]
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Técnica de Interpretacao de Enunciado
Calcular a média aritmética a partir de 3 notas.

= Qual a PROCESSAMENTO necessario?

[para transformar as 3 notas na media?]

* Somar as 3 notas
(soma = nota1 + nota2 + notad)

* Dividir a soma por 3
(media = soma/ 3)

* O passo seguinte é organizar as “instrucoes”

numa sequéncia coerente:
Entrada, Processamento e Saida
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Escrevendo o Algoritmo

d Quais as “Instrugdes” necessarias para fazer:
dJ ENTRADA DE DADOS ?

J PROCESSAMENTO?
1 SAIDA DE DADOS ?

(] Para comecar vamos aprender as instrucoes
na linguagem “PORTUGOL”

d PORTUGOL = “Portugués” + “Algoritmo”

JComecemos pelo mais simples:
QSAIDA DE DADOS
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SAIDA DE DADOS

= EXIBE UMA MENSAGEM OU RESULTADO PARA O
USUARIO NA TELA DO COMPUTADOR.

= Ainstrucao para saida de dados em

“PORTUGOL” é: S
escreva ( < mensagem>( <identificador>) )
. o ~ o
EXEMPLO:
e Fe toa T Note que a mensagem
. escreva(“Alé MundO“) esta entre
ASPAS DUPLAS

- escreva(“A soma é igual a“, soma)

i T <

S 23




INSTITUTO DE INFORMATICA - UFG

ENTRADA DE DADOS

* INTERAGE COM O “TECLADO” DO COMPUTADOR
OBTENDO INFORMAGCOES QUE O USUARIO DIGITA

* Alinstrucao para entrada de dados em
‘PORTUGOL” é:

leia (<identificador>)

EXEMPLO:
* leia (nota1)
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ENTRADA DE DADOS

EXEMPLO:
 leia (nota1)

= E sempre recomendado ANTES de um LEIA, emitir
uma mensagem para o usuario indicando o que ele
deve digitar

EXEMPLO:

- escreva (“Digite a primeira nota: “)
- leia (nota1)
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ENTRADA DE DADOS

EXEMPLO:
+ leia (nota1)

« ATENCAO: Qualquer “dado” digitado no teclado precisa
ser armazenado na memaria do computador!

e Para tal, faz-se necessario a RESERVA DE MEMORIA
através de DECLARACAO DE VARIAVEIS
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DECLARACAO

DE VARIAVEIS

(reserva de memaoria)
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MEMORIA — Declaracido de Variaveis

As linguagens de programacdo permitem que o0S
usuario atribuam nomes (identificadores) para as
posicoes de memoria da maquina

Armario <
Memoria do
computador
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MEMORIA — Declaracdo de Variaveis -

Uma variavel é um endereco da memoria
RAM, representada por um identificador
(nome da variavel), criado pelo usuario, cujo

conteudo pode se alterar no decorrer da
execucdo do programa
® Uma variavel € composta por dois elementos:

** Identificador: nome dado pelo programador a variavel

<+ Conteudo: valor atual da variavel
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