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‘L Problemas & Algoritmos

Para resolver um problema através dum computador € necessario
encontrar em primeiro lugar uma maneira de descrevé-lo de uma
forma clara e precisa.

« E também preciso que encontremos uma sequéncia de passos que
conduzam a sua resolucao. Esta sequéncia de passos € designada
por algoritmo.

e A nocao de algoritmo € central para toda a informatica.

e A criacao de algoritmos para resolver os problemas € uma das
maiores dificuldades, mas também um dos desafios mais atractivos,
dos iniciados em programacao em computadores.




Fazer um bolo?

Farinha de Trigo

Ovos Acucar
Fermento Leite

receita

Manteiga

Uma receita € uma descricao dum conjunto de passos ou
accoes que fazem a combinacao dum conjunto de ingredientes
com vista a obter um produto gastronémico particular.



Um algoritmo opera sobre um conjunto de
entradas (farinha ovos, fermento, etc. no caso do
bolo) de modo a gerar uma saida que seja util
(ou agraddavel) para o utilizador (o bolo pronto).

i Como fazer um bolo?

Farinha de Trigo

0800

Ovos Acucar
Fermento Leite

Instrugoes

Manteiga

Algoritmo (receita de bolo):
1) Bater duas claras em castelo;
2) Adicionar duas gemas;
3) Adicionar um xicara de agucar;
4) Adicionar duas colheres de manteiga;
5) Adicionar uma xicara de leite de coco;
6) Adicionar farinha e fermento;
7) Colocar numa forma e levar ao forno em lume brando.



Desenho de
algoritmos/programas

De um modo geral, considera-se que um algoritmo é uma descricao, passo-a-
passo, de uma metodologia que conduz a resolucao de um problema ou a
execucao de uma tarefa.

A programacao consiste na codificacao precisa desse algoritmo, segundo uma
linguagem de programacao especifica.

Ha, pois, que ter em consideracao que existem trés fases distintas na
elaboracao de programas:

a analise do problema (especificacao do problema, analise de requisitos,
pressupostos, etc.)

a concepcao do algoritmo
a traducao desse algoritmo na linguagem de programacao

PROBLEMA PROGRAMA




Passos na construcao de
algoritmos

Compreender o problema
Identificar os dados de entrada
Identificar os dados de saida

Determinar o que € preciso para transformar dados de entrada em dados de
saida:

usar a estratégia do dividir-para-conquistar
observar regras e limitagoes
identificar todas as acgoes a realizar
eliminar ambiguidades
Construir o algoritmo
Testar o algoritmo

Executar o algoritmo



Método Cartesiano
i de Dividir-Para-Conquistar

Também € o conhecido por método descendente (top-down method) ou
método de refinamento passo-a-passo

-  Este método consiste em dividir um problema em partes menores (ou sub-
problemas) de modo a que seja mais facil a sua resolucao.

. Exemplo: Fazer sumo de laranja?

Lavar laranja;

Partir laranja ao meio;
Espremer laranja;
Filtrar o sumo;

Servir 0 sumo.

«  Passo-a-passo, significa que cada passo é completado antes que o proximo
comece.

III

. Exemplo: € impossivel “ver telejorna
passo anterior de “ligar a TV”

antes de executar por inteiro o



Caracteristicas fundamentais

& dum algoritmo

Um algoritmo deve ter 5 caracteristicas fundamentais:

Finitude:um algoritmo deve sempre terminar apds um nuamero finito de passos.

Definicao: cada passo de um algoritmo deve ser precisamente definido. As acgdes
devem ser definidas rigorosamente e sem ambiguidades.

Entradas: um algoritmo deve ter zero ou mais entradas, isto € quantidades que |Ihe
sao fornecidas antes do algoritmo iniciar.

Saidas: um algoritmo deve ter uma ou mais saidas, isto € quantidades que tem uma
relacado especifica com as entradas.

Eficiéncia:Um algoritmo deve ser eficiente. Isto significa que todas as operacdes
devem ser suficientemente basicas de modo que possam ser em principio
executadas com precisdo em um tempo finito por um ser humano usando papel e
lapis.

NOTA: Pode haver mais do que um algoritmo para resolver um problema.

Por exemplo, para ir de casa até o trabalho, posso escolher diversos
meios de transportes em funcao do preco, conforto, rapidez, etc.



‘L Representacoes de algoritmos

 Linguagem Natural

Os algoritmos sao expressos directamente em linguagem natural (e.g. o
portugués como no exemplo do bolo).

* Fluxograma (ou Diagrama de Fluxo)

Esta € um representacao grafica que emprega formas geomeétricas
padronizadas para indicar as diversas acgoes e decisdes que devem ser
executadas para resolver o problema.

 Pseudo-linguagem
Emprega uma linguagem intermediaria entre a linguagem natural e uma
linguagem de programacao para descrever os algoritmos.

Nao existe consenso entre os especialistas sobre qual é a melhor maneira de representar um algoritmo.
Actualmente a maneira mais comum de representar algoritmos € através de uma pseudo-linguagem ou
pseudo-codigo. Esta forma de representacao tem a vantagem de o algoritmo seja escrito de

uma forma que esta préxima de uma linguagem de programacéo de computadores.



Codigo natural:
i calculo do zero da equacao ax+b=0

1. Inicio-de programa

2. ler a, b-

3. seavé diferente de 0 entio-
calcuda o-valor de v (ax+b=0)
imprimiv valor de v

senao-
imprimiv “Ndo-hdv gero”
4. Fimv de programav
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Fluxograma:
calculo do zero da equacao ax+b=0

+

Ler a

J

Ler b

Sim

x=-b/a

'

Imprime
valor de x

Nao

|
Imprime “Nag
existe zero”

|

=
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Pseudo-codigo:
calculo do zero da equacao ax+b=0

+

|. Inicio de programa
2.lera, b
3. se a7 0 entdo
x=-b/a
imprimir valor do zero x
senao
imprimir "Nao ha zero”
fim de se
4. Fim de programa
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Codigo C:
calculo do zero da equacao ax+b=0

#include <stdio.h>

main ()

{
float a, b;

printf ("Entre com os coeficientes da equacao.\n");
scanf ("%$f %$f", &a, &b);

if (a '= 0)
{
x = -b/a;
printf (“0O valor de x = %f\n”,x);

else
printf (“Ndo existe zero”);



Fluxogramas & programacao

visual

Representacao grafica de um algoritmo.

Programacao visual: € a utilizacao de diagramas na programacao.
Descrevem o fluxo dum algoritmo através de um conjunto de figuras

geomeétricas padronizadas ligadas por setas de fluxo.

C) inicio e fim de fluxograma

entrada e saida de dados

conector na mesma pagina

G conector para outra pagina

teste e decisao

outras acgoes/sinstrucoes

inicializacao
teste e actualizacao
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Estruturas logicas de

programacao:
estruturas de controlo

Uma estrutura (de controlo) € a unidade basica da logica de
programacao.

Em meados da década de 60, alguns matematicos provaram que
gualquer programa podia ser construido através da combinacao de 3
estruturas basicas: sequéncia, seleccao e repeticao.

entrada entrada

entrada |

| .

exit

! —

exit

SEQUENCIA SELECGAO REPETIGAO
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{..}

i Sequéncia

Numa sequéncia é processado um conjunto de
accoes (ou instrucdes) em série.

entrada

»  Nao ha qualquer possibilidade de alterar a l
ordem de processamento das accoes, i.e. apos
processar a 12 accao processa-se a 22, depois
da 22 processa-se a 33, e assim por diante até l

processar a Ultima accdo.

« Em C, uma sequéncia € um bloco de instrucoes ‘
que comeca com { e termina com } o

fluxograma duma sequéncia
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if-else

i Seleccao com 2 vias

Uma estrutura de seleccao é também
designada por estrutura de decisao.

false true

«  Neste caso, o fluxo de processamento segue

por 1 das 2 vias, dependendo do valor l6gico

(verdadeiro ou falso) da expressao avaliada no
inicio da estrutura.

»  Se o fluxo de processamento s6 passa por 1 ‘
via, entao sO0 uma das accoes € realizada ou
fluxograma

processada- duma selecgao de 2 vias

« Em C, uma estrutura de seleccao com 2 vias €
a instrucao if-else.
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Problema: Calcular o maior de
dois nimeros inteiros x e y.

i Exemplo em C: if-else

#include <stdio.h>

void main ()

{

int x, y,maior;

scanf (“$d%d\n”, &x, &y) ;
if (x > v)
maior = Xx;
else
maior = v;,
printf (YO maior dos dois inteiros = %$d\n"“,maior);
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i Seleccao com 1 via

Neste caso, se a expressao Ioglca tiver
resultado false, nenhuma acgao € processada
dentro da estrutura de seleccao.

» S0 é processada uma accao dentro da
estrutura de seleccao se a expressao logica for
true; dai, o nome de seleccao com 1 via.

« Em C, uma estrutura de seleccao com 1 via € a
instrucao if.

if

false true

fluxograma
duma seleccao de 1 via
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Problema: Ler e escrever uma
nota entre 0 e 20.0 valores.
Caso a nota esteja no intervalo
[9.0,9.5], ela deve ser

i ExemplO em C: If rectificada para 9.5.

#include<stdio.h>

void main ()

{

int nota;

printf (“Introduza o valor da nota: ”);
scanf (“"%$£”, &nota) ;

if ( (nota >= 9.0) && (nota < 9.5) )
nota = 9.5;

printf (“A nota = %f\n”, nota);
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switch

i Seleccao ¢/ n-vias

Neste caso, a decisao nao € feita com base numa
expressao logica porque ha mais do que 2 resultados fluxograma
r. duma seleccao de n vias
possiveis.
»  Também so sao processadas a accao ou as accoes
encontradas numa via.
« Em C, uma estrutura de seleccao com n vias € a
instrucao switch com break. No entanto, se nao
usarmos o break, ha a possibilidade de executar as
accoes de varias vias.
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i Exemplo em C: switch

#include <stdio.h>
void main ()
{ int count;

scanf (“%d”, &count) ;

switch count

{

case 5: printf(“5\n”); break;
case 4: printf(“4\n”); break;
case 3: printf(“3\n”); break;
case 2: printf(“2\n”); break;
case 1l: printf(“1\n”);

23




while

i Repeticao c/ teste a cabeca

Neste caso, também ha a necessidade de
tomar uma decisao com base no valor logico
duma expressao.

»  No entanto, a mesma acgao sera executada
repetidamente enquanto o resultado da
expressao logica se mantiver verdadeiro (true).

true

« O teste (da expressao logica) precede a accao.
Diz-se, por isso, que o teste € & cabeca. false
« O teste € importante porque funciona como

uma condicao de paragem (a false) dos ciclos ; :I_uggogra;nat : ca
or repetlgaes uma repeticao c/ testea ca eca

« Em C, uma estrutura de repeticao deste tipo é
a instrucao while. 24



i Exemplo em C: while

#include <stdio.h>

void main ()

{

int sum, k=1;

sum = 0;
while (k <=100)
{
sum = sum + k;
k =k + 1;
};

printf (YA soma =%i\n”,sum) ;
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do-while

i Repeticao ¢/ teste a cauda

Esta estrutura de repetlgao € em tudo idéntica
a anterior. A diferenca é que o teste ¢ feito l¢

apos o processamento da acgao

» O teste (da expressao ldgica) sucede a acgao.
Diz-se, por isso, que o teste € a cauda.

« Em C, uma estrutura de repeticao deste tipo é , O\ true
a instrucao do-while.

false

fluxograma
duma repeticao c/ teste a cauda

26



i Exemplo: do - while

#include <stdio.h>
main ()

int sum, k=1;

sum = 0;
do
{

sum = sum + k;
k =k + 1;

}
while (k<=100);
printf (YA soma =%i\n”,sum) ;
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for

Repeticao
¢/ numero prée-definido de ciclos

Esta estrutura de repeticao € em tudo idéntica
as anteriores.

O teste é feito a cabeca.

A diferenca € que é logo a partida especificado true
0 numero de ciclos (ou iteracoes) que serao

efectuados, i.e. o nUmero de vezes que a false

accao sera processada.

-~ . / fluxograma
Em C, uma estrutura de repetigao deste tipo € yyma repeticio ¢/ pré-definido de ciclos

a instrucao for.
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i Exemplo em C: for

#include <stdio.h>

void main ()

int i;
int sum;
sum = 0;

for (i=1; i <=100; i++)
sum = sum i;
printf (A soma\ = %$i\n¥,sum) ;




i Programacao estruturada

1. Correspondéncia entre fluxograma e programa;

2. Uso das 3 estruturas fundamentais de controlo:
Sequéncia-Seleccao-Repeticao;

3. As estruturas usadas devem ter um inicio e um final;

Programa escrito com identacao (realce), espagos em branco e
comentarios para facilitar a leitura do mesmo;

Eliminacao das transferéncias incondicionais (os gotos do Fortran);
Desenho descendente e segmentacao em modulos (ou funcoes);
Construcao de modulos (ou fungdes) de tamanho adequado;

Declaracao do dominio (scope) de accao das variaveis locais (dentro das
fungoes) e globais (o programa inteiro);

9. Documentagao do programa.
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