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O QUE E UM ALGORITMO?
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ALGUMAS CARACTERISTICAS:

Apo6s um determinado numero de passos o algoritmo deve
terminar, ou seja, deve ser FINITO.




PROGRAMACAO DE SOLUCOES
= COMPUTACIONAIS

ALGUMAS CARACTERISTICAS:

Toda e qualquer rotina seguida por uma pessoa nao deixa de ser
um algoritmo, mesmo que nao esteja escrito em algum lugar, a
sequéncia de passos para executar determinada tarefa esta
gravada no subconsciente.
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EXEMPLOS DE ALGORITMOS:

Receita de bolo o Dirigir

(» Montagem de algum Sequéncia de exercicios de um
equipamento treinamento fisico
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COMO CRIAR UM ALGORITMO:

2 ApOs este procedimento, devemos verificar quais sao os
0 dados necessarios para se alcancar este resultado

(ENTRADA).
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COMO IMPLEMENTAR UM ALGORITMO (outra
ordem):

02 Processament
0
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EXEMPLO DE UM ALGORITMO COMPUTACIONAL

Problema:
Somar dois numeros

Para apresentar a solucao vamos utilizar uma notacao chamada
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@ Algoritmo: “SomaDoisValores”

Variavel:
SOMA, A, B : inteiro;
Inicio
Escreva (“Digite um numero:”);
Leia(A);

IEscreva (“Digite um outro numero:”);
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EXERCICIO
1

Calcule a média aritmética de 3 valores, use
pseudo-codigo para esta tarefa.

O 4O BOBORO
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@ Algoritmo: “Exercicio1”
Variavel:

MEDIA, A, B, C : real;
Inicio
Escreva (“Digite o valor 1:7);
Leia(A);
Escreva (“Digite o valor 2:7);
Leia(B);
Escreva ("Digite o valor 3:7);
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EXERCICIO
i

Usando Pseudocaodigo, projete um algoritmo para
determinar se uma pessoa pode votar ou nao.

S6 pessoas com 18 anos ou mais podem votar.
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Algoritmo: “Exercicio2”
Variavel:
idade: inteiro;
INICIO
Escreva (“Digite a idade:”);
Leia(idade);
SE (idade >= 18) ENTAO
Escreva (“Pode votar”);
SENAO
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Estabelece a Pode ser codificado
0 1 sequéncia de em qualquer

operacdes efetuadas linguagem Eie

dentro de um programacao

algoritmo

Nao representa
detalhamento de
instrucoes

02
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ELEMENTOS
PRINCIPAIS

Inicio ou fim do fluxo

Entrada de Dados
Operacao / Processo

Decisao

Saida de Dados

Degc\rigéo de imagem:

Mostra alguns dos elementos de um
fluxograma de uma algoritmo.

1 — (Inicio) ou (FIM)

2 — (Entrada de dados)

3 — (Operacgao)

4 — (Decisao)

5 — (Saida de dados)

o1 —
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EXEMPLO
MEDIA DE DUAS NOTAS

®
Inicio

Aprovado Reprovado

I?é\s\crigéo de imagem:

Mostra o fluxograma de uma algoritmo.
1 — (Inicio) inicio

2 — (Entrada de dados) N1, N2

3 — (Operacao) Média = (N1+N2)/2

4 — (Decisao) Média > 7

4.1 — (Saida de dados) Sim: Aprovado
4.2 — (Saida de dados) Nao: Reprovado
5 - Fim

—_
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et PARA OS ESTUDOS DESTES
= - - | FLUXOGRAMAS
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D&érigéo de imagem:

Apenas imagem ilustrativa do software

citado.

Vocé pode utilizar sequéncia de textos

como demonstrado no slide anterior.

Use os marcadores entre parénteses e
numeragao sequencial para guiar o seu 1
fluxo no texto.
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EXERCICIO
3

Vocé sabe fazer miojo ? Se ndo sabe a receita na
internet e construa o fluxograma dessa receita.

O 4O BOBORO
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Modo de Preparo (Miojo)

y

Ferver 450 ml de
agua em uma panela

Acrescentar o macarrao da
embalagem

y

Cozinhar por 3
minutos

Ja se passaram 3 Retire a panela Acrescente o
minutos? do fogo £ Tempero

Misture bem
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