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O objetivo desta pequena apostila € servir de material de apoio para os cursos introdutérios de
programacao. Deve ficar claro que ndo ha aqui nenhuma pretensdo em substituir os livros texto da
disciplina. Ao contrario, os livros devem ser adquiridos e estudados com afinco pois trazem
informacdes valiosas e de uma forma muito mais abrangente e completa do que esta pequena
apostila.

Este material € baseado nos seguintes textos:

Notas de Aula da Disciplina Linguagem de Programacéo do professor Edilson Luis do Nascimento;
Notas de Aula da Disciplina Linguagem de Programacéo da professora Monalessa Perini Barcellos;
Manuais de Referéncia da ferramenta VisuAlg (www.apoioinformatica.inf.br/visualg);

Livro Fundamentos da Programacéo de Computadores, A.F.G. Ascencio e E.A.V. de Campos.

Introducgéo

O algoritmo € certamente um dos conceitos mais importantes na programacdo de computadores. Podemos pensar no
algoritmo como a descrigdo, de forma logica, dos passos a serem executados para executar uma tarefa. E a forma pela
qual descrevemos solugdes de problemas do nosso mundo, a fim de serem implementadas utilizando os recursos do
mundo computacional. Dito de outra forma, um algoritmo ¢ uma seqiiéncia logica de a¢des a serem executadas para se
realizar uma determinada tarefa.

Algoritmo ndo ¢ a solu¢do de um problema, pois, se assim fosse, cada problema teria um Unico algoritmo. Algoritmo ¢
um caminho para a solu¢do de um problema, e em geral, sdo muitos os caminhos que levam a uma solugao.

O algoritmo ndo ¢ uma etapa na formagdo de um programa. Nao ¢ um rascunho do programa, nem mesmo um programa
em uma linguagem informal. O algoritmo ¢ o conjunto de instru¢des que manipula os dados para obtencdo de um
resultado.

H4 uma relagdo direta entre algoritmos e programas: os algoritmos sdo a estrutura logica dos programas. Um dos
grandes tedricos da computacéo e criador da linguagem de programacdo Pascal, Niklaus Wirth define que:

Programas = Algoritmos + Estrutura de dados

Por exemplo, suponha o seguinte algoritmo para fazer um bolo (atengdo ndo execute este algoritmo sozinho, pega ajuda
de alguém que realmente saiba cozinhar!)

1. Pegue os ingredientes: ovos, trigo, sal, leite, acucar e fermento

2. Bata em uma tigela a manteiga com o agUcar até virar uma pasta branca

3. Acrescente as gemas, o leite, o trigo e o sal.

4. Bata até formar um creme homogéneo.

5. Acrescente o fermento e misture.

6. Cologue o creme na assadeira

7. Coloque para assar por 20 minutos

Neste caso temos os dados como os ingrediente (ovos, trigo, sal, leite, agicar e fermento) e o algoritmo ¢é a propria
receita que manipula estes ingredientes.



Um mesmo algoritmo pode ser escrito de formas diferentes. Esta mesma receita escrita de outra forma poderia ser:

1. Pegue os ingredientes: ovos, trigo, sal, leite, acucar e fermento
2. Cologue a manteiga e o acglcar em uma tigela
3. Enquanto n&o formar um creme branco:
Bata a manteiga e o acucar da tigela
4. Acrescente as gemas, o leite, o0 trigo e o sal.
5. Enquanto ndo formar um creme homogénio:
Bata as gemas, o leite, o trigo e o sal.
6. Acrescente o fermento e misture.
7. Coloque o creme na assadeira
8. Coloque no forno
9. Aguarde :
Assar até passar 20 minutos

Pode-se aprender a construir programas fazendo os algoritmos usando uma linguagem de programagdo como C ou
Pascal. Entretanto estas linguagens apresentam uma série de dificuldades extras para quem estd comegando a programar
tais como:

- Formalidade. As linguagens de programagio sdo extremamente formais. O estudante pode se perder na sintaxe
da linguagem perdendo o algoritmo de vista.

- Idioma. As linguagens de programacao, na sua maioria, usam termos e expressdes em Inglés. Essa ¢é outra
fonte de confusdo para quem inicia a programar e ndo conhece bem o idioma inglés.

Uma outra forma de aprender a fazer algoritmos ¢ utilizar uma linguagem hipotética e mais tarde, assim que os
principais conceitos tenham sido entendidos, mostrar a “traducdo” desta linguagem em uma linguagem real.

Neste curso utilizarmos inicialmente uma linguagem parecida com o Pascal, porém em portugués e muito menos
formal. Chamamos uma linguagem de programagdo ndo formal de uma “pseudo-linguagem de programacdo”. Ha
varias pseudo-linguagens, algumas muito conhecidas como o PORTUGOL e o Fluxograma. A primeira ¢ uma mistura
de portugués com Pascal e a segunda ¢ uma forma grafica de representagdo de algoritmos.

Exemplo 1
Faca um algoritmo em pseudo linguagem que leia dois numeros que o usuario do computador digitara no teclado, some-
os e mostre o resultado na tela do computador.

Uma solugao seria:

Leia do teclado dois valores
Some os dois valores
Mostre o resultado da soma na tela

Uma solug@o um pouco mais formal seria:

Leia o valor do teclado e armazene na meméria A

Leia o valor do teclado e armazene na meméria B

Some os valores da meméria A e B e coloque o resultado na meméria SOMA
Mostre na tela o valor da meméria SOMA

Nesta solug@o vemos o uso de 3 memorias: A, B e SOMA. Aqui o conceito de memoria é semelhante ao das
memorias existentes nas calculadoras. Elas servem para acumular o resultado de calculos intermediarios.

Uma solug¢do ainda mais formal seria:

INICIO
Leia (A)
Leia (B)
SOMA «~ A + B
Mostre(SOMA)
FIM ALGORITMO



Nesta solucio, as palavras INICIO e FIMALGORITMO foram usadas para delimitar o algoritmo.

Observe ainda que nessa tltima solug¢do, usamos uma nota¢do bem mais resumida. Embora aqui cada linha
corresponda a linha do exemplo anterior, vemos que utilizamos bem menos palavras.

- Na primeira linha por exemplo, ao invés de dizer: “Leia o valor do teclado e armazene na memoria A”,
dissemos apenas Leia (A), significando a mesma coisa.

- Na terceira linha, ao invés de dizer: “Some a memoria A com a memoria B e coloque o resultado na memoria
SOMA”, dissemos apenas SOMA <« A + B, significando a mesma coisa.

De fato, mesmo em pseudo - linguagens de programagao, € necessario algum formalismo, caso contrario teremos
muita dificuldade para adaptar (traduzir) os algoritmos construidos na pseudo-linguagem em algoritmos de uma
linguagem real de programagao como o Pascal.

Outro conceito inicial importante em algoritmos é o de varidveis. Hoje em dia qualquer calculadora tem pelo menos
uma memoria para armazenar valores intermediarios dos calculos. As calculadoras um pouco mais sofisticadas tém
dezenas destas memorias. Nestas calculadoras, para diferenciar uma memoria da outra, normalmente sdo usadas letras
do alfabeto (A, B, C, D, etc.) ou simbolos como M1, M2, M3, etc. representando a memoria 1, memoria 2 e assim por
diante.

No computador a idéia de memoria é um pouco mais sofisticada do que em uma calculadora. Quando vamos usar
memoria em um algoritmo para armazenar algo como um resultado de uma operagdo ou mesmo um numero ou uma
palavra, precisamos informar primeiro ao computador que precisaremos desta memoria.

Informalmente é como se disséssemos ao computador: “Reserve memdria para que eu possa usar em um calculo com
ndmeros inteiros” ou “Reserve memoria para que eu possa usar em um calculo com nimeros reais” e assim por diante.

Alem de reservar a memoria, temos que dizer ao computador como iremos referenciar aquela memoria. Entdo, diriamos
de alguma forma para o computador: “Reserve memdria para que eu possa usar em um calculo com nimeros inteiros e
chame esta memoria de A” ou entdo: “Reserve memdria para que eu possa usar em um célculo com nimeros inteiros e
chame esta memoria de SOMA” e assim por diante. Chamamos os endere¢os de memoria respectivamente de A e de
SOMA. Poderiamos ter chamado de B, de VALOR, de CONTADOR, de SALARIO, de DiVIDA ou do que
quiséssemos (dentro de certas regras, que veremos depois).

Dizemos que estes endere¢os nomeados de meméria séo as variaveis do programa. Entdo poderiamos ter dito: “Crie a
variavel A do tipo inteiro” que seria o equivalente a dizer: “Reserve memoria para que eu possa usar em um calculo
com nmeros inteiros e chame esta memdria de A”. Uma forma ainda mais simples seria dizer simplesmente “Variavel
A : inteiro”. Se tivermos que usar as variaveis A, B e SOMA fariamos:

Declare as Variaveis a,b,c,j: numérico
ou

Variaveis

A, B, C: inteiro

Uma variavel representa uma localizacdo de memdria do computador utilizada para armazenar valores. Uma
variavel simples pode assumir diversos valores ao longo do tempo, mas em um dado instante ela representa exatamente
um. Sempre encontramos na posi¢do de memoria representada por uma variavel o ultimo valor 14 depositado. Eventuais
valores anteriores ndo sdo mais recuperaveis. Uma vez atribuido um valor a uma variavel, o valor anteriormente
armazenado se perde.

Exemplo 2

Faga um algoritmo em pseudo-linguagem que leia dois ntimeros que o usuario do computador digitara no teclado,
some-o0s e mostre o resultado na tela do computador.

Uma solugdo poderia ser:

Declare as Variaveis

A, B, C : do tipo numérico
Inicio

Leia (A)

Leia (B)

SOMA <« A + B

Mostre(SOMA)



Como estamos representando o algoritmo em uma pseudo-linguagem, ndo temos um compromisso muito forte
com a sintaxe desta representagdo, ou seja, podemos dizer a mesma coisa de forma um pouco diferente:

algoritmo ""Soma de dois numeros"

var
A, B, Soma: inteiro

inicio
Leia (A)
Leia (B)
Soma « A + B
Escreva (Soma)
fimalgoritmo

Observe neste exemplo que apresentamos a mesma solugdo com duas notagdes ligeiramente diferentes. Na segunda
notagdo definimos um “nome” para o algoritmo: "Soma de dois nimeros" ¢ usamos a expressdo declare para indicar as
variaveis que vamos precisar. Nesta notagdo também escolhemos o tipo inteiro para as variaveis.

Outra diferenga ¢ que dissemos Escreva (soma) ao invés de Mostre (soma).

Com isso percebe-se que um mesmo algoritmo pode ser representado com notagoes ligeiramente diferentes.

Exemplos de Algoritmos

A seguir sao apresentados varios exemplos que buscam mostrar, passo a passo, a forma de construir algoritmos usando
pseudocodigo. Para isso iremos procurar adotar a mesma notagao usada pelo software de dominio publico VisuAlg 1.5
desenvolvido por Cldudio Morado de Souza. O VisuAlg ¢ um editor e interpretador de algoritmos.

Exemplo 3. Faga um algoritmo que leia dois nimeros e mostre sua soma.

ALGORITMO '‘Soma dois numeros™
VAR
numerol, numero2, resultado: Numerico

INICIO
Leia (numerol)
Leia (numero2)

soma <« numerol + numero2
Escreva (soma)
FIMALGORITMO

Neste algoritmo, estamos criando 3 variaveis: numerol, numero2 e resultado. Todas elas sdo do tipo numérico, ou
seja, sO podem receber nimeros. O comando Leia faz com que o algoritmo pare e fique esperando que alguém digite
um valor. Este valor ¢ atribuido (depositado) na variavel numerol. Depois ¢ feita a mesma coisa com a variavel
numero2. Assim temos os nimeros que o usudrio do algoritmo quer somar. A soma ¢ feita e depositada em uma
variavel chamada de soma (nome sugestivo, nd0?). Embora na matematica tenhamos nos acostumado a usar X, y, Z e
W como nomes de varidveis, em programac¢do procuramos usar Nomes mais significativos. A idéia é sempre
usarmos variaveis com nomes que expressem o que elas contém ou o que elas fazem.



Exemplo 4. Faga um algoritmo que leia os lados de um retdngulo e mostre sua area.

algoritmo "Area do retangulo"
var
ladol, lado2, area: Numerico
inicio
Leia (ladol)
Leia (lado2)
area <« ladol * lado2
Escreva (area)
fimalgoritmo

A area de um retangulo ¢ o produto dos seus lados. Observe que a multiplicagdo € representada pelo asterisco (*).

Exemplo 5. Faga um algoritmo que leia os lados de um tridingulo e mostre sua area. A formula da area do tridngulo
calculado pelos valores dos lados a, b e ¢ é: raiz quadrada de p(p-a)(p-b)(p-c) onde p = (atb+c)/2.

ALGORITMO "Area do triangulo”
var a,b,c,p,area: Numerico
INICIO
Leia (a,b,c)
p « (atb+c)/2
area « (p*(p-a)*(p-b)*(p-c))"(1/2)
Escreva (area)
FIMALGORITMO
Usamos o simbolo " para representar a potenciagdo. Observe que usamos ” (1/2) para representar a raiz quadrada.
Isso vem da relagdo em que a raiz n de um ntimero ¢ igual a este nimero elevado a 1/n.

Exercicios
1. Faga um Programa que mostre a mensagem "Ola Mundo" na tela.

2. Faca um Programa que leia a temperatura em graus Farenheit ¢ mostre a temperatura em graus Celsius.
Depois, altere o programa para que leia a temperatura em graus Celsius e mostre em Farenheit.

F = (9/5)*(Celsius) + 32. C = (5 * (Farenheit —32) / 9).

3. Faga um programa que receba um nimero positivo e mostre: o nimero digitado ao quadrado, o niimero digitado ao
cubo, a raiz quadrada do numero digitado, a raiz cubica do nimero digitado.

4. Facaum algoritmo que leia o valor do raio (r) de um circulo e calcule o valor da sua circunferéncia e area
(Circunferéncia =2 nr, Area =nr’ onde n = 3,14).

5. Faga um algoritmo que leia o valor de um salario e mostre este salario com um aumento de 20%.

6. Para tornar o algoritmo anterior mais genérico, altere-o para que permita ao usudrio digitar o salario e a
porcentagem de aumento e entdo mostre o valor do novo salario.

7. Fagaum algoritmo que leia trés notas e mostre a soma e a média aritmética delas.

8. Emuma certa escola, a média sé calculada de forma ponderada: a primeira nota tem peso 2, a segunda tem peso 3 e
a terceira tem peso 4 (a idéia € que as notas do final do periodo sejam mais importantes e motive o aluno a estudar
mais...).

9. Altere o algoritmo anterior para que ele mostre a média aritmética e a média ponderada das notas.

10. Para tornar mais genérico o algoritmo da média ponderada desenvolvido nos exercicios anteriores, permita que o
usuario entre com as notas e os pesos de cada nota e entdo calcule a média ponderada usando esses pesos.



