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o Como os computadores entendem os algoritmo?

o Os computadores nao entendem os passos descritos para
resolver um problema.

O E necessario traduzir os passos em uma linguagem que o
computador entenda.
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v’ Projetar a solucéao (algoritmo
v'Cadificar a solucdo (linguagem
de programacéo)

v’ Testar o programa.
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O Os programas criados por
programadores sao escritos em
Linguagens de Programacao de alto
nivel.

O Linguagens de programacao de alto
nivel estao proximas aos
programadores e portanto sao mais
claras e compreensiveis do que as
linguagens de baixo nivel.
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0 Cada CPU possui um conjunto de instrucoes
expressas em uma linguagem (a unica) que
ela pode entender;

e Constituida inteiramente
de numeros binarios

— Muito dificil para um
humano entender e
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Programadores de
codigo da operagao operando verdade progra-

001 01010 mam em binario !
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O Linguagem de baixo nivel proxima a linguagem de

maquina.

O Possui a mesma estrutura e conjunto de instrucoes que

a linguagem de maquina, porem

= permite que o programador utilize nomes (chamados
mnemonicos) e simbolos em lugar dos numeros.

codigo da operagao operandos

significado

Move 4 para o

Y 2 % registrador EAX
Soma 5 ao

ADD = registrador EAX
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Ling. Alto Nivel .
Programadores preferem Computadores s6 entendem

Linguagem de alto nivel Linguagem de maquina
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Ling. Alto Nivel

CODIGO
OBJETO

CODIGO
FONTE

TRADUCAO
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COMPILAGAO

CcODIGO
FONTE

Linguagem de Alto Nivel

CODIGO
COMPILADOR: ASSEMBLY
Programa utilizado
pelo computador para

Linguagem de Baixo Nivel

traduzir os comandos rt?l)ilz“e;lc-:l?)ng: Programa cODIGO
simbdlicos de uma X OBJETO
linguagem de alto computador para

nivel, para linguagem traduzir os comandos Linguagem de Maquina

simbolicos de uma

linguagem de baixo

nivel, para linguagem

de maquina.
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de nivel mais baixo
(possivelmente, de
maquina).
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COMPILACAO
CODIGO
FONTE
Linguagem de Alto Nivel
CODIGO
Exemplos de lingua- ASSEMBLY
gens compiladas: Linguagem de Baixo Nivel
" Pascal O cdédigo objeto pode CODIGO
= C ser armazenado e OBJETO
= Ct++ executado diretamente | inguagem de Maquina

no computador
quantas vezes for
desejado

= Cobol
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INTERPRETADO
R: Programa que [ CODIGO

INTERPRETAGAO

18, traduz e FONTE

executa uma Linguagem de Alto Nivel

declaracao do

programa por vez. [ S— }
PROGRAMA

= Todo processo de traducao é feito

em tempo de execucao. I?Xemplos de

= N3o é produzido um cddigo objeto linguagens

do programa completo que possa ser interpretadas:

armazenado e executado = Javascript;

posteriormente. = Python;

= Perl|, Basic. s
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Representagcoes de um Algoritmo

o Descricao narrativa; SUBJETIVIDADE
o Fluxograma

0 Pseudocodigo,
Portugués Estruturado
ou Portugol;

PRECISAO




Representagcoes de um Algoritmo ...

o Descricao Narrativa:

= Preferencialmente um verbo por frase;
= Frases curtas e simples;

= Objetividade;

= Evitar palavras com sentido dubio;
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o Descricao Narrativa:

= Dobro de um numero (Dobro = Numero x 2):

Digitar um numero;

Gravar em uma variavel;

Multiplicar o nimero digitado por 2;
Gravar o resultado em outra variavel;
Mostrar o resultado da operacao.
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o Fluxogramas

= Descrevem o fluxo
de acao de um
determinado
trabalho logico, seja
manual ou
mecanico;

= Usa simbolos
convencionais,

permitindo poucas
variacoes;

= Representado por
simbolos
geometricos;




Fluxograma — Algoritmo troca
de lampada

Inicio
Acionar interruptor

Lampada nao
acendeu?

\'4

Pegar uma escada

Posicionar escada
embaixo da lampada

buscar lampada nova

Subir na escada

Retirar lampada velha

Colocar lampada nova

Fim
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0 Portugués estruturado (Portugol)

= Linguagem mais restrita que o portugués em
linguagem natural;

= Simplificagcao extrema do portugués;
= Significados bem definidos para todos os
termos utilizados nas instrucoes;

= Possui um conjunto de palavras e regras
especificas (sintaxe da linguagem);

m Representacao utilizada no curso;




Pseudocdédigo — Algoritmo troca de lampada g8%zw=sr-.

Inicio
Ir até o interruptor do primeiro soquete;
enquanto <houver soquetes> faca
acionar interruptor;
se <lampada nao acender> entao
pegar uma escada;
posicionar a escada embaixo da lampada;
buscar uma lampada nova;
subir na escada;
retirar a lampada velha;
colocar a lampada nova;
ir até interruptor do proximo soquete;
fim se
fim enquanto
Fim
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Exemplo de Algoritmo

{ declaracéo de variaveis }
real: p1, p2, p3, p4, Media;
inicio
{ comandos de entrada de dados }
leia (p1);
leia (p2);
leia (p3);
leia (p4);
{ processamento - Calculo da media }
Media — (p1 + p2 + p3 + p4)/4;
{ saida de dados }
escreva (' Media final =, Media);
fim.
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