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Introducao a Informatica

# Informacao
= Informacao Binaria - bit, byte, word

# Informatica = Informacgao + Automatica

# Computador

m conjunto de circuitos eléctricos e electronicos
capazes de realizar tarefas de modo autonomo por
obediéncia a um programa
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Conceitos

# Hardware (Componente Fisica) — 0 conjunto de
componentes mecanicos, eléctricos, magnéticos e

electronicos de um sistema informatico

m executar um determinado tipo de instrugcbes a
determinada velocidade

m armazenar um numero de bytes
m comunicar com um conjunto de periféricos

# Software (Componente Légica) que é o conjunto de
programas utilizados em determinado sistema informatico
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Sistema de Computacao

# Hardware
® Software
m Software de Sistema
s Sistema Operativo
» Utilitarios (editores, compiladores,...)
m Software de Desenvolvimento
= Ambientes de programacao
s SGBD- Sistemas de Gestao de Bases de Dados
= Folhas Calculo,...
= Aplicacoes
= “Packages”
» Aplicagoes por medida

Sistema Operativo

# E um programa (ou conjunto de programas) que dirige o processador
no

m controlo dos recursos do sistema de computacao

= controlo da execucao dos programas de aplicacao dos utilizadores
do sistema de computacao

# Funciona como uma interface entre o utilizador e o hardware,
escondendo os detalhes de hardware, fornecendo assim uma maquina
virtual de mais facil utilizacao

# Apresenta ao programador servicos de alto nivel para uma exploracao

facil e eficiente do hardware.
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Desenvolvimento de Software

# Desenho e Programacao Estruturados

= Desenho Modular
= Refinamento gradual do topo para a base

= Programacao Estruturada

Paradigmas da Programacao

= §

Programacao Imperativa (Procedimental)
m Programacao orientada a Accao
PROGRAMA = Algoritmo + Estrutura de Dados.

"

Programacao Orientada a Objectos

-

Programacao Funcional

B

Programacao Declarativa




Resolucao de Problemas

® Analisar o problema
m Conhecer o bem o problema
m Descrever o problema: subdividir, detalhar

® Resolver o problema passo a passo,
m verificar se ndo ha ambiguidade na solug@o apresentada, ou seja,
descrever o algoritmo.
# Implementar a solu¢io numa linguagem de
programacaio
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Resolucao de Problemas

Problemaz> AlgoritmO):> Programa

Enunciado Portugués Linguagem de
claro e preciso estruturado programacao
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Algoritmo

# Algoritmo - sequéncia de passos légicos para a realizagdo de uma
tarefa

® Propriedades
Entrada e Saida
Finito

Definido

Eficaz

# Descricdo de Algoritmos - com base na Logica da Programagéo e
utilizando

m Pseudo- Codigo
m Fluxograma

# Analise de Algoritmos “
m “Tracing”, Implementacao e teste

Conceitos

# Tipo de Dados

m Numeéricos:

m Inteiros (12, 1, 1908654, ...)
= Reais (-12.4, 0.0000765, ...)

m_Cadeias de caracteres

m_Alfabéticos, algarismos (“ Carlos”, “Semestre2,” ... )
m_Outros simbolos (!, #, @.,£, ...)

m As cadeias de caracteres sé@o representadas entre aspas.
# Estruturas de Dados

m (modo como os dados estéo organizados e como sao acedidos e
alterados ...)

m variaveis simples, arrays mono e multi-dimensionais, listas, filas,

arvores, grafos, _n_




Conceitos

# Nocao de Variavel - posicdo de memoria
= Nome - sugestivo e curto, iniciado sempre por uma letra
= Endereco
m valor (conteudo)

® Tipo de Dados
m tipo de valores
m tipo de operacdes

# Estrutura de Dados
m Atribuir valor a variavel
m Aceder ao valor de uma variavel

Operadores

B Aritméticos

B/ Sid) i T multiplicaciio, divisdo e exponenciacio

m +, -:adicdo e subtraccio
#_ Relacionais

B <=, >=_ <>:menor ou igual, maior ou igual, diferente
® Logicos

m Negar : Negacdo

m E : conjungio

m QOu : disjuncdo




Programacao Estruturada

Qualquer programa pode ser descrito utilizando as trés
estruturas basicas de controlo:

#Sequéncia - permite a ordenacao em série de instrucdes

nSeleccao/ Decisao - permite a seleccao em alternancia de

um ou outro conjunto de acg¢des por avaliacdo de uma

condicao

#Repeticao - permite a execugao condicional em circuito
fechado (ciclo) de um dado grupo de instrucdes. A condicao
€ testada em cada iteracao para decidir se sair ou nao do

—

ciclo.

Algoritmos

Linguagem formal

Fluxograma

INICIO ou FIM

LER()

ESCREVER()
PROCEDIMENTO/FUNCAO

SE...ENTAO...SENAO
PARA...ATE...FAZER
ENQUANTO...FAZER

REPETIR...ATE

Inicio ou fim

Entrada de dados

Saida de resultados

Pr

il

Inicio de sub-rotina

Transferéncia para sub-rotina

Decisio
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Algoritmos - Sequéncia

Linguagem formal

Representaciao Grafica

«Instrucao 1»

«Instrucao N»

«nstrugio 1»
«nstrugio 2»

«nstrugio N»

Sequéncia (Exemplo)

sEsboce o algoritmo que, sabendo um valor em metros, mostre
o valor correspondente em centimetros.

ED: m, cm real

escrever (“Introduza o valor em metros:"“)

Algoritmo
Inicio

ler (m)

cm «— m*100

escrever (m,”m =" ,cm, “cm”)
Fim

= -




Sequéncia (Exemplo)

Esboce o algoritmo que permita determinar a drea de um triangulo,

dada a base e altura.

ED: real base, altura, area
Algoritmo
INICIO
ler( base, altura)
area <—— base* altura /2
escrever (% Area do Tridngulo=",
FIM
Tracagem

area)

Decisao

# Decisao/ Seleccao
= Se (...) entdo ... FimSe

= Se (...) entdo ... Senao ...FimSe

Instrugdes

[Instrugdes

—

Instrugdes |




Estruturas Encaixadas

Linguagem formal Representacio Grafica

SE «condicio 1»
ENTAO
SE «Condi¢do 2»
ENTAO
«Instrucdes»
SENAO
«Instrucdes»

FIMSE
SENAO
SE «Condicédo 3» ‘ Instrugdes ‘ ‘ Instrugdes ‘ ‘ Instrugdes H Instrugdes ‘
ENTAO \ \ \ \
«Instrucdes»
SENAO
«Instrucdes»

FIMSE

FIMSE
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Decisao (Exemplo)

Desenvolver um programa que permita verificar se um dado nimero inteiro fornecido pelo
utilizador é par ou é impar.

Algoritmo 1:
1° passo — ler o valor introduzido no teclado;
2° passo — verificar se o valor é par ou impar;
3° passo — enviar para o monitor a informacéo;

Algoritmo 2:
Inicio
Ler (valor)
Se valor fdr par entdo
Escrever (“o valor é par”)
Sendo
Escrever (“o valor é impar”)
FimSe
Fim




Decisao (Exemplo)

Descrever um algoritmo para ler dois valores diferentes ¢ determinar qual o

maior.
ED : A e B varidveis inteiras
Inicio
ler (A, B)
Se A > B Entéo
MAX<A
Senao
MAX<B
FimSe
Escrever (MAX)
Fim

Decisao — Estruturas Encaixadas
(Exemplo)

Descrever um algoritmo para ler trés valores, e imprimir o maior valor, assumindo que sio valores
diferentes.

ED: 3 varidveis inteiras
INICIO
LER(A,B,C) _
SE A>B ENTAO )
SE A>C ENTAO

7z MAX ¢ A
SENAO
MAX ¢ C
" FIMSE
SENAO L
SE B>C ENTAO
~ MAX ¢ B
SENAO
MAX ¢ C
FIMSE
FIMSE
ESCREVER (MAX)

FIM




Estrutura de Decisao Multipla
Caso ...

Caso expressio
=1: <instruc¢odes1>

=2: <instrucoes2> expressio

=3: <instrucoes3>

=n: <instruc¢oesn>

FimCaso st s2 s3 s4

Repeticao - enquanto (...) fazer ...

Enquanto «condicao» fazer
«Instrucoes»
FimEnquanto

Instrucoes




Repetigéo Enquanto (...) fazer ...
Exemplo

Exemplo

Ler uma sequéncia de niimeros terminada por zero, e mostra-la.

ED:

1 varidvel real

INICIO
LER (NUM)
ENQUANTO NUM <> 0 FAZER

ESCREVER (NUM)
LER (NUM)

FIMENQUANTO

FIM

Repetigﬁo Repetir ... até (...)

i

Repetir

«Instrucoes» Instrugbes

Enquanto «condi¢ao»




Repeticao repetir... até (..

Exemplo

#® Ler uma sequéncia de nimeros terminada por zero, e mostra-la.

ED: 1 varidvel real
INICIO
REPETIR
LER (NUM)
ESCREVER (NUM)
ATE NUM = 0
FIM

Repetigéo para (... ) fazer

Linguagem formal Representacdo Grafica

PARA «variavel de controlo »= «valorl»
ATE «valor 2» FAZER

«Instrucoes»
FIMPARA

variavel




Repeti950 para (... ) fazer

Exemplo

Ler uma sequéncia de 10 niimeros reais, € mostra-la.

ED: 1 varidvel real, 1 varidvel inteira

INICIO
PARA I « 1 ATE 10 FAZER
LER (NUM)
ESCREVER (NUM)
FIMPARA
FIM

Repeti950 para (... ) fazer

Exemplo

Desenvolver um programa que permita calcular o valor da poténcia de base x

e expoente inteiro y - xV.

Inicio
Ler (x,y)
res € 1
Para a€1l até y incrementando 1 fazer
res € res * x
Fim Para
Escrever (res)

Fim




Tracagem

® A tragagem consiste em testar um algoritmo para determinados
valores de entrada, observando o seu comportamento. Todos os
passos do algoritmo devem ser numerados: P1, P2 ...

® A forma mais simples € construir uma tabela, em que os titulos
das colunas sdo constituidas por todas as operagoes efectuadas
pelo algoritmo, desde atribui¢des, condigdes, repeti¢des.

® Os titulos das linhas correspondem aos passos P1, P2, etc. O
algoritmo pode a partir de agora ser executado manualmente. A
ideia ¢ determinar se a sua logica ¢ valida e corresponde aos
objectivos que se pretendem atingir.
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