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Construção de programas

Para a construção de programas é necessário um conjunto 
de instruções colocadas em ordem sequencial lógica: 
Algoritmo.
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Algoritmos
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Algumas definições de algoritmo

 Sequência ordenada de passos que deve ser seguida 
para a realização de uma tarefa 
(ASCENCIO, 1999).

 Regras formais para a obtenção de um resultado ou 
solução de um problema, englobando formulas de 
expressões aritméticas 
(MANZANO, 1997).

 Sequência finita de instruções ou operações cuja 
execução, em tempo finito, resolve um problema 
computacional, qualquer que seja sua instância 
(SALVETTI, 1999)
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Algumas definições de algoritmo

Algoritmo:
Sequência lógica são passos executados até atingir um 
objetivo ou solução de um problema.

Exemplos de situações onde uma sequência lógica de 
passos é necessária:

 Fazer um bolo
 Construir um robô para explorar um local 
desconhecido
 Trocar uma lâmpada
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Sacar dinheiro de um caixa eletrônico (2012):

(1) Insira o cartão eletrônico.

(2) Digite a senha.

(3) Selecione a opção “saque”.

(4) Digite a quantidade desejada.

(5) Se não houver saldo suficiente, continue no passo (7).

(6) Retire o dinheiro

(7) Retire o cartão do caixa eletrônico

Exemplo de algoritmo
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Sacar dinheiro de um caixa eletrônico (2018):

(1) Insira o cartão. Use o sensor biométrico (iris, face, digitais).

(2) Digite a senha.

(3) Selecione a opção “saque”.

(4) Digite a quantidade desejada.

(5) Se não houver saldo suficiente, continue no passo (7).

(6) Retire o dinheiro

(7) Retire o cartão. Transação finalizada.

Exemplo de algoritmo
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A sequência de passos depende do tipo do tecnologia 
utilizada.

A sequência de passos é limitada pela quantidade finita de 
possíveis operações.

A relação com a tecnologia?
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Exemplo de algoritmo

Verificar se o número x é par ou impar:

 Se o resto da divisão de x por 2 for igual a 0, então
O número é par

 
Senão, então
    O número é impar

O resto da divisão:
3/2   = 1
4/2   = 0
7/2   = 1
17/2 = 1
26/2 = 0



Al-Khorezmi: Um Matemático pouco conhecido

Quando em uma subtração nada queda, então escreva um pequeno círculo para que 
esse lugar não permanezca vacío (Al-Khorezmi explicando o zero, Século IX)

Matemático, astrônomo, astrólogo, geógrafo e autor Persa
(Bagdad, c.850)

Descreveu o sistema numérico atual a um nível 
entendível.

al-Khwarizmi, Al-Khawarizmi, Al-Khawaritzmi ou al-Khowarizmi

O primeiro pensador algoritmico.

Selo postal (Rusia, 1983)
Comemorando o aniversário 1200



Al-Khorezmi: Um Matemático pouco conhecido

Os termos:
● Algoritmo
● Algarismo (número/digito)
● Algol (linguagem de programação)

provém de seu nome.

Al-Khorezmi = “de Khorezm”

Algoritmos datam dos gregos (por exemplo, algoritmo de 
Euclides para calcular o máximo divisor comum).

Al-Khorezmi foi o primeiro em projetar algoritmos pensando 
na sua eficiência para o calculo raizes de equações.

Usou um tipo mecânico similar a um ábaco.
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Algoritmos e programas

Para que um computador desempenhe uma tarefa é 
necessário que uma sequência de ações (algoritmo) seja 
especificada de uma forma compreensível pela máquina.

Um programa de computador nada mais é que um algoritmo 
escrito de forma compreensível pelo computador.

Ações especificadas de maneira “formal”.
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Algoritmos e programas

Um algoritmo computacional tem que terminar em tempo 
finito.

Se o algoritmo não terminar em tempo finito, alguns 
pesquisadores classificam essa sequência de passos como 
método computacional.



|
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Linguagem de programação
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O que é uma linguagem de programação?

É um conjunto limitado de:

→ símbolos (comandos, identificadores, caracteres, etc)
→ regras de sintaxe (descrevem de forma precisa ações)
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O que é uma linguagem de programação?

Linguagem de 
máquina

Compreendida pelo 
computador. Dependente da 
arquitetura do computador

Linguagem de
baixo nível

Utiliza mnemonicos para a 
representação de ações 
elementares
Ex. Assembler

Linguagem de 
alto nível

Utiliza instruções próximas da 
linguagem humana
Ex. C, Java, Python, PHP
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Ada King Countess of Lovelace. Sketch of the analytical engine invented by Charles Babbage, 
Esq. Richard and John E. Taylor, 1843
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Ada King Countess of Lovelace. Sketch of the analytical engine invented by Charles 
Babbage, Esq. Richard and John E. Taylor, 1843

Ada Lovelace foi a primeira programadora na Máquina Analítica de Charles Babbage.
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Programa na linguagem Basic

10  REM MOSTRA SEQUENCIA DE NUMEROS de 1 A N
20  INPUT N
30  A = 1
40  PRINT A
50  A = A + 1
60  IF A <= N THEN GOTO 40
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Programa na linguagem C

/* Mostra uma sequencia de numeros de 1 a n */
Main() {
    int a, n;

    scanf(“%d”, &n);

    for(a = 1; a <= n; a++) {
        printf(“%d”, a);
    }
}
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Programa na linguagem Python

# Mostra uma sequencia de numeros de 1 a n
n = input()

for a in range(1, n+1):
    print(a)
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Programa na linguagem Java

import java.util.*;

class MeuPrograma 
{
   public static void main (String[] args) {
      Scanner in = new Scanner(System.in);

      int n = in.nextInt();

      for(int a = 1; a <= n; a++) {
         System.out.println(a);
      }
   }
}



Linguagens de programação

Fonte: “Land of Lisp: Learn to Program in List, One Game at a time”. Autor: Conrad Barski. 
http://www.amazon.com/gp/product/1593272812/ref=as_li_tf_il?ie=UTF8&camp=1789&creative=9325&creativeASIN=1593272812&linkCode=as2&tag=onionerealit-20

http://www.amazon.com/gp/product/1593272812/ref=as_li_tf_il?ie=UTF8&camp=1789&creative=9325&creativeASIN=1593272812&linkCode=as2&tag=onionerealit-20
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Linguagens de programação

(*) http://www.digibarn.com/collections/posters/tongues/

http://www.digibarn.com/collections/posters/tongues/


Linguagens de programação

250 linguagens de programção: 01/02/2015



Linguagens de programação

(*) Popularidade das LPs http://langpop.com/

http://langpop.com/
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Desenvolvimento de programas
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Desenvolvendo um programa de computador

Análise:
Estuda-se o enunciado do problema para definir os dados de 
entrada, o processamento e os dados de saída

Algoritmo (projeto):
Cria-se uma sequência de passos para resolver o problema.

Codificação (implementação):
Traduz-se essa sequência de passos em um programa 
escrito em uma linguagem que o computador entenda.
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Formas de representação de algoritmos

 Descrição narrativa.
 Fluxograma.
 Pseudocódigo (e.g., Portugol).
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Tipos de dados
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Tipos de dados

Todo o trabalho realizado por um computador consiste em 
manipular informações contidas em sua memória.

São elas:

 As instruções, que comandam o funcionamento da 
máquina e determinam como os dados são tratados.

 Os dados, que correspondem à porção das informações a 
serem processadas (entradas e saídas).
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Tipos de dados em Java

Em geral os dados são classificados em três tipos:  
→ numéricos
→ literais / caracteres
→ lógicos

(*) Fonte: http://www.brainfood.ca/assistant/computing/java/dataTypes.htm

http://www.brainfood.ca/assistant/computing/java/dataTypes.htm
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Tipos de dados em Java

(*) Fonte: http://www.techcyn.com/tutorial.php?id=java

Inteiros                        

Reais                            

  boolean                                1                       true, false

http://www.techcyn.com/tutorial.php?id=java
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São os únicos tipos de dados?

Não! 

Os tipos de dados que vimos até agora são os chamados 
tipos primitivos.

Podem ser definidos novos tipos de dados.



Inteiros                        

Reais                            

  boolean                                1                true, false
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Prática em sala



https://repl.it/languages/java

https://repl.it/languages/java
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Teste
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Palavras “reservadas” que não
podem ser usadas como nomes de variáveis


