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ESTRUTURR GERAL DE UM ALGORITMO

e |Entrada: [como 0s ingrendientes de uma receita, a entrada de um
algoritmo e um dado.

e Processamento: sao 0s passos executados sobre a entrada (assim
COMO 0S passos de uma receita).

e |Saida:|é o resultado do processamento sobre a entrada (se a sua
receifa fosse de bolo, a saida seria o proprio bolo).




Os Dados

DIFERENTES DISPOSITIVOS PERMITEM DIFERENTES INTERACOES
COM UM COMPUTADOR!

Todas essas interacoes se baseiam em troca de dados (entrada e
saida)

Porém, para que um computador compreenda o que é recebido,
e necessario determinar uma representacao geral e unificada de
dados



Numeros

No sistema decimal temos dez simbolos numéricos disponiveis:
0..9

ApOs contarmos até o nove, iniciamos uma composicao de
numeros que resultam em dezenas, centenas, milhares...

No sistema binario, executamos 0 mesmoO processo, porém
considerando apenas dois simbolos numeéricos disponiveis: 0...1



Numeros

Assim, do mesmo jeito que 10 representa (9 + 1) no sistema
decimal; 10 representa (1 + 1) no sistema binario

0=0 100 =4 1000 = 8 1100 =12
1=1 101=5 1001 =9 1101 =13
10 =2 110 =6 1010 =10 1110 = 14
1M=3 M=7 1011 =1 1M1 =15



Letras e Simbolos

Em geral, podemos usar uma codificacao ASCII Ext. (8 bits) para
representar letras e simbolos usuais. Entretanto, existem outros
padroes, como o Unicode - atualmente, o mais usado e UTF-8.
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Cores e Imagens

Imagens podem ser representadas atraves da associacao de bits
ou conjunto de bits a cores especificas. A associacao mais
simples € a B&W

PRETO: O BRANCO: 1



Cores e Imagens

0 1 0
1 0 1 |:>
0 1 0

Matriz de pixels

Imagem



A imagem € uma MATRIZ de pontos |




Imagens

* E as cores? — Tons de cinza para cada ponto

0 B oo B
0

1 01 001
10 010

11 011

100

101

110

111




Imagens

* Mas, e as cores? — Sistema RGB

NaoeatoaqueaTV
vista BEM de perto e
assim:

XOg4 LCD




Imagens

Um pixel

Imagem: matriz de pixels

Pixel:
* ponto da imagem
« 24 bits

8 bits para VERMELHO
8 bits para VERDE
8 bits para AZUL




Os Dados

Os dados de um computador sao persistidos em unidades de
armazenamento, como discos magnéticos, memorias flash, e
unidades de estado solido em geral

Processa-se dados através da execucao de instrucoes:
- Representadas por bits
- Definidas em um algoritmo



Modelo von Neumann

Central Processing Unit

Control Unit

Input

: Arithmetic/Logic Unit Output
Device

Device

Memory Unit




Versao ludica do Modelo de von Neumann

Quadro Negro com Posi¢coes Definidas

P1 P2 P3
P4 P5 P6
Calculadora

Guiché de Entrada Guiché de Saida




* Algoritmo 1.

— Leia um numero do guiché de entrada e escreva na posicao
P1 do quadro negro

- Leia mais um numero do guiché de entrada e escreva na
posicao P2 do quadro negro

— Calcule a soma do numero na posicao P1 com o numero na
posicao P2 e escreva o resultado na posicao P3

— Agora produza um relatorio no guiché de saida informando o
resultado da soma



- Leia um numero do guiché de entrada e escreva na posicao
P1 do quadro negro

Quadro Negro com Posi¢des Definidas

P1 P2 P3
P4 PS5 P6
Calculadora

M Guiché de Saida




— Leia um numero do guiché de entrada e escreva na posicao
P1 do quadro negro

Quadro Negro com Posicoes Definidas

Pl P2 P3
P4 P5 P6
Calculadora

M Guiché de Saida




— Leia um numero do guiché de entrada e escreva na posicao
P1 do quadro negro

Quadro Negro com Posi¢oes Definidas

P1 P2 P3

5

P4 P5 P6

Calculadora

Guiché de Entrada Guiché de Saida




Quadro Negro com Posi¢oes Definidas

P1 P2 P3

5

P4 P5 P6

Calculadora

Guiché de Entrada Guiché de Saida




- Leia mais um numero do guiché de entrada e escreva na
posicao P2 do quadro negro

Quadro Negro com Posi¢oes Definidas

P1 P2 P3

5

P4 P5 P6

Calculadora

Guiché de Entrada Guiché de Saida




- Leia mais um numero do guiché de entrada e escreva na
posicao P2 do quadro negro

Quadro Negro com Posigoes Definidas

P1 5 P2 P3
P4 P5 P6
Calculadora

Guiché de Entrada Guiché de Saida
i




- Leia mais um numero do guiché de entrada e escreva na
posicao P2 do quadro negro

Quadro Negro com Posigoes Definidas

Pl P2 P3
P4 P5 P6
Calculadora

Guiché de Entrada Guiché de Saida




Quadro Negro com Posigoes Definidas

Pl P2 P3
P4 P5 P6
Calculadora

Guiché de Entrada Guiché de Saida




— Calcule a soma do numero na posicao P1 com o numero na
posicao P2 e escreva o resultado na posicao P3

Quadro Negro com Posigoes Definidas

Pl P2 P3

5 7

P4 P5 P6

Calculadora

Guiché de Entrada Guiché de Saida




— Calcule a soma do numero na posicao P1 com o numero na
posicao P2 e escreva o resultado na posicao P3

Quadro Negro com Posi¢oes Definidas

P1 P2 P3
P4 P5 P6

Calculadora

5+7=12

Guiché de Entrada Guiché de Saida




— Calcule a soma do numero na posicao P1 com o numero na
posicao P2 e escreva o resultado na posicao P3

Quadro Negro com Posi¢oes Definidas

P1 P2 P3
5 7 12
P4 P5 P6
Calculadora
5+7=12

Guiché de Entrada Guiché de Saida




Quadro Negro com Posi¢oes Definidas

P1 P2 P3
P4 P5 P6
Calculadora
5+7=12
Guiché de Entrada Guiché de Saida




— Agora produza um relatorio no guiché de saida informando o
resultado da soma

Quadro Negro com Posi¢oes Definidas

P1 P2 P3
5 7 12
P4 P5 P6
Calculadora
5+7=12

Guiché de Entrada Guiché de Saida




— Agora produza um relatorio no guiché de saida informando o
resultado da soma

Quadro Negro com Posi¢oes Definidas

P1 P2 P3
5 7 12
P4 P5 P6
Calculadora
5+7=12

Guiché de Entrada Guiché de Saida
12




Lembrando: na realidade isso € uma ilustracao do que realmente ocorre

Quadro Negro com Posi¢des Definidas

Input
Device

P1 P2 P3
5 7 12
P4 P5 P6
Calculadora
5+7=12
Guiché de Entrada Guiché de Saida
12

Central Processing Unit

Control Unit

Arithmetic/Logic Unit

Memory Unit

Output
Device




* Depois gue termina a execucao de um programa limpa
tudo antes de comecar o seqguinte

- Leia um numero do guiché de entrada e escreva na posicao P1
do quadro negro

- Leia mais um numero do guiché de entrada e escreva na
posicao P2 do quadro negro

— Subtraia o numero na posi¢cao P2 do numero na posicao P1 e
escreva o resultado na posicao P3

— Agora produza um relatorio no guiché de saida informando o
resultado da subtracao



Quadro Negro com Posi¢oes Definidas

Guiché de Entrada

P1 P2 P3
10 4 6
P4 P5 P6
Calculadora
10-4=6

Guiché de Saida

6




* Algoritmo:

- Leia(P1) {ao invés de “leia um numero inteiro do guiché de
entrada e armazene na posicao P1"}

- Leia(P2) {ao invés de “leia um numero inteiro do guiché de
entrada e armazene na posi¢cao P2}

- P3 — P1+P2 {ao invés de “faca a soma dos valores nas
posicoes P1 e P2 na calculadora e armazene o resultado na
posicao P37}

- Escreva(P3) {ao invés de “informe o resultado da soma que
esta na posicdo P3 no guiché de saida™}



Leia(P1)
Leia(P2)
P3 < PLtP2
Escreva(P3)



Leia um numero do guiché de entrada e escreva na
posicao P1 do quadro negro

Leia mais um numero do guiché de entrada e escreva na
posicao P2 do quadro negro

Subtraia o nUmero na posicao P2 do numero na posicao
P1 e escreva o resultado na posicao P3

Agora produza um relatorio no guiché de saida
informando o resultado da subtracao






* Leia(P1)

* Leia(P2)

e P3 - P1-P2
* Escreva(P3)



* Escreva um algoritmo para ler 2 nimeros inteiros do
guiché de entrada, soma-los e depois ler um 3° nimero
Inteiro, subtrai-lo da soma, e finalmente escrever o
resultado no guiché de saida.



Leia(P1)
Leia(P2)
P3 ~ P1+P2
Leia(P4)
P5 ~ P3-P4
Escreva(P5)



* Leia(P1)
* Leia(P2)
* se P1 > P2 entao Escreva(P1), senao Escreva(P2)



* Leia(P1)

Quadro Negro com Posi¢des Definidas

50

P1 P2 P3
P4 P5 P6
Calculadora
Guiché de Entrada Guiché de Saida




* Leia(P1)

Quadro Negro com Posi¢des Definidas

P1 P2 P3
50
P4 P5 P6
Calculadora
Guiché de Entrada Guiché de Saida




* Leia(P2)

Quadro Negro com Posi¢des Definidas

P1 P2 P3
50
P4 P5 P6
Calculadora
Guiché de Entrada Guiché de Saida

35




* Leia(P2)

Quadro Negro com Posi¢des Definidas

P1 P2 P3
50 35
P4 P5 P6
Calculadora
Guiché de Entrada Guiché de Saida




* se P1 > P2 entao Escreva(P1), senao Escreva(P2)

Quadro Negro com Posi¢des Definidas

P1 P2 P3
50 35

P4 P5 P6

Calculadora ‘
Guiché de Entrada Guiché de Saida




* se P1 > P2 entao Escreva(P1), senao Escreva(P2)

Quadro Negro com Posi¢des Definidas

P1 P2 P3

50 35

P4 P5 P6

—
50 > 35?
M Guiché de Saida




* se P1 > P2 entao Escreva(P1), senao Escreva(P2)

Quadro Negro com Posi¢des Definidas

P1 P2 P3
50 35

P4 P5 P6

50 > 35?
L SIM
M Guiché de Saida




* se P1 > P2 entao Escreva(P1), senao Escreva(P2)

Quadro Negro com Posi¢des Definidas

P1 P2 P3
50 35

P4 P5 P6

50 > 35?
L SIM
Guiché de Entrada Guiché de Saida
50




Escreva um algoritmo para ler um numero da entrada e escrever na saida se
o numero lido é “par” ou “impar”.

Dica: a calculadora tem uma funcao mod que retorna o resto da divisdo de dois
numeros naturais



* Leia(P1)
e P2 « P1mod 2
 se P2 = 0 entdo Escreva(“Par”); sendo Escreva(“iImpar”)



