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Introducao

A maioria dos usuarios de computadores nao tem nocéao
de como funciona um programa de computador ou de como 0s
mesmos sdo construidos. Muitos acham que para o computador
funcionar basta apertar um botdo ou uma sequéncia de teclas
para que o0 mesmo funcione adequadamente satisfazendo nossas
necessidades.

No entanto, somente quem conhece o0 computador a
fundo é que sabe 0 quanto e trabalhoso construir um programa.
Programar um computador é uma arte, onde envolvem calculos,
raciocinio logico, dedicacdo e estudo, o que acaba por ser
desestimulante para muitos, por achar que é muito dificil ou
complicado.

Essa obra tem a intencdo de mudar esse conceito através
de uma escrita simples e exemplos faceis, sdo mais de cem
exercicios resolvidos em algoritmos, linguagem C e Java,
visando mostrar ao leitor as técnicas utilizadas no
desenvolvimento de um programa de computador de forma clara
e objetiva para os iniciantes nessa arte.

Espero que essa obra contribua para a formacéo de novos
desenvolvedores de softwares, um profissional muito valorizado
atualmente em um mundo cada vez mais tecnoldgico.
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1 - Légica de Programacao

Légica de programacdo é o ato de encadear pensamentos
de forma organizada e ldgica para aplicar em uma linguagem de
programacéo para criar um programa e resolver um problema ou
uma determinada situag&o.

O computador ndo age por conta préopria, Sao
necessarios programas instalados dentro do mesmo para que ele
funcione com as mais variadas tarefas, dessa forma alguém tem
que criar os programas que rodam dentro dele.

1.1 - Linguagem de Programacao

Para criar programas de computador € usado um
programa que é chamado de linguagem de programacdo que tem
como funcdo principal criar outro programa. Existem os mais
variados programas dentro de um computador tais como: editor
de textos (Word), planilha de célculos (Excel), navegador de
internet (Firefox, IE, Chrome), etc. Esses programas tém uma
finalidade especifica para a qual foram criados, ja uma
linguagem de programacdo sao codigos digitados por alguém
respeitando certas regras definidas pela prépria linguagem que
serdo digitados na maioria das vezes dentro de um programa.
Esse programa ao ser rodado executard esses coOdigos e
transformard os mesmos na linguagem que o computador
entende que é o cddigo binario, ou seja, zero e um.

O programador ndo precisa conhecer o codigo binario
para programar um computador, basta ele conhecer uma
linguagem de programacdo que € um programa que faz
programas e ter légica para criar esses codigos de forma
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ordenada a resolver o problema. Diz que o programador usa
uma linguagem de alto nivel ao programar o computador, pois
ele deve conhecer os codigos de uma linguagem de
programacdo para poder criar programas, porém a tarefa de
converter esses codigos de alto nivel para cddigo binario que €
um codigo de baixo nivel, ou seja, que esta mais perto da parte
fisica do computador é tarefa de uma linguagem de
programagéo.

A técnica de programar um computador exige
treinamento e raciocinio l6gico do programador, uma vez que se
conhece a logica de programacdo o programador estard apto a
dominar qualquer linguagem, pois a logica independe da
linguagem a ser usada, basta conhecer 0s comandos que
determinada linguagem usa através de livros e manuais ou na
propria internet para aprender a programar na mesma.

2 - Algoritmos

Algoritmos sdo um conjunto de instruces que seguem
uma determinada ordem para se resolver um problema e atingir
um objetivo. Diariamente nos deparamos com algoritmos, um
exemplo seria uma receita de bolo. Em uma receita existe uma
sequéncia légica de passos para se atingir um objetivo que é
fazer um bolo. Se alguns dos passos forem omitidos ou
mudarmos de ordem, certamente o bolo ndo saird como
esperado.

Outro exemplo de algoritmo sdo o0s manuais de
instrucGes, neles encontramos uma série de passos em ordem
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seqliencial e ldégica para podermos operar um aparelho
eletronico. Se essa ordem for alterada muito provavelmente o
aparelho ndo sera configurado corretamente.

Sendo assim, um algoritmo serve para colocarmos o0s
passos em uma seqiiéncia l6gica bem definida para atingir um
objetivo.

Um algoritmo sempre deve ter um nome e logo abaixo a
sequéncia de passos, veja a sintaxe:

Algoritmo “nome a ser dado”
-passol;

-passo?;

-passo3;

Fim algoritmo

Vamos ver alguns exemplos de algoritmos que podem ser
criados usando exemplos da vida real.

Algoritmo “chupar bala”
- pegue a bala;

- retire o papel;

- leve a bala na boca;
- chupe a bala;

Fim algoritmo

Algoritmo “Trocar pneu”

- Desligue o carro;

- Retire o pneu reserva;

- Desaperte os parafusos do pneu furado;
- Cologue o macaco e levante o carro;
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Retire os parafusos;

Retire o pneu;

Coloque o pneu reserva;

Coloque os parafusos;

Desca o carro e retire o macaco;
Aperte os parafusos;

Fim algoritmo

Algoritmo “Trocar lé&mpada”

Pegue uma escada;

Posicione debaixo da lampada queimada;

Suba na escada;

Gire a lampada no sentido anti-horario até

sair;

Desca a escada com a lampada;

Pegue uma lampada nova;

Suba a escada com a lampada;

Coloque e gire a léampada no sentido horéario;
Desca a escada;

Ligue a lampada;

Fim algoritmo

Nesse exemplo da lampada o algoritmo ao que tudo

indica deve trocar a lampada, e se a mesma estiver queimada,
resolvera o problema. Porém, imagine que o problema néo seja a
lampada queimada e sim um problema no interruptor da mesma.
Esse algoritmo resolveria o problema? Com certeza nao.

Nesse caso 0 algoritmo poderd ser executado varias

vezes e 0 mesmo sO resolvera o problema da lampada nédo
ascender se a mesma estiver queimada, caso contrario, se 0
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