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Resolucao de Problemas Algoritmicos

]
Inicio
4 )
Identificar o problema
\ V.
4 .. v )
Definir as entradas e as
saidas
\ Y, 4 N
p v Decompor D
Projetar o algoritmo . ! B
\
v [ Refinar \D
~ passo a passo |

Converter o algoritmo em
declaracdes da linguagem de
programacao

v

Testar o programa
resultante

v

Fim




Conteudo

‘ Estruturas Condicionais Simples

‘ Estruturas Condicionais Compostas

Como montar uma condicao?

‘ Estruturas Condicionais Encadeadas



Estruturas de Programacao
]

0 Qualquer programa de computador pode ser
escrito combinando-se os trés tipos basicos de
estruturas de programacao:

2 o %
. [ | :
x T e

Sequencial Condicional Repeticao



Estruturas de Programacao
-

0 Teorema provado em R el
1966 por Corrado
Bohm (1923-) e
Giuseppe Jacopini
(1936-2001) no artigo:
“Flow Diagrames,
Turing Machines And
Languages With Only
Two Formation Rules”.




Estrutura Sequencial

EEE
0 E a estrutura de programacdo mais simples.
0 O fluxo de comandos do algoritmo segue a mesma
sequéncia linear da nossa escrita:
o De cima para baixo

o Da esquerda para direita
p/ esquerda

p/ baixo 3
b 4
m= (a + b)/2
print (m)

4




Estrutura Condicional

0 Permite alterar o fluxo de execucao, de forma a
selecionar qual parte do algoritmo deve ser
executada.

0 Essa decisao é tomada a partir de uma condicao,
gue pode resultar apenas em:

o Verdade, ou
o Falsidade

€

!:-zu-:? b = 1
U Ty e ‘
8 Bl TRNy



Condicao verdadeira, condicao falsa
—

0 Verdadeiro ou falso sao valores logicos. Sao
atributos da expressao condicional.

0 O funcionamento correto do seu script nao esta
condicionado a resultados logicos com valor
verdadeiro.




Estrutura Condicional Simples

0 Quando a condicao é
verdadeira, o “bloco

verdade” é executado.

0 Quando a condicao é
falsa, o “bloco
verdade” nao é
executado.

if (delta < 0):

inicio

// &kxc‘//
|

delta & b**2 —4*a*c

Nao tem
rahesregs

print ('Nao tem raizes reais')




Estrutura Condicional Simples

. Em Python
-—

a = float(input("Digite a: "))

float (input ("Digite b: ")) [ abc/
c = float(inp'Ut("Digite C: ")) y i) Iil

delta < b**2 —4*a*c

delta = b**2 — 4 * g * ¢

<>

F Nao tem
raizes reais

if (delta < 0)@

<> print("Nao tem raizes reais")

Condicdes sempre terminam
com sinal de dois pontos

Comandos internos as condicoes
devem ser recuados (tecla TAB)




Exemplo A
N

s A
# Script que calcula o valor do ingresso

# a depender de se houver meia entrada

op = input("Meia entrada? (S/N) ")
ingresso = 30

if (op == "S"):
<T> ingresso = ingresso/2

print ("Valor do ingresso: ", ingresso)

(v al

Recuo do comandos dependente

da condicdo (tecla TAB) E’\[




Conteudo

N\

Estruturas Condicionais Compostas




Estruturas Condicionais Compostas
—

0 Quando a condicao é
: o
verdadeira, o “bloco S/
v

verdade” é executado.

delta & b**2 —4*a*c

if (delta < 0): Tem raiz N3o tem
print ("Nao tem raiz real") real raizes reais

else:
print ("Tem raiz real")
’ O

0 Quando a condicao é
falsa, o “bloco
falsidade” é executado.




Estruturas Condicionais Compostas

. Em Python
-—

a = float(input("Digite a: "))
b = float(input("Digite b: "))
c = float (input("Digite c: "))

,/ a,b,c /

v

delta = b**2 - 4 * g

* c

delta < b**2 —4*a*c

if (delta < 0)@7

raiz real")

els
<«<——>print("Tem raiz

<—e>(j>rint ("Nao tem 1

real')

V.

if e else sempre terminam

com sinal de dois pontos

G

F
Tem raiz Nao tem
real raizes reais

Comandos internos ao if e
ao else devem ser recuados




Exemplo B

I I ————
4

# Script que verifica se o aluno passou
ou nao com base na media

m = float(input ("Digite sua media: "))

if (m >= 5.0)©—

<—> print ("Passou")
els

<—> print ("Reprovou")

if e else sempre terminam
com sinal de dois pontos

Comandos internos ao if e
ao else devem ser recuados




Indentacao

0 O comando else deve estar alinhado com o
comandos if correspondente.

0 Todos os comandos de um mesmo bloco deverao
ter o mesmo recuo.



Indentacao

:: Cuidados
N

Indentacao Valida Indentacao Invalida

1f (condigéo) : 1f (condicgao) :
comando comando
comando : ;. comando

else Sgelse:
:comando P comando
_comando comando

if (condicgao) :
: comando
comando
else
comando
_comando




Indentacao

:: Diferencas
-—

if (temp > 25):

print ("Quente")

print ("Ligue o ventilador")
print ("Tchau")

t>25 v
| if (temp > 25): | k Quente
print ("Quente") » ‘_{—
print ("Ligue o ventilador") Ligueo...|
print ("Tchau") —3 ?\
Tchau S ;




Nao confunda
]

-

"
A& 5 > Indentacio (identacio)
L’Q' e Insercao de espacos em um codigo
de linguagem de programacao
- ‘

Endentacgao

e Encaixe dos dentes de uma peca
denteada com os de outra




Problema 1
1

0 Um radar de transito
verifica a velocidade
dos veiculos.

0 Caso ultrapassem 60
km/h, emite-se um
registro de multa.

0 O valorda multaédeR
S 200,00 mais RS 3,00
para cada 1 km/h acima
do limite.

0 Escreva um programa
para determinar o valor
da multa.




Problema 1

2 — Definir entradas e saidas
—

| Grandeza___ | Unidade de medida
m Velocidade km/h >0




Problema 1

4 — Codificar em Python
-*

4 )
# Entrada de dados e definicao de constantes

vel = float(input("Informe a velocidade: "))
lim = 60 # Limite de velocidade

# Calculo do valor da multa
if (vel > 1lim):

multa = 200 + 3 * (vel - 1lim)
else:

multa 0

# Exibicao de resultados
print (multa)




Problema 1
5 — Testar o script resultante




Problema 2
]

0 Projete um algoritmo para uma maquina caca-
niquel que gere 3 numeros aleatorios entre 1 e 10.

0 Se os trés numeros forem iguais, o jogador ganha.
Caso contrario, ele perde.




Problema 2

2 — Definir entradas e saidas
—

| Grandeza____| Unidade de medida

N1 [1,10]
N2 [1,10]
N3 [1,10]

m Sucesso no jogo - {Perdeu, Ganhou}



Problema 2

3 — Projetar algoritmo
-h




Problema 2
3 — Projetar algoritmo

Gerar N1, N2, N3

Ganhou!

A 4

Perdeul!

Perdeul!

- D

Como gerar nimeros

aleatorios?

\

J



Problema 2

4 — Codificar em thhon
—

s N
# Biblioteca de nos. aleatorios

import random

# Gera nos. aleatorios entre 1 e 10
nl = random.randint(1l,10)
n2 = random.randint(1,10)
n3 = random.randint(1,10)

if (n1 == n2):
if (n2 == n3):
print ("Ganhou")
else:
print ("Perdeu")

else: —éixy
L print ("Perdeu") ) 'jg




Modulos em Python (Bibliotecas)

0 Bibliotecas organizam
funcoes bastante
utilizadas em arquivos
diferentes.

0 Assim, elas podem ser
chamadas quando
necessario, sem ter de
reescrever tudo.

0 Em Python, as
bibliotecas também sao
conhecidas como
modulos.

Uso:
<médulo>.<funcéao>




Conteudo
1

N\

Como montar uma condicao?




Tipos de operadores
_

. Operandos Resultado
Tipo ,
(entradas) (saida)

numeérico numeérico
Operadores Relacional numeérico l6gico
LOgicO pumma |0gico pmmmal |Ogico

Aritmetico

. /7 .
.
.




Precedéncia entre operadores

1
Significado

() Grupos entre parénteses +
* % Potenciacao
- Negacao

Multiplicacao, divisao real,

/% /] resto, divisao inteira
+ - Subtracao, adicao
> >= < <= == I= C(Comparacoes
not NAO légico
and E lI6gico
or OU légico

Atribuicao —



Exemplos
S =

{(x <= 20 or x >= 40)] [(salarlo > 1000 and }

idade > 18)

x| resultado_
10 Vv 900 18 F

20 V 1000 19 -
30 F 1100 17 -
40 V 1200 22 V
50 VvV



Exemplos
EEE

(hum % 2 '= 0 and
{ (m -4 >m/ 2) ] [ contador < 50) }

___m | resultado_ m
2 F

1231
3 F 1232 50 F
30 Vv 1233 49 F

<

1234 48



Atencao

_ . Comgare variaveis do mesmo tigo

4 )
x =4
if ("4" == x):
print ("igual")
else:
print ("diferente") y

0 No exemplo acima, a variavel x é do tipo inteiro,
mas a expressao "4" representa um caractere, e

nao um numero.



Armadilhas

_ * Numeros float sao agroximasées

0 Ha infinitos numeros /u = 11111113 A
reais. v = -11111111

0 A memoria do w = 7.51111111
computador é um print((u + v) + w)
recurso ﬁmt’o. 9 51111111

0 Logo, nao ha como
representar todos os print(u + (v + w))
numeros reais em 9.511111110448837
memoria.

0 Consequentemente, u+ (v+w = (u+v) +w

representamos False \
aproximacoes. - @%



Estabeleca um nivel minimo de
Ereciséo
—

/u = 11111113 A /u = 11111113 A
v = -11111111 v = -11111111
w= 7.51111111 w= 7.51111111
X = (u+v) +w X = (u+v) +w
y=u+ (v +w) y=u+ (v + w)
X ==Y X ==y
False False
round(x,6) == round(y, 6) abs (x-y) < 0.0000001
True True E;[
\ NG




Funcoes round e abs
N

0 Arredonda um 0 Determina o modulo
numero x em n casas de um numero real z,
decimais. ou seja, sua distancia

até o zero.



Problema 3

0 Um gerente quer medir
a eficiéncia de
pProcessos em sua
empresa.

0 Um processo X
comecou no horario hl
e terminou no mesmo
dia, no horario h2,
também medido em
horas e minutos.

0 Quanto tempo durou o
processo?




Problema 3

2 — Definir entradas e saidas
—

| Grandeza___| Unidade de medida

Horario 1 (hh1, mm1) horas, minutos [0; 23], [0; 59]

Horario 1 (hh2, mm?2) horas, minutos [0; 23], [0; 59]

Diferenc¢a de tempo _ | |
m (Ah, Am) BEE, TS [0; 23], [0; 59]




Problema 3
3 — Projetar algoritmo
-b

mm2 =2 mml mm2 < mml
Inicio:  9h 17min Inicio: 9h 43min
Fim: 15h 43min Fim: 15h 17min

Am =43 —-17 = 26min Am= 17 -43 =34min (-1h)
Ah= 15-9= 6h Ah=15-9-1=5h



Problema 3

4 — Codificar em thhon
—

# Entrada de dados h
hhl = int(input("Hora inicial: "))

mml = int(input("Minuto inicial: "))

hh2 = int(input("Hora final: "))

mm2 = int(input ("Minuto final: "))

# Diferenca de minutos
dm = (mm2 — mml) % 60

# Diferenca de horas
if (mm2 >= mml) :

dh = hh2 - hhl
else:

dh = hh2 - hhl - 1

\Print(dh, dm) ) \f:;X




Problema 4
1

0 Duas pessoas jogam pedra, papel, tesoura.
0 Como determinar quem ganhou?

—&



Problema 4
2 — Definir entradas e saidas

| Grandeza___| Unidade de medida

Mao do J1 {Pedra, Papel, Tesoura}
Mao do J2 {Pedra, Papel, Tesoura}

m Vencedor - {J1, 12}




Problema 4

3 — Projetar algoritmo — versao 1
-h

0 Sell==]J2
O Empate
0 J1 ganha quando:
0 (J1==Pedra EJ2==Tesoura) OU
o (J1==Papel EJ2==Pedra)OU
0 (J1 ==Tesoura E J2 == Papel)

0 J2 ganha caso contrario



Problema 4
3 — Projetar algoritmo — versao 1

SortearJ1, J2

Cl

Jogador 1
ganhou

é )
(J1 == Pedra E J2 == Tesoura) OU
(J1 == Papel E J2 == Pedra) OU
J1 ==Tesoura E J2 == Papel
9 ( pel) y

Jogador 2 ,
ganhou e N
Como fazer o
07
\_ sortelor: y




Problema 4

4 — Codificar em Python — sorteio
-*

( )
# Sorteio do jogo "Pedra, Papel, Tesoura"
# Pedra =0
# Papel =1

# Tesoura 2
import random

j1 = random.randint (0, 2)
j2 = random.randint (0, 2)
|\ /
(J1 == Pedra E)JUZ Tesoura) (J1==0EJ2==2) OU
(11 == Papel £ 12 == peda) O == 1€12-20) 0,
\ (J1==TesouraE J2 == Papel) / \_ B B )




Problema 4

4 — Codificar em Python — versao 1
-*

if (J1 == j2):
print ("Empate.")
else:
if (((jJj1 == 0) and (j2 == 2)) or ((j1 == 1) and (32
== 0)) or ((jl == 2) and (j2 == 1))):
print ("Jogador 1 ganhou.")
else:
print ("Jogador 2 ganhou.")

015



Abstracao

]
0 Associar objetos (pedra,
papel, tesoura) a numeros
é uma forma de
abstracao.

0 Adotamos essa abstracao
para simplificar o coédigo
do sorteio.

0 Tal simplificacao nao
poderia ser também
aplicada ao teste da
condicao?







Problema 4
:: Repensando o Jogo

]
0 Por exemplo, é
natural pensar que
trés horas antes de 2h
no relégio resulta em

11h.

0 Inconscientemente,
fazemos as seguintes
contas:
o2h-3h=-1h
o-1h+12h=11h




Problema 4
: Repensando o0 Jogo

B0

1© B -
O@ . 2-0=2 Ganhouquemtirouo

numero uma unidade maior
0C B o
10) *
2 @ 1-2=-1
Ganhou quem tirou o numero uma

2 @ % 0—2 =-2 » unidade maior, se pensarmos
como em um relogio de 3 posi¢des
1© Boi-s

2

J

I




Operador %

0 O operador $ tem uma propriedade interessante:

asb

Se a é positivo

| ® Resultado: resto da divisao

| Se a é negativo

e Resultado: determinado por aritmética
circular, como em um reldgio.

\_




Problema 4

:: Repensando o Jogo
-b

/@ (2 -1) $3 =1
2@@0 (2 -0) $3 =2

—_—
(1 -0) $3=1

(1L - 2) $ 3 =2

I
=

(0 - 2) % 3

(0 —-1) $ 3 =2



Aritmética circular (ou modular)

]
0-1]=-1
Uma casa
para tras (0 -1) $ 3 =2
Duas casas 0-2]=-2
para tras
(0 - 2) $3=1
Zero casas 0-0|=0
para tras

(O - 0) $3 =0



Problema 4

4 — Codificar em Python — versao 2
-*

4 )
# Sorteio do jogo "Pedra, Papel, Tesoura"
# Pedra =1

# Papel = 2
# Tesoura = 3
import random

j1 = random.randint (0, 2)
j2 = random.randint (0, 2)

if (31 == j2):
print ("Empate.")
else:
if ((31 - j3j2) % 3 == 1):
print ("Jogador 1 ganhou.")

else: #y,.\
print ("Jogador 2 ganhou.") \ffi}(




Problema 4

4 — Codificar em Python — versao 2
-*

4 )
# Sorteio do jogo "Pedra, Papel, Tesoura"
# Pedra =1

# Papel = 2
# Tesoura = 3
import random

Teste esta condi¢do no
Shell do Python, para todas
as possibilidades de J1 e J2

j1 = random.randint (0, 2)
j2 = random.randint (0, 2)

if (31 == j2):
print ("Empate.")
else:
if ((31 - j3j2) % 3 == 1):
print ("Jogador 1 ganhou.")

else: “ffﬁ\
print ("Jogador 2 ganhou.") \ff:%(




Modulo math

FEEE
0 Contém diversas
funcoes que podem
ser usadas em
calculos matematicos.

0 Para utiliza-las, nao se
esqueca de colocar o
prefixomath. antes
do nome da funcdo. ‘ o




Modulo math

- . Fungb’es matematicas e constantes

exp (x) e Calcula e*

e Logaritmo natural de x (base e)
e Logaritmo de x na base 10

e Raiz quadrada de x

e \alor da constante Pi
— e Valor da constante de Euler




Modulo math
:: Funcoes triconomeétricas
-h

e Calcula o seno de x (em radianos)

e Calcula o cosseno de x (em radianos)
e Calcula a tangente de x (em radianos)
e Calcula o arco-seno de x

e Calcula o arco-cosseno de x

e Calcula o arco-tangente de x




Modulo math

. Funcoes trigconométricas
-h

ein (x) e Calcula o seno de x (em radianos)

CcoOS (x) e Calcula o cosseno de x (em radianos)

e Calcula a tangente de x (em radianos)
e Calcula o arco-seno de x

e Calcula o arco-cosseno de x

e Calcula o arco-tangente de x




Modulo math

_ . Fung&')es de arredondamento

e Arredonda x para o inteiro mais
proximo em direcao a mais infinito

e Arredonda x para o inteiro mais
floor (x) préximo em diregdo a menos
infinito




Funcoes de arredondamento

:: Diferencas
-—

ceil () e

e Requer modulo e E padrdo do Python.
math. Nao requer o

e Possui apenas um modulo math.
argumento de e Possui dois
entrada. argumentos de

e Resulta é um entrada.
numero inteiro. e Resultado € um

numero real.



Problema 5

FEEE
0 Calcular o alcance §

de um projétil, dados
a velocidade inicial
40 e o angulo ¢
entre o cano do
canhao e o solo.
Considere g=9,81m/
sT2 .

S=vd072 /gsen(26)




Problema 5

2 — Definir entradas e saidas
—

| Grandeza | Unidade de medida
Velocidade inicial m/s >0
Angulo com solo graus




Problema 5

4 — Codificar em thhon
—

/# Entrada de dados e definicao de constantes )
vO = float(input ("Velocidade inicial: "))
theta g = float(input("Angulo: "))

g = 9.81

# Importar modulo matematico
import math

if (v0O >= 0) and (theta g > 0) and (theta g < 90):
theta rad = theta g * math.pi / 180.0
s = (v0**2 / g) * math.sin(2 * theta rad)
print (round(s, 3))

else: _

g print ("Dados invalidos.") ‘/\f:;Z




Problema 6
I =

0 Uma quantia inicial g é
aplicada a uma taxa zde
juros. O saldo s desse
investimento apos 7z
meses é dado por:

s=qg(14+¢)Tm

0 Para uma taxa £ao més,
guanto tempo (em anos e
meses) é necessario para

que o saldo dobre em
relacao ao valor inicial?




Problema 6

2 — Definir entradas e saidas
—

| Grandeza___| Unidade de medida
m Taxa de juros (t) [0; 1]
m m (tempo) anos; meses [0, +o=[; [0, 11]



Problema 6

3 — Projetar algoritmo
-h

0 A saida do problema é s=g(1+8)Tm
a quantidade de
meses e anos, mas a 2q/q=1+)Tm

saida da equacao é o
saldo, informacao que

ja conhecemos log2 =log(l+£)Tm

0 Portanto, temos de log2 =m-log(1+¢)
reescrever a equacao,
isolando o 772 no lado m=log2 /log(1+¢)

esquerdo.




Problema 6

3 — Projetar algoritmo
-h

0 A expressao anterior
resultara em um m=log2 flog(1+2)
numero com parte
fracionaria.

0 Contudo, o valor da
saida é inteiro, pois o
rendimento acontece a
cada més.

0 Logo, o resultado deve
ser arredondado para
cima (math.ceil)



Problema 6

4 — Codificar em thhon
—

e )
# Entrada de dados

t = float(input("Informe a taxa de aplicacao: "))

if ((t >>= 0) and (t <= 1)) :
# Importar modulo matematico
import math

m = math.ceil (math.log(2) / math.log(l + t))

print(m // 12) # no. de anos

print(m $ 12) # no. de meses (0 a 11)
else:

print ("Dados invalidos")




Simplificando o uso de modulos

Python
-—

0 Se ao longo do codigo vocé usa diversas vezes
funcdes pertencentes a um moédulo Python, a
programacao pode se tornar cansativa.

0 Para usar diretamente o nome da funcao sem
explicitar o nome do modulo como prefixo, use o
seguinte comando:

from <nome do médulo> import *
- = J

Pode ser omath, o random ou
outro que vocé necessitar.




Conteudo

I I ————
N\

Estruturas Condicionais Encadeadas




Estruturas Condicionais Encadeadas

0 Estruturas condicionais encadeadas (ou aninhadas)
sao estruturas condicionais dentro de outras
estruturas condicionais.

0 Quando um problema exige um longo
encadeamento de 1 £s e elses, a criacao de
diversos niveis deslocados poderia causar
confusao.

0 A clausula elif substituium parelse if sem
criar um outro nivel na estrutura condicional.



Estruturas Condicionais Encadeadas

.: Exemplo
-_

4 )
if (delta < 0):

iprint ("Nao tem raiz real")
elée:

if (delta == 0):

i irl = -b/(2 * a)

‘else:

rl (-b+delta**0.5) / (2*a)

ir2 (—b—delta**0.5)/(2*a)A)

o

~ ™
if (delta < 0):

iprint ("Nao tem raiz real")
rl = -b/(2 * a)

elée:
irl = (-b + delta**0.5)/ (2*a)
ir2 = (-b - delta**0.5)/(2*a)

\_

4

Calcular ry| | Calcular Sem
er, ry solugao
@




Problema 7
1

0 Escrever um script em Python que leia um angulo
entre O e 360° e informe o ponto cardeal
correspondente.

OO

N




Problema 7

2 — Definir entradas e saidas
—

| Grandeza___| Unidade de medida
m Ponto Cardeal - N, S, L, O}




Problema 7

4 — Codificar em Python
-*

~

-
# Entrada de dados
ang = int(input("Digite o valor de um angulo: "))

if ((ang == 0) or (ang == 360)):
print ("Norte")
elif (ang == 180):
print ("Sul")
elif (ang == 90):
print ("Leste")
elif (ang == 270):
print ("Oeste")
else:
print ("Desconhecido")

XXX
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