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Objetivos:

* Desenvolver o raciocinio légico e abstrato;

* Dominar o processo basico de desenvolvimento
de programas;

* Compreender e saber usar o computador como
ferramenta de produtividade pessoal e
profissional, além dos aplicativos comerciais;

* Conseguir autonomia na organizagao e
implementacdo de solucées mecanizadas para os
seus proprios problemas.



Computador

* Ferramenta
indispensavel;

* Faz parte das nossas
vidas;

* Por si s6 ndo faz nada
de util;

* Grande capacidade de
resolucao de
problemas;

* Necessita ser
instruido.




Computador

* Capaz apenas de excutar
poucas tarefas basicas
distintas, todas muito
simples;

* E extremamente rapido;

* Possui um comportamento
previsivel;

* E excelente para reproduzir
“roteiros” pré-concebidos;

* Nao se cansa e pode ser
usado a exaustao.




Computador =
Hardware (corpo) +
SOftware (alma)

v O corpo fornece suporte para a
alma.

v O corpo procura suprir as
necessidades da alma.

v O corpo pode criar novas
possibilidades para a alma, ou entdo
estabeldcer limitagdes. —

v A alma se expressa através do Tl
corpo.

v A alma usa os recursos do corpo.




Computador

v'Parte fisica: placas,
periféricos, circuitos, cabos e
componentes.

v'Quanto mais usado, mais
propenso a falhas.

v'Sozinho, ndo serve para
nada.

v'Vem pronto da fabrica.




Computador

v'Parte intangivel:
conhecimentos e idéias que
fazem o hardware exibir
um certo comportamento.

v'Quanto mais usado, menos
propenso a falhas.

v'Confere funcionalidade ao
hardware.

v'Pode ser adquirido ou
desenvolvido.




Software

v Oferta;

v Solucoes de prateleira, ndo
personalizadas;

v" Custo de aquisicao;

v' Vinculos (plataforma,
localizacao, performance,
funcionalidade etc.)

v" Custo de personalizacao;




* Desenvolver?




Nosso objetivo

=

v" Organizacdo de idéias;

v Modelo de funcionamento do
computador;

v" Conceitos basicos de programacao;

v' Transcricdo para linguagens apropriadas;

v Comunicacdo e interacdo com o
computador;

v' Obtencdo dos resultados pretendidos;

v' Pratica em laboratdrio.
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Problema

v" Precisa ser conhecido em
todos os seus aspectos;

v" E necessdrio ter resposta para
todas as perguntas que dele
possam suscitar;

v" E fundamental considerar
todas as situacoes adversas;

v Nenhuma faceta deve ser
omitida.







Algoritmo

v' Representacdo de uma
solucdo para um problema,
com algumas caracteristicas:

O Seqiiéncia finita de etapas;

O Individualmente, existe
realizacdo possivel para
cada uma das etapas
consideradas;

© Termina apos um tempo
finito.




Algoritmo

v’ Representacao :

O Linguagem natural;

O Pseudocodigo (linguagem
textual com poucos
simbolos e regras, que sao
simples);

O Fluxograma (linguagem
visual composta por
poucos simbolos e regras)

v' Um algoritmo expressa uma
solugao para um problema.




Terminou?






Acontece que...

Computadores ndao entendem
(normalmente, ou pelo menos

da forma como nos o
precisamos):

* Linguagens naturais;
* Pseudocddigos;
* Fluxogramas.



Precisamos

1T além....
el
<



O queo
computador
entende
afinal?






lTemos um
problema de
comunicacao






Melhorar um pouco
as coisas pra ele
(computador) sem
piorar tanto pra nos
(humanos).



Escrever um “programa” de
computador, a partir do algoritmo.
Para 1sso, vamos usar uma
“linguagem de programacao’.

Um pouco mais complexas do que as
linguagens usadas para representar
algoritmos;

Mas mais faceis de serem entendidas
pelo computador.









Sim, vamos precisar traduzir
algoritmos para programas.

Sim, precisaremos conhecer
(pelo menos)duas linguagens.

SIm, cometeremos erros nas
traducoes.




C’est la vie...

Eu nao existo.

S




Como ficamos
entao?









Deu errado?

N3ao era bem

1SSO que voce
queria?



Nao tem problema.
Volte a prancheta...

E descubra onde esta o

erro. -
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