ALGORITMOS: A LOGICA DA AUTOMATIZACAO DE TAREFAS

Elcio Miguel Pruss’

RESUMO

Este artigo apresenta a forma como o algoritmo ¢é estruturado de tal modo a construir uma logica perfeita
em sintaxe e semantica sem alternativas de escapatoria o que permite a maquina a execugdo de tarefas
sequenciais automatizadas isentas de erros. Trata-se de elaborar um conjunto de ordens simples com
articulacdo coerente ¢ exata.
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ABSTRACT

This article is presented like an algorithm. It is structured in such way in order to build a perfect logic in its
syntax and semantic without any other alternatives. It allows the machine to execute automated sequencial
chores free of mistakes. It is a matter of elaborating a set of simple orders with coherent and exact
articulation.
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INTRODUCAO

Este artigo trata sobre algoritmos, explicado em duas partes fundamentais: definigdo e estruturagdo. Em apoio,
intercalam-se exemplos ilustrativos para demostrar sua aplicabilidade e, por ltimo, arremata-se com os resultados
desse processo.

A automatizacdo de tarefas ¢ um aspecto marcante da sociedade moderna. O aperfeigoamento tecnologico
alcangado teve, como um dos elementos fundamentais, a analise e a obtengdo de descri¢des da execugdo de tarefas em
termos de a¢des simples o suficiente, tal que pudessem ser automatizadas por uma maquina especialmente desenvolvida
para este fim, o computador (Cormen, 1990).

Para que esta automatizag@o ocorra ¢ necessaria uma sequéncia de instrugdes que fard com que o computador
realize determinada tarefa. Segundo Tremblay & Bunt (1983) esta sequéncia de instrugdes ndo deve possibilitar a
interpretacdo alternativa que possa fazer com que o computador tome um caminho diferente daquele inicialmente
planejado.

Este cuidado na formulagdo das instrugdes ¢ na sua estruturagdo é o alvo de estudo dos algoritmos, parte da
ciéncia da computagdo que desenvolve e aprimora técnicas de construgdo de programas de forma a determinar que o
computador siga pelo tnico caminho correto possivel que conduza aos resultados desejados.
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1 DEFINICAO DE ALGORITMO

O algoritmo pode ser usado como uma ferramenta genérica para representar a solucdo de tarefas independente
do desejo de automatiza-las, mas em geral esta associado ao processamento eletronico de dados, onde representa o
rascunho para programas ou sofiwares.

Apesar do termo ser novo em si, 0 conceito ¢ certamente bastante familiar. As indicacdes dadas para se chegar
até uma determinada rua constituem um algoritmo. Uma receita de cozinha ¢ uma forma muito familiar de algoritmo.
Uma planta de obra serve ao mesmo proposito num projeto de construcdo. Estes algoritmos sdo conhecidos como néo
computacionais. Um exemplo de um algoritmo ndo computacional cujo objetivo ¢ usar um telefone publico ¢ apresentado

Para que esta automatizacio ocorra é necessaria uma
sequéncia de instrucoes que fara com que o computador realize
determinada tarefa.

a seguir:

Inicio
Tirar o fone do gancho
Ouvir o sinal de linha
Introduzir o cartao
Teclar o nimero desejado
Se der o sinal de chamar
Conversar
Desligar
Retirar o cartdo

Sendo

 / Repetir

Fim

Salveti (1998) define um algoritmo como uma sequéncia finita de instrugdes ou operagdes basicas (operagdes
definidas sem ambiguidade e executaveis em tempo finito) cuja finalidade € resolver um problema computacional.

Segundo Pinto (1990) um algoritmo é uma receita para um processo computacional e consiste de uma série de
operagdes primitivas, interconectadas devidamente, sobre um conjunto de objetos. Os objetos manipulados por essas
receitas sdo as variaveis.

Para Terada (1991) algoritmo ¢ uma descrigdo passo a passo de como um problema ¢ solucionavel. Esta descri¢ao
deve ser finita, ¢ os passos devem ser bem definidos e sem ambiguidades. Warnier (1991) ressalta que a caracteristica
mais importante de um algoritmo € a simplicidade e a isen¢do de ambiguidade. As instrugdes devem estar numa ordem
cuidadosamente definida e o algoritmo deve ser efetivo, isto ¢, deve sempre resolver um problema utilizando um
numero finito de instrugdes.

Szwarcfiter & Markezon (1994) define algoritmo como um processo sistematico para a resolu¢do de um problema.
O desenvolvimento de algoritmos ¢ particularmente importante para problemas a serem solucionados em um computador,
pela propria natureza do instrumento utilizado. Dois aspectos devem ser considerados no desenvolvimento de algoritmos:
a corregdo e a andlise.

O primeiro consiste em verificar a exatiddo do método empregado, o que ¢é realizado por meio de uma prova
matematica. A analise tem por objetivo a obten¢do de parametros que possam avaliar a eficiéncia do algoritmo em
termos de tempo de execugdo e memoria ocupada. A analise ¢é realizada através de um estudo do comportamento do
algoritmo.
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Como qualquer modelo, um algoritmo ¢ uma abstragdo da realidade. Wirth (1989) define abstragdo como uma
simplifica¢do dos fatos constantes da realidade que se encontra o problema a ser resolvido. Os dados utilizados nos
algoritmos representam algumas propriedades e caracteristicas dos fatos reais, pois outras sdo desprezadas, por serem
inexpressivas ou irrelevantes para a solugdo adotada.

Todas as defini¢des apresentadas de algoritmo nos conduzem a descrig@o de solugdes de problemas do mundo
real, para serem desenvolvidas utilizando os recursos computacionais.

Como o mundo computacional possui severas limitagdes em relagdo ao real, exige-se que, sejam impostas
algumas regras ¢ utilizadas algumas estruturas adequadas para a solugdo de problemas. Estas estruturas possibilitam a
simulagdo de rotinas, de decisdes e de formas de controle.

2 ESTRUTURA BASICA DE UM ALGORITMO

Para que o computador possa compreender 0s passos necessarios para a resolugdo de um determinado problema,
devemos estruturar estes passos de forma que sejam perfeitamente compreendidos e executados.

Esta organizagdo das a¢des a serem tomadas pela maquina de forma organizada e 16gica possui uma rigida regra
de sintaxe ¢ semantica. Para Pinto (1990) sintaxe ¢ um conjunto de regras formais, que especificam a composigao de
algoritmos a partir de letras, digitos e outros simbolos. As regras de semantica especificam o significado de qualquer
algoritmo sintaticamente valido, escrito em uma linguagem.

Segundo Salvetti & Barbosa (1998), Pinto (1990), Farrer (1999) e Guimaraes (1985) a linguagem mais adequada
para representar um algoritmo ¢é a conhecida como pseudocodigo.

Em pseudocddigo a estrutura de um algoritmo é:

ALGORITMO <<nome do algoritmo>>
<<defini¢des das variaveis>>
INICIO
<<comandos 1>>
<<comandos 2>>
<<comandos N>>

FIM

Esta sintaxe permite definir as variaveis que serdo utilizadas na resolugéo do problema e os comandos que serdo
aplicados para que possam processar as informagdes de entrada transformando-as em informagdes de saida.

2.1 VARIAVEIS

Variaveis sdo espagos de memoria reservados para armazenar informagdes. Segundo Sebesta (2000) estes espacos
possuem endereco especifico, ¢ representam células elementares que contém um valor que representa uma variavel. O
tipo de informagdo que sera armazenada em uma variavel deve ser previamente definido na construg¢éo do algoritmo.

Existem varios tipos de dados e os mesmos podem ser definidos de maneira distintos nas diversas linguagens de
programagdo existentes. Segundo Wirth (1989) os tipos de dados mais comuns utilizados em algoritmos sdo:

o

< —
TipoExemplo g 2-50 ;3 2,762 — 100,09 g"A" - "4" ="Algoritmo" - "X" *Z'Verdadeiro ou

Caracter
Texto (String)
Booleana (Boolean)

FalsoTipos de dados

O tipo do dado ¢ associado a um nome que representara a variavel. Este nome ¢ formado por uma letra ou entdo
por uma palavra que signifique o contetido armazenado. Na visao de Farrer (1999) ndo se permite o uso de caracteres
especiais (acentos), espacos em branco ou de qualquer outro caractere, que ndo seja letra ou digito, na formagao do
nome da variavel.
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Sdo alguns exemplos validos de variaveis:
Numero: inteiro
Nota: real
Nome: texto

Situagdo: boolean

3 ESTRUTURAS

As estruturas servem para conduzir o fluxo dos dados nos algoritmos, através de testes e condi¢gdes. Como

Esta organizacao das acoes a serem tomadas pela maquina de
forma organizada e logica possui uma rigida regra de sintaxe e
semantica.

destaca Szwarcfiter & Markezon (1994), elas diferem umas das outras pela disposi¢do ou manipulagio de seus dados
ou variaveis. A disposicdo dos dados em uma estrutura obedece a condi¢des preestabelecidas e caracteriza a estrutura.

Segundo reforca Sebesta (2000) ¢ Salvetti & Barbosa (1998) estdo divididas em estruturas de decisdo e de
controle. As de decisdo testam condigdes que tomam caminhos especificos sem retorno. Elas optam entre duas ou mais
possibilidades. As de controle ou de repetigdo permitem executar mais de uma vez um determinado nimero de comandos.

Ainda, Salvetti & Barbosa (1998) afirmam que as estruturas de controle servem para executar uma instrugao ou
um conjunto de instrugdes repetidamente dependendo da condi¢do determinada no algoritmo. O processo de repeticao
¢ conhecido como lago ou loop.

3.1 ESTRUTURA SE-ENTAO-SENAO

E uma estrutura de decisdo. Inicia com a palavra especial “SE”, seguida pela condig#o a ser testada. A alternativa
a ser tomada se a condigdo for verdadeira é precedida pela palavra especial “ENTAO”. A alternativa a ser tomada se a
condigdo ¢ falsa ¢ precedida pela palavra especial “SENAO”.

Salvetti & Barbosa (1998) e Manber (1989) apresentam esta estrutura na seguinte forma:

SE <<condi¢do>> ENTAO
<<comandos 1>>
<<comandos N>>

SENAO
<<comandos 1>>
<comandos N>>

FIMSE

Um exemplo do uso desta estrutura esta descrito a seguir:

Se Jodo for maior de 18 anos deve ir votar, se ele ndo for pode ficar em casa. A condigdo: Jodo maior que 18
anos determina uma agéo para Jodo, a de ir votar. A representagdo em uma estrutura de condigéo ¢:

SE idade de Jodo > 18 ENTAO

Jodo deve votar
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SENAO
Jodo pode ficar em casa

FIMSE

3.2 ESTRUTURA ESCOLHA-CASO

E uma estrutura de decisdo. E utilizada quando existem diversas op¢des a serem seguidas dependendo do que o
usuario ou o programa solicite. Segundo Ziviani (1999) e Salvetti & Barbosa (1998) esta estrutura ¢ apresentada na
seguinte forma:

CASO <<condi¢ao>> FACA
opgdo 1: <<comandos 1>>
opgdo N: <<comandos N>>
SENAO
<<comandos 1>>
<<comandos N>>

FIMCASO
O exemplo a seguir facilita a compreensao desta estrutura:

CASO opgao ENTAO
1: Veja o Saldo
2: Veja o Extrato
3: Permita o Deposito
4: Sair
SENAO
Opgéo Invalida
FIMCASO

Lé-se da seguinte maneira: caso a op¢do seja 1 execute o saldo, caso seja 2 execute o extrato, caso seja 3 execute
o deposito, caso scja 4 saia e se a opgdo nao for nenhuma das opgdes validas a escolha sera invalida. A estrutura
ESCOLHA-CASO também pode ser representada pela estrutura SE-ENTAO-SENAO alinhadas, mas ¢é inviavel utilizar,
pois o codigo ficaria de dificil leitura:

SE opgdo = 1 ENTAO
Saldo
SENAO
SE opgdo =2 ENTAO
Extrato
SENAO
SE op¢do =3 ENTAO
Deposito
SENAO
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Sair
FIMSE
FIMSE
FIMSE

O exemplo acima evidencia o aumento da complexidade da leitura se fosse utilizada a estrutura SE-ENTAO-
SENAO.

3.3 ESTRUTURA ENQUANTO-FACA

Esta estrutura de repeti¢do permite que enquanto uma determinada condig@o for verdadeira ou valida os comandos
pertencentes a estrutura sejam executados. O término da execugao dos comandos esta vinculado a condigdo se tornar
falsa. A sintaxe a seguir representa a estrutura ENQUANTO-FACA, definida por Sebesta (2000) e Terada & Setzer
(1992):

ENQUANTO <<condigdo>> FACA
<<comandos 1>>
<<comandos 2>>
<<comandos N>>

FIMENQUANTO

O exemplo abaixo utiliza a estrutura ENQUANTO-FACA ¢ escreve na tela do computador os nimeros inteiros
de 1 até 200.

contador := 1

ENQUANTO contador <=200 FACA
escreva (contador)
contador := contador + 1

FIMENQUANTO

A variavel definida como contador sera inicializada com o valor 1 e acrescida de uma unidade toda vez que
escrever o valor na tela até chegar no valor 200, quando entdo o lago sera finalizado pois a condigdo estabelecida se
tornara falsa. O nome dado a variavel que controla a execugdo do lago ¢é variavel de controle (Terada & Setzer, 1992;
Guimaraes, 1985).

3.4 ESTRUTURA PARA-FACA

Segundo Ziviani (1999) é uma estrutura de controle. E uma simplificagdo da estrutura ENQUANTO-FACA,
pois ndo necessita do incremento da variavel de controle, que sera automaticamente incrementada na defini¢éo da
estrutura. A sintaxe abaixo representa a estrutura PARA-FACA:

PARA <<variavel>>:=<<valor inicial>> ATE <<valor final>> FACA
<<comandos 1>>
<<comandos N>>

FIMPARA

O incremento definido na estrutura acima ¢é por padrdo uma unidade. O exemplo utilizado no item anterior
ficaria da seguinte forma utilizando a estrutura FACA-PARA:
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PARA contador := 1 ATE 200 FACA
escreva (contador)

FIMPARA

Nesta estrutura, conforme afirma Guimaraes (1985), a variavel contador ¢ inicializada com valor 1 e ¢ acrescida
de uma unidade até o valor 200. A forma de inicializagdo e a taxa de acréscimo ja estdo definidas na propria estrutura e
ndo necessitam de atribuigoes em linhas de comandos individuais. Esta estrutura em comparacdo a ENQUANTO-
FACA ¢ mais simplificada, porém executa o lago do valor inicial até o final sem interrup¢do. Caso haja a necessidade
de, por algum motivo, o lago seja interrompido a estrutura mais adequada ¢ a ENQUANTO-FACA.

3.5 ESTRUTURA REPITA-ATE

E uma estrutura de controle. Assim como a estrutura ENQUANTO-FACA que ¢ usada para repetir diversas
vezes uma ou mais instrugdes, a estrutura REPITA-ATE também pode ser aplicada para esta finalidade. A diferenga esta
na validagdo ou condi¢io, que nesta estrutura, REPITA-ATE, ¢ no final, fazendo com que os comandos internos a
estrutura sejam executados, pelo menos, uma vez. Sebesta (2000), Salvetti & Barbosa (1998) e Terada & Setzer (1992)
apresentam esta estrutura na seguinte forma:

REPITA
<<comandos 1>>
<<comandos 2>>
<<comandos N>>

ATE <<condi¢do>>

Possui a mesma caracteristica da estrutura ENQUANTO-FACA que pode ter a execugdo do lago interrompida.
O exemplo utilizado nos itens anteriores ficaria da seguinte forma utilizando a estrutura REPITA-ATE:

contador := 1

REPITA
escreva (contador)
contador := contador + 1

ATE contador = 201

A variavel definida como contador recebe o valor inicial 1. Este valor é escrito na tela do computador pelo
comando escreva e em seguida seu valor ¢ acrescido de uma unidade, quando entdo sera feito o teste da condigo para
a execucdo do lago. Neste caso se a condi¢do fosse falsa o comando de escrever na tela e o de acrescer a variavel de
controle ja teria sido executado, pelo menos, uma vez.

CONCLUSAO

programag@o esta apoiada sobre estruturas de decisdo e controle. A combinagéo ¢ o alinhamento
entre elas formam a estrutura de um programa ou software, que ¢ transformagao do algoritmo
em uma linguagem comercial, industrial ou cientifica.

A habilidade de abstrair um problema e encontrar a estrutura de programagdo adequada para
resolvé-lo ¢ a habilidade desenvolvida nas disciplinas de algoritmos nos cursos da area de tecnologia.
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