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Introdução à Computação

▪ Computador têm se tornado uma ferramenta versátil, rápida e segura 
para a solução de problemas

▪ Problema:
⋄ Computador não é independente
⋄ Precisa receber as instruções
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Introdução à Computação
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Hardware Software
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Introdução à Computação 

▪ Estudar os algoritmos

▪ Exemplo de algoritmo “populares”:
⋄ Recomendação de vídeos
⋄ Resultado de buscas
⋄ Filtro no Instagram

5



Algoritmo

▪ Sequência de passos para resolver um 
determinado problema. 
⋄ Número finito de passos (instruções).
⋄ Instruções simples.

▪ Utilidade:
⋄ Descrever tarefas repetidas.
⋄ Tratar problemas complexos e custosos 

usando várias tarefas simples.
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Fonte: http://www.cdme.im-uff.mat.br/matrix/matrix-html/matrix_boolean/matrix_boolean_br.html
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Fonte: http://www.cdme.im-uff.mat.br/matrix/matrix-html/matrix_boolean/matrix_boolean_br.html



9

Fonte: http://www.cdme.im-uff.mat.br/matrix/matrix-html/matrix_boolean/matrix_boolean_br.html

1 1 1 1 1 → 0 0 0 0 ...



Calibrar Pneu

1. Escolher valor desejado 𝑒

2. Ler a pressão atual do pneu 𝑝

3. Calcule a diferença de pressão 𝑑 = 𝑝 − 𝑒

4. Se 𝑑 > 0 então aumenta a pressão em 𝑑

5. Senão (𝑑 ≤ 0) diminua a pressão em 𝑑
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Fonte: 

https://www.pedal.com.br/

https://www.pedal.com.br/fotos/noticias/6791010-w1150.jpg


Algoritmo: Semáforo Programado

▪ Algumas variáveis: 
⋄ Dia da semana
⋄ Hora do dia
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Exemplo
1. Obter o dia atual 𝒅

2. Obter a hora atual 𝒉

3. Se 𝒅 está no final de semana e 𝒉 é maior que 20h e menor que 6h então

4. tempo de verde  45s

5. Senão se 𝒅 é dia de semana e 𝒉 é menor que 20h e maior que 6h então

6. tempo de verde  30s

7. Senão

8. tempo de verde <- 35s

9. Retorne tempo de verde
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Google 
Maps
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Aplicações

▪ Desenvolvimento de Sistemas

▪ Fluxogramas

▪ Programação Matemática

▪ Estatística
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Objetivos da Disciplina

▪ Desenvolver a capacidade de resolver problemas de forma algorítmica 
utilizando um computador

▪ Aprender e aplicar as estruturas e primitivas de computação em um 
computador.

▪ Ou seja, aprender:
⋄ Conceitos básicos de algoritmos e programação de computadores;
⋄ Como descrever esses conceitos em uma linguagem de programação (C);
⋄ Como usá-los para resolver problema complexos.
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Ementa

▪ Conceitos básicos. 

▪ Noções de lógica de programação; tipos primitivos; constantes e 
variáveis; operadores; expressões. 

▪ Comandos básicos: atribuição, entrada e saída. 

▪ Estruturas de controle: seleção e repetição. 

▪ Estruturas de dados homogêneas: vetores e matrizes. 

▪ Modularização. 

▪ Desenvolvimento de programas utilizando uma linguagem de alto nível
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Procedimentos

▪ Aulas teóricas e práticas

▪ Exercícios Teóricos e Práticos

▪ Trabalho
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Avaliação
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onde:
• NF = nota final
• P1 = nota da primeira prova
• P2 = nota da segunda prova
• P3 = nota da terceira prova
• T = trabalho prático



Ferramentas

▪ Code Blocks (gratuita)
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Ferramentas

▪ Arduino IDE (gratuita)
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Vídeos Tutoriais - LIIT UFG

▪ https://www.youtube.com/channel/UC9s61qwAPI_EOFrf60blLyQ
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Avaliação (Datas Importantes)

Turma A e B

▪ 2 de Junho Primeira Prova

▪ 13 de Julho Segunda Prova

▪ 11 de Agosto Terceira Prova

▪ 17 de Agosto Apresentação do Trabalho
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Ferramentas de Apoio

▪ Dúvidas, melhorias, críticas, etc. 

▪ Site: SIGAA e https://marcosroriz.com.br/pt/introducao-a-computacao/

▪ E-mail: marcosroriz@ufg.br

▪ Horário de Atendimento: 
⋄ Quinta-Feira das 10h às 11h40
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https://marcosroriz.com.br/pt/introducao-a-computacao/
mailto:marcosroriz@ufg.br


Torre de Hanói

▪ Objetivo: Mover a torre para o pino mais a direita.

▪ Restrições: 
⋄ Mover um disco por vez
⋄ O disco menor nunca pode estar abaixo de um disco maior
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Torre de Hanói

▪ Objetivo: Mover a torre para o pino mais a direita.

▪ Restrições: 
⋄ Mover um disco por vez
⋄ O disco menor nunca pode estar abaixo de um disco maior

▪ https://www.somatematica.com.br/jogos/hanoi/
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https://www.somatematica.com.br/jogos/hanoi/


Lighbot
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Lighbot

▪ https://abre.ai/eykW

▪ https://abre.ai/eykY
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Obrigado!
Perguntas?
marcosroriz@ufg.br
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Fonte dos ícones: flaticons.com


