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demais informacdes referentes a disciplina serao encontradas na pagina
www.univasf.edu.br/~marcelo.linder s




[ Forma de Avaliacio }

+ A avaliacdo sera realizada mediante provas escritas e um
trabalho. Duas provas possuirao datas especificadas
previamente e a(s) outra(s) sera(ao) realizada(s) em data(s)
definida(s) no momento de sua(s) realizacao(6es). As avaliacdes
com data definida (AVD’s) tém, cada uma, o peso igual a dois, ja
cada avaliacao surpresa (AVS) possui peso igual a um. Logo, a
meédia final (MF) do aluno, considerando a realizacao de duas
provas surpresas, resultara da seguinte equacao:

MF = (AVD1*2 + AVD2*2 + AVS1*1 + AVS2*1)/6

+ O aluno para obter aprovacao deve ter no minimo 75% de
presenca.
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| Dados sobre a oferta anterior (2015.1) |

+ Total de discentes: 24
+ Percentual geral de aprovacao: 13%

15; 62%

0; 0%

3; 13%
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E Aprovados por
meédia

B Aprovados com
final

O Reprovados por
média

B Reprovados por
falta
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Conceito de Problema }

O que é um
problema?




[ Conceito de Problema }

Problema (Dicionario Michaelis):

Substantivo Masculino.

Questao matematica proposta para ser
resolvida.

Questao dificil, delicada, suscetivel de
diversas solugoes.

Qualquer coisa de dificil explicacao; mistério,
enigma.
Duvida, guestao.
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[ Exemplos de Problema }

+ Problemas fazem parte do nosso
cotidiano.

+ Exemplo de problemas cotidianos:
+ Trocar a resisténcia de um chuveiro.
+ Definir onde Almocar.

+ Sempre que nos deparamos com um
problema buscamos um procedimento para
solucionar o mesmo.
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[ Exemplo de Solucio }

+ Por exemplo, para trocar a resisténcia de
um chuveiro devemos:

+ Adquirir uma resisténcia nova;

+ Localizar o chuveiro a ser manipulado;
+ Abrir o chuveiro;

+ Retirar a resisténcia defeituosa;

+ Colocar a resisténcia nova;

+ Fechar o chuveliro;

+ Descartar a resisténcia defeituosa.

+ Definir onde Almocar.

fIII
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[ Conceito de Légica ]

O que orientou a obtencao dos
procedimentos (passos) para as solucoes
vislumbradas®?

A logica.

O que € logica?

A logica € o ramo da Filosofia e da
Matematica que estuda o0s metodos e
principios que permitem fazer distingcao entre
raciocinios validos e nao validos,
determinando o processo que leva ao
gconhemmento verdadeiro. NlF



{ Conceito de Légica ]

O uso da logica € primordial na solucao de
problemas. Com ela €& possivel alcancar
objetivos com eficiéncia e eficacia.

Ninguém ensina outra pessoa a pensar,
mas a desenvolver e aperfeicoar esta
tecnica, com persisténcia e constancia.
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[ Conceito de Algoritmo }

Ao utilizarmos a Iogica para listar passos
ordenados que resultam na solucao de um
determinado problema estamos construindo um
algoritmo.

Contrapondo o que normalmente se imagina, o
termo algoritmo nao foi originado na computacao e
muito menos pode ser utilizado apenas no contexto
computacional.

Podemos definir um algoritmo como:

+ Uma sequéncia de passos que visa atingir um
objetivo bem definido;

+ uma sequéncia de passos bem definida que
deve ser seguida para a realizacao de uma tarefa
ou solucao de um problema.

NWF
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[ Exemplos de Algoritmos }

Como vimos o0s conceitos de algoritmo sao bem
amplos, sendo importante salientar que qualquer
tarefa que siga determinado padrao pode ser
descrita por um algoritmo, como por exemplo:

ALGORITMO: TROCAR UMA LAMPADA ALGORITMO: SACAR DINHEIRO
PASSO 1: Pegar a lampada nova PASSO 1: Ir até o caixa eletrdnico
PASSO 2: Pegar a escada PASSO 2: Colocar o cartao
PASSO 3: Posicionar a escada emhaixo da PASSO 3: Digitar a senha

lampada queimada PASSO 4: Solicitar o saldo
PASSO 4: Subir na escada comalampadanova  PASSO 5: Se o saldo for maior ou
PASSO 5: Retirar a lampada queimada igual 2 quantia desejada,
PASSO 6: Colocar a lampada nova sacar a quantia desejada;
PASSO 7: Descer da escada caso contrario sacar o
PASSO 8: Ligar o interruptor valor do saldo
PASSO 9: Guardar a escada PASSO 6: Retirar dinheiro e cartao
PASSO 10: Jogar a lampada velha no lixo PASSO 7: Sair do caixa eletronico
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[ Descricdo Narrativa }

Conforme vimos até o momento a descricao
narrativa em linguagem natural foi utilizada na
descricao dos algoritmos.

Qual a vantagem?

Nao ha a necessidade de aprender nenhum
novo conceito.

Qual a desvantagem?

Em virtude da ambiguidade presente na
linguagem natural a descricao narrativa é
passivel de mais de uma interpretacao.

" NAF



[ Descricdo Narrativa }

Um exemplo de ambiguidade presente em uma
sentenca na linguagem natural é:

O policial escutou o barulho da porta.

Esta frase pode ter pelo menos duas interpretacoes:

1 - O policial escutou o barulho produzido pela
porta.

2 - O policial estava junto a porta e escutou o
barulho.

y NAF



. Métodos de Representacgio de Algoritmos |

Do ponto de vista computacional um
algoritmo sera implementado em uma
linguagem de computacao gerando um
programa, o qual visa instruir um computador
(uma maquina) a executar determinada
tarefa.

Devemos ter consciéncia que um
computador nao € dotado da capacidade de
tomar decisbes com base em premissas.
Portanto, nao podemos instruir um
computador com sentencas dubias.
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. Métodos de Representacgio de Algoritmos |

Sendo assim, consideraremos que um
algoritmo € uma sequéncia, que nao permite
ambiguidade, de passos finitos, passivel de
ser executada com um esforco finito em
tempo finito e que acaba para qualquer
entrada (inclusive erro).

O algoritmo tem como papel fundamental
ser 0 elo de ligacao entre dois mundos (real e
computacional). A atividade de programacao
tem inicio com a construgao do algoritmo.

o NAF



[ Funcionalidade do Algoritmo }
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