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[ Ementa J

Conceito de algoritmo. Logica de programacao
e programacao estruturada. Linguagem de
definicao de algoritmos. Estrutura de um algoritmo.
ldentificadores.  Variaveis. Declaracéao  de
variaveis. OperacOoes Basicas. Comandos de
Entrada e Saida. Comandos de Controle de Fluxo.
Estruturas de Dados homogéneos. Introducao a
iInguagem de Programacao C. Ambiente de
programacao. Componentes da linguagem C.
Palavras reservadas. Estrutura de um programa C.
dentificadores. Variaveis e constantes.
Declaracdo de variaveis. OperacOes basicas.
Comandos de entrada e saida. Comandos de

controle. Estruturas de dados homogéneas.
Modularizacao. Ponteiros.
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[ Metodologia J

+ A disciplina sera trabalhada com aulas expositivo-
dialogadas, onde serao fornecidos os
componentes tedricos e sera feita a pratica de
exercicios.

Recursos

+ Quadro branco, marcador, notebook e projetor
multimidia.



[ Forma de Avaliacao

+ A avaliacao sera realizada mediante 2 provas
escritas e um trabalho pratico (passivel de
alteracoes).



[ Bibliografia J

+ Bibliografia Basica:
+ ASCENCIO, A. F, G. “Fundamentos da Programacéao de
Computadores”, Prentice Hall, SP, 2002.
+# Algoritmos, Teoria e Pratica — Thomas H. Cormen, Charles E.
Leiserson, Ronald L. Rivest, Clifford Stein — Editora Campus — 2002
+ Bibliografia Complementar:

+ C Completo e Total — Herbert Schildt — Editora Pearson Makron
Books — 2006

+ MIZRAHI, V.V “Treinamento em Linguagem C Modulo 1”7, Makron
Books, SP, 1995.

[ Informacdes Gerais }

+ Material de apoio

+# Os slides utilizados em aula, descricéo de trabalhos, datas de
avaliacOes e demais informacodes referentes a disciplina encontram-
se na pagina www.univasf.edu.br/~marcelo.linder
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[ Conceito de Computador J

Denomina-se computador uma maquina capaz de
variados tipos de tratamento automatico de
Informacoes ou processamento de dados.

Contudo, o que deve ser feito para que um
determinado tratamento automatico de informacoes
ocorra?

Deve-se Instruir o computador para gue o mesmo
utiizando-se de sua estrutura execute determinada
tarefa.
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[ Conceito de Computador J

Como Instruir o computador a fazer determinado
processamento?

Podemos utilizar uma descricao narrativa?

Qual a vantagem?

Nao ha a necessidade de aprender nenhum novo
conceito.

Qual a desvantagem?

Em virtude da ambiglidade da lingua portuguesa
a descricao narrativa é passivel de mais de uma
Interpretacao.

: NALF



[ Conceito de Algoritmo J

Com objetivo de se instruir o computador a fazer
determinado processamento impossibilitando mais
de uma forma de interpretacao, fol criado o conceito

de algoritmo.

Um algoritmo € uma sequéncia, gue nao permite
ambiglidade, de pacos finitos, passivel de ser
executada com um esforco finito em tempo finito e
gue acaba para qualquer entrada (inclusive erro).

NALF



[ Conceito de Algoritmo J

Existem inUmeros conceitos para algoritmo:

Uma sequéncia bem definida de procedimentos
computacionais (passos) que levam uma entrada a
ser transformada em uma saida.

Algoritmo é uma sequéncia de passos gue visa
atingir um objetivo bem definido.

Algoritmo € uma sequUéncia de passos bem
definida que deve ser seguida para a realizacao de
uma tarefa.

Algoritmo é uma sequéncia finita de instrucdes ou
operacoes cuja execucao, em tempo finito, resolve
um problema computacional, qualquer gue seja sua
Instancia.
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[ Funcionalidade do Algoritmo J

O algoritmo tem um papel fundamental por ser o
elo de ligacao entre dois mundos (real e
computacional). A atividade de programacao tem
Inicio com a construcao do algoritmo.

Linguagem de

Programacao '
K HN'
\ kY

. Codificacao Programa
%0 Algoritmo
/ %
Programa 2\

Executavel

Mundo Real Maquina
’ N




[ Exemplos de algoritmos ]

Como vimos alguns conceitos de algoritmo sao
bem amplos, podemos definir como um algoritmo
uma sequéncia logica de instrucdes que pode ser
executada. E 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 eletronico
PASSO 2: Pegar a escada PASSO 2: Colocar o cartao
PASSO 3: Posicionar a escada embaixo da PASSO 3: Digitar a senha

lampada queimada PASSO 4: Solicitar o saldo
PASSO 4: Subir na escadacomalampadanova  PASSO 5: Se o saldo for maior ou
PASSO 5: Retirar a lampada queimada igual a 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
PASSO0 10: Jogar a lampada velha no lixo PASSO0 7: Sair do caixa eletronico
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| Formas de representacio de algoritmos ]

Contudo, quando falamos em algoritmo sob o
ponto de vista computacional, como ja foi
mencionado, nao podemos utilizar uma descricao
narrativa para representar um algoritmo.

Sendo assim, um algoritmo pode ser representado
por:

+ um fluxograma,

+ um pseudocodigo (portugués estruturado).

1 WNwlE



| Formas de representacio de algoritmos ]

Destacaremos agora uma vantagem e uma
desvantagem de cara uma das formas,
mencionadas, de representacao de algoritmos.

Fluxograma:
Vantagem — o0 entendimento de elementos
graficos é mais facil que o entendimento de texto.
Desvantagem — €& necessario aprender a

simbologia dos fluxogramas.
Pseudocadigo:
Vantagem - sua transcricao para dgualquer
linguagem de programacao € quase que direta.
Desvantagem — € necessario aprender as regras
do pseudocodigo.

13 M




[ Conceitos basicos de algoritmos ]

Antes de discutirmos, detalhadamente, o0s
metodos de representacado de algoritmos, devemos
ter de forma clara a compreensao de alguns

conceitos como:

+Constante;
#*Variavel;
#|dentificador;
+#Palavra-chave;
+Operadores.

14 M
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Conceitos basicos de algoritmos ]

Constante -

Sao Valores fixos, tals como

nimeros. Estes valores ndo podem serem

a
u
a

terac
m esS
terad

os pelas instrugdes do algoritmo, ou seja, €
paco de memoria cujo valor nao deve ser

0 durante a execucao de um algoritmo.

Exemplos:

decimal (10, -23768)
hexadecimal (12, 1fea28)

octal (123)

reais (2.34, 2.34E+05, 2.14E-9)
caracteres (‘a’,’%’)
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Conceitos basicos de algoritmos ]

Variavel -

€ um espago de memoria que
recebeu um nome (identificador) e armazena um

valor que pode ser modificado pelas instrugoes do
algoritmo.

|dentificadores —

| ~sao os nomes utilizados para
referenciar variaveis, fungbes ou varios outros
objetos definidos pelo programador.

¥letras, digitos e sublinhado( );
+N&o podem comecar com digito;

¥Nnao podem ser iguais a uma palavra-chave e
nem iguais a um nome de uma funcao
declarada pelo programador ou pelas
bibliotecas da linguagem utilizada. NA'F




Conceitos basicos de algoritmos ]
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Palavras-chave (palavras-reservadas) -

sao
identificadores  predefinidos que  possuem
significados especiais para o0 Interpretador do
algoritmo.

constante senao para continue
enumeracao va para se retorne
faca Int enguanto real




[ Conceitos basicos de algoritmos

+ Operadores Aritméticos
+Unarios: +, -, ++, --
Exemplos: +1

-5

a=-Db;

a++; < a=a+l;

a--, = a=a-1,

b=a++; = b=a;
a=a+l,

b=++a; - a=a+l,;
b=a;
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[ Conceitos basicos de algoritmos

+ Operadores Aritméticos
#Binarios: +, -, *, /, %, *
Exemplos: a=7%3;

Precedéncia (Hierarguia nas operacoes)

Hierarquia Operacao
1 Parénteses
2 Funcao
3 ++ --
4 - (menos unario)
5 N\
6 * 1, %

19
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[ Conceitos basicos de algoritmos

+ Operadores de Atribuicao

= += -= *= [= Op=
Exemplos: a=b;

a+=5; =« a=a+bh;
a-=5: = a=a-b;

20



[ Conceitos basicos de algoritmos

+ Operadores Relacionais

Operador Acao
> maior que
>= maior ou igual a
< menor que
<= menor ou igual
== igual a
= diferente de

21




+ Operadores Logicos

22

Conceitos basicos de algoritmos

Operador Acao
&& e
| ou
! nao




Conceitos basicos de algoritmos

Precedéncia (Hierarguia dos operadores
relacionais e logicos)

Hierarquia Operacao
1 !
2 > >= < <=
3 == I=
4 &&
5 |
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Conceitos basicos de algoritmos

TIPOS PRIMITIVOS

+ LOgico
+ Definido por logico

+ Caractere
+ Definido por car

+ Inteiro
+ Definido por Int

+ Real ou ponto flutuante
# Definido por real



[ Conceito de Logica }

A Logica é o ramo da Filosofia e da Matematica
gue estuda os metodos e principios que permitem
fazer distincdo entre raciocinios validos e nao
validos, determinando o processo que leva ao
conhecimento verdadeiro.

O uso da logica €& primordial na solucao de
problemas. Com ela é 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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. Método para Construcéo de Algoritmos }
Os passos necessarios para a construcao de um
algoritmo sao:

+ ler atentamente o enunciado, destacando 0s pontos
mais importantes;

+ definir os dados de entrada, ou seja, quais dados
serao fornecidos;

¥ definir o processamento, ou seja, quais calculos serao
efetuados e guais as restricoes para esses calculos. O
processamento €& responsavel pela obtencdo dos
dados de saida com base nos dados de entrada;

+ definir os dados de saida, ou seja, quais dados serao
gerados depois do processamento;

¥ definir as variaveis necessarias para armazenar as
entradas e efetuar o processamento;

+ elaborar o algoritmo;
x» testar o algoritmo realizando simulacoes. NALF




