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Conceitos de Programacao

A computacao esta relacionada com a execucao de um

procedimento bem definido para a solucao de um
problema.

Nao necessariamente esta ligado a fazer isso utilizando um
computador.
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Conceitos de Programacao

Algoritmo € a descricao da solucao do problema
computavel.

O termo vem de al-Khwarizmi, um dos percursores da
algebra.
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Conceitos de Programacao

O primeiro algoritmo que se tem conhecimento € o
Algoritmo de Euclides, utilizado para calcular o Maximo
Divisor Comum.
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Conceitos de Programacao

Dados dois numeros inteiros m, n.

Enquanto o resto r = m % n for diferente de zero:
Facam=n
Facan=r

A solucao estaemn
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Propriedades de um

Algoritmo

1. Finitude: um algoritmo deve SEMPRE terminar em um
periodo finito de tempo.

O algoritmo de Euclides € finito, pois n € um inteiro que
sempre decresce, necessariamente atingindo zero.
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Propriedades de um

Algoritmo

2. Desambiguidade: nao pode haver ambiguidade em
qualquer instrugao do algoritmo.
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Propriedades de um

Algoritmo

3. Entrada: o algoritmo pode requisitar O (zero) ou mais
entradas como condicoes iniciais.
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Propriedades de um
Algoritmo

4. Saida: o algoritmo deve ter uma ou mais saidas com a
resposta do problema.

UFABC
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nguagens de

Prodaramse
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Conceitos de Programacao

Com o advento dos computadores, passou a ser possivel a
computacao dos algoritmos sem a necessidade de realizar
os calculos manualmente.

Mas para tornar possivel a comunicagcao humano-maquina,
foram criadas as linguagens de programacao.

UFABC
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Cerebro do Computador

A Unidade de Controle Central ou Central Control Unit
(CPU) contém um conjunto de instrucdes légicas e

artimeticas e € responsavel por processar uma sequéncia
de instrucoes.

UFABC
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Cerebro do Computador

Composto de:

e Unidade de Controle: decodifica as instrucbes em
comandos de maquina

e Unidade Logica e Aritmética: executa os comandos

UFABC
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Conjunto de Instrucoes

Cada CPU contem um conjunto finito de instrugdes que

permite a definicao de algoritmos para serem processados.
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Conjunto de Instrucoes

Esse conjunto compreende:

Instrucoes
Registradores
Enderecamento
Arquitetura da Memoria
Interrupcoes

Entrada e Saida

UFABC
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Linguagem de

Programacao

Linguagem de Programacao é uma linguagem bem
definida e sem ambiguidades utilizada para se comunicar

com o computador.

UFABC
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Linguagem de

Programacao

Inicialmente consistia em um conjunto limitados de
instrucoes, pré-definidos pelo processador do computador
e um conjunto fixo de espagos de memoria para serem
utilizadas como variaveis do algoritmo.

UFABC
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Exemplo Linguagem de

Maquina

_ 00001 0000000101011110

Caodigo OP Endereco Valor
add eax 360

Q!
Q0
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Algoritmo de Euclides em

Ling. Maq.

mov esi, 68 # m =68
mov ebx, 119 #n =119
jmp .L2 # vai para o passo 2

L3:
mov ebx, edx Hn=r

L2:

mov eax, ebx
idiv esi # EAX=m/n (EAX), EDX=r

mov esi, ebx #m=n
test edx, edx # verifica se o resto é zero

jne .L3 # se teste anterior nao zero, vai para L3

&
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Linguagem de Maquina

Além da dificuldade em entender o que cada instrucao faz
e a limitacao de trabalhar com registradores, o
entendimento do fluxo do algoritmo é prejudicado.

Para executar desvios (if-else) e repeticoes (while/for),
usa-se a instrucao jump, testes de nulidade, e
marcadores dos blocos de instrucoes.

UFABC
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Linguagem de Maquina

Além disso, tarefas simples como exibir o resultado na tela
necessitavam de uma sequéncia de varias instrucoes,
tornando um processo cansativo e repetitivo.

UFABC
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Linguagem de Alto Nivel

Para resolver esses problemas, foram criadas linguagens
de programacao que serviriam como intermediarios entre a
linguagem de maquina e o programador.
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Linguagem de Alto Nivel

Os objetivos dessas linguagens eram:

e Ter um conjunto de instrugdes proximas da linguagem
natural

e Minimizar o numero de instrucdes para tarefas
frequentes

e Ter o maximo de controle sobre o computador, mas
sem a necessidade de entendé-lo completamente

UFABC
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Linguagem de Alto Nivel

Nao existe uma definicido formal de “o quanto” uma
linguagem é de alto nivel.

Podemos dizer que quanto mais proximo de uma
linguagem natural ou quanto menos instrugoes &
necessario para escrever um algoritmo, mais alto nivel ela
é.

UFABC
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Linguagem de Alto Nivel

Python
Assembly C C++/Java Haskell
Baixo Alto
Nivel Nivel

&
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Compilador x Interpretador

Compiladas: o codigo-fonte € traduzido para codigo de
maquina e escrito em um arquivo executavel.

Interpretadas: o codigo-fonte € traduzido para instrucoes
de maquina em tempo de execucao.

UFABC

27



Compilador x Interpretador

Compiladas: permite otimizagcao do codigo pelo
compilador.

Interpretadas: possiveis otimizagbes do codigo sao mais
restritivas.

UFABC
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Linguagem de Alto Nivel

Nessa disciplina utilizaremos a linguagem C.:

Imperativo e estruturado
Pequeno conjunto de palavras-chaves, operadores, etc.

Tipagem estatica, porém fraca

Permite criacao de tipos de dados abstratos
Acesso a memoria do sistema

Biblioteca padrao

UFABC
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Programacao

Imperativa: instrucdes sequenciais que alteram o estado
do sistema.

Funcional: transformacao de dados sem alteracao de
estado.

Orientada a Objeto: define os dados junto com os
metodos que os alteram.

UFABC
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Programacao

Imperativa — estruturada — procedural
Estruturada: divide o algoritmo em blocos organizados

Procedural: modulariza o algoritmo através de
procedimentos e funcoes

UFABC
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Tipagem

A declaracao de uma variavel pode ser:

Estatica: o programador deve explicitamente declarar seu
tipo e esse tipo nao se altera.

Dinamica: a variavel assume um tipo em tempo de
execucao.

UFABC
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Tipagem

Type inference: o programador nem sempre precisa
declarar explicitamente o tipo e o compilador define
sozinho. No entanto, o tipo ainda ¢é estatico!

UFABC
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Tipagem

As variaveis podem ser:

Forte: uma variavel nao pode ser convertida em outro tipo
e apenas operacoes entre variaveis de mesmo tipo.

Fraca: o tipo da variavel ¢ flexibilizado nas operacgoes € €
possivel fazer a conversao de tipos (casting).

UFABC
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Estruturando o Programa
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Algoritmo de Euclides em
C

Intm, n, r;
m = 68;
n=119;
r=m%n;

12:
m=n;
n=r;
r=m%n;
if( r ) goto 12;

UFABC
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Algoritmo de Euclides em

C

Intm, n, r;
m = 68;
n=119;
r=m%n:;

12:

m=n;
n=r;

r=m%n;

if( r ) goto 12;

UFABC

Enquanto r # 0, repete a
partir de 12
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O problema do goto

cl:

if( condicao1 ) goto c3;
c2:

if( condicao2 ) goto c2;
c3:

if( condicao3 ) goto c1

UFABC
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O problema do goto

<€

cl:

if( condicao1 ) goto c3;
c2: <

if( condicao2 ) goto c2;
c3:

if( condicao3 ) goto c1 <
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Programacao Estruturada

e Divide o algoritmo em blocos de instrucao

e (Cada bloco descreve um passo do algoritmo:
o O que deve ser feito x Como deve ser feito

UFABC
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Algoritmo de Euclides em

C

[* valores iniciais */

m = 68;
n=119;
r=m%n;

[* reduz o problema para um problema mais simples */
while( r!=0 A
m = n;
n=r;
r= m%n;
oY

Qo
UFABC
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Solucao de Problemas

Perceberemos ao longo do curso que a solucao de muitos
problemas consiste em reduzi-los para um problema mais
simples em que a solucao é trivial.

UFABC
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Conteudo Programatico
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Conteudo Programatico

http://folivetti.github.io/courses/ProgramacaoEstruturada/

UFABC
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http://folivetti.github.io/courses/ProgramacaoEstruturada/

Avaliacao

2 provas praticas e listas de exercicio.

Peso de 40% para cada prova e 20% para as listas.

UFABC
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UFABC

Nota Final
>=9
>=7.5
>=6.5
>=5

<5

Conceito
A

B
C
D
F
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Recuperacao

Prova envolvendo todo o conteudo:

Nota Recuperada = 0.6"REC + 0.4*Nota Final

UFABC
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Multiplicacao Etiope

Dados m, n inteiros faca:
Se m for impar, some n ao resultado

Divida m por 2, multiplique n por 2
Se m >= 1, va para o passo (1)

UFABC
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Multiplicacao Etiope

Int m, n;
int resultado;
resultado = 0;
repita:
if( (m%2) '= 0 ) resultado += n;
m /= 2;
n*=2;
if( m > 0 ) goto repita;

UFABC

50



0

Multiplicacao Etiope

Int m, n;

Int resultado;

resultado = 0;

do{
if( (m%2) '= 0 ) resultado += n;
m /= 2;
n*=2;

while(m >0 );

Qo
UFABC
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Soma de Digitos

Para somar os digitos do numero n precisamos:

1)
2)
3)
4)

Faca total =0

Divida n por 10
Some o resto ao total e guarde o quociente em n
Se n==0, o resultado esta em total, senao retorne ao

pPasso 2

UFABC
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Palindromo

Verificar se um numero € palindromo!

1) Inverta o numero n
2) Compare o numero n com ele invertido

UFABC
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Inverter o numero

Nn%10 - extrai o digito mais a direita do numero
n/10 - retorna o numero sem o digito mais a direita

n*10 + d - acrescenta o digito d na posi¢cao mais a direita

UFABC
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0

Palindromo

Int n, original, inverso;
inverso = 0;
original = n;
repita:
inverso = inverso*10 + n%10;
n=n/10
iIf( n ) goto repita;
iIf( original==inverso ) printf(“Palindromo!\n”);

Qo
UFABC
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0

Palindromo

Int n, original, inverso;

iInverso = 0;

original = n;

while( n {
inverso = inverso*10 + n%10;
n=n/10

}

if( original==inverso ) printf(“Palindromo!\n”);

Qo
UFABC
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Estilos de Programacao

Y



Convencoes e Estilos

IF(... )¢

58



Convencoes e Estilos

Permuter
void permute(int n, charl] a) {
(n 0) {

System.out.println(String.valueOf(a)) o}
{
(int i = 0; i n; i++) {
permute(n-1, a) -

swap(a, n % 2 @ 71i: @, n) *}}}

void swap(char[] a, int i, int j) {
char saved - ali] -
ali] = aljl ;

aljl = saved ; 3}




Convencgoes

Para facilitar a leitura dos codigos adota-se convencdes de
escrita de tal forma a forcar o programador a escrever um
algoritmo claro, conciso e desambiguo.

Ao longo do curso teremos alguns slides de convencgoes
que serdo OBRIGATORIAMENTE adotadas nas
avaliacoes.

UFABC
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Convencao

Indentacao: as instrugdes dentro dos blocos de instrugoes
devem ser indentadas com 4 ou 8 espacos.

{
Intrucao1;
Instrucao?2;
{

Instrucao3;

}

}

0
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Convencao

Chaves: as chaves iniciais do bloco de instrucdo devem
ficar na mesma linha do comando de bloco, separados por

espaco.

iff( condicao )K
Instrucoes;

UFABC
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Convencao

Espaco: coloque espaco entre o comando de bloco e a
condicao, mas nao entre o nome de uma funcao e os
parametros.

iff( condicao )
potencia( x, y );

UFABC
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Convencao

Nomes: as variaveis devem ter nomes curtos e descritivos,
usar letras minusculas e substituir espago por “_"

guociente; /

nome_aluno; / ,
nome_do_aluno_matriculado; )//

UFABC
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Convencao

Nomes: se for uma variavel local de uso comum, pode
usar nomes bem pequenos.

I /¥ inteiro usado como contador */

tmp; /* variavel temporaria */
mdc; /* maximo divisor comum */

UFABC
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Convencao

Nomes: constantes sdo nomeadas com letras maiusculas,
seguindo as outras regras dos nomes de variaveis.

Pl

TAMANHO

VALOR_MAX
FORCA_GRAVITACIONAL

UFABC
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Convencao

Comentarios: preferencialmente apenas no inicio de cada
funcao ou de um bloco principal. Ela deve descrever o que
o bloco faz e nao como faz.

Se sentir necessidade de comentar o que uma parte do
codigo faz, reescreva o codigo.

UFABC
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Convencao

Comentarios: pode conter multiplas linhas.

/*
* Esse € um comentario com

* multiplas linhas.
*/

UFABC
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Exercicios para Casa
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Crie um programa que calcule n! (n fatorial). Lembrando
que:

nl=n.(n-1).(n-2)... 1

Faca duas versoes:
Uma utilizando apenas if e goto
Outra utilizando blocos de repeticao

UFABC
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0

Implemente o algoritmo de ordenacao Bubble Sort:

1. Dado um vetor v de tamanho N
2. Parai=0 até N-1:
a. Paraj= N-1até i+1:
. Se V[j] < V[j-1]:

1. Troque os valores de v[j] com V[j-1]

Use o codigo BubbleSort.c como base

Qo
UFABC
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Exercicio 3

Implemente o seguinte algoritmo misterioso:

1. Dados trés vetores v1, v2 e v3 de tamanho N
2. Faca trocou=1
3. Enquanto trocou for igual a 1:
4. Faca trocou=0
5. ParaideOaN,jde0aNekdeOaN,
6. Verifique se existe um p <= v2[j] tal que v1[i]® = v3[K]
/. Em caso afirmativo, faca v2[j] = p e faca trocou=1
0

UFABC
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Exercicio 3

Observacao: esse algoritmo nao faz nada de util, mas sua
solucao sera utilizada na proxima aula como motivacgao.

UFABC
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