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!:. Agenda da Aula

» Apresentacao do Professor
* Apresentacao dos Alunos

* Apresentacao da Disciplina
* Bibliografia Recomendada
* Metodologia Empregada

* Avaliacao

* Orientacoes
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=E. Apresentacio do Professor

 Formacao Académica
— Ensino Médio — CEFET-RN
— Ciéncia da Computacao — UERN
— TADS - IFRN
— Mestrado — UFRN

» Experiéncia Profissional

— DETRAN-RN, SENAC-RN, CAIXA-SRRN,
SIEP, PETROBRAS e TJ-RN

((' Concursos
<E::")— EXERCITO, DATAPREV, SERPRO e I[FRN 3
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°
s Apresentacao dos Alunos

* Nome, idade e cidade?

* Porque escolheu o IFRN?
* Porque escolheu este curso? [ ~
* Pretende continuar na area? ‘
* Qual seu sonho?
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Apresentacao da Disciplina

1. Fundamentos de Logica de Programacao
1.1. Algoritmos(metalinguagem)
1.2. Conceitos de memodria, variaveis e constantes
1.3. Tipos basicos de dados em C
1.4. Operadores Aritméticos, relacionais e logicos
1.5. Comandos basicos de entrada e saida e atribuicao
1.6. Conceito de bloco de comandos
1.7. Estruturas de controle de fluxo
1.7.1. Condicionais: if, if-else e case
1.7.2. Repeticao: for, while e do-while
2. Estrutura de Dados Homogéneas
( 2.1. Vetores e matrizes

<—— ) 2.2. Cadeia de caracteres
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smm Apresentacao da Disciplina

3. Modularizagao

3.1. Variaveis locais e globais
3.2. Funcoes

3.3. Passagem de Parametro por valor e referéncia
3.4. Biblioteca de Fungoes
4. Ponteiros

4.1. Alocacao dinamica de vetores e matrizes
4.2. Chamadas de sistemas malloc e free
5. Configuracao de rob6s moéveis usando linguagem de blocos

6. Implementagao de programas em Linguagem C aplicados a
Mecatrénica




=E. Bibliografia Recomendada

e Livros

1. Medina, Marco e Fertig, Cristina. Algoritmos e Programacao: Teoria e Pratica, 2005,

Novatec
2. José Augusto N. G. Mazano e Jayr Figueiredo de OIivei,ra: Algoritmos: Logica para o
desenvolvimento de Programac¢ao de Computadores, Erica

3. Paulo Felioff, Algoritmos em Linguagem C

e Softwares
— Dev-Cpp
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ﬁ. Metodologia

* Aulas expositivas e praticas em laboratorio
* Avaliacao

— Participacao do Aluno

— Trabalhos

— Seminarios

— Provas
* Area e e-mail do Professor

— http://docente.ifrn.edu.br/diegooliveira/
— diego.oliveira@ifrn.edu.br
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[
ﬁ. Avaliacao
@E

* Havera pelo menos duas avaliacoes
diferentes por bimestre

» Os trabalhos valerdo 3 pontos
* As provas valerao 7 pontos

« Cada questao tera a
pontuacao indicada ao lado
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!:. Orientacoes

A turma deve criar um e-mail

* A prova deve ser
realizada de caneta

* Nao é permitido o uso
de celular na sala

* Nao € permitida a entrada
do aluno sem uniforme

* Atolerancia para entrar na sala é de 15
t{)minutos

“——
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OVERVIEW DA
DISCIPLINA

*
=E. Professor: Diego Oliveira g)

S
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°

Eam Implementacao de Algoritmos

» Conceitos Fundamentais

* Tipos basicos de dados

 Memoria, constantes e variaveis

» Operadores Aritméticos, Logicos e Relacionais
 Comandos basicos de atribuicao, entrada e saida
* FungoOes primitivas

 Estruturas Condicionais

» Estruturas de Repeticao

((
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°
Hide Conceitos Fundamentais

 Um Algoritmo serve para representar
uma solucao para um problema

» E uma linguagem intermediaria entre a
humana e as de programacao

* Pode ser representado como:
— Narrativa

— Fluxograma
( — Pseudocodigo
¢
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°
Hide Conceitos Fundamentais

 Narrativa: nesta forma de representacao,
0s algoritmos sao expressos em
linguagem natural

* Exemplo: trocar um pneu
— 1: Afrouxar as porcas
— 2: Levantar o carro
— 3. Retirar as porcas
— 4: Trocar o pneu pelo estepe
( - 5: Apertar as porcas

—

-— _ — b6: Abaixar o carro 14




°
Hide Conceitos Fundamentais

 Fluxograma: € uma representacao grafica
dos algoritmos

« Cada figura geometrica representa
diferentes acoes

* Facilita o entendimento das ideias
contidas no algoritmo

15
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°
s Conceitos Fundamentais

* Elementos do fluxograma:

( ) Inicio e Fim de Programa <> Decisdo

Operagao de Atribuigao L/ Operacéao de Saida

‘ Operacéao de Entrada de Dados

{




°
s Conceitos Fundamentais

« Exemplo de fluxograma: (meo )
— Calcular média de duas notas  ~
— A media para passar é 7
— Nao ha recuperacgao Meo
— Indicar “Aprovado” ou

“Reprovado” como saida @

L'A’:;jo’\l "Reprovadao®
S, ==




e . |
smm Conceitos Fundamentais

 Pseudocodigo: forma

de representacao de
algoritmos rica em
detalhes
 E uma aproximacao

do codigo final a ser
escrito em uma
linguagem de

(' programagao

g—-——')
R
—

Algoritmo & uma palavra que indica o
inicio da definigdo de um algoritmo em
forma de pseudocoédigo.

<nome_do_algoritmo> & um nome
simbolico dado ao algoritmo com a
finalidade de distingui-los dos demais.

<declaragao_de_variaveis> consiste em
uma porgao opcional onde sdo declaradas
as variaveis globais usadas no algoritmo
principal e, eventualmente, nos
subalgoritmos.

<subalgoritmos> consiste de uma porc¢ao
opcional do pseudocédigo onde séo
definidos os subalgoritmos.

Inicio e Fim sao respectivamente as
palavras que delimitam o inicio e o término
do conjunto de instrugdes do corpo do
algoritmo.
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Conceitos Fundamentais

 Algoritmo da media de duas notas em

pseudocodigo:

Algoritmo Media;
Var N1, N2, MEDIA: real;
Inicio
Leia (N1, N2);
MEDIA — (N1 + N2) / 2;
Se MEDIA >=7 entao
Escreva “Aprovado”
Senao
Escreva “Reprovado”;

( Fim_se

Fim
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°
B Tipos Basicos de Dados

« Dados Numeéricos Inteiros

— Sao0 0s numeros positivos e negativos sem
casas decimais

« Dados Numéricos Reais

— Sao 0s numeros positivos e negativos que
possuem casas decimais

» Dados Literais
— Sa0 sequéncias de caracteres

Dados Logicos ou Booleanos
‘— ’ — Podem ser verdadeiros ou Falsos, apenas 20

“——




-
i:. Variaveis

* O armazenamento de informacoes pelo
computador em sua memoria, se da em uma
regiao nomeada atraves de uma variavel

« Uma variavel possui:
— NOME
- TIPO
— CONTEUDO

(- As regras para nomes de variaveis mudam

( de uma linguagem para outra
21




* Variaveis devem ser declaradas antes de
serem utilizadas

* Ao declarar uma variavel, o computador
reserva um espaco na memoria para ela

A memoria € constituida de bytes, que sao
conjuntos de 8 bits

» Cada tipo de variavel ocupa um tamanho
diferente na memoria, isso varia para cada
(_f)linguagem de programacao
= 22

g_./



i

Operadores

» Os operadores podem ser:
— Logicos
— Aritméticos
— Relacionais

« Cada tipo de operador tem sua funcao
especifica e uma ordem de precedéncia

23
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Operadores

» Operadores Logicos:

Lista de Operadores Logicos
Operador | QTD de Operadores | Operacao Prioridade
.OU. binario disjuncao 3
E. binario conjungao 2
NAO. unario negacao 1
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Operadores

» Operadores Aritméticos

Lista de Operadores Numéricos
Operador | QTD de operadores Operacao Prioridade
+ binario adicao 4
- binario subtracao 4
* binario multiplicagao 3
/ binario divisao 3
i binario exponenciagao 2
+ unario conservacao do 1
sinal
( - unario inversao do sinal 1
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Operadores

» Operadores Relacionais:

Lista de Operadores Relacionais

Operador | QTD de Operadores | Operacao

= binario igualdade

< binario Menor que

> binario Maior que

<= binario Menor ou 1gual

>= binario Maior ou igual

<> binario diferenca
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s:. Atribuicao

* Permitem colocar um valor em uma variavel:

VAR A=10;
TEXTO = “Diego’;

 Uma variavel so pode receber um valor do
seu tipo

» Cada linguagem de programacao possul

tipos especificos de dados
s,
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i:. Entrada

* As operacoes de entrada permitem que o
usuario forneca dados ao programa

* A entrada também pode ser dada via
programas, scanners, cameras e outros

* Aleitura do teclado em C é feita assim:

#include <stdio.h> // entrada e saida
int main( void ) { // Programa principal
int i;

scanf ("%d4d", &i);
((}
g sl

S
———
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* As operacoes de saida permitem que o
programa forneca informacoes ao usuario

 Geralmente a saida é feita na tela, mas
também pode ser via rede, impressora,
leds, som e outros

« A saida na tela em C é feita assim:

#include <stdio.h> // entrada e saida
int main( void ) { // Programa principal
int ano = 2014; // wvariavel ano

‘/ printf ("Estamos no ano %d", ano);
—)



» Conjuntos de comandos agrupados em um
bloco que recebe um nome

* A funcao pode ser chamada pelo seu nome
* Permitem o reaproveitamento de codigo
 Facilitam a manutencao do codigo

» Facilitam a leitura e entendimento do codigo
* Proporcionam a modularizacao do programa

&
=’ 30
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!:. Funcoes

* Funcao SOMA:

volid SOMA (float a, int Db)

{
float result;

result = a+tb;
printf ("A soma de %6.3f com %d é %6.3f\n, a,b,Result);

}

 Chamando a funcao SOMA:

#include <stdio.h>

void SOMA (float a, int b); //Protétipo da funcdo SOMA
volid main ()

{

float f;
‘/ f = 20.0
< .
, ‘) SOMA (16, £) ; 31
o=l

-5}




 Uma variavel GLOBAL pode ser exergada
em qualquer parte do codigo

« Uma variavel LOCAL s6 pode ser enxergada
no escopo em que foi declarada (funcao)

- PARAMETROS FORMAIS s3o variaveis
Inicializadas no momento da chamada da
funcao

(( Tentar ler uma variavel fora de seu escopo

)gera um erro de compilacao
32



°
B Estruturas Condicionais

 As estruturas condicionais (IF/ELSE) sao
utilizadas quando € preciso escolher entre
mais de um caminho possivel

 Para se escolher o caminho, uma estrutura
condicional € analisada:

if (numero%2 == 0) //se for verdadeiro imprime O numero eh PAR

{
printf (“O numero eh PAR \n");

}

else

{
‘/ printf (O numero eh IMPAR \n");
—
S 2 } 33
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E:.

a Estruturas Condicionais

* Outro exemplo de IF/ELSE encadeado:

if (numero%2 == 0) //se for verdadeiro imprime O numero eh PAR
{

printf (YO numero é multiplo de 2 \n");
}
else if (numero%$3 == 0)
{

printf (O numero é multiplo de 3 \n");
}
else if (numero%$5 == 0)
{

printf (O numero é multiplo de 5 \n");
}

else

<1} {
‘;_'i) printf (YO numero nao é multiplo de 2,3 ou 5 \n");
LSS

‘E:::=$ }
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Estruturas Condicionais

O SWITCH é utilizado quando o range de
opcoes € conhecido, como em um menu:

switch (opcaoMenu)

{
case 1: calcularNota(); break;
case 2: calcularNotaRecuperacao(); break;
case 3: calcularNotaParaPassar (), break;
default: sair();

— 35
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Estruturas de Repeticao

* As estruturas de repeticao permitem que
um trecho que codigo seja repetido ate
gue uma condicao seja satisfeita

* Os lacos, ou loops, podem ser:
— FOR
— WHILE
— DO WHILE

— 36




SR .
s Estruturas de Repeticao

* O laco FOR ¢ utilizado quando a quantidade
de repeticOes desejada € conhecida:

#include<stdio.h>
int main() {
int i;
for (i=0; i<10; i++) //de 0 a 9
{
printf ("%d\n", 1i);

— 37




SR L
mise Estruturas de Repeticao

* O laco WHILE é utilizado para que a
repeticao aconteca enquanto uma condicao

permaneca verdadeira:
#include<stdio.h>

int main() {
int i=0;
while (i < 10)
{
i = i+l; printf ("%d\n", i);

— 38
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Estruturas de Repeticao

* O laco DO WHILE é semelhante ao WHILE,
a diferenca € que ele primeiro executa a
repeticao e depois verifica a condicao:

#include<stdio.h>
int main ()
{
int i=0;
do {
i++;
printf ("$d\n", 1i);

(é’ } while(i1i <= 10);
—>!
= s
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s:. Indicagoes

. Fllmes Indicados:

— Jobs (Apple)

— O Quinto Poder (Wikileaks)
— A Rede Social (Facebook)
— Hackers 2 (Kevin Mitnick)

e Livros Indicados:

— Fortaleza Digital
— Universidade H4CK3R
“— ’ — A Indecifravel Enigma 40
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