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Arquitetura e funcionamento basico de um computador. Conceito de Algoritmo. Estratégias basicas de solugao
de problemas por meio de algoritmos. Conceito de programa. Conceitos basicos de linguagens de
programacéo de alto nivel: tipos primitivos, variaveis, atribuicdo, operadores, expressdes. Sequenciamento de
instrucbes. Controle de fluxo de execucdo: estruturas de selegcdo e repeticdo. Vetores. Ponteiros.

Procedimentos e funcgdes. Alocagdo de meméria. Tipos estruturados de dados. Entrada e saida de dados.
Implementacédo de programas de pequeno porte.
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CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Arquitetura e funcionamento basico de um computador.
1.1. Modelo de Von-Neumam.
2. Conceito de algoritmo.
2.1. Representagdo de algoritmos: Narragéo descritiva, pseudo-cédigo e fluxograma.
3. Conceito de programa.
3.1. Légica de programacao;
3.2. Regras de sintaxe;
3.3. Programa fonte;
3.4. Compilador;
3.5. Programa objeto;
3.6. Programa executavel.
4. Tipos de dados primitivos, conceitos de variaveis e constantes, inicializagdo de variaveis, operadores e
expressoes,. coercao de tipos.
5. Entrada e saida de dados.
6. Controle do fluxo de execucgao.
6.1. Bloco de comandos;
6.2. Desvio condicional simples: if-then e if-then-else;
6.3. Desvio condicional multiplo: case ou switch;
6.4. lagos: com teste no comeco (while), com contador de passo (for) e com teste no final (repeat).
7. Funcgoes.
7.1. Definic&do de fungdes;
7.2. Parametros e retorno de fungoes;
7.3. Passagem de parametro: por referéncia e por valor;
7.4. Escopo de variaveis: escopo local e escopo global;
7.5. Gerenciamento de meméria: Pilha de chama de fungoes.
7.6. Recurséo.
8. Vetores.
8.1. Definicao;
8.2. Alocacao;
8.3. Strings: Representagéo, manipulacéo: fungdes de processamento de strings;
8.4. Vetores multidimensionais.
9. Alocacao dinamica de memoria.
9.1. Alocagéao de variaveis e vetores;
9.2. Heap de memoria;
9.3. Liberagédo da memodria;
10. Algoritmos de busca e ordenacao de dados em vetores: bubleSort, busca sequencial, busca binaria.
11. Tipos de dados definidos pelo usuério.
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