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1 Convencoes para escrita de algoritmos

Assinaturas Todo algoritmo é expresso em termos de operac¢des. Cada operacio
tem uma assinature. A assinatura atribui um nome & operacdo e especifica os
parametros de entrada. Além dos tipos, a assinatura também determina os
nomes pelos quais os pardmtros serdo manipulados internamente, na descri¢ao
da operacao. Em alguns casos, os tipos dos parametros podem ser indicados
no texto que complementa a assinatura. O tipo de retorno, se houver, também
pode ser indicado na assinatura, antecedendo o nome da operagdo. A notagio
que usamos para assinaturas é convencional e semelhante 3 usada em diversas
linguagens de programacao. Em alguns casos, é conveniente evidenciar que a
operacdo é um método de um objeto. Nesse caso, o pardmetro referente ao
objeto é colocado antecedendo o nome da operagéo (sem o tipo, que deve ficar
evidente no texto complementar). Exemplos de assinaturas:

e int MINIMO(int V[1..k])
Esta assinatura declara a operacao de nome Minimo que recebe como en-
trada um vetor de inteiros denominado localmente de V', cujos elementos
sdo indexados de 1 a k. O algoritmo retorna um valor inteiro. Por con-
veniéncia, consideramos que k também é recebido, o que nos permite
utilizé-lo livremente no cédigo da operacao.

e C.SORT()

Esta assinatura declara uma operacao denominada Sort. Observe que a
notagao usada é ao estilo OO. Logo, trata-se de um método do objeto C,
cujo tipo é declarado em texto complementar. Observe que o algoritmo
nao tem valor de retorno.

e boolean PRECEDE(string Si,string S)

Esta assinatura declara a operacdo denominada Precede que tem dois
parametros de entrada do tipo string, denominados S1 e Sa. A operagdo
retorna um valor booleano (ou um valor-verdade).

Passagem de pardmetros Toda passagem de parametros é por valor. Contudo,
todos os objetos sdo sempre tratados por referéncia. Ou seja, se passamos
um objeto a um procedimento, entdo sua referéncia serd copiada. Logo, a
operacdo pode alterar os atributos do objeto, mas nio a referéncia original.

Varidveis e atribuigées Todas as varidveis utilizadas em uma operacdo sdo lo-
cais. N&o é necessirio que sejam declaradas, mas devem ser inicializadas e
seu tipo ndo pode mudar. Nao hé varidveis globais. Contudo, observe que é
possivel alterar os campos de um objeto se uma varidvel for uma referéncia
para ele. Em tempo: a alteracdo e a leitura dos campos de um objeto pode



ser feita diretamente sem o uso de métodos acessores e modificadores a partir
de qualquer operacdo. Isto simplifica dramaticamente o c6digo. Denotamos
atribuigoes pelo simbolo <. Isto nos permite restringir o uso do simbolo de
igualdade “=” para a operac¢do de comparacao.

Condicional A tnica estrutura condicional usada é o if ...then ...else. Quando
multiplos condicionais sdo usados (ao estilo elseif), a indentagdo é mantida
no mesmo nivel.

Repeticao As estruturas de repeticdo que usaremos sdo: for, while, e do . .. while.
A notagdo especifica para cada uma delas é dada pelos exemplos a seguir:

do
for i = 0to100do while 7 < 100do i+ f(i)
Je gt i+ f(4) while i < 100

Naturalmente, também usaremos a recursividade como forma de repeticdo.

Blocos Blocos de instrucdes sdo denotados exclusivamente por indentacdo. Nao
usamos chaves, parénteses ou marcadores para denotar o inicio e/ou o fim
de um bloco. Os blocos do if ...then ...else também sdo demarcados por
indentacao. Novamente, esta convencao tem o objetivo de tornar o algoritmo
muito mais legivel sem introduzir possibilidades de ambigiiidade.

Estrutura dos objetos A estrutura dos objetos consiste na declaracao de todos os
seus atributos e respectivos tipos. Em geral, usaremos uma notagdo abstrata

semelhante & usada na maioria das linguagens de programacdo. Métodos
construtores e destrutores ndo precisam ser descritos explicitamente.

Tipos de dados Podemos assumir como tipos elementares os tipos geralmente
encontrados nas linguagens de programacao convencionais: inteiros, boolea-
nos, representagoes com ponto flutuante, caracteres e cadeias de caracteres.
Também assumimos que dispomos dos mecanismos basicos para compor tipos:
estruturas, classes, vetores e matrizes e enumerados. Tipos abstratos de dados
podem ser usados, desde que sejam declarados e especificados claramente.

Retornos e erros Operagoes devem retornar um tnico valor do tipo indicado na
assinatura da operagao (veja a descri¢io acima). Se nenhum tipo de retorno foi
indicado, entao nenhum valor deve ser retornado. Erros podem ser declarados
em situacOes em que a operagao nao tem como proceder adequadamente.



