primeira parte




$
UFRGS

CALCULO NUMERICO:
primeira parte

AUTOR
DAGOBERTO ADRIANO RIZZOTTO JUSTO

ROTEIRO, RESP.TECNICA

DAGOBERTO ADRIANO RIZZOTTO JUSTO

EDIGAO DE ViDEO

DAGOBERTO ADRIANO RIZZOTTO JUSTO



APRESENTAGAO

Nesse recurso educacional estido contidos 11 videos sobre Calculo numérico, sobre
sistemas de numeragao e métodos para resolugdo de equagdes de uma variavel. O objetivo é
apresentar o conteudo inicial de uma disciplina de Calculo numérico utilizando o software Scilab.

Inicialmente sdo apresentados sistemas de numeracg&o binario e decimal, seguidos pela
representacdo de numeros inteiros e em ponto flutuante nos computadores. Depois sao
apresentados os tipos de erros e suas consequéncias ao utilizar aproximacgdes. Por fim, sao
apresentados os métodos da bisseccdo, ponto fixo e método de Newton para encontrar raizes de
equacdes de uma variavel.

O tempo total dos videos € de aproximadamente 118 minutos, apesar do conteudo cobrir
parcialmente o conteudo de 24 horas (4 semanas) de uma disciplina de Calculo numérico.

1.1 REPRESENTACAO DE NUMEROS:
Neste video apresentamos o sistema de numeracao decimal e definimos um sistema de numeragao
posicional. Apresentamos exemplos com o sistema decimal, sistema binario, sistema quaternario e
o sistema hexadecimal, fazendo a mudanga da base apresentada para base 10.

1.2 CONVERSAO DE BASE DECIMAL:
Neste video apresentamos um exemplo de como transformar um namero em base decimal para a
base binaria. Depois seguimos com um exemplo de como transformar um numero para base
hexadecimal.

1.3 NUMEROS INTEIROS:
Apresentamos como representar numeros inteiros no computador. Apresentamos a representacao
de numeros positivos, numeros com sinal e representacdo em complemento de dois. Nos exemplos
sdo mostrados o maior e menor inteiro representado naquela notagao.

1.4 PONTO FLUTUANTE:
Apresentamos a representacdo em ponto flutuante. Iniciamos com a normalizagdo de numeros,
seguindo com o sistema de ponto flutuante seguindo o padrdo IEEE754. E apresentado com um
exemplo a mantissa e o expoente, dando especial atengao para a representagdo com expoente
deslocado (utilizando o BIAS). Sao definidos a precisao, o epsilon de maquina e um exemplo do
maior e menor nimero representado.

2.1 TIPOS DE ERROS:
Apresentamos os diferentes tipos de erros, como o erro relativo e o erro absoluto. Também
definimos o erro de truncamento e o erro de arredondamento. E definido o DIGSE, o nimero de
digitos significativos corretos e sdo apresentados varios exemplos.

2.2 ARREDONDAMENTO:
E relembrada a definicdo do epsilon de maquina e calculado através do programa Scilab. Sao
apresentados dois arredondamentos: arredondamento por corte e por proximidade. Sao feitos
exemplos de arredondamento com o Scilab.

2.3 CANCELAMENTO CATASTROFICO:
Sao apresentados os erros cometidos nas operacgdes elementares: adi¢ao, subtragdo, multiplicacao
e divisdo. O cancelamento catastréfico € definido. Exemplos sao feitos através do software Scilab.



3.1 NUMERO DE CONDICIONAMENTO:
O numero de condicionamento de um problema é definido. Também & mostrada a relagao entre o
erro na entrada e na saida de um problema. Sdo mostrados exemplos numéricos através do
software Scilab.

3.2 METODO DA BISSECGAO:
O método da bissegdo é apresentado para estimar as raizes de uma funcdo. Sdo0 mostrados
exemplos através de graficos no Scilab e a criagdo de um pequeno cédigo para obtengao da raiz de
uma funcao.

4.1 METODO DO PONTO FIXO:
A iteracao de ponto fixo é apresentada através de um exemplo no Scilab. Depois disso o método do
ponto fixo é apresentado, dois exemplos sado realizados e a condi¢gdo para convergéncia é
apresentada no final.

4.2 METODO DE NEWTON:
O método de Newton é apresentado através de sua construcdo geométrica. Depois disso sao
apresentados um cédigo em Scilab e um exemplo numérico da solugdo. Sao apresentados a
solucdo do problema através da utilizagdo de codigos e graficos.



