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CONCEITOS

e “Coeréncia de raciocinio, de idéias”, ou
ainda a “sequéncia coerente, regular e
necessaria de acontecimentos, de

coisas’”’

Diciondrio Aurélio
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CONCEITOS

* Aldgica, em programacao, é utilizada
para encadear os pensamentos visando
alcancar um objetivo real
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NOCOES DE LOGICA

e Todo mamifero é animal
e Todo cachorro é mamifero

e Logo, todo cachorro é animal
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INSTRUGOES

e 530 informac0Oes que serdo utilizadas
pelo computador afim de executar uma
acao

* Instrucdes passadas isoladamente nao
surtem efeitos satistatorios

e E necessario encadear as instrucoes
formando uma sequéncia 16gica
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SEQUENCIA LOGICA

e Soltar o freio mecanico

e Entrar no carro

* Abrir a porta do carro

e Girar a chave

e Sentar no banco do motorista

e Fechar a porta do carro
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SEQUENCIA LOGICA

e Abrir a porta do carro

e Entrar no carro

e Sentar no banco do motorista
e Fechar a porta do carro

e Girar a chave

e Soltar o freio mecanico
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LOGICA DE PROGRAMAGAO

e Buscar a melhor sequéncia de ag¢des
para solucionar determinado problema.
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ELEMENTOS PARA BOA
LOGICA

* Organizacao
e (Criatividade
e Perseveranca
e Padronizacao

e Otimizacao
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ALGORITMO



ALGORITMO

* “Um conjunto finito de regras que proveé
uma seqiiéncia de operagoes para
resolver um tipo de problema especifico”

KNUTH
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CARACTERISTICAS

* Tem inicio e fim
 Nao pode ser ambiguo

e Possuir
e (Capacidade de receber dados

 (Capacidade de gerar informacoes de
saida

e Ser efetivo (tempo finito)
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TIPOS DE ALGORITMOS

e Descritivo
 Fluxograma

e Portugol
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DESCRITIVO

o Utilizacao livre da lingua falada e
escrita para descrever as instrucdes
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DESCRITIVO

* Vantagens * Desvantagens
* Dominio da * Imprecisao
Linguagem

e Pouca confiabilidade

e De facil entendimento
e Extenso demais
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DESCRITIVO

Algoritmo para multiplicagdo de dois niimeros

e Inicio
e [ erum numero
e | .er outro numero

e Multiplicar um ntmero pelo outro

e Fim
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FLUXOGRAMA

() mico/FIM "] Saida
<> Decisido | \ Calculo, acao

/ / Entrada Q Conector na

mesma pagina

Conector para
S outra pagina




FLUXOGRAMA

* Vantagens * Desvantagens
e Utilizacao de e Cuidado na utilizacao
linguagem visual das figuras
geometricas

* Maior controle sobre o
que pode ser utilizado  Nao permite descrever
tudo que possa ser
utilizado no algoritmo
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FLUXOGRAMA

Algoritmo para multiplicagdo de dois niimeros

[ Inicio j (P

X / Resultado=X*Y

! T =R
Y / Resultado
o m )

/
/




ESTRUTURAS DE CONTROLE

* Qualquer programa pode ser
construido através da combinacao de
trés estruturas basicas:

® sequéncia
e selecao

* repeticao
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ESTRUTURAS DE CONTROLE

Sequéncia Selecao
entrada entrada
I v v

T e

saida saida

Repeticao

entrada

le

O

saida

_



PORTUGOL

* Pseudo linguagem de programacao que
utiliza instrugdes em portugués

http:/ / everson.por.com.br 21



VARIAVEIS

e Simbolos que podem ter seu valor
alterado durante a execucao do
programa

* 530 declarados com um tipo definido e
sO podem receber valores de acordo
com seu tipo
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CONSTANTES

e Simbolos que nao podem ser alterados
durante a execuc¢ao do programa

e Seu valor é definido no momento de
declaracao
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OPERADORES MATEMATICOS

- Adicao

- Subtracao

/ Divisao

* Multiplicagdo
o Resto

4 Poténcia

http:/ / everson.por.com.br 24



OPERADORES LOGICOS

E Disjuncao
OuU Conjungao
XOU Conjuncao exclusiva
NAO Negacao
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OPERADORES RELACIONAIS

= [gual
<> = =/= Diferente
> Maior
>= Maior ou igual
< Menor
<= Menor ou igual
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PORTUGOL

Algoritmo para multiplicagdo de dois niimeros

algoritmo multiplica; inicio
varidveis x := leia();
X : inteiro; y = leia();
y : inteiro; resultado :=x " y;
resultado: inteiro; imprima(resultado);
fim-variaveis fim
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CHUPAR BALA
( Inicio )

* Inicio !
Bal
 Pegar bala / i e/

e Bala de morango? i .
Bala de

Morango?

e Se sim, sair

® Se nao, continuar Tirar papel

e Retirar papel Chupar \
e Chupar bala >©<

e Fim (
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EXERCICIO

 Faca um algoritmo descritivo e um
fluxograma que receba duas notas de
um aluno, calcule a média das notas e
caso a média seja maior do que 7
escreva “aprovado”, senao escreva
“reprovado”
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