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Introdugao a logica de programacao

A logica € a ciéncia do pensamento
correto. Esta declaracao nao implica
contudo em afirmar que ela seja a ciéncia
da verdade. Mesmo que tudo o que se
permita afirmar dentro da logica seja
supostamente verdadeiro em determinado
contexto, as mesmas afirmacoes podem
resultar falsas se aplicadas ao mundo real.
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Introdugao a logica de programacao

Os filésofos da logica afirmam que,
"para entender o que realmente acontece no
mundo, precisamos entender o que nao
acontece”, Isto €, as propriedades
invariantes das entidades ou objetos que o
compoem.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
honoratonunes@gmail.com




Historico

O uso da légica na representacao dos processos de raciocinio
remonta aos estudos de Boole (1815-1864) e de De Morgan
(1806-1871), sobre o que veio a ser mais tarde chamado "Algebra
de Boole".

Deve-se ao matematico alemao Gottlob Frege (1879) a primeira
versao do que hoje denominamos calculo de predicados, proposto
por ele como uma ferramenta para formalizar principios l6gicos.
No final do século passado a matematica havia atingido um
estagio de desenvolvimento mais do que propicio a exploragao do

novo instrumento proposto por Frege.
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Historico

Um passo muito importante foi dado em 1930, em estudos
simultaneos, porem independentes, realizados pelo alemao Kurt
Godel e o francés Jacques Herbrand.

Em 1934, Alfred Tarski produziu a primeira teoria semantica
rigorosamente formal do calculo de predicados, introduzindo
conceitos precisos para "satisfatibilidade", "verdade" (em uma
dada interpretacdo), "consequéncia logica" e outras nogoes
relacionadas.

No inicio da Seg. Guerra Mundial, em 1939, toda a
fundamentacao teodrica basica da légica computacional estava

pronta.



Historico

Foi somente a partir da metade dos anos 50 que o
desenvolvimento da entdo novissima tecnologia dos
computadores conseguiu oferecer aos pesquisadores o potencial
computacional necessario para a realizacao de experiéncias
mais significativas com o calculo de predicados.

Em 1958, uma forma simplificada do calculo de predicados
denominada forma clausal comecou a despertar o interesse dos
estudiosos. Também por essa época, Dag Prawitz (1960) propo6s
um novo tipo de operagcao sobre os objetos do calculo de

predicados, que mais tarde veio a ser conhecida por unificacao.



Historico

A programacao em logica em sistemas computacionais,
entretanto, somente se tornou realmente possivel a partir da
pesquisa sobre prova automatica de teoremas,
particularmente no desenvolvimento do Principio da
Resolucao por J. A. Robinson (1965).

A programacao em logica em sistemas computacionais,
entretanto, somente se tornou realmente possivel a partir da
pesquisa sobre prova automatica de teoremas,
particularmente no desenvolvimento do Principio da

Resolucao por J. A. Robinson (1965).



Historico

A expressao ‘"programacdao em logica" (logic
programming, originalmente em inglés) & devido a
Robert Kowalski (1974) e designa o uso da logica
como linguagem de programacao de computadores.

O primeiro  interpretador  experimental foi
desenvolvido por um grupo de pesquisadores
liderados por Alain Colmerauer na Universidade de

Aix-Marseille (1972) com o nome de Prolog.
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Algoritmos

Um algoritmo pode ser definido como
um conjunto de regras (instrucoes), bem
definidas, para solucao de um
determinado problema. Segundo o
dicionario Michaelis, o conceito de
algoritmo € a "utilizacao de regras para
definir ou executar uma tarefa especifica
ou para resolver um problema
especifico."
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Algoritmos

OA palavra algoritmo nao € um termo
computacional, ou seja, nao se,refere
apenas a area de informatica. E uma
definicao ampla que agora que vocé ja sabe
0 que significa, talvez a utilize no seu
cotidiano normalmente.

O Na informatica, o algoritmo € o "projeto do
programa’, ou seja, antes de se fazer um
programa (software) na Linguagem de
Programacao desejada (Pascal, C, Delphi,
etc.) deve-se fazer o algoritmo do
programa. T aaratonmes@eofimareire.org




Algoritmos

Um programa, € um algoritmo
escrito numa forma compreensivel pelo
computador (atraveés de uma
Linguagem de Programacao), onde
todas as acoes a serem executadas
devem ser especificadas nos minimos
detalhes e de acordo com as regras de
sintaxe da linguagem escolhida.
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Algoritmos

Um algoritmo ndao € a solugao de um
problema, pois, se assim fosse, cada
problema teria um uUnico algoritmo. Um
algoritmo € um 'caminho' para a solucao
de um problema e, em geral, existem
muitos caminhos que levam a uma solucao
satisfatoria, ou seja, para resolver o mesmo
problema pode-se obter varios algoritmos
diferentes.
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Algoritmos

Para resolver um problema no computador
€ necessario que seja primeiramente
encontrada uma maneira de descrever
este problema de uma forma clara e
precisa. E preciso que encontremos
uma sequéncia de passos que permitam
que o problema possa ser resolvido de
maneira automatica e repetitiva. Esta
sequéncia de passos € chamada de
algoritmo.
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Algoritmos

O A nogao de algoritmo e central para toda a
computacao. A criagcao de algorltmos para
resolver os problemas €& uma das
maiores dificuldades dos iniciantes em
programacao em computadores

OUma das formas mais eficazes de
aprender algoritmos €& através de muitos

exercicios

Alporitmos ndo se aprende Algoritmos se apremnde
Copiando algoritimos Construmdo al goritmos
Estudando algoritmos prontos Testando algoritmos

Tabela 1: Dicas de como aprender ¢ como niio aprender algoritmos




Algoritmos

O aprendizado da Logica € essencial
para a formacao de um bom
programador, servindo como base para
0 aprendizado de todas as Linguagens
de Programacao, estruturadas ou nao.
De um modo geral esses conhecimentos
sera0 de supra importancia, pois
ajudarao no cotidiano, desenvolvendo um
raciocinio rapido.
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Formas de Representacao de Algoritmos

Os algoritmos podem ser
representados de varias formas, como por
exemplo:

" Através de uma lingua (portugués, inglés,
etc.): forma utilizada nos manuais de
instrucdes, nas receitas culinarias, bulas de
medicamentos, etc.
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Formas de Representagao de Algoritmos

" Através de uma linguagem de programacao
(Pascal, C, Delphi, etc.): esta forma &
utilizada por alguns programadores
experientes, que "pulam" a etapa do projeto do
programa (algoritmo) e passam direto para a
programacao em Si.

" Atraves de representacoes graficas: sao
bastante recomendaveis, ja que um
"desenho" (diagrama, fluxograma, etc.) muitas
vezes substitui, com vantagem, varias palavras.
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Formas de Representagao de Algoritmos

Cada uma dessas formas de representar um
algoritmo, tem suas vantagens e desvantagens,
cabe a pessoa escolher a forma que melhor
lhe convir. As principais formas de
representacao de algoritmos sao:

® Descricao Narrativa

" Diagrama de Nassi-Shneiderman
(Diagrama de Chapin)

" Fluxograma (Diagrama de Fluxo)

" Portugués Estruturado (Pseudocodigo,
Portugol ou Pseudolinguagem)



Descricao Narrativa

E a descricdo dos passos a serem
executados pelo algoritmo, feita
diretamente em linguagem natural. Os
passos sao listados um apos o outro,
na sequéncia em que devem ser
executados, cada uma em uma nova
linha de texto.
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Descrigao Narrativa

O Exemplo de algoritmo para trocar lampada
. Pegar a escada.

. Posicionar a escada sob a lampada.
.Pegar a lampada nova.

. Subir na escada.

.Remover a lampada antiga.

. Colocar a lampada nova.

. Descer da escada.

.Colocar a lampada antiga no lixo.
.Guardar a escada.

O 00 N O U1 A W N =




Atividade

OCrie um algoritmo, utilizando a
descricao narrativa, que descreva o0s
PAassOS necessarios para trocar o
pneu de um carro.
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Diagrama de Nassi-Shneiderman
(Diagrama de Chapin)

Os Diagramas Nassi-Shneiderman,
também conhecidos como Diagramas de
Chapin, surgiram nos anos 70 como uma
maneira de ajudar nos esforcos da
abordagem de programacao estruturada.

A ideia basica deste diagrama e
representar as acoes de um algoritmo
dentro de um unico retangulo, subdividindo-
o0 em retangulos menores, que representam
os diferentes blocos de sequéncia de acoes
do algoritmo.




Diagrama de Nassi-Shneiderman
(Diagrama de Chapin)

O Algoritmo para trocar lampada utilizando o
Diagrama de Chapin

Pegar a escada.

Posicionar a escada sob a lampada.
Pegar a lampada nova.

Subir na escada.

Remover a lampada antiga.

Colocar a lampada nova.
Descer da escada.
Colocar a lampada antiga no lixo.

Guardar a escada.




Atividade

O Crie um algoritmo, utilizando o diagrama
de Chapin, que descreva 0S passos
necessarios para fazer um bolo.

O Crie um algoritmo, utilizando o diagrama
de Chapin, que descreva 0S passos
necessarios para fritar um ovo.
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Fluxograma (Diagrama de Fluxo)

Os Fluxogramas ou Diagramas de
Fluxo, sao uma representacao grafica

que utilizam formas geomeétricas
padronizadas ligadas por setas de fluxo,
para indicar as diversas acoes

(instrucoes) e decisoes que devem ser
seguidas para resolver o problema em
questao.

Eles permitem visualizar os caminhos
(fluxos) e as etapas de processamento de
dados possiveis e, dentro destas, os
passos para a resolucao do problema.




Fluxograma (Diagrama de Fluxo)




Atividade

O Crie um algoritmo, utilizando fluxograma,
que descreva 0S passOS necessarios para
trocar uma lampada.

O Crie um algoritmo, utilizando fluxograma,
que descreva 0S passOS necessarios para
trocar o pneu de um carro.

O Crie um algoritmo, utilizando fluxograma,
que descreva 0S passOS necessarios para
escovar os dentes. T omatomsmes@uormareihre crg
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Formas de Representacao de Algoritmos

As principais formas de representacao de
algoritmos sao:

O Descricao Narrativa

O Diagrama de Nassi-Shneiderman
(Diagrama de Chapin)

O Fluxograma (Diagrama de Fluxo)

O Portugués Estruturado (Pseudocoddigo,
Portugol ou Pseudolinguagem)
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Portugués Estruturado (Pseudocodigo,
Portugol ou Pseudolinguagem)

O Portugués Estruturado, € uma forma
especial de linguagem bem mais restrita
que a Lingua Portuguesa e com
significados bem definidos para todos os
termos utilizados nas instrucoes
(comandos).

Essa linguagem também €& conhecida
como Portugol (juncao de Portugués com
Algol, Pseudocodigo ou Pseudolinguagem.
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Portugués Estruturado (Pseudocodigo,
Portugol ou Pseudolinguagem)

’

O Portugués Estruturado na verdade é
uma simplificacao extrema da lingua
bortuguesa, limitada a pouquissimas
palavras e estruturas que tém significado
bre-definido, pois deve-se seguir um
padrao. Emprega uma linguagem
intermediaria entre a linguagem natural e
uma linguagem de programacao, para
descrever os algoritmos.
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Portugués Estruturado (Pseudocodigo,
Portugol ou Pseudolinguagem)

A sintaxe do Portugués Estruturado nao
precisa ser seguida tao rigorosamente
quanto a sintaxe de uma linguagem de
programacao, ja que o algoritmo nao
sera executado como um programa.

Embora o Portugués Estruturado seja
uma linguagem bastante simplificada, ela
possui todos os elementos basicos e uma
estrutura semelhante a de uma linguagem
de programacao de computadores.



Portugués Estruturado (Pseudocodigo,
Portugol ou Pseudolinguagem)

Resolver problemas com  portugués
estruturado pode ser uma tarefa tao
complexa quanto a de escrever um
programa em uma linguagem de
programacao qualquer sO nao tao rigida
quanto a sua sintaxe, ou seja, O
algoritmo nao deixa de funcionar porque
esquecemos de colocar um ;' (ponto-e-
virgula) por exemplo, ja um programa nao
funcionaria.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
honoratonunes@softwarelivre.org




Pseudocodigo - algoritmo para trocar
lampada

Algoritmo “TrocaLampada”
Inicio
Pegar a escada
Posicionar a escada sob a lampada
Pegar a lampada nova
Subir na escada
Remover a lampada antiga
Colocar a lampada nova
Descer da escada
Colocar a lampada antiga no lixo
Guardar a escada

FimAlgoritmo
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Padroes para Representagao de
Algoritmos por meio de Pseudocddigo

ONa primeira linha, apos a palavra
Algoritmo, € o nome do algoritmo que esta
sendo descrito.

OO comeco dos passos de execucao do
algoritmo € demarcado pela palavra Inicio.

00 término dos passos de execucao do
algoritmo € demarcado pela palavra
FimAlgoritmo.

O0Todos o0s comandos ente Inicio e
FimAlgoritmo estao levemente deslocados
para direita.



Regras para Nomenclatura de
Algoritmos

O Nomes de algoritmos devem conter
apenas letras, numeros e o caractere
underscore ().

O Embora seja possivel declarar todo o
nome em letra maiudscula, € recomendado,
por convencao, utilizar letras maiusculas
apenas no inicio de cada palavra que
compoe o nome do algoritmo. Estas
palavras podem ser escritas todas juntas,
Ou separadas pelo caractere underscore.




Atividades

O Crie um algoritmo, utilizando
pseudocodigo, que descreva 0S passos
necessarios para fazer a prova do ENEM.

O Reescreva o algoritmo acima usando
fluxograma.




Variaveis




Variaveis

-0 bom entendimento do conceito de
variavel é fundamental para elaboracao
de algoritmos e, consequentemente de
programas.

~Uma variavel, € um espaco da
memoria do computador que
"reservamos" para guardar informacoes
(dados).
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Variaveis

~-Como O proprio nome sugere, as

variaveis, podem conter valores
diferentes a cada instante de tempo, ou
seja, seu conteudo pode variar de acordo
com as instrugoes do algoritmo.

~As variaveis sao referenciadas atraves
de um nome (identificador) criado por
vocé durante o desenvolvimento do
algoritmo.
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Variaveis

> O conteudo de uma variavel pode ser alterado,
consultado ou apagado quantas vezes forem
necessarias durante o algoritmo.

~-Ao alterar o conteudo da variavel, a
informacao anterior € perdida, ou seja, sempre
"vale" a dultima informacao armazenada na
variavel.

- Uma variavel armazena 'apenas’ um conteudo
de cada vez.
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Variaveis

EXEMPLOS DE NOMES VALIDOS EXEMPLOS DE NOMES INVALIDOS
nome_candidato nome candidato

endereco endereco

RG R.G.

mes_ferias més_férias

dataNasc data-Nasc

fone1 1fone
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Tipos de Dados

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
honoratonunes@softwarelivre.org




Tipos de dados

Quando declaramos uma variavel, precisamos
identificar o tipo de informacao que desejamos
armazenar nela. Existem diversos tipos de dados
e muitos deles sao comuns na grande maioria
das linguagens de programacao. NoO nosso
estudo de logica de programacao, porém,

utilizaremos apenas alguns dos principais.
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Tipos de dados

Os tipos de dados basicos com os quais
iIremos trabalhar sao:

Inteiro:. permite armazenar numeros
Inteiros, positivos ou negativos.
Ex.: {5; 0; 2; -2; -1500}

Real: permite armazenar numeros inteiros
ou fracionarios, positivos ou negativos.
Ex.: {5; 0; 2,5; -2,654; -1500}
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Tipos de dados

Caractere: permite armazenar caracteres
alfanumeéricos (ou seja: letras, numeros,
espacos, sinais de pontuacao e outros
simbolos). Esse tipo também € chamado de
Literal ou String. Valores do tipo caractere
sao sempre representados entre (™).

“Av. Brasil, 1500”

«

«0)

“O tipo caractere aceita tudo! @#%$% "&*”
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Tipos de dados

Os tipos de dados basicos com os quais iremos trabalhar sdo:

Nome Tamanho em bits Faixa de valores
char 8 -128 a 127
INnt 16 -32.768 a 32.768
float 32 10°% a 10%*
long int 32 -2.147.483.648 a

2.147.483.648
double 64 10°% q 10°%
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Declaragao de Variaveis

Para que uma variavel passe a existir e
possa ser utilizada no contexto de um
algoritmo, € necessario que ela seja
declarada. A declaracao nada mais € do que
a definicao de wuma variavel, aonde
informamos seu nome e tipo de informacao
que ela devera ser capaz de armazenar.

Para declarar variaveis em pseudocodigo,
adotamos o seguinte padrao:

nome_da_variavel : tipo_de_dado
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Declaragao de Variaveis

A declaracao devera ser feita no comeco do
algoritmo, em um bloco nomeado Var, antes do
demarcador Inicio.

Algoritmo “"ExemploVariaveis”
Var
nome : Caractere
endereco : Caractere

altura : Real

peso : Real

telefone : Caractere
Inicio
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Declaragao de Variaveis

E possivel agrupar varidveis do mesmo tipo em
uma mesma linha, declarando-as todas juntas.

Algoritmo “"ExemploVariaveisAgrupadas”
Var
nome, endereco, telefone : Caractere
altura, peso : Real
Inicio

FimAlgoritmo

Prof. José Honorato F. Nunes
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Atribuicao e Inicializacao de Variaveis

Atribuicao € o ato de definir o valor de
uma variavel. Tecnicamente, isso significa
escrever uma nova informacao no espaco de
memoria identificado pelo nhome que demos
a variavel no momento de sua declaracao.

Para atribuir um novo valor a uma
variavel adotamos o seguinte padrao:

nome_da_variavel := valor

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
honoratonunes@softwarelivre.org




Atribuicao e Inicializagao de Variaveis

Algoritmo “"ExemploAtribuicao”
Var
ano : Inteiro
nomeAluno : Caractere
altura : Real
Inicio
ano := 2010
nomeAluno := “Pedro da Silva”
altura :1= 1,72
FimAlgoritmo
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Atribuicao e Inicializagao de Variaveis

A operacao de atribuicao apaga qualquer
informacao existente na variavel, sobrepondo-a
com o0 novo valor.

Algoritmo “ExemploAtribuicao2”

Var

X : Inteiro
Inicio

X:=1

X :=5

FimAlgoritmo
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Constantes

Sao chamadas de constantes, as
informacoes (dados) que nao variam com
o tempo, ou seja, permanecem sempre
com 0 mesmo conteudo, € um valor fixo
(invariavel). Como exemplos de constantes
pode-se citar: numeros, letras, palavras etc.

Usamos letras maiusculas para declarar
constante como forma de diferencia-las das
demais variaveis.
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Constantes

Algoritmo “"ExemploConstantes”
Constantes
Pl := 3,14
MAX_GRAUS := 90
INSTITUICAO := “IF Baiano”
RELATORIO_ATIVADO:= F
Var

Inicio

FimAlgoritmo
Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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RESUMO DA AULA

Operadores e Expressoes:
Operadores Aritméticos
Expressoes
Operador Literal
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Operadores Aritmeéticos

Muitas Vezes, ao desenvolvermos
algoritmos, € comum utilizarmos expressoes
matematicas para a resolucao de calculos.

Esses sao o0s operadores aritmeéticos
necessarios para determinadas expressoes.

Operacio Simbolo Prioridade
Multiplicagio (Produto) X la.
Divisdo / | a.
Adicdo (Soma) + 2a.
Subtracdo (Diferenca) - 2a.




Operadores Aritmeéticos

Nas linguagens de programacao e,
portanto, nos exercicios de algoritmos
que iremos desenvolver, as expressoes
matematicas sempre obedecem as regras
matematicas comuns, ou seja:

Quando duas ou mais expressoes tiverem a
mesma prioridade, a solucao €& sempre
iniciada da expressao mais a esquerda ate a
mais a direita.
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Operadores Aritmeéticos

As expressoes dentro de parénteses sao
sempre resolvidas antes das expressoes
fora dos parénteses. Quando existem varios
niveis de parénteses, ou seja, um paréntese
dentro de outro, a solugcao sempre inicia do
paréntese mais interno até o mais externo
(de dentro para fora).

0 Soma := ((2+2*4) - 20 / (1+1))
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Expressoes

Para o desenvolvimento de algoritmos
que possuam calculos matematicos, as
expressoes aritmeticas devem estar
horizontalizadas, ou seja, linearizadas e
também nao esquecendo de utilizar os
operadores corretamente.

Matem:tica Tradicional Algoritmo

N1 + N2
M= 5 M = (N1+N2)/2




Expressoes

OSoma := ((2+2*4) - 20/ (1+1))
O0Soma := ((2+8) - 20/ 2)
O0Soma := (10 -20/ 2)

O0Soma := (10 - 10)

O0Soma =0




Expressoes

Desta forma, veja os seguintes exemplos e
oS respectivos resultados:

OExemploA: 2+ (6*(3+2)) :=32

OExemploB: 2+6*(3+2):="7

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
honoratonunes@softwarelivre.org




Leia \ Escreva

Para simular entradas do teclado, utilizamos o
comando Leia.

Para simular saidas na tela, utilizamos o
comando Escreva.




Leia \ Escreva - Fluxograma

Leia\ENTRADA

Representa a entrada de dados via teclado

Escreva\SAIDA
Representa a saida de dados via teclado




Atividades

O Crie um algoritmo para calcular a meédia
de consumo de combustivel de um veiculo
qualquer. O usuario devera informar:
quilometragem inicial, quilometragem final
e a quantidade de Ilitros consumida
durante a viagem. Represente seu
algoritmo utilizando pseudocddigo e
fluxograma.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Resposta da Atividade: Portugol

Algoritmo “MediaConsumo”
Var

kmInicial, kmFinal, gtdConsumida, mediaConsumo : Real
Inicio

Escreva(“Informe a quilometragem inicial :”)

Leia (kmInicial)

Escreva(“Informe a quilometragem final :”)

Leia (kmFinal)

Escreva(“Informe o consumo de combustivel :"”)

Leia (gtdConsumida)

mediaConsumo := (kmFinal - kmlInicial) / gtdConsumida

Escreva ("A média de consumo é:")

Escreva (mediaConsumo)
FimAlgoritmo




RespostaAtividade: Fluxograma




Atividade

Crie um algoritmo, utilizando
Portugol, que calcule o valor total da
compra de um cliente. Considere que a
loja vende tudo a R$ 1,99 e que o
cliente deve informar a quantidade de
itens da compra.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Atividade

* Crie um algoritmo, utilizando
Portugol, que calcule a nota final de
um aluno.

- Considere que a avaliacao consiste
de 3 notas (trabalho valendo 5
pontos, seminario valendo 5 pontos
e prova valendo 10 pontos).

- O programa deve receber as notas
dos alunos e calcular a media final.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Atividade

* Crie um algoritmo, utilizando Portugol,
que calcule quantidade de Ilatas de
cervejas necessarias para uma festa.

- Considere que a media de consumo
para mulheres € de 8 latas e para
homens € de 10 latas.

- O usuario vai informar a quantidade de
homens e a quantidade de mulheres na
festa e o sistema deve informar a
quantidade de latas de cervejas para a
festa.




Operador Literal

O operador literal tem a funcao de unir duas
informacoes do tipo texto. Esse processo é
chamado de concatenacao.

Operador: ,

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Operador Literal

Algoritmo “"ExemploConcatenacao”
Var

nome,sobrenome,nomeCompleto : Caractere
Inicio

Escreva("Digite o nome”)

Leia(nome)

Escreva("Digite o sobrenome”)

Leia(sobrenome)

\\ /77

nomeCompleto := nome + + sobrenome

Escreva(*O nome completo € : ”, nomecompleto)

FimAlgoritmo

Prof. José Honorato F. Nunes
eu@honorato.eu




Atividade

Crie um algoritmo que solicite o
nome e a idade do usuario e, em
seguida, imprima estas informacoes de
forma concatenada em uma frase de
boas vindas. Represente seu algoritmo
em pseudocodigo.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Resposta da atividade anterior

Algoritmo “ExemploConcatenacao”
Var
idade : Inteiro
nome : Caractere
Inicio
Escreva(“Informe o nome do usuario:”)
Leia (nome)
Escreva(“Informe a idade do usuario:”)
Leia (idade)
Escreva (“Bem vindo: ”, nome, * sua idade € ”, idade)
FimAlgoritmo

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Atividade

Crie um algoritmo em
pseudocodigo para calcular a taxa de
servico do garcom, a partir da entrada
do valor da conta. A taxa de servico €&
fixa em 10%. O sistema devera
escrever na tela o valor da taxa de
servico e depois o valor total a ser

pago.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Resumo da aula

* Operadores Logicos e Relacionais

* Estruturas de Controle
*Selecao Simples
*Selecao Composta

*Selecao Aninhada

* Atividades




Atividade de Revissao

Crie um algoritmo para calcular a
velocidade meédia atingida por um veiculo
durante uma viagem. Reflita sobre os dados
que serao necessarios solicitar ao usuario.
Represente  seu algoritmo utilizando
pseudocodigo e fluxograma.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Resposta da Atividades: Portugol

Algoritmo “VelocidadeMedia”
Var
kmlInicial, kmFinal : Inteiro
tempolnicial, tempoFinal, media : Real
Inicio
Escreva(“Informe a quilometragem inicial :")
Leia (kmlInicial)
Escreva(“Informe a quilometragem final :”)
Leia (kmFinal)
Escreva(“Informe o tempo\hora inicial ;")
Leia (tempolnicial)
Escreva(“Informe o tempo\hora final :")
Leia (tempoFinal)
media := (kmFinal - kmlInicial)/(tempoFinal - tempolnicial)
Escreva (“A velocidade média é:")
Escreva (media)
FimAlgoritmo




Operadores Relacionais

Operacoes relacionais sao as
comparacoes permitidas entres
valores, variaveis, expressoes e
Constantes.

Simbolo Significado
= MaloT

< menaor

1gual

= malor ou igual

-
<= menor ou 1gual
<

diferente




Operadores Relacionais

Comparacio Vilida Exemplo
variavel e constante X=3
variavel e vanavel A<>B
variavel e expressio Y=W+]

EXPressio e expressio

(X+1)<(Y+4)




Operadores Logicos

Os operadores logicos permitem que
mais de uma condi¢cao seja testada em
uma unica expressao, ou seja, pode-se
fazer mais de uma comparacao (teste)
ao mesmo tempo.

Operacio Operador
Negacio nio
Conjuncio e
Disjuncido (ndo-exclusiva) ou
e it Xou
Disjungio {exclusiva) (lé-se: "ou exclusive™)




Operadores Logicos

Note que a Tabela anterior,
apresenta os operadores logicos ja
ordenados de acordo com suas
prioridades, ou seja, se ha mesma
expressao tivermos o operador ou e o
operador nao, por exemplo, primeiro
devemos executar o nao e depois o
ou.



Operadores Logicos - Tabela Verdade

AeB |AouB| nioA |AxouB
F F \Y% F
F \Y% \% v
F \Y% F v
V \Y% F F




Operadores Logicos - Tabela Verdade

Expressio (Quando eu ndo saio?

Somente quando chover e relampejar a0 mesmo

tempo (apenas | possibilidade).

Se chover ¢ relampejar, eu nio saio.

Somente quando chover, somente quando
Se chover ou relampejar, eu no saio. relampejar ou quando chover e relampejar ao
mesmo tempo (3 possibilidades).

Somente quando chover, ou somente quando

relampejar (2 possibilidades).

Se chover xou relampejar, eu ndo saio.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Estruturas de Controle

 Estavamos trabalhando com  algoritmos

puramente sequenciais, ou seja, todas as
instrugdoes eram  executadas seguindo a
ordem do algoritmo.

 Comecaremos a estudar estruturas de selecao!

« Uma estrutura de selecao, como o proprio
nome ja diz, permite que determinadas
instrucoes sejam  executadas ou nao,
dependendo do resultado de uma condicao
(teste), ou seja, o algoritmo vai ter mais
de wuma saida, uma opcao que sera
executada de acordo com o teste realizado.




Estruturas de Controle

Nos exemplos e exercicios que
vimos, sempre foi possivel resolver os
problemas com uma sequéncia de
instrucdbes que eram executadas
apenas uma vez. Existem trés
estruturas basicas para a construcao
de algoritmos, que sao:

- algoritmos sequenciais;

- algoritmos com selecao;e
- algoritmos com repeticao.



Estruturas de Controle

A combinacao dessas trés estruturas
permite-nos a construcao de
algoritmos para a resolucao de
problemas extremamente complexos.
Nesta aula veremos as estruturas de
repeticao possiveis em algoritmos e
existentes na maioria das Linguagens
de Programacao.



Estruturas de Controle - Selec¢ao

CLASSIFICACAO:

Estrutura de Selecao Simples;
Estrutura de Selecao Composta;
Estrutura de Selecao Aninhadas;




Estruturas de Controle: Sele¢cao Simples

A estrutura de selecao simples permite
definir um bloco de instrucoes que serao
executadas apenas se forem atendidos o0s

critérios definidos. Esta estrutura tambeéem é
conhecida como desvio condicional simples.

No pseudocodigo, a estrutura de selecdo
simples é representada pelo comando Se, que
utiliza a seguinte estrutura:

Se (condicao) Entao

F' S Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Estruturas de Controle: Selecao Simples

Algoritmo “ExemploSe”
Var

idadeAluno : Inteiro

Inicio
Escreva(“Informe a idade do aluno:”)
Leia (idadeAluno)

Se (idadeAluno < 18) Entao
Escreva(*O aluno é menor de idade.”)
FimSe

Escreva (“A idade do aluno é: ”, idadeAluno)
FimAlgoritmo

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Estruturas de Controle: Selegao Composta

A estrutura de selecao composta permite definir
dois blocos de instrucoes, sendo que um deles sera
executado e o outro nao, de acordo com o
atendimento ou nao dos critérios definidos. Esta
estrutura também €& conhecida como desvio
condicional composto.

No pseudocodigo, a estrutura de selecao simples
€ representada pelo comando Se...Senao, que
utiliza a seguinte estrutura:

Se (condicao) Entao

Senao

e Prof. José Honorato Ferreira Nunes
- honoratonunes@softwarelivre.org
FimSe




Estruturas de Controle: Selecao Composta

Algoritmo “ExemploSeSenao”
Var

idadeAluno : Inteiro

Inicio
Escreva(“Informe a idade do aluno:”)
Leia (idadeAluno)

Se (idadeAluno < 18) Entao

Escreva(“O aluno é menor de idade.”)
Senao

Escreva(“O aluno é maior de idade.”)
FimSe

Escreva (“A idade do aluno é: ”, idadeAluno)
FimAlgoritmo

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
honoratonunes@softwarelivre.org




Atividade

Crie um algoritmo em
pseudocodigo para calcular a média
final do aluno. O sistema deve mostrar
0 home do aluno e receber duas notas
(trabalho e prova). Depois de calcular
a media final, se o aluno tiver média
>= 7 informar que ele foi aprovado,
senao informar que ele foi reprovado.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Resposta da atividade anterior

Algoritmo “ExemploSe”

Var
nome : Caractere
notaTrabalho, notaProva, media : Real
Inicio
Escreva("Digite o nome”)
Leia(nome)
Escreva("Digite a nota do trabalho”)
Leia(notaTrabalho)
Escreva(“Digite a nota da prova”)
Leia(notaProva)
media := (notaTrabalho + notaProva) / 2
Se (media >= 7) Entao
Escreva(“Aluno ”, nome, " foi APROVADO com média = ”, media)
Senao
Escreva(“Aluno ”, nome, * foi REPROVADO com média = ”, media)
FimSe

FimAlgoritmo




Estruturas de Controle: Sele¢ao Aninhadas

Muitas vezes, dentro de um fluxo
condicional, sera necessario tomar
uma nova decisao. Ou pode ser que
tenhamos mais de duas opcoes de
fluxo de execucao. Em ambos os casos
podemos utilizar estrutura de selecao
aninhadas, que nada mais sao do que
uma estrutura de selecao dentro de
outra.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Algoritmo “ExemploSeAninhado”
Var
notal, nota2, media : Real
nome, resultado : Caractere
Inicio
Escreva(“Informe o nome do aluno:”)
Leia (nome)
Escreva(“Informe a primeira nota do aluno:”)
Leia (notal)
Escreva(“Informe a segunda nota do aluno:”)
Leia (nota2)
media := (notal + nota2) / 2
Se (media >= 7) Entao
resultado := “aprovado”
Senao
Se (media >= 3) Entao
resultado := “na final”
Senao
resultado := “reprovado”
FimSe
FimSe
Escreva (“O aluno é ”, nome, " esta ”, resultado)

FimAlgoritmo




Atividades

* Faca um algoritmo que receba um
numero e mostre uma mensagem caso
este numero seja maior que 10.

 Escrever um algoritmo que leia dois
valores inteiro distintos e informe qual
€ 0 maior.

* Faca um algoritmo que receba um
numero e diga se este numero esta no
intervalo entre 100 e 200.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Atividades

 Faca um algoritmo que receba trés valores
inteiros e organize esses valores em ordem
decrescente.

* Faca um algoritmo que solicite o nome, idade
e sexo do aluno e caso ele seja homem e
maior de idade solicitar ao aluno o numero
da carteira de reservista, caso seja homem
menor de idade emitir a mensagem:
"aguardando idade para o exercicio militar”,
caso seja mulher emitir a mensagem:
"dispensada do exercicio militar”.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Atividades

* Escrever um algoritmo que leia o
nome e as trés notas obtidas por
um aluno durante o0  semestre.
Calcular a sua meédia (aritmética),
informar o nome e sua mencao
aprovado (media >= 7), Reprovado
(media <= 5) e Recuperacao (media
entre 5.1 a 6.9).

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Atividades

* Crie um algoritmo, utilizando pseudocddigo, que
leia dois numeros informados pelo usuario e, em
seguida, exiba na tela uma mensagem
informando se o maior deles € o primeiro, o
segundo, ou se sao iguais.

* Crie um algoritmo, utilizando pseudocodigo, que:
- Leia trés numeros informados pelo usuario;

- Multiplique o menor valor lido pelo maior valor
e some o resultado com o valor do meio;

- Exiba na tela o resultado da soma.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Atividade

Crie um algoritmo em pseudocodigo para aplicar um
percentual de desconto sobre o valor de uma

compra informado pelo usuario. Os percentuais de
desconto sao:

15% para compras acima de R$ 500,00;

10% para compras entre R$ 200,00 e R$%$
499,99:

5% para compras abaixo de R$ 200,00.

Mostre na tela uma mensagem informando: valor
antes do desconto, valor do desconto e valor a ser

pago.




Atividades

* Faca um algoritmo que receba dois numeros e exiba o
resultado da sua soma.

 Faca um algoritmo que receba dois numeros e ao
final mostre: a soma, subtracao, multiplicacao e
a divisao dos numeros lidos.

* Escrever um algoritmo que leia o nome de um
vendedor, o seu salario fixo e o total de vendas
efetuadas por ele no més (em dinheiro). Sabendo que
este vendedor ganha 15% de comissao sobre suas
vendas efetuadas, informar o seu nome, o salario fixo
e salario no final do més.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Atividades

Crie um algoritmo para calcular a
velocidade meédia atingida por um veiculo
durante uma viagem. Reflita sobre os dados
que serao necessarios solicitar ao usuario.

Represente  seu algoritmo utilizando
pseudocodigo.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Fluxograma (Diagrama de Fluxo)

* Fluxogramas sao formas simples e
diagramadas de codigo pronto.

* O objetivo de um fluxograma ou
pseudocodigo € mostrar de antemao a logica
usada na solucao de um problema
(algoritmo).

V4

* E Representado por alguns desenhos
geometricos basicos, os quais indicarao os
simbolos de entrada de dados, do
processamento dedados e da saida de dados.

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Fluxograma: elementos

M
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Fluxograma: entrada e saida de dados

Leia\ENTRADA
Representa a entrada de dados via teclado

Escreva\SAIDA
Representa a saida de dados via teclado

Prof. José Honorato Ferreira Nunes
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Fluxograma
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