


Logica de Programacao
Conceitos fundamentais

* LLOgica * - E ciéncia autdnoma formada por principios,
metodos e técnicas que objetiva organizar e estruturar o
pensamento. Estuda as técnicas de formalizacao, deducéo
e analise que permitem verificar a validade dos argumentos.

* |nferéncia -é um processo pelo qual se chega a uma
Proposicao.

* PrOpOSi(;é.O — designa o significado de uma sentenca
ou oracao declarativa.



Logica*

[Do gr. logiké (téchne), pelo lat. tard. logica.] .Substantivo feminino.

1.Filos. Na tradicao classica, aristotélico-tomista, conjunto de estudos que visam a
determinar os processos intelectuais que s&o condicao geral do conhecimento
verdadeiro. [Distinguem-se a légica formal e a logica material.]

2.Filos. Conjunto de estudos tendentes a expressar em linguagem matematica as
estruturas e operacdes do pensamento, deduzindo-as de niumero reduzido de
axiomas, com a intencéo de criar uma linguagem rigorosa, adequada ao
pensamento cientifico tal como o concebe a tradicdo empirico-positivista; logica
matematica, logica simbdlica.

3.Filos. Conjunto de estudos, originados no hegelianismo, que tém por fim
determinar categorias racionais validas para a apreensao da realidade concebida
como uma totalidade em permanente transformacao; logica dialética. [S&o
categorias dessa logica a contradicao, a totalidade, a ac&o reciproca, a sintese,
etc.]

4. Tratado ou compéndio de logica.

5.Exemplar de um desses tratados ou compéndios.

6.Coeréncia de raciocinio, de idéias.

7.Maneira de raciocinar particular a um individuo ou a um grupo:

a logica da crianca;

a logica do primitivo;

a logica do louco.



8.Fig. Sequéncia coerente, regular e necessaria de acontecimentos, de coisas. [Cf. logica, do v. logicar.]
9.Conjunto de regras e principios que orientam, implicita ou explicitamente, o desenvolvimento de uma
argumentacao ou de um raciocinio, a resolucdo de um problema, etc.

10.Inform. Forma pela qual as assertivas, pressupostos e instru¢cdes sao organizadas em um algoritmo para
implementacédo de um programa de computador.

Logica booliana . 1. Mat. Inform. V. algebra booliana.

Logica das proposicoes. 1. Filos. Parte da logica formal (2) que trata do calculo proposicional; I6gica sentencial.
Logica das relacdes . 1. Filos. Parte da légica formal (2) que trata do célculo funcional.

Logica dialética . 1. Filos. Légica (3).

Logica difusa. 1. Extensédo da logica booliana, na qual as variaveis podem adquirir graus intermediarios de
veracidade ou falsidade, representados por valores fracionarios entre 0 e 1; l0gica fuzzy. [Foi introduzida na
década de 1960 como meio de modelar graus de incerteza presentes na linguagem natural; € muito usada no
desenvolvimento de sistemas especialistas.]

Logica formal. Filos. 1. Na tradicdo classica, o estudo das formas (conceitos, juizos e raciocinios) e leis do
pensamento. 2. Na tradicdo empirista e positivista, o estudo da estrutura das proposicoes e das operacdes pelas
guais, com base nessa estrutura, se deduzem conclusdes validas. [Distinguem-se a légica das proposicdes e a
|6gica das relacdes.]

Logica fuzzy. 1. Logica difusa (g. v.).

Logica matematica . 1. Filos. V. logica (2).

Logica material . 1. Filos. Estudo da relagcéo entre as formas e leis do pensamento e a verdade, i. e., estudo das
operacdes do pensamento que conduzem a conhecimentos verdadeiros. [Cf. I6gica transcendental.]

Logica modal. 1. A que trata das nocdes de contingéncia, possibilidade, e necessidade, em oposicéo a simples
afirmacéo ou negacéo.

Logica polivalente . 1. Sistema légico que admite mais de dois valores de verdade.

Logica sentencial. 1. Filos. Légica das proposicoes.

Logica simbdlica . 1. Filos. V. logica (2).

Logica transcendental . 1. Filos. Segundo Kant (v. kantismo), ciéncia do entendimento puro e do conhecimento
racional, pela qual se determinam os conceitos que se relacionam aos objetos independentemente da
experiéncia, e anteriormente a ela. [Cf. [6gica material.]



« Linguagem - E um cédigo de comunicacdo formado por
sintaxe e semantica.

 Linguagem de Programacdo — E uma notacdo formal para
descrever a execucao de algoritmos em computador. Também
é formada por uma sintaxe e uma semantica.

« Programa - E um conjunto de instru¢des (comandos) que o
computador interpreta para poder executar uma tarefa. E a
codificacdo de um algoritmo em uma determinada linguagem
de programacao

Sintaxe — €& 0 conjunto de regras para composicao de um
texto na linguagem (programa) a partir do agrupamento de
letras, digitos e/ou outros caracteres (alfabeto da linguagem).
Refere-se a forma de escrever.

Semantica - significado de um programa sintaticamente
valido, escrito na linguagem considerada. Refere-se ao sentido,
significado dos “termos” ou simbolos.



Algoritmo — é sequéncia l6gica de procedimentos em face de objetivos
pré-definidos.
E o conceito central da da programacdo, ou seja,

programar € basicamente construir algoritmos.
Programacao Estruturada — € uma técnica que se baseia na utilizacao
de 3 elementos basicos: a seqiéncia, a condicao e a repeticao.

Seguéncia - implementacao de etapas para execucao
linear.

Condicao - facilita o processamento selecionado com
base em alguma ocorréncia logica.

Repeticdo - permite os loopings (lacos).
Linguagem (Portugol) — €& uma juncao de Portugués com uma estrutura
de Pascal. Pode-se dizer que € uma pseudolinguagem de programacao

para desenvolver algoritmo, expressando o raciocinio légico formal de
maneira mais simples.

Obs.: tambéem possui uma sintaxe e uma semantica.




Evolucao das linguagens de programacao

v O objetivo de uma linguagem €& a comunicacao. A
espécie humana usa a linguagem natural para se
comunicar. As linguagens de programac ao sao
usadas para _escrever programas que € 0 _modo
COMO um programador pode se comunicar com as
maguinas ou fazer as ma dquinas se _comunicarem
entre _si, quando sao colocadas em rede
Programas, feitos na forma de linguagem escrita,
estao evoluindo para acrescentar a comunicacao
verbal. Escrever um programa é algo parecido a
escrever uma peca literaria. Donald Knuth assim
entendeu ao dar o titulo de “The Art of Computer
Programming ” aos seus livros sobre programacao.




As primeiras linguagens formais e a evolucao do alf  abeto

A linguagem falada € tao antiga quanto o homem,
porem extremamente complexa e dificli de ser
formalizada. Todo o enfoque sera dirigido para as
linguagens escritas, que favorecem a analise formal.
Entre as primeiras linguagens escritas estao 0 sumerio,
0s hierdglifos egipcios, as escritas dos hindus, dos maias
e dos incas. No ramo das linguas indo-europeéias, onde
se encontram o portugués, o inglés, o russo e o hindu
entre outras, 0 sanscrito € considerada a primeira
linguagem escrita. O Veda, a mais antiga obra do
hinduismo foi escrita em sanscrito.



Os simbolos do alfabeto representavam idéias.almeinte
0S pictogramas associavam figuras de objetos aos respectivos
conceitos dai evoluindo pardeogramas que eram simbolos para
iIdéias, agora nao mais na forma de figuras e sirsiMolos e
ainda odonogramas aproveitando a sensacao sonora da linguagem
oral. Como exemplo a idéia de sol pode ser reptadamo modo
pictograma (figura representando o sol), ideogrdigara trazendo
a ideia de dia e fonograma (seson, em inglés).

Os fenicios, que povoaram o Mediterraneo por \a#td 000
a.C. difundiram o alfabeto para os outros povoarda em funcao
do comércio que praticavam. Numa etapa adiantenfoeacriadas
das CONSOANTES, reduzindo o nimero de simbolos.

Os gregos, gue receberam o alfabeto dos feniciasam as
VOGAIS.



Algoritmos e notacao matematica

As linguagens escritas propiciaram a representacédo de algoritmos,
palavra originada do nome do matematico arabe Abnu Jafar Mohammed
ibn al-Khorezmi(780-850). Como exemplo, os babilonios usaram a
aritmética base 60, os gregos o algoritmos de Euclides (m.d.c.),
Pitagoras (triangulo retangulo). A introducdo do zero permitiu a notacao
posicional na aritmética.

Até o século XIX a evolucdo da notacao matematica foi lenta.
Francois Viete(1540-1603) recomendou 0 uso de letras para representar
guantidades desconhecidas. Uma formalizacao da linguagem
matematica foi feita por Leibnitz (1646-1716), que também construiu a
maquina analitica para executar as operacfes aritmeéticas. A idéia do
computador atual se deve a Charles Babbage(1792-1871). Uma
mulher, Ada Augusta, condessa de Lovelace trabalhand 0O com a
maquina analitica idealizada por Babbage prop0os regras de “como
usar a maquina analitica para calcular’ ou seja um pro grama.
Surge assim a primeira programadora de computador



Contribuicao da matematica moderna

Apos 1800 a matematica comecou a se expandir
rapidamente. Varios matematicos contribuiram com idéias
Importantes na formalizacao das linguagens.

Gottlob  Frege  (1848-1925) «criou o calculo
proposicional, em substituicdo ao silogismo grego, ao usar
funcObes e argumentos em substituicAdo a sujeito e
predicados. Criou também uma teoria sistematica para
quantificacdo e derivacdo. A Logica Proposicional e a
Logica Quantificacional sao fundamentais para a
compreensao das linguagens funcionais e linguagens
l6gicas como PROLOG.

Giuseppe Peano(1858-1932) criou a notacao linear
para simbolos logicos.



Bertand Russel(1872-1970) orientou o0s estudos da
aritmética e geometria para logica e teoria doguobvms. Na sua
obra “Principia Mathematica”, escrita com a coopacade Alfred
Whitehead(1861-1947) que num trecho gasta 300 asgpara
provar que 1+1=2. E’ conhecido o “paradoxo de Ruspee coloca
0 impasse do “barbeiro que nao pode barbear &ripf.

O conceito de matematica construtiva, pelo qualisténcia
de um objeto matematico tem que ser provada peal@@ustrucéao e
semelhante ao conceito de algoritmo que faz usenue linguagem
de programacédo para a construcao de objetos repaesss no
computador.

Alfred Tarski(1902-1983) formalizou a distincado rent
simbolos e seu significados

Por meio de uma definicao semantica do calculorddigados. Revelou a dicotomia entre

sintaxe e semantica &@nguagem objeto e meta-linguagem. A linguagem pode ser estudada

matematicamente. O estudo de uma linguagem deama@ao se inicia fora da linguagem légica e
matematica. Como _exemplo o portugués ou o inglésusados para explicar a construcao de uma
linguagem de programacao.




Revisao

Algoritmo

 Utilizar Logica ==> colocar Ordem no Pensamento

Para objetivo
especifico

Algoritmo

 EX.: receita de um bolo, manual de instrucoes,
etc.



Revisao

Torre de Hanoi

 Mover os trés discos de uma haste para outra

 Regras:

— pode-se mover apenas um
disco de cada vez

— nunca pode ser colocado
disco maior sobre um menc

Solucéo
move o disco a para a haste 2
move o disco b para a haste 3
move o disco a para a haste 3
move o disco ¢ para a haste 2
move o disco a para a haste 1
move o disco b para a haste 2

move o disco a para a haste 2



Revisao

Algoritmo X computador

Algoritmo

Linguagem de

computacao

4

Programa




Representacao ou descricao do
Algoritmo

e Portugués Estruturado (Portugol)

 Diagrama de Chapin (Nassi e Schneider)

* Fluxograma



Algoritmos computacionais

Algoritmo — EmM um aspecto computacional,
algoritmos possuem caracteristicas
especificas, tais como:

» Passos precisamente definidos;

» Quando codificado numa linguagem de
programacao corresponda aos critérios
especificados;

» Seja preciso, seguro e eficiente;

Construir algoritmos consiste em estruturar
um processo de forma logica. Implica em
definicOes precisas e otimizadas.



Continuacao

Um algoritmo s6 e entendido pela maquina quando for codificado na
sintaxe de uma linguagem, isto €, atinge a condicao de programa.

Uma linguagem de programacao traduz um algoritmo para uma forma
de linguagem entendida pela maquina (linguagem de maguina), entao,
passa a assumir o status de programa.

Um algoritmo, no entanto, € composto de instrucdes e dados que, por
sua vez, precisam estar armazenados na meméria principal _do
computador

Memoria do computador

A memodria principal de um computador € “semelhante” a de um
ser humano, isto €, implica na faculdade de reter info rmacoes gue
serao utilizadas guando necessarias.

Pode-se comparar a memaoria principal de um computador a uma
sequéncia de células numeradas, onde cada célula corre  sponde a
uma espaco da memoria, e constantemente informacdes s  &o
armazenadas no referido espaco.

A referéncia a cada célula da memoria € realizada atrav ~ és de seu
endereco numérico.



Continuacao

v' Pode-se alterar o contetido da célula mas o endereco de uma posic¢éo
de memaria nao pode ser alterado.

Graficamente, pode-se representar:

v' Imagine gue se vocé gueira armazenar o numero 20 na pos  i¢do de
memoria de endereco 5. Entao, graficamente pode-se rep  resentar
da seguinte forma:

20



Tipos Primitivos

v Referem-se a maneira como o computador manipula as informacoes,
sendo que essas informacbes classificam-se a grosso modo em dois
tipos: dados e instrucoes.

v Dados - s@o representados pelas informacdes a serem tratadas
(processadas) por um computador. Essas informacbes estéo
caracterizadas por trés tipos de dados:dados numérico(inteiros e real),
dados caracteres e dados l6gicos.

v Instrucoes — Comandos, funcdes que determinam as operacdes com
os dados — conteudo das variaveis.

EX:

Ao citarmos uma data como 21 de setembro, estamos apresentando
um dado; ao dizermos que este € o dia da arvore, estamos agregando
valor ao dado data, isto €, apresentando uma informacéao.



Tipos Primitivos

INtelro : toda informacdo numérica inteira (ndo
fracionaria) negativa, nula ou positiva. Ex: 100, 0, -3

Real: toda infformacao numérica pertencente ao

conjunto dos numeros reais (inteiras ou fracionarias),
(negativa, nula ou positiva). Ex: 100, O, -3, 1,7, 1000,50.

Caractere: sequéncia contendo letras, nimeros e
simbolos especiais (caracteres alfanuméricos)

— essa sequéncia deve ser indicada entre aspas (“ )

— Ex.: “Taguatinga - DF”, “356-9025", “Desconto 10%"”

— também chamado de string ou cadeia

LOQICO : conjunto de valores falso ou verdadeiro.
— esse tipo s apresenta um desses valores
— também chamado de booleano



Variavels

v Define-se como o _nome _de um local onde se pode
colocar qualquer valor do conjunto de valores possi vels
do tipo basico associado . Pode-se dizer que a variavel é
um identificador. Um dado € classificado como variavel
guando tem a possibilidade de ser alterado em algum
Instante no decorrer do tempo de execucao do algoritmo.

v O nome de uma variavel é utilizado para sua
Identificacao e posterior uso dentro de um program a.




Regras de utilizacao de variaveis

 Nomes de uma variavel poderao ser atribuidos com um ou mais
caracteres;

« O primeiro caractere de uma variavel nao pode ser numero ;
* N&o e possivel espacos em branco entre os caracteres;
e Palavras reservadas nao podem assumir nomes de variaveis;

 Nao poderao ser utilizados caracteres diferentes de letras e
nameros;

EX.:
Validos Invalidos
Nome n ome
Nomel 1nome
Fone 1 #fone

X, nota,media @nota



Exemplo de variaveis

Exemplos de declaracoes

X,n1,N2:inteiro;
nome,Endereco,Data:caracter;
ABC,xpto,Peso,Dolar:real;
Resposta,h286:logico;
Sexo:Char:

Grafico

Tipo — O

Obs.: essa forma de
representacao diferencia-se
dependendo da sintaxe do
portugol ou da linguagem, gquanto
a separacao do identificador e
tipo por dois pontos ou ponto e
virgula ao final da instrucao.
Compiladores que executam
portugol geralmente se

diferenciam.

|dentificador

—CD




Declaracao de Variaveis

 As variaveis ao serem declaradas devem indicar tipo
primitivo (inteiro, real, caracter ou logico).

« Para declararmos as variaveis em um programa
fazemos da seguinte forma:

Sintaxe:
<Tipo> <nome_da_variavel>;
Exemplos:
— Inteiro valor:

— logico gelado;
— caracter mensagem;
— real total;

« Também podemos definir varias variaveis de um
mesmo tipo em uma so linha.

Exemplo:
real notal, nota2, nota3, media;



Continuacao ...

v' Ao indicar o tipo da variavel, informamos para o
computador quantas posi¢coes de memoaria ele deve reservar
para a variavel.

 Um inteiro ocupa uma posicao de memoaria = 1 byte;

 Cada caracter ocupa uma posicdo de memoria = 1 byte por
caracter;

 Um real ocupa duas posicoes de memoria = 2 bytes;

 Um logico ocupa uma posicao de memoria = 1 byte;

« OBS.: O Bit € a menor unidade de memoria do computador (
1 Byte = 8 bits).

* Logo, a palavra ‘sapo’ ocupara quatro posicdées na memoria =
4 bytes.



Constantes

 As constantes sao construidas para armazenar
dados que nao serao modificados durante a

execucao do programa. Para defini-las basta
apenas:

Const

<nome_da_constante> <valor>;
Exemplos:

Const NUMERO =25;
Const MAXIMO = 30; //Usar sempre maiusculo.



Operacoes - Operadores

Aritmeticos
Operacio Simbolo Prioridade
Adicio + ]
Subtracdo : 3
Multiplicacio * 2
Divisio 2
divisio mfeira DIV 2
Resto da divisio MOD 2
Potenctaco " |
Radiciacio ; |




Continuacao ...

As prioridades Iindicam a ordem na qual as
operacoes serao efetuadas. As prioridades de
valor mais baixo sao efetuadas antes. Se as
prioridades sao iguais, opera-se da esquerda
para direita.

Analise os exemplos abaixo e verifigue a
ordem que as operacoes foram executadas:

5+6*4resultado=29 5+ 6 -3 resultado =8
5*6+4resultado=34 12/6 *4 resultado = 8

4*12 /6 resultado =8 4 N 2 + 1
resultado = 17
4 ::2*3resultado =6 8 =+ 3 * 5
resultado = 10
11 DIV 2 resultado =5 11 MOD 2

resultado = 1



Continuacao

« A utllizacao de parénteses permite
alterar a prioridade das operacoes.
Quando eles sao usados em grupo, a
prioridade maior é dos parénteses mais
Internos. Veja os exemplos:

(3* (5 + 6)), resultado = 33
3" (1 + 2), resultado = 27
3-(b+6),resultado=-8
4 MOD (5 -3), resultado =0



Operadores Relacionals

e Os operadores relacionais permitem que uma
comparacao feita entre dois valores do
mesmo tipo. Estes valores poderao ser
iIdentificadores, constantes ou expressoes
aritmeticas.

 Importante! O resultado obtido sera sempre
um valor logico, ou seja, F ou V. Os
operadores utilizados na comparagao sao 0s
seguintes:
= Igual
I= Diferente
> Maior que
< Menor que
>= Malor que ou igual a
<= Menor que ou igual a



Exemplos:

a) 4%6 = 3%8. & verdadewro;

)5 =2=7. & falso:

c) 2TH/3 == 3 & falso:

d) 32 =9, & verdadeiro:

el s5=4+ 2 & falso:

f1 4*%6 = 3*%8. & verdadesiro:

o) nt(23 / 4) * 4 + 6 mod 5 == 9.6 + frac(4.2).
¥4 +]1==906+ 2

Lh



Operadores Logicos

A combinacao de valores logicos com os operadores
logicos tem como resultado outro valor logico. Os
operadores ldgicos séao:

E - A sentenca é verdadeira se TODAS as
condicOes forem verdadeiras.

OU A sentenca é verdadeira se UMA das condicbes
for verdadeira.

NAO Inverte o valor I6gico da sentenca (V a F) (F a
V).

XOU Se as duas condicOoes forem diferentes, a
sentenca € verdadeira.

A tabela verdade exprime todas as combinacoes
possiveis entre os valores de diversas variaveis
lOgicas.



Continuacao ...

Operador E Operador QU [Operador XOU | Operador NAO
VevV=y VarV=V Vi V=f V=t
Vel=I VauF=V V=V F=V
FeV=t FanV=V FxV=V

Fef=f Fonk=t Fxof=F




Continuacao ...

Prioridades entre os operadores 10gicos:

1) NAO (NOT)

2) E (AND) OU (OR)

3) XOU (XOR)

Exemplos:

Suponha que A=F (F=falso) e B=V (V=Verdadeiro);
— A OU B XOU NOT B

—~ FOUV XOU F

- VOUF
-V



2)
AEVOUF
FOUF

F

3)

A E B XOUB
F XOU F

F



Exerciclo

e Suponha que w=F, x=V e z=V. Resolva
as expressoes:
a)x0OU zEw,;
b) z XOU X E Xx;
c)zOU z OUw E x;
d) X Ez EwOUNAOw
b) x OU NAO z Ew OU z E x XOU NAO w;
c) NAO w OU z XOU x E x NAO z E w;

dzEzXOUxOUzEwEXxOUzOUwXOU
Z,



Prioridade entre todos os operadores

« A° maioria das linguagens de
programacao utilizam as seguintes
prioridades de operadores:

1° - Efetuar operacOes embutidas em
parénteses "mais internos"

2° - Efetuar funcoes;

3° - Efetuar multiplicacao e/ou divisao;
4° - Efetuar adicao e/ou subtracao;

5° - Operadores relacionais;

6° - Operadores logicos.



Continuacao ...

Exemplos:

Suponha as variaveis e valores: fruta="maca” e aux=10.
1)

(aux>=10) OU (fruta="pera”)

VOUF

Vv

2)

(30>aux) XOU (50!=100/3) E (2 MOD 2 > 0)
VXOUVEF

V XOU F

\Y

3)

(fruta="maca”) E (27.1 DIV 9 = 3) XOU (aux>= 300/100)
VEVXOUV

V XOU V

F



Instrucbes Primitivas - Entrada e Saida

Para que o programa a ser construido interaja com o
usuario, € necessario que seu algoritmo tenha instrucoes
de entrada e saida.

Entrada: Sao instrucdes que o computador recolhe do
usuario, seja de um teclado, scanner, etc... A utilizacdo de
entrada mais comum é feita pelo teclado. Por exemplo, se
o0 algoritmo tiver que solicitar ao usuario sua idade, e
utilizada uma operacao de entrada.

Sintaxe:
Leia (<variavel ou_lista>)
Exemplos:
Leia (idade);
Leia (nome, sobrenome);
Leia (indice);



Saida

e Salda: Sao instrucoes gque o computador envia
ao usuario, seja por um monitor, por uma
Impressora, etc... A saida mais comum é feita
pelo monitor. Por exemplo se o algoritmo tiver
gue mostrar a idade do usuario expressa em
dias.

Sintaxe:
Escreva <literal_ou_variavel_ou_lista>;
Exemplos:
Escreva ( “Digite sua ldade”);
Escreva (n ome);
Escreva (idade * 365,25) ;
Escreva ( “Vocé tem: ”, idade , “ de idade”);



v Exemplos:

A€ 5 atrbucio do valor cinco para a vanavel A
B < 4+2; ambuwcio da operacio 4 + 2 para a vanavel B

C & A+B: atribuicio da operacio A + B para a vanavel C

* A variavel sO pode receber atribuicoes de
valores do mesmo tipo que ela. Ou seja, se
ela fol declarada como inteiro, somente

podera receber atribuicoes de valores
Inteiros.



A forma geral da representacao
de um algoritmo

| Programa <nome do algontmo=
Declaracoes
“declaracao de vanaveis—
<declaracio de contantes=
<declaracio de tipos™
Inicio
=corpo_do algoritmo™

Fion.




Onde:

Programa ou algoritmo - € a palavra que indica o inicio do
algoritmo;

<nome_do_algoritmo> - & um nome simbolico dado ao
algoritmo;

<declaracdo de_ variaveis> - consiste em uma porgcao
opcional onde s&o declaradas as variaveis globais;
<declaracao _de contantes> - consiste em uma porcao
opcional onde sao declaradas as constantes;
<declaracao de tipos> - consiste em uma porcao
opcional onde séao declarados 0s novos tipos;

Inicio e Fim — delimitam respectivamente o inicio e o
término do algoritmo.



Exemplos

Programa Teste;
Declaracoes
Intewro A B:
Inicio
A€s;
BE& A/

Fim.

Programa exemplol;
Declaracoes
miero val:
Inicio
Leia(val)
Escreva (val);

Fim.



Diretrizes para a Elaboracao de
Algoritmos

1. Identificacao do problema: determinar o que se
guer resolver ou gual objetivo a ser atingido;

2. |ldentificacao das “entradas de dados”: informacoes
fornecidas, a partir das quais se desenvolverao os
calculos.

3. Identificacao das “saidas de dados”: as informacoes
a serem geradas como resultado.

4. ldentificar as regras e limitacoes do problema

5. Determinar o que deve ser feito para transformar as
“entradas” em “saidas”.

6. Construir o Algoritmo
/. Testar a solucao



Exemplo:

v'  Calcular a média final dos alunos da 62 Série. Os alunos
realizarao quatro provas: P1, P2, P3 e P4.

Para montar o algoritmo proposto, faremos trés perguntas:
a) Quais sao os dados de entrada?
R: Os dados de entrada sao P1, P2, P3 e P4
b) Qual serad o processamento a ser utilizado?

R: O procedimento sera somar todos os dados de entrada e
dividi-los por 4 (quatro)
— (P1+P2+P3+P4)4

c) Quais serao os dados de saida?
R: O dado de saida sera a media final



Exemplo do calculo da média
de 4 notas em psceudocodigo.

Programa calcilo _media
Declaracoes
EEAL N1. N2, N3, N4, MEDIA:
Inicio
Leia (N1, N2, N3, N4):
MEDIA = (N1 + N2+ N3 +N4)/4:
Escreva (MEDIA):

Fim.




Exerciclos

v'Resolver os exercicios abaixo, usando
O portugués estruturado.

1) Lela um valor e exiba a sua metade;

2) Lela quatro valores e exiba a soma
destes;

3) Leia quatro valores e exiba a media;

4) Dada a distancia a ser percorrida em
Km e o consumo de um carro (em Km
por litro), calcule e exiba quantos litros
Sao necessarios para completar a
distancia.



Continuacao

5) Ler um valor em graus Farenheit e exibi-lo
em Celsius graus - C = (5 * (F-32) / 9).

6) Ler duas variaveis A e B. Inverter seus
valores.

/) Calcule o volume de um cubo. Sera dado o
valor de sua aresta. (V = a3)

8) Calcule o volume de um cilindro, sendo que
serao informados o raio da base e a altura do
mesmo. (V=A" h)

9) Calcule o saléario final de um funcionario que

obteve no primeiro més um aumento de 10%
e no segundo més um aumento de 5%.




Exerciclos

v' Suponha A=127, B=10, C=5, D=falso e
E=verdadeiro. Qual € o valor produzido por cada
uma das sentencas abaixo?

a)nao D

b)DeE

c) ndo A>B

d) A-B>C

e) B-C<0 ou A>B

f) (A>B) ou (B<C)
g) nao (A<B)

h) A/5>10 e E

) D e E ounédo B<C
j) DouE e A/5-B>B
K) (D e E) ou (A=B)



Instalacao do compilador Visualg
Compilador para PORTUGOL



1. Calcule e mostre o valor da area de uma circunéeagnonsiderando que o ve
do raio sera informado pelo usuario e convenciomadalor para Pl 3,14.

2. Calcule o salario liquido de um professor, devepd@ isto se informado ho
trabalhadas ao més, walor da hora aula, o percentual de desconto se
seguridade social de 8%.

3. Calcular o volume de uma lata de 6leo com formataitindro utilizando Pl 3,1
(Vv = pi*rz*H).

4. Calcule a quantidade de litros de combustivel gastauma viagem sabendo
um automovel percorre 12 KM com um litro do combudtive final o algoritma
devera mostrar. a velocidade media, o tempo gastdistancia percorrida €
quantidade de litros gasta na viagem.

5. Calcule e mostre o valor atual de uma prestacésadn, consetando que
mesma tem 30 dias de atraso e sobre este incidenuiteade 10% ao més. Mos
o0 valor atualizado, o valor original e os acrésarpor atraso.

6. Receber 4 valores inteiros, e aplique o conceitprdpriedade distributiva pe
mostrar o valor final.

7. Calcular o volume de uma caixa com o formato retkrgmostrando ao final
medidas informadas e o referido volume.

8. Receba duas variaveis, aplique a propriedade ddraga da soma e do quadr
da diferenca aplicada a propriedade dos produti@yeis.

9. Desenvolva um algoritmo que recebendo um valor élardnostre o equivaler
em real, bem como a operacao encontrada e tamlzémafaituacao inversa.

10. Considerando que uma situacéao do 2 grau possizesnaeais e diferentes, calcule
as e mostre os -eficientes da eauacao e as respectivas |



