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1 O que é légica

A légica é um ramo tanto da filosofia quanto da matematica que estuda as leis e critérios
de validade que regem o pensamento e a demonstracao. Essa é a ciéncia dos principios formais
do raciocinio.

Raciocinio é o dominio sobre o pensamento. Também pode ser entendida como a ciéncia
das leis ideais do pensamento e a arte de aplica-los corretamente na pesquisa e na demon-
strac@o da verdade. O sistema l6gico (ou simplesmente a l6gica) é um conjunto de regras para
raciocinio sobre um determinado assunto.

2 Légica de Programacao

2.1 Sequéncia Légica

De um modo geral, os pensamentos podem ser descritos como uma sequéncia de instrugoes.
Essas sequéncias devem ser seguidas para se cumprir uma determinada tarefa.

Resumindo: Uma sequéncia légica sao os passos executados até atingir um objetivo ou solugao
de um problema.

3 Algoritmo

e B um conjunto de regras formais para a obtencao de um resultado ou solu¢ao de um
problema (FORBELLONE & EBERSPACHER, 2000).

e Ea descricao de uma seqiiencia de passos que deve ser seguida em cédigo.
e Grafico:

— Quando se utiliza diagramas de blocos
e Textual

— Baseado em um algoritmo natural (receita culinaria)

Sendo assim, torna-se uma sequéncia ordenada de passos a ser seguida para a realizacao de
uma determinada tarefa. Passos a partir do entendimento légico de um problema realizado
por um programador com o objetivo de transformar esse problema em um elemento (um
programa) que seja possivel de ser tratado e executado por um computador.

Como exemplos de algoritmos podemos citar os algoritmos das operagoes basicas (adi¢ao,
multiplica¢do, divisdo e subtracdo) de ntimeros. Outros exemplos seriam os manuais de
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aparelhos eletronicos, como um aparelho de DVD, que explica passo-a-passo como utiliza-
lo.

Até mesmo as coisas mais simples, podem ser descritas por sequéncias légicas. Por exem-
plo: ”Beber dgua.”

e Pegar o copo;

Colocar agua;

e Levar o copo a boca;

Abrir a boca;

Beber a agua;

e Levar o copo para pia;

Ou ainda uma simples soma:

e Insira um valor no retangulo A

e Insira um valor no retangulo B

e Some o valor do retangulo A com o valor do retangulo B e coloque o resultado no
retangulo C (Figura 1)

Retdngulo A Retdngulo B Resultado

Fig. 1: Soma

Essas foram descrigcoes de procedimentos simples. Os quais poderiam ser descritos com
acoes ainda mais detalhadas. O importante ao descrever uma sequéncia légica que os passos
sejam precisos e garantam uma acao unica.
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3.1 Exercicios

1. Crie uma sequéncia logica para tomar banho:

2. Faca um algoritmo para somar dois nimeros e multiplicar o resultado pelo primeiro
nimero:
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3. Descreva com detalhes a sequéncia légica para trocar o pneu de um carro:

4. Faga um algoritmo para trocar uma lampada. Descreva com detalhes:
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4 Programacao
e Ea codificacao de um algoritmo em uma determinada linguagem de programacao.

e E a arte da criacao de um programa de computador, um conjunto concreto de instrucgoes
para um computador desempenhar.

4.1 Linguagem de Programacao

e E um método padronizado para expressar instrugoes para um computador.

e E um conjunto de regras sintaticas e semanticas usadas para definir um programa de
computador

Ex.: Java, Pascal, Fortran, Visual Basic, C, C++, Ruby, Python, COBOL, LabVIEW.

Por sua vez, os kits de robdtica moével da LEGO NXT Mindstorms, utilizam uma lin-
guagem de programacao propria. Essa foi desenvolvida pela National Instruments e é muito
semelhante a linguagem LabVIEW. Sendo assim, a linguagem que sera utilizada é baseada
em blocos. Esses blocos nada mais sao do que comandos especificos das varidveis de entrada
que sao processados, podendo ou nao gerar uma saida.

5 Diagrama de Blocos

5.1 O que é um diagrama de blocos?

O diagrama de blocos é uma forma padronizada e eficaz para responder os passos logicos
de um determinado processo. Com o diagrama podemos definir uma sequéncia de simbolos,
com significado bem definido, portanto, sua principal funcao é a de facilitar a visualizacao dos
passos de um processo. Na figura 3 temos a simbologia usada para expressar um algoritmo.
Para ilustrar o uso do "Diagrama de Blocos”, temos como exemplo a figura 2. !

e E um instrumento que visa estabelecer visualmente a seqiliencia de operacoes a ser
efetuada por um programa de computador.

e Agilizar a codificagao da escrita da programacao.
e Facilitar a depuracao da leitura.

e Permitir a verificacao de possiveis falhas apresentadas pelos programas.

1 Um capitulo com as figuras que nao aparecem no decorrer do texto estd no fim da apostila.
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5.2 Exercicios

1. Construa um diagrama de blocos que:
a) Leia a cotacao do délar
b

)
)

(c) Converta esse valor para Real
)

(d) Mostre o resultado

(
(

Leia um valor em délares

2. Desenvolva um diagrama que:

(a) Leia 4 (quatro) nimeros

(b) Calcule o quadrado para cada um e mostre o resultado de cada um

(¢) Some todos os quadrados
)

(d) Mostre o resultado da soma
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6 Processamento de dados

Na figura 5 2, temos uma demonstracao de como os dados sdo processados em uma
linguagem qualquer.

7 Constantes, Variaveis e Tipos de Dados

Variaveis e constantes sao os elementos bésicos que um programa manipula. Uma variavel
é um espaco reservado na memoria do computador para armanezar um tipo de dado determi-
nado. Varidveis devem receber nomes para poderem ser referenciadas e modificadas quando
necessario. As varidveis podem ser por exemplos: nimeros (inteiros, reais), caracteres, etc.

7.1 Constantes

Constante é um determinado valor fixo que nao se modifica ao longo do tempo, durante
a execucao de um programa. Conforme o seu tipo, a constante é classificada como sendo
nimerica, logica (verdadeira/falsa) e literal (cardcter).

7.2 Variaveis

Variavel é representacao simbdlica dos elementos de um certo conjunto. Cada variavel
corresponde a uma posicao de memoria, cujo conteido pode ser alterado ao longo do tempo
durante a execucao de um programa. Embora uma variavel possa asssumir diferentes valores,
ela s6 pode armazenar um valor a cada instante. Ver figura 6 3

7.3 Tipos de Variaveis

As varidveis e as constantes podem ser basicamente de quatro tipos: Numéricas, Carac-
teres, Alfanuméricas ou Légicas.

Numéricas Especificas para armazenamento de niimeros, que posteriormente poderao ser utilizados
para calculos. Podem ser ainda classificadas como Inteiras ou Reais. As variaveis
do tipo inteiro sao para armazenamento de numeros inteiros e as Reais sao para o
armazenamento de niimeros que possuam casas decimais.

Caracteres Especificas para armazenamento de conjunto de caracteres que nao contenham nimeros
(literais). Ex: nomes.

2 Est4 figura se encontra no capitulo final da apostila.
3 Est4 figura se encontra no capitulo do fim da apostila.
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Alfanuméricas Especificas para dados que contenham letras e/ou nimeros. Pode em determinados
momentos conter somente dados numéricos ou somente literais. Se usado somente para
armazenamento de nimeros, nao podera ser utilizada para operacoes matematicas.

Légicas Armazenam somente dados légicos que podem ser ” Verdadeiro”ou ”Falso”.

7.4 Exercicios

(a) O que é uma constante? Dé exemplos.

(b) O que é uma variavel? Dé exemplos.

(c¢) Faga um teste de mesa no diagrama de bloco abaixo e preencha a tabela, abaixo,

com os dados do teste:

INICIO

Salario

Abono

Salnovo

Recebe
Salario

600,00

60,00

350,00

Salhovo=S8alario +
abono

10
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8 Operacoes Logicas

Operagoes Logicas sao utilizadas quando se torna necessario tomar decisoes em um dia-
grama de bloco. Num diagrama de bloco, toda decisao terd sempre como resposta o resultado
VERDADEIRO ou FALSO. Como no exemplo da figura 4.

8.1 Exercicios

1. Elabore um diagrama de blocos que leia um nimero. Se positivo armazene-o na variavel
A, se for negativo, em B. No fim mostrar se o valor lido era positivo ou negativo.

2. Ler um numero e verificar se ele é par ou impar. Quando for par armazenar esse valor
em P e quando for impar armazena-lo em I. exibir P e I no final do processamento.

11
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3. Construa um diagrama de blocos para ler uma variavel numérica N e imprimi-la somente
se a mesma for maior que 100, caso contrario imprimi-la com o valor zero.

9 Estrutura de Decisao e Repeticao

Como vimos no capitulo anterior em ”Operacoes Logicas”, verificamos que na maioria
das vezes necessitamos tomar decisoes no andamento do algoritmo. Essas decisoes interferem
diretamente no andamento do programa. Trabalharemos com dois tipos de estrutura. A
estrutura de Decisao e a estrutura de Repeticao.

9.1 Comandos de Decisao

Os comandos de decisao ou desvio fazem parte das técnicas de programacao que conduzem
a estruturas de programas que nao sao totalmente sequénciais. Com as instrugoes de SALTO
ou DESVIO pode-se fazer com que o programa proceda de uma ou outra maneira, de acordo
com as decisoes logicas tomadas em fungao dos dados ou resultados anteriores. As principais
estruturas de decisao sao: ”Se Entao”, "Se entao Senao”’e "Caso Selecione”.

9.1.1 Se Entdo / If ... Then

A estrutura de decisao ”SE/IF”normalmente vem acompanhada de um comando, ou seja,
se determinada condigao for satisfeita pelo comando SE/IF entao execute determinado co-
mando. Como exemplo, podemos imaginar um algoritmo que determinado aluno somente
estara aprovado se sua média for maior ou igual a 5.0:

SE MEDIA>=5.0 ENTAQ ALUNO APROVADO

Em diagrama de blocos seria:

12
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Aluno
Aprovado

Frici Média do
nicio Aluno

9.1.2 SE ENTAO SENAO/IF...THEN...ELSE

A estrutura de decisio "SE/ENTAO/SENAQ”, funciona extamente como a estrutura
"SE”, com apenas uma diferenca, em ”"SE”somente podemos executar comandos caso a
condicao seja verdadeira, diferente de ”SE/ SENAO” pois sempre um comando serd executado
independente da condicao, ou seja, caso a condigao seja ”"verdadeira”’o comando da condicao
serd executado, caso contrario o comando da condicao ”falsa”sera executado. Como aparece

no diagrama a seguir:
Wédia= N
50

Aluno
Aprovado

tnici Media do
nicio Aluno

Aluno
Reprovade

FIA

No exemplo acima esta sendo executada uma condicao que, se for verdadeira, executa
o comando "APROVADQO”, caso contrario executa o segundo comando "REPROVADO”.
Poderiamos também dentro de uma mesma condigao testar outras condicoes.

9.1.3 CASO SELECIONE / SELECT ... CASE

A estrutura de decisao CASO/SELECIONE ¢ utilizado para testar, na condigdo, uma
unica expressao, que produz um resultado, ou, entao, o valor de uma variavel, em que esta
armazenado um determinado conteido. Compara-se, entao, o resultado obtido no teste com
os valores fornecidos em cada clausula ”Caso”.

13
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0.2 Exercicios

1. Elabore um diagrama de bloco que leia as varidaveis C e N, respectivamente cddigo e
numero de horas trabalhadas de um operario. E calcule o saldario sabendo-se que ele
ganha 10 reais por hora. Quando o nimero de horas exceder a 50 calcule o excesso
de pagamento armazenando-o na variavel E, caso contrario zerar tal variavel. A hora
excedente de trabalho vale 20 reais. No final do processamento imprimir o salério total
e o salario excedente.

2. Desenvolva um diagrama que:

(a) Leia 4 (quatro) numeros;
(b) Calcule o quadrado de cada um;

(c) Se o valor resultante do quadrado do terceiro for maior ou igual a 1000, mostre-os
e finalize;

(d) Caso contrario, imprima os valores lidos e seus respectivos quadrados.

14
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3. Faca um diagrama de bloco que leia um nimero inteiro e mostre uma mensagem indi-
cando se este niimero é par ou impar, e se é positivo ou negativo.

4. Elabore um algoritmo que gera e escreve os nimeros impares dos nimeros lidos entre
100 e 200.

15
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10 Comandos de Repeticao

Utilizamos os comandos de repeticao quando desejamos que um determinado conjunto
de instrugoes ou comandos sejam executados um nimero definido ou indefinido de vezes, ou
enquanto um determinado estado de coisas prevalecer ou até que seja alcancado. Podemos
exemplificar isso através dos seguintes diagramas:

Processar - Pr=ir+]

ou

16
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10.1 Exercicios

1. Faga um algoritmo que determine o maior entre N nimeros. Mostrando esse valor no
final do programa.

2. Uma rainha requisitou os servigos de um monge e disse-lhe que pagaria qualquer preco.
O monge, necessitando de alimentos, indagou a rainha sobre o pagamento, se poderia
ser feito com graos de trigo dispostos em um tabuleiro de xadrez, de tal forma que o
primeiro quadro deveria conter apenas um grao e os quadros subsequentes, o dobro do
quadro anterior. A rainha achou o trabalho barato e pediu que o servigo fosse executado,
sem se dar conta de que seria impossivel efetuar o pagamento. Faga um algoritmo para
calcular o nimero de graos que o monge esperava receber.

17
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3. Faga um algoritmo que conte de 1 a 100 e a cada multiplo de 10 emita uma mensagem:
”Muiltiplo de 10”

4. Construa um algoritmo que leia 500 valores inteiros e positivos e:

(a) Encontre o maior valor;
(b) Encontre o menor valor;

(c) Calcule a média dos nimeros lidos;

18
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11 Figuras

CALCULAR A MEDIA DE 4 NOTAS

‘ INICIO )

Receber n1

!

Receber n2

'

Receber n3

'

Receber nd

v

Calcular
Media=(n1+n2+n3+n4d)/ 4

'

FIM

Fig. 2: Exemplo de Diagrama de Blocos

19
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Simbolo Funcao
Indica ¢ INICIO ou FIM de um processamento

U

Exemplo: Inicio do algoritmo
TERMINAL

Processamento em geral

]

Exemplo: Calcule de dois numeros

PROCESSAMENTO

Indica entrada de dados através do Teclado

Exemplo: Digite a nota da prova 1

|

ENTRADA DE DADO
MANUAL

Mostra informagdes ou resultados

Exemplo: Mostre o resultado do calculo

B

EXIBIR

Fig. 3: Diagrama de Blocos

( niczO )

Receber teste
do sensor

Estd
gscura?

Acender
Lampada

Refazer &
teste?

Fig. 4: Exemplos de Diagrama Légico

20
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ENTRADA

y

PROCESSAMENTO

V

SAIDA

Fig. 5: Fluxo de Dados

VARIAVEL
CONTEUDO
l DA VARIAVEL
VARIAVEIS l
/ / \ NOME = "JOSE"
Total = Produto * Quantidade ¢
IDADE = 50

Fig. 6: Exemplos de Variaveis
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