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INTRODUÇÃO

1.1 NOÇÕES DE LÓGICA

O que é Lógica?

A Lógica trata da correção do pensamento. Como filosofia, ela procura saber por que pensamos assim e não de outro jeito. Como arte ou técnica, ela nos ensina a usar corretamente as leis do pensamento.

Poderíamos dizer também que a Lógica é a arte de pensar corretamente e, visto que a forma mais complexa do pensamento é o raciocínio, a Lógica estuda ou tem em vista a "correção do raciocínio". Podemos ainda dizer que a Lógica tem em vista a "ordem da razão". Isto dá a entender que a nossa razão pode funcionar desordenadamente, pode pôr as coisas de pernas para o ar. Por isso a Lógica ensina a colocar Ordem no Pensamento.

Exemplo: 

Todo mamífero é animal.

Todo cavalo é mamífero.

Portanto, todo cavalo é animal.

1.2 ALGORITMIZANDO A LÓGICA

Construir algoritmos é objetivo fundamental de toda a programação.

O que é Algoritmo?

"Algoritmo é uma seqüência de passos que visam atingir um objetivo bem definido".

Apesar de achar este nome estranho, algoritmos são comuns em nosso cotidiano, como, por exemplo, uma receita de bolo. Nela está descrita uma série de ingredientes necessários, uma seqüência de diversos passos - ações - a serem cumpridos para que se consiga fazer determinado tipo de bolo.  Para aprimorar nosso conceito de algoritmo, vamos tornar mais evidentes alguns outros conceitos, como, por exemplo, o de ação:

"Ação é um acontecimento que a partir de um estado inicial, após um período de tempo finito, produz um estado final previsível e bem definido", em que:

"Estado é a situação atual de dado objeto".

Portanto, podemos redefinir Algoritmo como:

"Algoritmo é a descrição de um conjunto de ações que, obedecidas, resultam numa sucessão finita de passos, atingindo o objetivo”.

Em geral, um Algoritmo destina-se a resolver um problema: fixa um padrão de comportamento a ser seguido, uma norma de execução a ser trilhada, com vistas a alcançar, como resultado final, a solução de um problema.

O que é padrão de comportamento?

Imagine a seguinte seqüência de números: 1, 6, 11, 16, 21, 26...

Para determinar o sétimo elemento da série, precisamos descobrir qual a sua regra de formação, isto é, o seu padrão de comportamento.

Para tal, observamos que a série obedece a uma constância; visto que existe uma diferença constante entre cada elemento, a qual pode ser facilmente determinada, somos capazes de determinar o sétimo e qualquer outro (enésimo) termo.

Podemos, então descrever uma atividade bem cotidiana, como, por exemplo, trocar uma lâmpada. Apesar de aparentemente óbvias demais, muitas vezes fazemos esse tipo de atividade inconscientemente. Sem percebermos seus pequenos detalhes. Vejamos se ela fosse descrita passo a passo:

· Pegue uma escada;

· Posicione-a embaixo da lâmpada;

· Busque uma lâmpada nova;

· Suba na escada;

· Retire a lâmpada velha;

· Coloque a lâmpada nova.

Involuntariamente, já seguimos uma determinada seqüência de ações que, representadas neste algoritmo, fazer com que ele seja seguido naturalmente por qualquer pessoa, estabelecendo um padrão de comportamento (qualquer pessoa agiria da mesma maneira).

A seqüenciação é uma convenção com o objetivo de reger o fluxo de execução, determinando qual ação vem a seguir.

Reexaminando o algoritmo anterior, notamos que ele tem um objetivo bem definido: trocar uma lâmpada. Porém, e se a lâmpada não estiver queimada? O algoritmo faz com que ela seja trocada do mesmo modo, portanto, o algoritmo não prevê essa situação.

Para solucionar esse problema, podemos efetuar um teste, verificando se lâmpada está ou não queimada:

· Pegue uma escada;

· Posicione-a embaixo da lâmpada;

· Busque uma lâmpada nova;

· Ligue o interruptor;

· Se a lâmpada não acender, então:

· Suba na escada;

· Retire a lâmpada velha;

· Coloque a lâmpada nova;

Agora estamos ligando algumas ações à condição (lâmpada não acender), ou seja, se esta fora verdadeira - lâmpada queimada - efetuaremos a troca da lâmpada:

· Suba na escada;

· Retire a lâmpada velha;

· Coloque a lâmpada nova.

Se a condição (lâmpada não acender) for falsa - lâmpada funcionando -, as ações anteriormente mencionadas não serão executadas, e lâmpada (em bom estado) não será trocada.

O que ocorreu neste algoritmo foi a inclusão de um teste seletivo (condição) que determina qual ou quais ações serão executadas (note que anteriormente todas eram), dependendo do resultado da inspeção da condição.

Este algoritmo é funcional, porém pode ser otimizado, uma vez que buscamos uma escada e uma lâmpada sem saber se serão necessárias. Mudemos então o teste condicional para o início da seqüência de ações:

· Ligue o interruptor;

· Se a lâmpada não acender, então:

· Pegue uma escada;

· Posicione-a embaixo da lâmpada;

· Busque uma lâmpada nova;

· Suba na escada;

· Retire a lâmpada velha;

· Coloque a lâmpada nova;

Existem muitas formas de resolver um problema, afinal cada pessoa pensa e age de maneira diferente. Isto significa que para este mesmo problema poderíamos ter diversas soluções diferentes e corretas (se todas atingissem o mesmo resultado), e, portanto somente o bom senso é capaz de indicar qual delas é a mais adequada.

Esta solução é aparentemente adequada, porém não prevê a possibilidade de que a lâmpada nova não funcione e portanto, não atinja o objetivo nesta situação específica. Devemos então trocar a lâmpada diversas vezes se necessário, até que funcione:

· Ligue o interruptor;

· Se a lâmpada não acender, então:

· Pegue uma escada;

· Posicione-a embaixo da lâmpada;

· Busque uma lâmpada nova;

· Suba na escada;

· Retire a lâmpada velha;

· Coloque a lâmpada nova;

· Se a lâmpada não acender, então;

· Retire a lâmpada;

· Coloque outra lâmpada;

· Se a lâmpada não acender, então:

· Retire a lâmpada;

· Coloque outra lâmpada;

· Se a lâmpada não acender, então:

· Retire a lâmpada;

· .

· .

· (Até quando?).

Notemos que este algoritmo é infinito. As ações somente cessarão quando conseguirmos colocar uma lâmpada que acenda; caso contrário, ficaremos tentando indefinidamente (Note que o interruptor permanece ligado!). Esta solução está mais próxima do objetivo, pois garante que a lâmpada acenda novamente, ou melhor, que seja trocada com êxito, porém, temos o problema de não saber o número exato de teste das lâmpadas.

Observemos que o teste da lâmpada nova é efetuado por um mesmo conjunto de ações:

· Se a lâmpada não acender, então:

· Retire a lâmpada;

· Coloque outra lâmpada;

Portanto, em vez de reescrevermos várias vezes este conjunto de ações, podemos alterar o fluxo seqüencial de execução de forma que, depois de executada a ação "coloque outra lâmpada", voltemos a executar o teste "se a lâmpada não acender", fazendo com que estas ações sejam executadas o número de vezes necessário sem termos de reescrevê-las.

Precisamos, então, determinar um limite para tal repetição, com o objetivo de garantir que ela cesse quando a lâmpada acender:

· Enquanto a lâmpada não acender, faça:

· Retire a lâmpada;

· Coloque outra lâmpada;

A condição (lâmpada não acender) permaneceu, e estabelecemos um fluxo repetitivo que será finalizado assim que a condição for falsa, ou seja que a lâmpada acenda. Percebemos que o número de repetições é indefinido, e que depende apenas da condição estabelecida, o que leva a repetir as ações até se alcançar o objetivo: trocar a lâmpada queimada por uma que funcione.

· Ligue o interruptor;

· Se a lâmpada não acender, então:

· Pegue uma escada;

· Posicione-a embaixo da lâmpada;

· Busque uma lâmpada nova;

· Suba na escada;

· Retire a lâmpada velha;

· Coloque a lâmpada nova;

· Enquanto a lâmpada não acender, faça;

· Retire a lâmpada;

· Coloque outra lâmpada;

Todo o exemplo foi desenvolvido a partir do problema de descrevermos os passos necessários para efetuar a troca de uma lâmpada, ou seja, construir um algoritmo para esse fim.

Inicialmente, tínhamos um pequeno conjunto de ações que deveriam ser executadas, todas passo a passo, uma após a outra, compondo uma ordem seqüencial de execução, a estrutura seqüencial.

Notamos, então que nem sempre todas as ações previstas deveriam ser executadas. Tal circunstância sugeriu que um determinado conjunto de ações fosse evitado, selecionado conforme o resultado de uma condição. Construímos assim uma estrutura seletiva através de um teste condicional que permitia ou não que o fluxo de execução passasse por um determinado conjunto de ações.

Quando nos deparamos com a inviabilidade da aplicação da estrutura de seleção para verificação do êxito na troca da lâmpada, precisamos repetir um mesmo trecho do algoritmo, o que foi feito alterando-se o fluxo de execução de modo que este passasse pelo mesmo trecho diversas vezes, enquanto a condição não fosse satisfeita; agimos de forma semelhante na situação de trocar dez lâmpadas, construindo uma estrutura de repetição.

Devemos ressaltar que qualquer pessoa, fundamentada na própria experiência, seria capaz de resolver o problema na prática, envolvendo inclusive circunstâncias inusitadas que pudessem surgir. Porém, um computador não tem conhecimento prévio e nem adquire experiências, o que indica que devemos determinar em detalhe todas as ações que ele deve executar, prevendo todos os obstáculos e a forma de transpô-los, isto é, descrever uma seqüência finita de passos que garantam a solução do problema. Tal atividade é realizada pelos programadores que podemos chamar de "construtores de algoritmos".

Método cartesiano
Nosso principal objetivo enquanto programadores é vencer a complexidade, o que mantém célebre a frase de Descartes: "Dividir para conquistar". Este método consiste justamente em atacar o problema abrangente dividindo-o em partes menores, a fim de torná-lo mais simples ou mais específico e, se necessário, dividir novamente as partes não compreendidas.

Podemos esquematizar o seguinte procedimento (algoritmo) para o método:

I. Dividir o problema em suas partes principais.

II. Analisar a divisão obtida para garantir coerência.

III. Se alguma parte não for bem compreendida, aplicar a ela o método.

IV. Analisar o objeto para garantir entendimento e coerência.

Planejamento reverso

Processo muito utilizado na área técnica, na qual possui a finalidade de determinar o material de construção e a seqüência de montagem, partindo-se do produto desejado, desmontando-o até chegar a seus componentes básicos.

Em nosso caso, o produto imediato é a informação de saída, para a qual pode ser aplicada a mesma técnica, isto é, através desta saída podemos determinar, reversamente, os componentes da entrada de dados, bom como todas as etapas de transformação da informação.

Tabelas de decisão

Objetiva basicamente relacionar as ações que dependem de alguma condição com as próprias condições, a fim de esclarecer e visualizar facilmente quais valores o conjunto de condições deve assumir para que se efetue sua respectiva ação.

Método para construção de algoritmos

Utilizando os conceitos já desenvolvidos, podemos especificar um método que traduza uma seqüência lógica que leve à construção de algoritmos:

Ler atentamente o enunciado

É justamente o enunciado do exercício que fornece o encaminhamento necessário à resolução do problema, que se torna, portanto, dependente de sua completa compreensão.

Retirar do enunciado a relação das entradas de dados

Através do enunciado podemos descobrir quais são os dados que devem ser fornecidos, a partir dos quais desenvolveremos os cálculos.

Retirar do enunciado a relação das saídas de dados

Através do enunciado podemos descobrir quais são os dados que devem ser emitidos para compor o resultado final, objetivo do algoritmo.

Determinar o que deve ser feito para transformar as entradas determinadas nas saídas especificadas.

Nesta fase é que teremos a construção do algoritmo propriamente dito, pois, a partir de alguns requisitos especificados, devemos determinar qual seqüência de ações é capaz de transformar um conjunto definido de dados nas informações de resultado. Para isso podemos:

a) Utilizar o Método Cartesiano quando a complexidade (variedade) não estiver totalmente absorvida, conhecida.

b) Aplicar o Planejamento Reverso, isto é, a partir das saídas (informações de resultado), procurar desagregar, desmontando a informação, a fim de atingir os dados de entrada, quando então teríamos (do fim para o início) todas as ações.

c) Montar uma Tabela de Decisão quando uma ou mais ações dependentes de um conjunto de condições assumiram determinadas combinações de valores.

d) Construir o algoritmo.

Com base no conhecimento disponível a respeito do problema (passos anteriores), podemos montar o algoritmo definitivo, ou, ainda, podemos aplicar o Método Cartesiano em sua montagem.

e) Executar o algoritmo.

Implica executar todas as ações descritas seguindo o fluxo de execução estabelecido, verificando se os resultados obtidos correspondem ao esperado quando da montagem do algoritmo, detectando então algum possível erro no desenvolvimento deste. Essa atividade é conhecida por "Teste de mesa".

2 TÓPICOS PRELIMINARES

2.1 TIPOS PRIMITIVOS

Para entender os tipos primitivos, voltemos nossa atenção a um conceito muito importante: a Informação.

Informação é a matéria-prima que faz com que seja necessária a existência dos computadores, pois eles são capazes de manipular e armazenar um grande volume de dados com alta performance, liberando o Homem para outras tarefas nas quais o seu conhecimento é indispensável. A ciência que estuda a informação e suas aplicações é a Informática.

Aproximando-nos da maneira pela qual o computador manipula as informações, vamos dividi-las em quatro tipos primitivos:

1. Inteiro: toda e qualquer informação numérica que pertença ao conjunto dos números inteiros relativos (negativa, nula ou positiva).

Exemplos:

a) Ela tem 15 irmãos;

b) A temperatura desta noite será de -2 graus.

2. Real: toda e qualquer informação numérica que pertença ao conjunto dos números reais (negativa, nula ou positiva).

Exemplos:

a) Ela tem 1,73 metro de altura;

b) Meu saldo bancária é -R$ 850,13.

3. Caractere: toda e qualquer informação composta por um conjunto de caracteres alfanuméricos (0..9) e/ou especiais (por exemplo, # $ % & * ? ~< ! @).

Exemplos:

a) Constava na prova: "Use somente caneta!";

b) O parque municipal estava repleto de placas: "Mantenha o parque limpo".

4. Lógico: toda e qualquer informação que pode apenas assumir duas situações (biestável).

Exemplos:

a) A porta pode estar aberta ou fechada;

b) A lâmpada pode estar acesa ou apagada.

2.2 VARIÁVEIS

Uma informação é classificada como variável quando tem a possibilidade de ser alterada em algum instante no decorrer do tempo.

Exemplos: a cotação do dólar, o peso de uma pessoa, o índice da inflação.

2.2.1 FORMAÇÃO DE IDENTIFICADORES

Supondo que, ao fazer um contrato de locação de um imóvel, não possamos utilizar um valor fixo em moeda corrente como base para o reajuste, pois com o passar do tempo esse valor estaria defasado. Para resolver este problema, poderíamos utilizar um parâmetro que fornecesse valores atualizados em moeda corrente para cada período.

Haveria então a necessidade de nomear esse parâmetro que representa valores em mutação, tal como IRT, índice de reajustes totais.

Esses nomes das informações de caráter variável são os identificadores, os quais devem acompanhar as seguintes regras de formação:

1. Devem começar por um caractere alfabético;

2. Podem ser seguidos por mais caracteres alfabéticos e/ou numéricos;

3. Não é permitido o uso de caracteres especiais';
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2.2.2 DECLARAÇÃO DE VARIÁVEIS

No ambiente computacional, as informações variáveis são agrupadas em dispositivos eletrônicos analogamente chamados de "memória". Podemos imaginar essa "memória" como sendo um armário repleto de gavetas, no qual as gavetas seriam os locais físicos responsáveis por armazenar objetos; os objetos (que podem ser substituídos) seriam as informações e as gavetas, as variáveis.

Visto que na memória (armário) existem inúmeras variáveis (gavetas), precisamos diferenciá-las, o que é feito por meio de identificadores (etiquetas). Cada variável (gaveta), no entanto, pode guardar apenas uma informação (objeto) de cada vez, sendo sempre de mesmo tipo (material).

Portanto, precisamos definir nomes para determinadas gavetas especificando qual o material dos objetos que lá podem ser armazenados; em outras palavras declarar as variáveis conforme as seguintes regras sintáticas:
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Exemplos:

Var

     X : inteiro;

     NOME, ENDEREÇO, DATA : caractere;

     ABC, XPTO, PESO, DOLAR : real;

     RESPOSTA : lógico;

RESPOSTA é o nome de um local de memória que só pode conter valores do tipo lógico, ou seja, por convenção, verdadeiro ou falso.

X é o nome de um local de memória que só pode conter valores do tipo inteiro, qualquer um deles.
Não devemos permitir que mais de uma variável (gaveta) possua o mesmo identificador (etiqueta), visto que ficaríamos sem saber que variável utilizar (que gaveta abrir). Só podemos guardar informações (objetos) em variáveis (gavetas) do mesmo material (tipo primitivo).

2.3 TIPOS PRIMITIVOS

Para entender os tipos primitivos, voltemos nossa atenção a um conceito muito importante: a Informação.

Informação é a matéria-prima que faz com que seja necessária a existência dos computadores, pois eles são capazes de manipular e armazenar um grande volume de dados com alta performance, liberando o Homem para outras tarefas nas quais o seu conhecimento é indispensável. A ciência que estuda a informação e suas aplicações é a Informática.

Aproximando-nos da maneira pela qual o computador manipula as informações, vamos dividi-las em quatro tipos primitivos:

5. Inteiro: toda e qualquer informação numérica que pertença ao conjunto dos números inteiros relativos (negativa, nula ou positiva).

Exemplos:

c) Ela tem 15 irmãos;

d) A temperatura desta noite será de -2 graus.

6. Real: toda e qualquer informação numérica que pertença ao conjunto dos números reais (negativa, nula ou positiva).

Exemplos:

c) Ela tem 1,73 metro de altura;

d) Meu saldo bancária é -R$ 850,13.

7. Caractere: toda e qualquer informação composta por um conjunto de caracteres alfanuméricos (0..9) e/ou especiais (por exemplo, # $ % & * ? ~< ! @).

Exemplos:

c) Constava na prova: "Use somente caneta!";

d) O parque municipal estava repleto de placas: "Mantenha o parque limpo".

8. Lógico: toda e qualquer informação que pode apenas assumir duas situações (biestável).

Exemplos:

c) A porta pode estar aberta ou fechada;

d) A lâmpada pode estar acesa ou apagada.

2.4 CONSTANTES

Entendemos que uma informação é constante quando não sofre nenhuma variação no decorrer do tempo.

Para diferenciar as informações constantes de tipos caractere dos outros tipos de informação, iremos delimitá-las por uma par de aspas (" ").

Convencionaremos que as informações de tipo lógico são sempre verdadeiras ou falsas.

2.5 EXPRESSÕES ARITMÉTICAS

Denominamos expressão aritmética aquela cujos operadores são aritméticos e cujos operandos são constantes e/ou variáveis do tipo numérico (inteiro e/ou real).

2.5.1 OPERADORES ARITMÉTICOS

Chamamos de operadores aritméticos o conjunto de símbolos que representa as operações básicas da matemática, a saber:



+
Adição

-
Subtração

*
Multiplicação

/
Divisão

^
Exponenciação

(
Radiciação

Usaremos outras operações matemáticas não-convencionais cujos nomes dos operadores são:

Mod
(resto da divisão)

Div
(quociente da divisão inteira)

Exemplo:



15 
div 
7 
resulta em 2



15 
mod 
7 
resulta em 1



27
div 
5
resulta em 5



27 
mod 
2
resulta em 2

2.5.2 FUNÇÕES MATEMÁTICAS

Além das operações básicas anteriormente citadas, podemos usar nas expressões aritméticas algumas funções da matemática:


Sen(x)
-
seno de x

Cos(x)
-
cosseno de x

Tg(x)

-
tangente de x

Arctg(x)
-
arco cuja tangente é x

Arccos(x)
-
arco cujo cosseno é x

Arcsen(x)
-
arco cujo seno é x

Abs(x)
-
valor absoluto (módulo) de x

Int(x)

-
a parte inteira de um número fracionário

Frac(x)
-
a parte fracionária de x

Onde x pode ser um número, variável, expressão aritmética ou também outra função matemática.

2.5.3 EXPRESSÕES LÓGICAS

Denominamos expressão lógica aquela cujos operadores são lógicos e/ou relacionais e cujos operandos são relações e/ou variáveis e/ou contantes do tipo lógico.

2.5.4 OPERADORES RELACIONAIS

Utilizamos os operadores relacionais para realizar comparações entre dois valores de mesmo tipo primitivo. Tais valores são representados por constantes, variáveis ou expressões aritméticas.

Os operadores relacionais são:

=
(igual a)

>
(maior que)

<
(menor que)

<>
(diferente de)

>=
(maior ou igual a)

<=
(menor ou igual a)

2.5.5 OPERADORES LÓGICOS

Utilizaremos três conectivos básicos para a formação de novas proposições a partir de outras já conhecidas. Os operadores Lógicos são:

.e.
-
conjunção

.ou.
-
disjunção (não-exclusiva)

.xou.
-
disjunção (exclusiva)

.não.
-
negação

2.5.6 TABELAS VERDADE
Tabela verdade é o conjunto de todas as possibilidades combinatórias entre os valores de diversas variáveis lógicas, as quais se encontram em apenas duas situações, e um conjunto de operadores lógicos.
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2.5.7 COMANDO DE ATRIBUIÇÃO

Um comando de atribuição permite-nos fornecer um valor a uma certa variável, onde o tipo dessa informação deve ser compatível com o tipo da variável, isto é, somente podemos atribuir um valor lógico a uma variável capaz de comportá-lo, ou seja, uma variável declarada do tipo lógico.

O comando de atribuição que usaremos será ( ( ).

Exemplo:

Var

              A : inteiro;


     B : Lógico;

         inicio


       A ( 10


       B ( .verdadeiro.

                       .

                       .

                       .

         fim.

2.5.8 ENTRADA, PROCESSAMENTO E SAÍDA

Para se fazer um programa é necessário ter em mente três pontos: a entrada, o processamento e a saída de dados. Se os dados forem entrados de forma errada e resultarão em respostas erradas. Se houve algum erro, é porque foi causado por falha humana.

Uma entrada e uma saída poderão ocorrer dentro de um computador de diversas formas. Por exemplo, uma entrada poderá ser feita em vídeo, impressora, disco, entre outras formas. Uma saída poderá ser feita em vídeo, impressora, entre outras formas. Devido a esta grande variedade, nossos programas escritos em linguagem algorítmica farão menção às instruções leia e escreva.

Linguagem algorítmica
leia <lista de dados>

escreva <lista de dados>

3 ESTRUTURAS DE CONTROLE

Na criação de algoritmos, utilizamos os conceitos de bloco lógico, entrada e saída de dados, variáveis, constantes, atribuições, expressões lógicas, relacionais e aritméticas, bem como comandos que traduzam estes conceitos de forma a representar o conjunto de ações.

Para que esse conjunto de ações se torne viável, deve existir uma perfeita relação lógica intrínseca ao modo pelo qual essas ações são executadas, ao modo pelo qual é regido o fluxo de execução.

Através das estruturas básicas de controle do fluxo de execução - sequenciação, seleção, repetição - e da combinação delas, poderemos criar um algoritmo para solucionar qualquer problema.

3.1 ESTRUTURA SEQUENCIAL

É o conjunto de ações primitivas que serão executadas numa seqüência linear de cima para baixo e da esquerda para a direita, isto é, na mesma ordem em que foram escritas.


Início 

{começo do algoritmo}




{declaração de variáveis}



comando a



comando b



comando c




.




.




.



comando n


fim.  

{fim do algoritmo}

Exemplo:

Construir um algoritmo que calcule a média aritmética entre quatro notas quaisquer fornecidas pelo usuário.

1. Dados de entrada: quatro notas bimestrais (N1, N2, N3, N4)

2. Dados de saída: média aritmética anual (MA)

3. O que devemos fazer para transformar quatro notas bimestrais numa média anual?

Resposta: Somar as quatro notas e dividir o resultado por 4.

Algoritmo:

Programa Media;

Var






{início do algoritmo}


N1, N2, N3, N4, MA : Real;  
           {Declaração das variáveis}

Início


Leia N1;




{Entrada de dados}


Leia N2;


Leia N3;


Leia N4;


MA ( (N1+N2+N3+N4)/4;


{Processamento}


Escreva MA;

 

           {Saída de dados}

Fim.






{Término do algoritmo}

3.2 ESTRUTURA DE SELEÇÃO

Uma estrutura de seleção permite a escolha de um grupo de ações e estruturas a ser executado quando determinadas condições, representadas por expressões lógica, são ou não satisfeitas.

3.2.1 SELEÇÃO SIMPLES

Se <condição> então
{Bloco verdade}


Comando a


Comando b


..................

Fim_se

<condição> é uma expressão lógica, que, quando inspecionada, pode gerar um resultado falso ou verdadeiro.

Se <condição> for verdadeira, as ações sob a cláusula então (comando a, b, ...) serão executadas; caso contrário (<condição> for falsa), encerra o comando (Fimse), neste caso, sem executar nenhum comando. 

Podemos agora melhorar o algoritmo do item anterior avaliando a situação do aluno quanto à aprovação. Se a média for igual ou superior a 7,0  o mesmo estaria aprovado.

Teríamos então como informação e saída a média anual e uma informação adicional, se o aluno for aprovado.

Algoritmo:

Programa Media;

Var






{início do algoritmo}

      N1, N2, N3, N4, MA : Real; 
                     {Declaração das variáveis}

Inicio


Leia N1;




{Entrada de dados}


Leia N2;


Leia N3;


Leia N4;


MA ( (N1+N2+N3+N4)/4;


{Processamento}


Escreva  MA;



{Saída de dados}


Se MA >= 7 então



{Verifica se a média é >= 7}



Escreva "Aluno Aprovado!";


Fim_se;

Fim.






{Término do algoritmo}

3.2.2 SELEÇÃO COMPOSTA

Se <condição> então


Comando a

{Bloco verdade}


Comando b


..................

{Fim do bloco verdade}

Senão


Comando F

{Bloco Falso}


Comando G


..................

{Fim do bloco Falso}

Fim_se

Observamos que a existência do bloco verdade continua, sendo que este será executado caso <condição> (expressão lógia) for verdadeira. Porém, a seleção agora é composta, pois, caso o resultado seja falso, teremos a execução dos comandos F, G,... que segue a cláusula senão.

Incluiremos agora, no exemplo anterior, a informação que provém do resultado falso da condição (MA >= 7), ou seja, a reprodução do aluno.

Algoritmo:

Programa Media;

Var






{início do algoritmo}


N1, N2, N3, N4, MA : Real; 
           {Declaração das variáveis}

inicio


Leia N1;




{Entrada de dados}


Leia N2;


Leia N3;


Leia N4;


MA ( (N1+N2+N3+N4)/4;


{Processamento}


Escreva MA;



           {Saída de dados}


Se MA >= 7 então



{Verifica se a média é >= 7}



Escreva "Aluno Aprovado!";


Senão



Escreva "Aluno Reprovado!";




Fim_se

Fim.






{Término do algoritmo}

3.2.3 SELEÇÃO COMPOSTA

Quando, devido à necessidade de processamento, agruparmos várias seleções, formaremos uma seleção encadeada. Normalmente tal formação ocorre quando uma determinada ação ou bloco deve ser executado se um grande conjunto de possibilidades ou combinações de situações for satisfeito.

3.2.3.1 SELEÇÃO ENCADEADA HETEROGÊNEA

Podemos construir uma estrutura de seleção (se) de diversas formas, sendo que, ao encadearmos várias seleções, as possibilidades de construção diferentes tendem a um número elevado.

Quando não conseguimos identificar um padrão lógico de construção em uma estrutura de seleção encadeada, dizemos que esta é uma estrutura de seleção encadeada heterogênea.

Se <condição 1> então


Se <condição 2> então



Comando a;



Comando b;


Fim_se;

Senão


Se <condição 3> então



Comando C;



Comando D;


Senão



Se <Condição 4> então




Se <condição 5> então





Comando E;




Fim_se;



Senão




Comando F;



Fim_se;


Fim_se;

Fim_se;

SELEÇÃO ENCADEADA HETEROGÊNEA

Chamamos de seleção Encadeada Homogênea quando a construção de diversas estruturas de seleção encadeadas segue um determinado padrão lógico.

Se <condição 1> então


Se <condição 2> então



Se <condição 3> então




Se <condição 4> então





Comando A;




Fim_se;



Fim_se;


Fim_se;

Fim_se;

3.2.4 SELEÇÃO DE MULTIPLA ESCOLHA

Caso X


Seja V1 faça C1;


Seja V2 faça C2;


Seja V3 faça C3;


Seja V4 faça C4;


Senão Cx

Fim_caso

Caso o conteúdo da variável X seja igual ao valor Vn, então o comando Cn será executado; caso contrário será inspecionado até se encontrar a igualdade ou terminarem os casos. Caso termine a inspeção sem encontrar a igualdade o comando na clausula Caso contrário será executado.

Exemplo:

Construa um algoritmo que, tendo como dados de entrada o preço de um produto e um código de origem, emita o preço junto de sua procedência. Caso o código não seja nenhum dos especificados, o produto deve ser encarado como importado.

Código de Origem:

	1 – Sul
	5 - Nordeste

	2 – Norte
	6 - Sudeste

	3 – Leste
	7 - Centro-Oeste

	4 – Oeste
	


Programa escolha;

Var


Preco : Real;


Origem : Inteiro;

inicio


Leia Origem;


Leia Preço;


Caso Origem



Seja 1 faça Escreva Preco, " - Produto do Sul";



Seja 2 faça Escreva Preco, " - Produto do Norte";



Seja 3 faça Escreva Preco, " - Produto do Leste";



Seja 4 faça Escreva Preco, " - Produto do Oeste";



Seja 5 faça Escreva Preco, " - Produto do Nordeste";



Seja 6 faça Escreva Preco, " - Produto do Sudeste";



Seja 7 faça Escreva Preco, " - Produto do Centro-Oeste";



Senão Escreva Preco, "Produto Importado";


Fim_caso;

Fim

3.3 ESTRUTURAS DE REPETIÇÃO

Voltando ao algoritmo da média aritmética, quantas vezes ele será executado? Do modo no qual se encontra o processamento, só é realizado uma única vez e para um único aluno, e se forem mais alunos?

Como já vimos, podemos solucionar esse poblema escrevendo o algoritmo em questão uma vez para cada aluno. Ou seja, se forem 50 alunos, teríamos de escrevê-lo 50 vezes. Trata-se de uma solução simples, porém inviável.

Outro modo de resolver essa questão seria utilizar a mesma sequência de comandos novamente, ou seja, teríamos de realizar um retrocesso - ao início dos comandos - para cada aluno, fazendo, portanto, com que o fluxo lógico fosse uma repetição de certo trecho do algoritmo, o que nesta aplicação corresponderia a repetir o mesmo trecho 50 vezes, sem no entanto ter de escrevê-lo 50 vezes.

A esses trechos do algoritmo que são repetidos damos o nome de laços de repetição ou loops. O número de repetições pode ser indeterminado, porém necessariamente finito. Para construir um laço finito, podemos proceder de dois modos:

· Calcular a média enquanto a quantidade de médias calculadas for menor ou igual a 50.

· Calcular a média até que o número de médias calculadas atinja 50.

3.3.1 REPETIÇÃO COM TESTE NO INÍCIO

Consiste numa estrutura e controle do fluxo lógico que permite executar diversas vezes um mesmo trecho do algoritmo, porém, sempre verificando antes de cada execução se é "permitido" repetir o mesmo trecho.

Para realizar a repetição com teste no início, utilizamos a estrutura enquanto, que permite que um bloco ou uma ação primitiva seja repetida enquanto uma determinada <condição> for verdadeira.

Enquanto <condição> faça

Comando A


Comando B


..................


Comando N

Fim_Enquanto

Quando o resultado de <condição> for falso, o comando é abandonado. Se já da primeira vez o resultado for falso, os comandos não são executados nenhuma vez.

Para inserir o cálculo da média dos alunos em um laço de repetição - utilizando a estrutura enquanto - que <condição> utilizaríamos?

A condição seria que a quantidade de médias calculadas fosse menor ou igual a 50; porém, o que indica quantas vezes a média foi calculada? A estrutura (enquanto) não oferece este recurso; portanto, devemos estabelecer um modo de contagem, o que pode ser feito através de um contador representado por uma variável com um dados valor inicial, o qual é incrementado a cada repetição.

Algoritmo:

Programa Media;

Var






{início do algoritmo}


N1, N2, N3, N4, MA : Real; 
           {Declaração das variáveis}


Contador : Inteiro;

inicio


Contador ( 0;



{Inicia contador com Zero}


Enquanto Contador < 50 faça 

{Teste da condição}


Leia N1;



{Entrada de dados}


Leia N2;


Leia N3;


Leia N4;


MA ( (N1+N2+N3+N4)/4;

{Processamento}


Escreva MA;


           {Saída de dados}


Se MA >= 7 então


{Verifica se a média é >= 7}



Escreva "Aluno Aprovado!";


Senão



Escreva "Aluno Reprovado!”;


Fim_se;


Contador ( Contador + 1;

Fim_Enquanto

Fim.






{Término do algoritmo}

REPETIÇÃO COM TESTE NO FINAL

Para realizar a repetição com teste no final, utilizamos a estrutura repita, que permite que um bloco ou ação primitiva seja repetido até que uma determinada condição seja verdadeira.

Repita


Comando A;


Comando B;


Comando C;


...................


Comando N;

Até_que <condição>;

Pela sintaxe da estrutura, percebemos que o bloco (Comando A ......Comando N) é executado pelo menos uma vez, independente da validade da condição. Isto ocorre porque a inspeção da condição é feita após a execução do bloco.

Algoritmo:

Programa Media;

Var


N1, N2, N3, N4, MA : Real; 
                  {Declaração das variáveis}


Contador : Inteiro;

inicio


Contador ( 0;


                  {Inicia contador com Zero}


Repita 







Leia N1;


                   {Entrada de dados}


Leia N2;


Leia N3;


Leia N4;


MA ( (N1+N2+N3+N4)/4; 
         {Processamento}


Escreva MA;


                    {Saída de dados}


Se MA >= 7 então


          {Verifica se a média é >= 7}



Escreva "Aluno Aprovado!";


Senão



Escreva "Aluno Reprovado!";




Fim_se


Contador ( Contador + 1;

Até_que Contador=50;



{Teste da condição}

Fim.






           {Término do algoritmo}

3.3.2 REPETIÇÃO COM VARIÁVEL DE CONTROLE

Nas estruturas de repetição vistas até agora, ocorrem casos em que se torna difícil determinar quantas vezes o bloco será executado. Sabemos que ele será executado enquanto uma condição for satisfeita - enquanto -, ou até que uma condição seja satisfeita - repita. A estrutura para repete a execução do bloco um número definido de vezes, pois ela possui limites fixos:

Para V de vi até vf passo p faça


Comando A;


Comando B;


Comando C;


...................


Comando N;

Fim_Para;

Onde:

· V é a variável de controle;

· Vi é o valor inicial da variável V;

· Vf é o valor final da variável V, ou seja, o valor até o qual ela pode chegar;

· P é o valor do incremento dado à variável V.

Possuímos então um contador de forma compacta, em que sempre temos uma inicializção (vi) da variável de controle (V), um teste para verificar se a variável atingiu o limite (vf) e um acréscimo (incremento de p) na variável de controle após cada execução do bloco de repetição.

Algoritmo:

Programa Notas;

Var






{início do algoritmo}


N1, N2, N3, N4, MA : Real; 
           {Declaração das variáveis}


Contador : Inteiro;

Inicio


Para Contador de 1 até 50 Faça







Leia N1;



{Entrada de dados}


Leia N2;


Leia N3;


Leia N4;


MA ( (N1+N2+N3+N4)/4;

{Processamento}


Escreva MA;


          {Saída de dados}


Se MA >= 7 então


{Verifica se a média é >= 7}



Escreva "Aluno Aprovado!";


Senão



Escreva "Aluno Reprovado!";




Fim_se;


Fim_Para;

Fim.






{Término do algoritmo}

A programação, a que fica sujeita o computador, não é um tipo de mágica que resolverá todos os problemas ou dificuldades; é simplesmente uma seqüência lógica de instruções a serem seguidas, instrução por instrução e sem pular nenhuma, para se alcançar um resultado ou um objetivo.

Para se efetuar um programa, devemos, antes, estruturar o algoritmo e o diagrama de blocos do problema em questão e, evidentemente, deve-se saber resolver o problema. Não deve-se esquecer que a nossa capacidade de estruturar algoritmos e programá-los é resultado de treinamento contínuo e raciocínio aplicado. Quanto mais fizermos, melhor saberemos fazê-los.

Pode-se observar a seguir o procedimento da divisão do número 85 por 4:


Repara-se que o procedimento na divisão de dois números é sempre o mesmo. Este fato  ocorre porque estamos usando o algoritmo da divisão, um procedimento tão antigo e comum que quase não é necessário pensar para executarmos a divisão.

A motivação que leva um indivíduo a elaborar um programa é sempre a procura de solução ou soluções eficientes para um determinado tipo de programa.

Quando nos deparamos com um problema nosso mecanismo de raciocínio começará a entrar em ação para definir o problema como um todo, seguindo os passos:

A) IDENTIFICAÇÃO DO PROBLEMA: consiste em definir exatamente qual a situação a ser estudada e nesse ponto pode-se abrir os subitens:

A.1 – Leitura do problema: nesse passo deve-se procurar a(s) perguntas(s) do problema dando-lhe(s) a maior atenção possível.

A.2 – Determinações dos assuntos relacionados: aqui, procurará identificar todos os conceitos envolvidos, métodos, algoritmos e as equações necessárias.

A.3 – Identificação dos dados: busca dos elementos essenciais à solução do problema.

A.4 – Fixação do objetivo: é necessário definir muito bem o fim do problema, isto é, uma vez atingido um resultado, verificar se é necessário continuar ou se já se chegou ao resultado final.

A partir desse ponto, começa a nascer a solução propriamente dita. Dos passos acima deve-se surgir uma rotina de trabalho, ou seja, um tratamento metódico na organização da solução do problema.

B) ELABORAR O FLUXOGRAMA: definir, simbolicamente, quais as entradas, quais as saídas, detalhando as operações lógicas e matemáticas.

C) CODIFICAÇÃO: traduzir o fluxograma produzido no passo B para a linguagem que o computador opera.

D) DEPURAR: testar o programa procurando os erros. Quando encontrado um erro, se este for de sintaxe, isto é, tiver forma errada, devemos voltar ao passo C para traduzi-lo corretamente; se, por outro lado, o erro for de lógica, devemos voltar ao passo B, e se for de método, voltar ao passo A.2.

FLUXOGRAMA
Fluxograma ou diagrama de blocos é o desenho de um algoritmo.

É muito útil o uso do fluxograma para descrever os vários estágios da realização de um conjunto de operações antes de se tentar escrever as instruções detalhadas no programa. Para cada algoritmo poderemos fazer um representação gráfica capaz de mostrar todos os passos a serem seguidos.

Existem símbolos adequados, convencionais, que facilitam a comunicação universal daquelas pessoas que trabalham com programação e elaboram algoritmos, alguns desse símbolos são apresentados a seguir:

Exemplo 1: Elabore o fluxograma do algoritmo que resolve a expressão Z = X + Y, onde X = 10 e Y = 20.


[image: image1.png]



Exemplo 2: Elabore o fluxograma do algoritmo que apague a tela e imprima o números pares de 0 a 20.
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Exemplo 3: Dados dois valores quaisquer, efetuar a soma e apresentar o resultado na tela.













Exemplo 4: Dados dois números quaisquer efetuar a soma, a diferença, o produto e a divisão e apresentar o resultado na tela.

Modo 1:













Modo 2:




































































I n í c i o





a = 0


b = 0   c = 0





L.T.





a, b





c = a + b





     c





       F i m





      I n í c i o





L. T.





a = 0    d = 0


b = 0    p = 0


c = 0     q = 0





a, b





c = a + b


d = a – b


p = a * b


q = a / b





c, d , p , q





        F i m





      I n í c i o





L. T.





a = 0    b = 0    


c = 0  





a, b





c = a + b





c





c = a - b





c





c = a * b





c





c = a / b





c
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