inguagem de programacao

Prof.: Liojes de Oliveira Carneiro
Cefet — BA — UNED Vit. da Conquista
Informatica integrado

Turma: 431

Aulas, blog, e-mail, fone

= Aulas: Terca — 07:10 as 08:50

= www.professor-liojes-cefet.blogspot.com
= professor.liojes@gmail.com

= 8115-1649
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O que é Ldgica?
|

= A légica é uma ciéncia de indole matematica e fortemente ligada a
Filosofia. J& que o pensamento ¢ a manifestagdo do conhecimento, e que
o conhecimento busca a verdade, é preciso estabelecer algumas regras
Fara que essa meta possa ser atingida. Assim, a I(?jgica € 0 ramo da
ilosofia que cuida das regras do bem pensar, ou do pensar correto,
sendo, portanto, um instrumento do pensar. A aprendizagem da Idgica
ndo constitui um fim em si. Ela s6 tem sentido enquanto meio de garantir
que nosso pensamento proceda corretamente a fim de chegar a
conhecimentos verdadeiros. Podemos, entdo, dizer que a ldgica trafa dos
argumentos, isto €, das conclusdes a que chegamos através da
apresentacao de evidéncias que a sustentam. O principal organizador da
logica classica foi Aristoteles, com sua obra chamada Organon. Ele divide
a [égica em formal e material.

Um sistema ldgico é um conjunto de axiomas e regras de inferéncia que
visam representar formalmente o raciocinio valido. Diferentes sistemas de
16gica formal foram construidos ao longo do tempo quer no ambito estrito
da Logica Tedrica, quer em aplicagSes praticas na computacdo e em
Inteligéncia artificial. (Wikipédia?
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Légica de computadores

= Em 1847 Boole publicou o livro "7he
Mathematical Analysis of Logic”, criando
conceitos de ldgica simbodlica
demonstrando que a légica podia ser
representada por equacdes algébricas.

= Em 1937, Claude Shannon estabeleceu
a ligacdo entre a algebra booleana e os
circuitos eletronicos.
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Légica de programagao

= Ldgica de programacdo: técnica de
encadear pensamentos para atingir
determinado objetivo. O aprendizado
desta técnica é necessario, para quem
deseja trabalhar com desenvolvimento
de sistemas e programas.
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Algoritimos

|
= Algoritimo: sequencia de passos finitos com o
objetivo de solucionar um problema.
= Tipos:

= Narrativa: Uso de linguagem natural, V.: nem um
conceito novo, D.: varias interpretages

» Fluxograma: Uso de simbolos graficos, V.: entendimento
mais facil, D.: dificulta sua transcrigdo para um programa
» Portugués estruturado: Uso de regras definidas,
V.: transcrigdo imediata para um programa,
D.: necessita-se aprender as regras do pseudocddigo
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Exemplos

= Ligacdo em um telefone publico:

Inicio

Retirar o fone do gancho
Retire o fone do gancho e
ao ouvir o sinal coloque o
cartdo e disque o nimero
desejado. Apos falar ao
telefone recoloque o fone
no gancho.

Esperar o sinal

Colocar o cartdo

Discar o nimero

Falar ao telefone

Colocar o fone no gancho
Fim
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| Simbolos do Fluxograma

|
Seta de fluxo de dados »
Saida de dados

Processamente

Decisdo
Entrada de Dades
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Exemplo

= Algoritimo para soma de 2 nimeros

Narrativa Fluxograma
Passol — Receber os dois nimeros
Passo2 — Somar os dois nimeros
Passo3 — Mostrar o resultado

Port. Estruturado

Algoritimo Soma
Var N1, N2, S: inteiro
Escreva “Entre com os nimeros: *
Leia N1, N2
S € N1+ N2
Escreva®™N1 + N2 =", S

Fim Algoritimo
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Variaveis

= Tudo aquilo que é sujeito a variagoes,
incerto, instavel, inconstante.

= O nome da variavel identifica determinado
dado na memoria do computador e é
utilizado para sua identificacdo e posterior
uso dentro de um programa.

= Devem ser declaradas no inicio de um
programa e possuir um tipo identifique o seu
contetdo.

O TP O U
06969

Variaveis

= Regras de utilizagdo:

= Nomes podem ser atribuidos com um ou mais
caracteres;

= O primeiro caractere do nome de uma variavel
ndo podera ser um nimero;

» N&o deve haver espagos em branco no nome de
uma variavel;

= N3o podera ser uma palavra reservada a uma
instrugdo de programa;

= S6 sdo aceitos letras, nimeros e _ nos nomes das
variaveis.
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Variaveis

= Tipos de variaveis:
= Inteiros: dados numéricos positivos ou negativos
excluindo-se destes qualquer nimero fracionario;
= Reais: dados numéricos positivos ou negativos e
numeros fracionarios;

= Caracteres, string, texto, literal: sequéncias
contendo, letras nimeros e simbolos especiais.
Devem sempre estar entre aspas (" “);

= Ldgicos: valores verdadeiro ou falso (.v. ou .f.)
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Constantes

= Tudo aquilo que é fixo ou estavel.
= Ex.: m (pi) =
3,1415926535897932384626433832795
» Dias da semana: dom, seg, ter, qua, qui,
sex, sab
= Meses: jan, fev, mar, abr, mai, jun, jul,
ago, set, out, nov. dez
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Operandos aritméticos

s + : SOMa

= - : subtracao

* 1 multiplicagao

/ : divisao

= & : atribuicao

= /\: poténcia

» () : substituem {[( )]}

T
Comandos do portugués “ “® @
estruturado

= inicio, fim, var, programa, enquanto,
fim_enquanto, se, entdo, senao,
fim_se, para, fim_para, escreva, leia,
faca, repita, até_que, conjunto, inteiro,
real, caractere, l6gico, tipo, registro,
fim_registro, procedimento, fungao,
caso, fim_caso
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Exemplo

= Algoritimo para soma de 2 nimeros

Narrativa Fluxograma
Passol — Receber os dois nimeros
Passo2 — Somar os dois nimeros
Passo3 — Mostrar o resultado

Port. Estruturado

Algoritimo Soma
Var N1, N2, S: inteiro
Escreva “Entre com os nimeros: *
Leia N1, N2
S € N1+ N2
Escreva®™N1 + N2 =", S

Fim Algoritimo

B-3-0-5-4-0
Passos para construir um* “ @
algoritimo

= Ler atentamente o problema(pontos
mais importantes)

= Definir os dados de entrada
= Definir o processamento

= Definir os dados de saida

= Construir o algoritmo

= Testar o algoritmo
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Exercicios

= Faca um algoritimo (port. estruturado e
fluxograma) para:
= Multiplicar 2 nimeros;
= Dividir 2 nimeros;
= Calcular o aumento da salario de um funcionario:

se o salario for maior que R$ 1.000,00 aumento
de 15% se menor ou igual, aumento de 20%;

= Receber 3 notas, calcular a média e verificar se o
aluno esta aprovado ou ndo (média 6,0).




