Lógica é a seqüência coerente de raciocínio.
ALGORITMOS

Seqüência para execução de determinada tarefa.

Descrição Narrativa

Algoritimo

· Pseudocódigo 1 (português estruturado ou portugol)

Representação através de comandos

- Normas e Regras

· Fluxograma 1 (Diagrama em Blocos)

Representação através de figuras geométricas
1 são técnicas para estruturar a lógica do programa

Exemplo de Pseudocódigo
Programa media

var

N1, N2, N3, N4, n: inteiro

início

escreva (“Digite 4 notas”)

leia N1, N2, N3, N4

m ← (N1 + N2 + N3 + N4)/4

escreva (“Média =”, n)

fim

Exemplo de Fluxograma









Fluxograma

	
	Início e Fim



	

	Entrada de Dados



	
	Conector



	
	Saída de Dados



	
	Processamento



	
	Direção do fluxo



	
	Decisão




Tipo de Informações

Numéricas
- Inteiro (negativos e positivos inteiros)



- Real (dados “quebrados”)

Caractere 
- todo dado alfanumérico (letras, números e caracteres especiais)



  (= literal)

Lógico
- Verdadeiro / Falso



- Sim / Não

Variáveis de Memória

É o local, na memória RAM, com um nome próprio, onde são armazenadas as informações.

Regras para nomear variáveis

· Começar com letra

· Não conter caracteres especiais. Exceto o sublinhado

Tipos de Operadores

Matemáticos

	
	OPERADOR
	PRIORIDADE
	
	

	(Manutenção de valor)
	+
	1
	+
	

	(Inversão de valor)
	-
	1
	
	

	(Exponenciação)
	** ou ^
	2
	
	ex: 32 = 3^2 ou 3**2

	(Divisão)
	/
	3
	
	

	(Multiplicação)
	*
	3
	
	

	(Resto de divisão)
	%
	3
	
	ex: 5%2 = 1 (5 div 2 – resta 1)

	(Divisão inteira)
	\
	3
	
	ex: 5\2 = 2 (resultado da div “inteira” = 2,3)

	(Adição)
	+
	4
	
	

	(Subtração)
	-
	4
	-
	


Relacionais

	=
	Igual

	< > ou !=
	Diferente

	>
	Maior

	<
	Menor

	>=
	Maior igual

	<=
	Menor igual


Lógicos

	.NÃO.
	1

	.E.
	2

	.OU.
	3


Ordem: Matemáticos, lógicos e relacionais.

Tabela Verdade

	A
	B
	A .OU. B
	A .E. B
	
	A
	B
	.NÃO. A
	.NÃO. B

	.V.
	.V.
	V
	V
	
	V
	V
	F
	F

	.V.
	.F.
	V
	F
	
	V
	F
	F
	V

	.F.
	.V.
	V
	F
	
	F
	V
	V
	F

	.F.
	.F.
	F
	F
	
	F
	F
	V
	V

	
	
	(1)
	(2)
	
	
	
	
	


(1) sempre V se tiver um V

(2) ambos tem que ser V

Estrutura de um programa Pseudocódigo

Programa <nome_programa>

(programa = algoritmo)

var

<lista_variáveis> : <tipos>

início

<corpo_programa>

fim

	Comando escreva

(saída)
	É utilizado quando precisamos exibir informações.

Ex.: Escreva(“Este é o num dois”,2)



	Comando Leia

(entrada)
	É utilizado quando precisamos obter alguma informação do usuário para o fluxo do programa continuar.



	Processamento
	É utilizado quando precisamos calcular, atribuir, manusear as informações 

<var>  (  <expressão>

Ex.: calcular a média de um aluno que teve duas provas e um trabalho.

Entrada: P1, P2, T

Processamento: (P1 + P2 + T) / 3

Saída:  MF


Observação:

(  atribuição – ex.:
x = 2 + 3
X = 5

x  (  2 + 3
Calcula e armazena esta informação na memória

(Programa do exemplo de processamento)

Pseudocódigo

Programa média

var

P1, P2, T, MF: real

nome: literal

(alfanumérico)

início

escreva (“Digite seu nome:”)

leia  (nome)

escreva (“Digite 1ª nota:”)

leia (P1)

escreva (“Digite 2ª nota:”)

leia (P2)

escreva (“Digite a nota do trabalho:”)

leia (T)

MF ← (P1 + P2 + T)/3

escreva (nome, “Sua média é:”, MF)

fim

Fluxograma




















Pode ser:




A





Início





M ← (N1+N2+N3+N4)/4








“Digite 4 notas”








“Média =”, m





N1,N2,N3,N4





A





Fim





Impressora





Video





Início





A





P2








“Digite seu nome:”








“Digite a nota do Trabalho:”





nome





T








“Digite 1ª nota:”





MF ← (P1+P2+T)/3





P1





Nome, “Sua média é:”, MF








“Digite 2ª nota:”





Fim





A








“Digite 3 notas:”





P1, P2, T








