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1. Introducao

A légica de programagio estd ligada diretamente ao contexto da informética,
mais precisamente no segmento da programacio, que é utilizada para desenvolver
softwares, sistemas, sites e aplicativos. No entanto, a logica estd muito mais presente
no nosso cotidiano do que imaginamos. Para qualquer coisa que fazemos é necessario
realizar tomadas de decisdes, e estas seguem um fluxo logico, que sdo os passos
que executamos para atingir um determinado objetivo. Na logica de programacio,
também ¢é necessario analisar o problema e a partir dai ordenar instru¢bes em uma
sequéncia logica. Isso é feito utilizando uma linguagem de programacio que possui
suas particularidades.

E importante informar que nio existe somente uma maneira correta para se atingir
determinado objetivo, pois, cada pessoa possui sua ldgica, sua maneira de pensar e de
executar determinados passos.

Nesta etapa de aprendizado, o maior desafio é desenvolver uma mentalidade
légica e adequa-la as rotinas bésicas da programacgio, com o intuito de analisar e
resolver problemas da melhor maneira possivel, pois, possuindo uma boa logica de
programagao é possivel adequa-la a qualquer linguagem de programacao.

O presente livro é o ponto de partida para iniciar os estudos da programacio,
desde o seu inicio e evoluir até o ponto de adequar os conhecimentos em ldgica para
linguagens de programacio, para que, assim, possam se aprofundar em linguagens de
programacao especificas e obter resultados mais relevantes. Este livro é destinado a
pessoas que desejam iniciar os estudos em programagio e que ndo possuam nenhuma
no¢io do assunto.

1.1. Aplicacao da Matematica a Linguagem de
Programacao

A matematica estd presente em todas as tarefas realizadas diante do computador e
liga-se diretamente & 16gica de programacio. As atividades relacionadas a programacéo
exigem que o programador possua conhecimentos das principais fungdes e
propriedades da matematica, como célculo de vetores, matrizes e diversos principios
de algebra, os quais sdo transmitidos ao individuo durante seu periodo académico.

O desenvolvimento de algoritmos que servirdo de base para a criagdo de programas
¢ estritamente dependente do uso de técnicas matematicas, como testes de mesa,
uso de estruturas condicionais, de decisdo, utilizagao de operadores 16gicos, além de
outros fundamentos matematicos. Portanto, se o interesse é se aprofundar no mundo
da logica de programacio, é necessario dedicagdo e empenho na drea de exatas.

1.2. Algoritmos

O estudo daldgica de programacido tem como objetivo principal construir algoritmos
validos e eficazes. Mas o que sdo algoritmos? Podemos defini-los como uma sequéncia
de procedimentos que visam atingir um determinado objetivo. Portanto, na medida
em que é necessaria a criacdo de novos algoritmos para resolver novos problemas, ¢ de
extrema importancia a utilizagdo da logica.

INTRODUCAO
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Antes de entrar na parte mais técnica dos algoritmos, vamos criar algoritmos para
resolver problemas cotidianos, como o bom e velho exemplo da troca de lampadas.
Problema: Troca de lampadas.
Exemplo de algoritmo:
1. Localize a escada.
Pegue-a.
Posicione-a abaixo da lampada.
Pegue a lampada nova.
Suba na escada.
Retire a lampada velha.
Coloque a lampada nova.
Desca da escada.

NN BN

Desta forma, involuntariamente, analisamos um problema, criamos procedimentos
e os executamos, ou seja, foi utilizada uma légica para criar um algoritmo.

O algoritmo descrito anteriormente é apenas uma possivel resolu¢éo para o problema
proposto. Existem diversas outras solugdes, pois, como mencionado anteriormente,
cada pessoa possui sua logica, ou seja, sua maneira de elaborar procedimentos para
atingir o objetivo.

Analisando o algoritmo anterior, é possivel observar que ele tem um objetivo claro,
que ¢é trocar a lampada, o que foi executado com éxito. Mas serd que a lampada esta
funcionando? Quais os procedimentos que devem ser tomados caso a lampada esteja
funcionando e quais os procedimentos que devem ser tomados caso a lampada néo
esteja funcionando? Essas sio situagdes que ndo foram pensadas na criagdo do primeiro
algoritmo. Portanto, é possivel criar um algoritmo mais completo, envolvendo teste e
situacdes condicionais.

Problema: Trocar a lampada com teste.

Exemplo de algoritmo:

1. Localize a escada.
Pegue-a.
Posicione-a abaixo da lampada.
Pegue a lampada nova.
Suba na escada.
Retire a lampada velha.
Coloque a lampada nova.
Desca da escada.
Aperte o interruptor. A luz acendeu?
9.1. Sim.
9.1.1. Guarde a escada.
9.2. Nao.
9.2.1. Pegue uma lampada nova.
9.2.2. Suba na escada.
9.2.3. Retire a lampada velha.
9.2.4. Coloque a lampada nova.
9.2.5. Desca da escada.
9.2.6. Aperte o interruptor. A luz acendeu?

RPN R WD
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9.2.6.1. Sim.
9.2.6.1.1. Guarde a escada.
9.2.6.2. Nao.
9.2.6.2.1. Pegue outra lampada nova.

O algoritmo acima se aproxima um pouco mais de uma solu¢do completa, pois o
fluxo s6 sera finalizado quando a lAmpada for trocada e a luz acender, ou seja, s6 assim
a troca serd realizada com éxito, do contrario, o fluxo serd realizado infinitas vezes.
Esse algoritmo estd mais completo, no entanto possui dois pontos negativos: nao saber
o numero necessario de lampadas para atingir o objetivo e ter de ficar repetindo o
texto varias vezes. Para ndo precisar ficar repetindo o texto vérias vezes, é necessario
expressar uma situagéo condicional de repetigdo, a qual sera realizada sempre que a
lampada nio acender.

Problema: Trocar a lampada com teste e condi¢ao.

Exemplo de algoritmo:

1. Localize a escada.

Pegue-a.

Posicione-a abaixo da lampada.

Pegue a limpada nova.

Suba na escada.

Retire a lampada velha.

Coloque a lampada nova.

Desca da escada.

Aperte o interruptor. A luz acendeu?

9.1. Sim.

9.1.1. Guarde a escada.

9.2. Enquanto a lampada néo acender, faga:
9.2.1. Pegue uma lampada nova.
9.2.2. Suba na escada.

9.2.3. Retire a lampada velha.
9.2.4. Coloque a lampada nova.

Por meio desse algoritmo poderemos atingir o que foi proposto, que é trocar a
lampada até que ela acenda, além de criar um “c6digo” mais curto utilizando uma
condi¢do de parada. Mas é claro que, mediante um simples problema como “trocar uma
lampada’, poderiamos definir diversos outros problemas e condi¢des para aprimorar
nosso algoritmo, por exemplo, trocar no maximo 10 ldimpadas e parar mesmo que ela
ndo acenda, testar a mesma lampada em varios soquetes, e assim por diante.

Mas o que trocar a lampada tem a ver com programacdo e com desenvolver um
software? Assim, como nos procedimentos para trocar uma lampada, um programa
¢ desenvolvido por meio de linhas de c6digos, que sdo nada mais do que instru¢des
escritas de acordo com uma linguagem de programacdo especifica. Nos exemplos
anteriores, escrevemos nossos codigos utilizando a lingua portuguesa, mas poderia
ser em C, Java, Python, entre outras linguagens.

INTRODUCAO
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A elaboragdo de um algoritmo para a criagdo de um programa de computador
requer algumas etapas:
« Definir o problema (o que o programa tem que fazer).
o Estudar a situagdo atual e analisar a forma de resolver o problema.
« Desenvolver o programa utilizando uma linguagem de programagao.
o Testar o programa com o intuito de encontrar possiveis erros.
o Apo6s a implementacdo, analisar junto aos usudrios se o programa satisfaz
todas as necessidades (se o problema foi solucionado).

E necessério salientar que o algoritmo deve possuir procedimentos claros e precisos,
que precisam ser seguidos fielmente a fim de que se crie um padrio para garantir que
sempre ele seja executado sob as mesmas condigdes, funcione e produza o resultado
esperado.

1.3. Programas

Como ja mencionado anteriormente, os programas sdo desenvolvidos por meio
de linguagens de programagdo especificas. Mas, para que esses programas sejam
executados e disponham de todas as suas funcionalidades, é necessario outros
programas que traduzam o cddigo do programa desenvolvido para uma linguagem
que o computador entenda e execute. Existem diversos programas que auxiliam no

desenvolvimento de programas, como o compilador, interpretador e a IDE.

1.3.1. Compilador

O compilador ¢ um programa que traduz o codigo escrito em uma linguagem
de programacdo para um codigo capaz de ser interpretado pelo computador. Esse
codigo compilado é chamado de cédigo objeto, que pode ser executado e reproduzir
as funcionalidades descritas no programa. Esse tipo de programa é um dos mais
utilizados.

Os compiladores analisam o cdigo em trés partes: de forma sintatica ou hierdrquica,
analise léxica ou linear e andlise seméntica.

Veja abaixo o fluxo seguido pelo compilador:

Cddigo- Cddigo 2
- Fonte COMPILADOR ( Objeto J Executador Saida
Vantagens:

o O codigo compilado é mais rapido de ser acessado.

« Dificulta o acesso ao cdédigo-fonte original.

o Permite otimizagdo do cédigo por parte do compilador.
o Compila o c6digo somente se ele ndo possuir erros.

Desvantagens:
o DPara ser utilizado, o c6digo precisa passar por muitos niveis de compilagio.
o A dificuldade em acessar o cédigo-fonte, que foi citada acima como uma
vantagem, também pode ser uma desvantagem.
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o Ao realizar uma alteragio no cédigo, serd necessario recompilar tudo
novamente.

1.3.2. Interpretador

Os interpretadores leem um cédigo-fonte de uma linguagem de programagio
interpretada e o convertem em um cddigo capaz de ser executado pelo computador.
Em alguns casos, o interpretador 1é linha por linha e converte em cdédigo-objeto a
medida que vai executando o programa e, em outros casos, converte o cédigo-fonte
por inteiro e depois o executa, o que pode variar de acordo com a implementacéo.

Ao contrério do compilador, o interpretador executa o cédigo-fonte escrito como
sendo o cddigo-objeto, traduzindo-o linha por linha. Dessa forma, o programa vai
sendo utilizado a medida que vai sendo traduzido. Cada execugdo do programa exige
que ele seja novamente traduzido e interpretado.

Veja abaixo o fluxo seguido pelo interpretador:

Codigo-

e Saida

Os interpretadores analisam os cddigos de duas formas: sintdtica e semanticamente.
Se o codigo for aprovado mediante essas duas analises, ele podera ser executado.
Vantagens:
« Rapidez na realizagdo de corregdes e alteragdes.
« Eliminac¢éo da necessidade de compilar o c6digo para que seja executado.
o Consumo de menos memdria em relagdo ao compilador.

Desvantagens:
o Execugdo mais lenta do programa.
o Necessidade de ler o cddigo original sempre que for executado.

1.3.3. IDE

A IDE (Integrated Development Environment — Ambiente Integrado de
Desenvolvimento) é um programa de computador com caracteristicas e ferramentas
que agilizam o processo de desenvolvimento de programas.

Esse tipo de programa favorece a aplicagdo de uma técnica chamada RAD (Rapid
Application Development), em portugués Desenvolvimento Rapido de Aplicativos,
que visa maior produtividade por parte dos desenvolvedores.

A IDE ¢ a alternativa mais completa para o desenvolvimento de programas. Veja
abaixo algumas das funcoes e ferramentas mais comuns encontradas em uma IDE:

o Editor de codigo: Local para desenvolvimento e edicdo do cddigo do
programa.

o Compilador: Transforma o coédigo digitado em uma linguagem de
programagio para a linguagem da maquina.

o Linker: Reuni as partes do codigo-fonte compilados em linguagem de
maquina em um programa executavel, para que, assim, possa ser executado
em um computador.
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o Depurador ou Debugger: Auxilia no processo de encontrar possiveis erros
no cddigo do programa.

o Modelagem: Cria¢io do modelo de classes, objetos, interfaces, associagoes e
interagdes de todo o programa que esta sendo desenvolvido.

o Geragdo de cdédigo: Gera codigos baseados em cddigos comumente
utilizados para solucionar problemas rotineiros, uma espécie de templates.
Esse recurso torna muito mais rapido o desenvolvimento e a distribui¢do do
programa.

+ Distribui¢io: Auxilia na criagdo do instalador do software.

o Testes automatizados: Sio testes automaticos no programa, baseados em
scripts ou programas de testes, gerando um relatério, com o intuito de
analisar o impacto das alteragdes no cédigo.

« Refatoragido: Esse recurso consiste na melhoria constante do cédigo do
programa. A refatoracdo, juntamente com os testes automatizados, é uma
6tima alternativa para tentar eliminar os famosos “bugs”

1.4. Linguagens de Programacao

Podemos considerar uma linguagem de programag¢do como um idioma qualquer,
o alemdo ou japonés, por exemplo, pois uma linguagem de programacio, assim como
os idiomas, é padronizada e possui regras de sintaxe para comunicar instrucdes,
sendo a linguagem de programacdo utilizada para se comunicar com o computador,
permitindo a um programador que especifique precisamente como o computador
devera agir. Linguagens de programagio sdo utilizadas para expressar algoritmos com
precisao.

A linguagem de programacido tem como objetivo facilitar a comunicagdo do
programador com o computador, permitindo ao programador que expresse melhor
suas inteng¢des por meio de uma linguagem de programagio, em vez de programar na
linguagem do computador, que sé entende nimeros binarios (0 e 1). Dessa forma, é
mais facil o programador aprender uma linguagem de programagio, como o Java ou
o C, que possuem uma sintaxe mais facil de ser compreendida por nés, humanos, em
vez de aprender a linguagem da maquina, os nimeros bindrios (0110001001010010).

As linguagens de programagdo tornam os programas mais portateis, ou seja,
menos dependentes de computadores ou ambientes computacionais especificos, pois
programas escritos em linguagens de programagio sdo traduzidos para o codigo de
maquina do computador no qual serd executado, em vez de ser executado diretamente.

Podemos catalogar as linguagens de programacdo em dois tipos: de alto nivel e
baixo nivel. Lembramos que isso ndo significa superioridade de um tipo sobre o outro.

« Linguagem de programacio de alto nivel: Esse tipo de linguagem possui
um nivel de abstra¢do relativamente elevado, ou seja, é¢ mais compreensivel ao
ponto de vista humano, longe do cddigo de maquina, que s6 é compreendida
pelos computadores. Portanto, o programador de uma linguagem de alto
nivel ndo precisa conhecer caracteristicas do processador, como instrucoes e
registradores, pois elas sdo abstraidas na linguagem de alto nivel. Esse tipo de
linguagem ¢ a mais utilizada atualmente.
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« Linguagem de programacio de baixo nivel: Esse tipo de linguagem esta
diretamente relacionado com a arquitetura do computador, pois esta
utiliza somente instru¢des do processador, sendo necessario conhecer os
registradores da maquina. Um programa desenvolvido em linguagem de
baixo nivel permite maximo controle das instrugdes, tendendo a ser um
programa que exige velocidade de processamento.

1.4.1. Pseudolinguagem

Pseudolinguagem ou pseudocddigo sdo maneiras genéricas de se escrever um
algoritmo utilizando uma linguagem simples, que pode ser entendida por todos,
sem necessariamente conhecer uma linguagem de programagéo. Pelo fato de nao
ser uma linguagem de programacio padronizada, os algoritmos desenvolvidos com
pseudolinguagens ndo podem ser executados em sistemas reais. No entanto, foi criada
uma pseudolinguagem denominada Portugol, que nada mais é que um portugués
estruturado para escrever algoritmos.

Veja um simples esbo¢o da pseudolinguagem Portugol, cujo objetivo é apenas
exibir a mensagem Ola Mundo:

ALGORITMO OlaMundo

INfcIO
ESCREVA (“0l4 Mundo”)

FIM

Os livros e os cursos superiores da area de programacéo utilizam frequentemente
o pseudocddigo para ilustrar os seus exemplos e introduzir os conceitos iniciais sobre
programagdo e novas técnicas.

Observe a seguir um exemplo utilizando o Portugol para resolver outro problema,
que envolve a necessidade de ler dois ntimeros reais, calcular a multiplicacéo entre eles
e exibir o resultado na tela:

ALGORITMO multiplicacao
VARIAVEIS
m: REAL
n: REAL
x: REAL
INIcIO
LETA m
LEIA n
X < I x n
ESCREVA x
FIM

A declaragdo das varidveis deve ser feita antes da execu¢do das instrugdes do
programa, ou seja, antes do INICIO do programa. Apés a declaragdo das varidveis,
comega-se a montar a légica para atingir o objetivo: a entrada dos dois numeros, o
processamento da multiplicagdo e a exibi¢ao do resultado.

Apos esse processamento, o resultado armazenado na varidvel x é exibido na tela
do computador.
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1.4.2. Teste de Mesa

Ap6s desenvolver um algoritmo, ndo é possivel testa-lo diretamente no computador,
pois ele é representado por meio de pseudocddigos. No entanto, é possivel verificar a
exatiddo de um algoritmo por meio do chamado teste de mesa.

O teste de mesa simula de maneira simples e precisa todas as instru¢des descritas
no algoritmo desenvolvido, informando se ele possui algum erro em sua concep¢io
que podera impedir sua posterior implementac¢io, independente da linguagem de
programagao que sera utilizada.

Veja a seguir um exemplo de aplica¢do do teste de mesa a partir de um algoritmo
desenvolvido com o propdsito de receber duas notas, realizar a soma e, em seguida,
apresentar o resultado do célculo da média final.

Algoritmo:

1. Receba a nota da prova 1.

2. Receba a nota da prova 2.

3. Some as notas e divida o resultado por 2.
4. Exiba o resultado da divisao.

Teste de mesa:

Prova1 | Prova 2 | Média
8,0 9,0 8,5

Obseve que, somando a nota de Prova 1 (8,0) e Prova 2 (9,0), obtemos como
resultado da soma o valor 17,0. Para realizar o calculo da Média, basta dividir o valor
da soma (17,0) por 2 (ndmero de notas lancadas), tendo como saida o valor 8,5, ou
seja, o algoritmo foi desenvolvido de forma correta e podera ser posteriormente
implementando em qualquer linguagem de programacdo, como na linguagem C,
construindo um programa que realiza o calculo da média de alunos de uma sala de
aula, por exemplo.

1.4.3. Boas Praticas para Construcao de um Algoritmo

Na hora de escrever um algoritmo, é importante adotar como rotina métodos que
representem o objetivo dos passos descritos de maneira eficaz.

Veja a seguir algumas boas praticas que devem ser seguidas durante o processo de
desenvolvimento de um algoritmo:

o Leia atentamente o enunciado do problema.

o Descreva os passos de maneira didatica e usando linguagem de facil
entendimento, desenvolvendo um texto que seja compreendido
principalmente por individuos que ndo trabalham com informatica e nao
possuem conhecimento avangado na drea.

« Utilize somente um verbo por frase.

« Evite a utilizagdo de frases longas e termos complexos que possam desviar o
foco principal da situagao.

 Evite palavras que possam causar dupla interpretagao.
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« A inser¢do de comentarios, principalmente em algoritmos longos, auxilia
a posterior consulta e entendimento do algoritmo, lembrando que outro
individuo pode utilizar ou terminar um algoritmo criado por vocé, e,
portanto, presenca de comentdrios facilita o entendimento e fungdo dos
passos.

« Ao concluir uma constru¢io de um algoritmo, pe¢a a alguém que leia e tente
interpreta-lo, retornando um feedback.

« Sempre faca o teste de mesa ao final da construcdo do algoritmo.

Anotacoes @
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2. Diagrama de Bloco

O diagrama de bloco, também chamado de diagrama de fluxo, é uma forma
padronizada para representar ou descrever os passos logicos de um determinado
processamento de dados de um sistema computacional. Esse diagrama utiliza os
simbolos de um fluxograma, que tem como fun¢io descrever o fluxo de uma a¢ao de
um trabalho, seja manual ou automatico.

O diagrama de bloco também é uma forma de escrever algoritmos, pois com
ele é possivel definir claramente uma sequéncia de simbolos com significados bem
definidos, facilitando a visualiza¢ao dos passos a serem seguidos.

2.1. Simbologia

Um diagrama de bloco é formado por simbolos. Cada simbolo possui um significado
que indica uma determinada agdo, o que facilita a interpretagdo do fluxo descrito.

Existem diversos simbolos, no entanto nao utilizaremos todos. Veja a seguir uma
tabela com os principais simbolos e suas respectivas descri¢des:

Simbolo Descrigao

Utilizado para indicar o inicio e o fim do
algoritmo.

Utilizado para representar a entrada de dados.

Utilizado para representar a saida de dados.

Utilizado para representar calculos e atribuicao
de valores.

Utilizado para representar tomadas de decisdes
e desvios condicionais.

Utilizado para conectar os blocos existentes,
— indicando o fluxo dos dados.
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