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Conceitos Básicos sobre  Lógica de Programação

1. Desenvolvimento de Programas (software)
· A área de ciência da computação engloba duas subáreas relacionadas ao desenvolvimento de programas: a engenharia de software e as linguagens de programação.  
· O desenvolvimento de software (programas) pode ser feito de várias formas. Na literatura existem diversas abordagens para o desenvolvimento de programas;

· Vamos considerar a seguinte representação, onde o processo de desenvolvimento é dividido em 6 etapas:












Figura 1: Etapas do processo de desenvolvimento de software.
Essas etapas são descritas a seguir:

· Planejamento: Define-se um plano inicial, considerando a abrangência do sistema, missão e objetivos, cronogramas, análise de custo X benefício e levantamento inicial de informações, dentre outros;
· Análise: Corresponde à análise de requisitos (necessidades) e definição de modelos, servindo de base para o processo de implementação do software;
· Projeto: Detalhes do projeto são especificados de forma a atender aos requisitos identificado na etapa de análise. Os aspectos computacionais são considerados e os algoritmos dos programas a serem implementados são construídos nesta fase; 

· Implementação: É feita a transição dos algoritmos para a linguagem de programação, ou seja , ocorre a codificação; 

· Teste: Necessários para verificar se o sistema está funcionando da forma correta. Todas as partes do sistema devem ser testadas por uma equipe de usuários;
· Manutenção: Essa fase pode durar vários anos. São ajustes e melhorias feitos de acordo com as necessidades. Os ajustes podem ser ocasionados por vários motivos: erros de projeto identificados após a implementação e o teste do software, inovações tecnológicas, novas necessidades e evolução do sistema, dentre outros. 
2.  Processamento de Programas

· No item anterior foi abordado o desenvolvimento de um programa;

·  A partir do momento que o mesmo está pronto, pode ser entregue aos usuários para ser executado;

· A execução dos programas contém  3 fases fundamentais:
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Figura 2: Fases da execução de programas.
· Entrada: São as informações (dados) fornecidas no inicio;

· Processamento: São os cálculos e procedimentos necessários para  atingir o resultado;

· Saída: São os dados já processados (resultados). 

· A seguir serão mostrados exemplos de cada uma das  fases de processamento, em situações diversas. 

· Exemplo1 – Bolo

· Entrada: Ingredientes, tabuleiro, manteiga;

· Processamento: Misturar os ingredientes, verificar se há parmesão, verificar se  o bolo dourou;

· Saída: Bolo pronto.

· Exemplo 2 – Somar 2 números

· Entrada: números   valores de a e  b;

· Processamento: soma de a com b,  colocando o resultado na variável c   (c = a+b);
· Saída: Mostrar o valor  de c (resultado).

3. Lógica de Programação

· O estudo de lógica de programação é fundamental para o desenvolvimento de programas;

· Algumas definições para lógica:

· De forma geral, a lógica é uma ciência de índole matemática e fortemente ligada à filosofia;

· Ciência que estuda as leis e critérios de validade que regem o pensamento e a demonstração do raciocínio;

· Lógica cuida das regras do bem pensar (ou do pensar correto);

·  Pode-se dizer também que a lógica é a arte de pensar corretamente ou ainda que a lógica ordena o  pensamento. 

· Exemplo:

· Todo peixe nada. 

· Nemo é um peixe
· Logo, Nemo nada. 
Pela lógica deduzimos que Nemo nada. 
· Raciocínio:

· Forma mais complexa de pensamento;

· Um sistema lógico é um conjunto de regras que visam representar formalmente o raciocínio válido; 
· O uso do raciocínio lógico adequado (e atitudes decorrentes deste)  vai determinar o sucesso na execução de uma tarefa;
· Exemplos:

· Bons resultados numa prova escolar só serão obtidos se o assunto a ser tratado na prova for bem estudado.

· A construção de uma casa será bem sucedida se todos os cuidados forem tomados ao longo do processo, ex: um bom projeto;  equipe adequada; material de boa qualidade;
· Para obter bons programas de computadores estes devem ser programados corretamente, ou ainda, de forma lógica, a fim de atender aos requisitos de forma correta e eficiente. 
· Lógica de programação:
· Raciocínio lógico empregado no desenvolvimento de programas, englobando um conjunto de elementos e regras de acordo com o tipo de programação;
· Esses elementos e regras nos levam a encadear pensamentos para atingir os objetivos; 
· Os pensamentos correspondem a seqüências de instruções que vão determinar a resolução de problemas. 
· Seqüência lógica: 
· Passos executados até atingir um determinado objetivo ou a solução de um problema;
· Instrução corresponde a um conjunto de regras ou normas definidas para a realização ou emprego de algo;
· Uma ordem isolada não permite realizar o processo completo, para isso é necessário um conjunto de instruções colocadas em ordem seqüencial lógica;

· Ações simples devem executadas segundo uma ordem seqüencial lógica,  ou ainda, seqüências lógicas. 
· Exemplo -  “Tomar  um sorvete”:
· Pegar o sorvete; 

· Tirar o papel; 

· Tomar o sorvete; 

· Jogar o papel  (e o palito) no lixo. 

Não daria certo, por exemplo, tomar o sorvete antes de tirar o papel. 
4. Algoritmo
· A seqüência lógica descreve como coisas ou processos devem ocorrer. São formadas por um conjunto básico de ações, também chamadas de passos ou instruções primitivas;
· O conceito de algoritmo está fortemente associado à área de computação, no entanto pode ser aplicado a diversas áreas, sendo sinônimo de processo, rotina ou procedimento;
· Algumas definições para algoritmo, encontradas na literatura são as seguintes:

· Uma receita, uma seqüência de instruções que servem para realizar uma meta específica;

· Uma seqüência finita de passos que levam a execução de uma tarefa;

· Descrição de um conjunto padronizado de ações primitivas, bem definidas e executáveis, que encadeiam a realização de uma tarefa; 

· Uma seqüência ordenada, finita e não ambígua de etapas que conduzem a solução de um problema;

· Processo de cálculo ou de resolução de um grupo de problemas semelhantes, em que se estipulam, com generalidade e sem restrições as regras formais para obtenção do resultado ou da solução do problema. 

· O exemplo anterior de tomar um sorvete corresponde a um algoritmo simples. A seguir serão dados exemplos de algoritmos em diversos contextos. 
· Exemplo 1 - Contexto do dia a dia: Trocar uma lâmpada.

· Pegue uma escada;

· Coloque-a embaixo da lâmpada;

· Busque uma lâmpada nova;

· Suba na escada com a lâmpada nova;

· Retire a lâmpada velha;

· Coloque a lâmpada nova;

· Desça da escada.

Observação: Existe uma seqüência de comandos que devem ser executados na ordem sugerida, por exemplo, seria impossível retirar a lâmpada sem subir na escada. 
· Exemplo 2 - Contexto do dia a dia: Uma receita de bolo.

· Misture os ingredientes;

· Unte o tabuleiro com manteiga;

· Despeje a mistura no tabuleiro;

· Se (ha´queijo parmezão) então 
      Espalhe sobre a mistura.

· Leve o tabuleiro ao forno.

· Enquanto (não dourar)
      Deixe o tabuleiro no forno.

· Deixe esfriar.

Observações: 

1- A ordem das instruções é de fundamental importância, por exemplo, não seria adequado despejar a mistura antes de untar o tabuleiro, isso acarretaria em erros no resultado esperado;
2- Nessa receita tem uma condição a ser testada (se ha´queijo parmezão) que precisa ser satisfeita para a execução de uma ação (então espalhe sobre a mistura), as palavras se e então determinam o teste e a execução, respectivamente.  A ação de espalhar sobre a mistura está subordinada ao fato de existir queijo parmezão, se não existir queijo, nada é feito;
3- Existe uma condição  de repetição (enquanto a massa não dourar) que determina a  execução continua de uma ação (deixe o tabuleiro no forno). 

· Exemplo 3 - Contexto administrativo: Atendimento ao cliente.

· Verifique o preenchimento de um formulário;
· Se (preenchimento correto) 
      então 
           Arquivar documento;
           Fornecer o protocolo;
      senão
           Adquirir outro formulário 
           Fazer novo preenchimento.

· Despeça-se educadamente do cliente. 

Observação: Verifica-se novamente uma condição de teste (se preenchimento correto) que determina duas ações, uma para o caso em que o teste fornecer resultado positivo (então) e outra para o caso em que o teste fornecer resultado negativo (senão).
· Exemplo 4 - Contexto computacional:  Somar dois números.

· Obtenha dois números;
· Escreva o primeiro número no retângulo A;
· Escreva o segundo número no retângulo B;
· Some o número do retângulo A com número do retângulo B e coloque o resultado no retângulo C.

Observação: Neste exemplo existem apenas seqüências de comandos, não são feitas verificações de testes. 

· Exemplo 5 - Contexto computacional: Verificação de media de alunos.

· Obtenha as notas de duas provas de  um aluno;
· Calcule a média aritmética;
· Se (média maior ou igual a 5.0) 
      então 
           escreva a mensagem “APROVADO”;
      senão
           escreva a mensagem “REPROVADO”;

· Deseje boas férias ao aluno.  

Observação: Existe uma condição de teste (se média maior ou igual a 7.0) que determina duas ações: 

· então:  se o teste fornecer resultado positivo;

· senão: se o teste fornecer resultado negativo. 
5. Programas  e Linguagens
· Algoritmos X Programas: 

· Algoritmos nada mais são do que programas escritos de uma forma mais simples;

· Para que estes sejam realmente interpretados e compilados pelo computador a fim de ser tornarem programas independentes e utilizáveis, é necessário que os algoritmos sejam transformados em programas;

· Isto significa que os algoritmos devem ser “traduzidos” para uma linguagem de programação;

·  A linguagem de programação corresponde ao algoritmo em uma forma de linguagem entendida pela máquina;

· O algoritmo traduzido passa a ser chamado de programa ou ainda código fonte.
· Linguagem de programação: 
· Características: 
· São formas de codificar os algoritmos, sendo entendidas pelas máquinas (compiladores ou interpretadores);
· Existem diversas linguagens de programação, por exemplo: Pascal, C, Cobol, Fortran, Visual Basic, Java,  Perl, Delphi, dentre outras;

· Algumas são muito parecidas entre si, outras nem tanto;

·  Existem diferentes formas (ou técnicas ou paradigmas de programação), ex.: 

· Imperativo:

· Procedural: Pascal, C, Fortran, Cobol, C, ADA;

· Orientado a Objetos: objectPascal, C++, Java;

· Declarativo:

· Funcional: LISP, ML;

· Lógico: Prolog
· Concorrente:

· Paralelo: n processadores+1 memória: ADA, concurrent Pascal;
· Distribuido: n processadores + m memórias (Java);
· Híbridos: pertence a mais de um dos tipos anteriores;
· As linguagens podem servir a diversos tipos de aplicação:
· Genéricas: C, Pascal, Basic, Java;
· Matemática, física:  Matbal, Fortran; 
· Simulação: GPSS;
· Inteligência Artificial: LISP, Prolog;
· Banco de Dados:  Clipper, SQL, etc;
· Internet: PHP, ASP, JavaScript.

· Gerações das Linguagens de programação:
· 1ª  Geração:

· São as chamadas linguagens de máquina;

· Programação física no hardware;

· Código entendido diretamente pelo hardware sem precisar de conversão;

· Ex.:

0010  0001 0011 1000 0100 0010 0001 0001 
0010  0101 0100 1000 0011 1000 0010 0001
· 2ª Geração:

· São as chamadas linguagens de baixo nível ou linguagens montadoras. Ex.: Assembly;
· Possui uma série de declarações simbólicas (comandos), existindo uma correspondência aproximada com os formatos da linguagem de máquina; 
· O programa Assembly, além de definir um padrão de linguagem, também executa a conversão (montagem) da linguagem de máquina para a linguagem de baixo nível; 
· Ex.: 



PUSH BP




MOV BP, SP

SUB SP, WORKAREA

CLA A

ADD B

STO X
· 3ª Geração:

· São as chamadas linguagens de alto nível;
· Foram construídas com o objetivo de facilitar a tarefa de construção de programas;
· Os comandos são mais próximos da linguagem humana, facilitando tanto a vida do programador como a interação entre o programa e o usuário;
· Os códigos nestas linguagens são menos extensos em relação aos códigos em baixo nível, sendo posteriormente “traduzidos” para linguagens de baixo nível através dos compiladores ou interpretadores; 
·  Ex.: Pascal, C, C++, Java, Fortran, Modula 2, Cobol, Lisp, Prolog, etc;
A figura  a seguir ilustra as diversas linguagens ao longo  do tempo:
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Figura 3: Linguagens de programação  ao longo do tempo.
· Exemplos de códigos:

O seguintes exemplos são mostram a solução de problemas na forma de algoritmos e suas respectivas codificações em Pascal e C:  
· Exemplo 1 – Soma de dois números:

	Em algoritmo
	Em Pascal
	Em C

	algoritmo "soma"
inteiro: a, b, c;
inicio

   a <- 2

   b <- 3

   c <- a + b

   escreva (c)

fimalgoritmo
	program soma;

uses crt;

var a, b, c: integer;

begin

   a := 2;

   b := 3;

   c := a + b;

   write (c);

end.
	#include <stdio.h>

int a, b, c;

void main()

{

   a= 2;

   b= 3; 

   c= a+b;

   printf(“%d”, c);

} 


· Exemplo 2 – Cálculo da média de 2 notas

	Em algoritmo
	Em Linguagem Pascal
	Em linguagem C

	algoritmo "media2n"

real: n1, n2, media;
inicio

   leia(n1)

   leia(n2)

   media <- (n1 + n2)/2

   se media >=5  
      então  escreva 
              ("aprovado")

      senão escreva         

             ("reprovado")

   fimse

fimalgoritmo
	program media2n;

uses crt;

var n1, n2, media : real; 

begin

   read(n1);

   read(n2);

   media=(n1 + n2)/2;

   if media >=5  then 

           begin

              write(‘aprovado');

           end 

                    else

           begin

             write(' reprovado');

          end;

end.
	#include <stdio.h>

float n1, n2, media; 
void main( )

{ 

   scanf(“%f”, &n1);

   scanf(“%f”, &n2);

   media = (n1+n2)/2;

   if (media >=5) 
     {
      printf(“ aprovado”);
      }
   else 
     {
       printf (“reprovado”);

     }
}


· Observa-se que essas duas linguagens em especial, apresentam estrutura semelhante, sendo também muito parecidas com o algoritmo original. No entanto, essa semelhança nem sempre ocorre entre todas as linguagens. 
· Exemplo 3–   Trecho de um algoritmo que  lê um número (num) e  escreve a tabuada de 1 a 10 para o número lido:
	Em algoritmo
	Em Pascal
	Em C

	leia(num)
para i de 1 até 10    

          passo 1 
   faça

      res← num * i

      imprime  res

    fim faça
	   read(num);
   for i:= 1 to 10 do

   begin
       res:= num * i;

       writeln(res); 

   end.
	scanf(&num);

for(i= 1; i <= 10; i++)
   {

    res = num * i;

    printf(”%d \n”, res);

    };




	Em Fortran
	Em Basic
	Em Assembly:

	read (num);

do  i = 1:10

res = num * i
write(res)

10 continue


	   8

10 input num

20 for i = 1 to 10 step 1

30 let res = num * i

40 print chr$ (res)

50 next i


	MOV CX,0

IN AX,PORTA

MOV DX,AX

LABEL:

INC CX

MOV AX,DX

MUL CX

OUT AX, PORTA

CMP CX,10

JNE LABEL


· No geral, as linguagens são bem mais cheias de detalhes e regras que os algoritmos, qualquer erro por menor que seja, compromete o funcionamento.
·  Linguagens de baixo nível X linguagens de alto nível:
· Linguagens de baixo nível (linguagens assembly): 
· Voltadas para a máquina, ou seja, são escritas usando as instruções do microprocessador do computador;
·  Vantagens: 
·  São executados com maior velocidade;
·  Ocupam menos espaço na memória;
· Desvantagens: 
· Menor portabilidade: um código gerado para um processador nem sempre serve para outro;
·  Código não estruturado: programação mais difícil.
· Linguagens de alto nível: 
· São voltadas para o ser humano possuindo uma  sintaxe estruturada (código mais legível);
· Necessita de compiladores ou interpretadores para traduzir o código  para o microprocessador;
· Vantagens: 
· Maior portabilidade: Por serem compiladas ou interpretadas, tem maior portabilidade podendo ser executados em varias plataformas (o tradutor é que vai fazer a adaptação ao hardware);
· Código estruturado: programação mais simples.
· Desvantagem: 
· Os códigos após a tradução são maiores, um pouco mais lentos e ocupam  mais memória; 
· Compiladores X Interpretadores:
· Compiladores: 
· O programa fonte é traduzido para a linguagem de baixo nível pelo compilador, gerando um programa executável que pode ser usado fora do ambiente de programação e de forma independente;
· A execução é rápida, porém o programa executável deve ser destinado a uma determinada plataforma (ex.: Windows, Linux);
·  Ex. de linguagens: C, Pascal, Cobol. 
· Interpretadores:  
· Cada instrução do programa fonte é interpretada e executada dentro do ambiente de programação por um interpretador;
· A execução é mais lenta e é acompanhada de uma máquina virtual que acompanha o código;
· A máquina virtual é que adapta o código a uma determinada plataforma;
· Ex. de linguagens: Prolog, Lisp, Smalltalk.
· Ciclo de Compilação/ Link-Edicão

· Para que o programa seja executado é necessário que o código fonte passe por uma transformação de forma a tornar o programa utilizável (executável);
· Fases do código:
· Código fonte: Algoritmo escrito em uma linguagem de programação (também chamado só de programa);
· Código objeto: Arquivo transformado para a linguagem de máquina;
· Código ou arquivo executável: 
· Programa pronto para execução e utilização; 
· Pode ser composto de um ou mais códigos objetos; 
· Para gerar um programa executável, os seguintes programas são necessários:
· Editor de texto: Para digitar o código fonte;

· Compilador: 

· Traduzem o código fonte para código objeto;

· Detecta erros, elimina comentários;

· Link-Editor: Faz a ligação de códigos objetos, gerando o programa executável.
· A figura abaixo ilustra o ciclo de compilação/ link-Edicão.
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Figura 4: Ciclo de compilação/ link-Edicão.
Memória
· Durante a execução de um programa, tantos os dados quanto as instruções ficam armazenadas na memória do computador;

· A memória é dividida em partes ou elementos que são acessadas através de seu endereço. 

· Os dados dos programas e algoritmos ficam armazenados na memória e geralmente recebem um nome. 

· Ex.:  a e b que podem receber os valores 2 e 3 respectivamente (a vale 2 e b vale 3). Esses nomes servem para acessar o valor que fica armazenado na memória. 

· Valores armazenados na memória podem ser visualizados como uma seqüência de “caixinhas”, uma ao lado da outra, onde cada caixinha possui um  nome e também um endereço. 

· A figura abaixo  mostra alguns elementos armazenados na memória, seus respectivos nomes e valores.
	Nome->
	a
	
	b
	
	c

	Valor->
	2
	
	3
	
	5


· A figura a seguir exibe os valores de alguns elementos e o endereço de memória onde os mesmos se encontram:

	Endereço->
	100
	
	104
	
	108

	Valor->
	2
	
	3
	
	5


· Observa-se na figura:

·  o dado de nome a, contém o valor 2 e ocupa a posição 100 da memória;

· o dado de nome b, contém o valor 3 e ocupa a posição 104  da memória; 
· o dado de nome c, contém o valor 5, que foi resultado da soma  de a com b  e ocupa a posição 100 da memória.  
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