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Introducao
I

* Atecnologia atual de computadores esta
baseada na construcao de equipamentos
formados por circuitos eletronicos

* Linguagem binaria, usualmente descrita com O
e 1 (zeroeum)

* A sequéncia descritiva de um conjunto de
simbolos (0 e 1), em linguagem binaria, pode
representar dados e/ou operacoes a serem
executadas pelo computador
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Processamento de Dados

I

* O processamento de dados, realizado pelo
computador, consiste na execucao de varias
operacoes sobre os dados codificados
(comparacao, calculo, copia, alteracao, etc.)

* O computador possul grande capacidade de
processamento, com velocidade muito rapida,
mas que tambéem depende do raciocinio
humano para a realizacao de tarefas realmente
corretas
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Processamento de Dados

I

* Todas as acoes, operacoes e instrucoes serao
previstas e planejadas pelo raciocinio humano

* Com isso, 0 computador consequira realizar
eficientemente as operacoes desejadas por
Seus usuarios



Processamento de Dados

I

* As operacoes corretas sao resultantes do
conhecimento, raciocinio e esforco dedicados
pelos seres humanos que instruiram o
computador através de programas elaborados
com as linguagens de programacao
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I

“ Logica (do grego classico logos, que significa
palavra, pensamento, ideia, argumento, relato,
razao logica ou principio l6gico), considerada

uma ciéncia formal, é o estudo formal

sistematico dos principios da inferéncia valida e

do pensamento correto.”



Logica
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* O uso corrigueiro da palavra logica esta
normalmente relacionado a coeréncia e
racionalidade.

* Podemos relacionar a légica com a “correcao
do pensamento”, pois uma de suas
preocupacoes e determinar quais operacoes
sao validas e gquais nao sao, fazendo analises
das formas e leis do pensamento.



Légica 2
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* A utilizacao da logica deve ser considerada por
todos, mas para alguns profissionais, como 0S
da area de tecnologia de informacao, ela requer
sempre muita atencao e performance rapida do
raciocinio sobre o conhecimento disponivel

* Normalmente, as atividades cotidianas destes
profissionais sao relacionadas a solucao de
problemas e ao cumprimento eficiente de
objetivos desejados pelos usuarios de recursos
tecnoldgicos e computacionais.
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* O estudo nessa area nao tem o objetivo de
ensinar ninguém a pensar, pois todas as
pessoas normais possuem e desenvolvem esta
habilidade durante o seu processo de evolucao
CoOmo ser humano

* Podemos dizer tambem que a ldgica € a “arte
de bem pensar”, que € a “ciéncia das formas
do pensamento’.
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* Visto que a forma mais complexa do
pensamento € o raciocinio, a loégica estuda a
“correcao do raciocinio”.

* Aldgica tem em vista a “ordem da razao”. Isto
da a entender que a nossa razao pode
funcionar desordenadamente.

* Por isso a logica estuda e ensina a colocar
“ordem no pensamento”.

11



Lé g i Ca INSTITUTO FEDERAL

I

* O principal interesse desse estudo € mostrar,
desenvolver e aperfeicoar o raciocinio correto a
ser Implementado no computador, de forma
gue ele consiga, eficazmente, atingir os
objetivos almejados por seus usuarios no
emprego em uma atividade
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Logica de Programacao
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* Aldgica de programacao € necessaria para
pessoas que desejam trabalhar com
desenvolvimento de sistemas e programas, ela
permite definir a sequéncia légica para o
desenvolvimento.

* Logica de programacao € a técnica de
encadear pensamentos para atingir
determinado objetivo

13



Logica de Programacao

I

* Significa o uso correto das leis do pensamento,
da “ordem da razao” e de processos de
raciocinio e simbolizacao formais na
programacao de computadores, objetivando
racionalidade e o desenvolvimento de técnicas
gue cooperem para a producao de solucoes
logicamente validas e coerentes, que resolvam
com gualidade os problemas que se deseja
programat.
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Sequéncia Logica
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* Estes pensamentos, podem ser descritos como
uma sequéncia de instrucoes, que devem ser
seqguidas para se cumprir uma determinada

tarefa.

* Sequéncia Logica sao passos executados ate
atingir um objetivo ou solucao de um problema

15
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O objetivo principal do estudo da Ldgica de
Programacao é a construcao de algoritmos
coerentes e validos.

Mas o que € um algoritmo?

16



Algoritmo
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* Na medida em que precisamos especificar uma
seguéncia de passos, precisamos utilizar
ordem, ou seja, “pensar com ordem”, portanto,
precisamos utilizar ldgica.
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Algoritmo
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* Criar um raciocinio 16gico coerente exige uma
organizacao sobre 0s pensamentos

* Estas técnicas sao tambéem conhecidas como
algoritmo e possibilitam uma representacao
simples, mas com clareza suficiente para a
compreensao da logica a ser aplicada na
solucao do problema existente

18
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Algoritmo

I

* “Algoritmo é uma sequéncia de passos gue
visa atingir um objetivo bem definido”
(FORBELLONE, 1999)

* “Algoritmo é a descricado de uma sequéncia de
passos que deve ser seguida para a realizacao
de uma tarefa” (ASCENCIO, 1999)
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Instrucoes
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* Na linguagem comum, entende-se por instrucoes
“um conjunto de regras ou normas definidas para
a realizacao ou emprego de algo”.

* Em informatica, porém, instrucao € a informacao
gue indica a um computador uma acao
elementar a executar.

* Convém ressaltar qgue uma ordem isolada nao
permite realizar o processo completo, para isso é
necessario um conjunto de instrucoes colocadas

em ordem sequencial ldgica. o



Instrucoes
I

* Por exemplo, se quisermos fazer um omelete,
precisaremos colocar em pratica uma série de
Instrucoes: quebrar os ovos, bater, fritar, etc...

* E evidente que essas instrucfes tem que ser
executadas em uma ordem adequada — nao
podemos fritar os ovos antes que quebra-los.

* Dessa maneira, uma instrucao tomada em
separado nao tem muito sentido; para obtermos o
resultado, precisamos colocar em pratica o

conjunto de todas as Instrucoes, na ordem correta.
21



Instrucoes
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* Instrucoes sao um conjunto de regras ou
normas definidas para a realizacao ou emprego
de algo. Em informatica, é o que indica a um
computador uma acao elementar a executar.

22



Algoritmo
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* Um algoritmo é formalmente uma sequéncia
finita de passos que levam a execucao de uma

tarefa.

* Podemos pensar em algoritmo como uma
receita, uma sequéncia de instrucoes gque dao
cabo de uma meta especifica.

* Estas tarefas nao podem ser redundantes nem
subjetivas na sua definicao, devem ser claras e

precisas.
23



Algoritmo

I
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* Como exemplos de algoritmos podemos citar
0s algoritmos das operacdes basicas (adicao,
multiplicacao, divisao e subtracao) de niumeros
reais decimais. Outros exemplos seriam 0s
manuais de aparelhos eletronicos, como um
dvd player, gue explicam passo a passo como,
por exemplo, gravar um evento.

* Até mesmo as coisas mais simples, podem ser
descritas por sequéncias logicas. Por exemplo:

fazer um sanduiche! .



Algoritmo
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* 1°- Pegar um pao

* 2°- Cortar o pao ao meio

* 3°- Pegar a maionese

* 4° - Passar maionese no pao

* 50 - Pegar alface e tomate

* 6° - Cortar alface e tomate

* 79 - Colocar alface e tomate no pao
* 8° - Pegar um hamburguer

* 9° - Fritar o hamburguer

* 10° - Colocar o hamburguer no pao -



Algoritmo
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* E possivel identificar o que as instrucoes,
seguencialmente descritas em passos
realizaram ao seu final (um sanduiche)

* Esta € uma sequéncia finita de acdoes gue pode
ser realizada por qualguer pessoa, sem 0 uso
do computador

* E claro que cada um pode fazer o sanduiche
de maneira diferente, onde 0s passos, com
outra ordenacao, também elaborarao um
sanduiche 26



Algoritmo
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* Realmente, as vezes, um problema pode ser
resolvido de diversas maneiras, mas sempre
chegando ao resultado desejado de forma
correta

* Sendo assim, podem existir varios algoritmos
gue solucionem um problema, alguns mais
rapidos, outros mais seguros, mas todos
conseguem resolver o problema corretamente,
apesar das diferencas existentes no percurso

de toda a logica proposta como solugao



Algoritmo
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* Somar dois numeros quaisquer:

— Escreva o primeiro numero no retangulo A
— Escreva o segundo numero no retangulo B

— Some o0 numero do retangulo A com numero do
retangulo B e coloque o resultado no retangulo
C

Retangulo & Retingulo B Rezultado

28



Implementacao
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* O processo de implementacao, para a area
computacional, consiste, basicamente, na
codificacao do raciocinio humano a ser
realizado pelo computador na busca de uma
solucao para um problema computacional

* Este raciocinio sera descrito em uma
linguagem de comunicacao com o computador
(linguagem de programacao), pois ele devera
compreender as instrucoes necessarias ao
atendimento do objetivo desejado por seu

usuario -



Algoritmo X o

Linguagem de Programagéo

* Aimplementacao das logicas, elaboradas e
representadas em um algoritmo, é realizada
sobre o computador, por meio da transcricao,
representada no algoritmo, para uma
linguagem de programacao, que também
possibilitara a compreensao e execucao das
iInstrucoes pelo computador

* Essa transcricao também pode ser chamada de
traducao, pois somente efetuara mudanca na
forma de descrever o raciocinio a ser

Implementado no computador .



Linguagens de Programacao
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* O uso da linguagem de programacao permite
ao programador elaborar programas gue

Instruirao o computador nas operacoes a serem
efetuadas

* Mas e importante ter a consciéncia de que:

O algoritmo é a parte mais importante no
desenvolvimento de um programa, pois é
nele que esta a logica do programa

31



Programas
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* Os programas sao seguéncias de instrucoes,
escritas em uma linguagem de programacao, a
serem realizadas por um computador que visa
atingir um objetivo (resolver um problema)

32



Linguagens de Programacao e
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* As linguagens de programacao sao
codificacOes padronizadas que permitem a
efetivacao da comunicacao desejada de forma
eficiente e eficaz entre o ser humano e o
computador

33



Programacao
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* A programacao de computadores € uma pratica
gue exige metodologia, disciplina e pensar!

* Um dos passos fundamentais na elaboracao de
um programa eficiente e eficaz € o
conhecimento de todos os detalhes possiveis
gue envolverao o computador e o programa
gue sera desenvolvido.

34



Programacao
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* O planejamento requer tempo suficiente para o
programador pensar nas possibilidades
envolvidas e encontrar uma logica coerente
para a solucao do problema

* Como os problemas nem sempre sao simples,
as solucoes e consequentemente as suas
l0gicas também né&o serao, pois deverao
envolver o maximo de aspectos que podem
iInfluencia-lo de alguma forma

35



Programacao
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* O programador deve pensar, de maneira
racional, em busca de uma ldgica coerente a
ser aplicada sobre o problema computacional
existente, visando encontrar uma solucao para
ele

* A busca de uma ldgica coerente e completa
depende de varios fatores relacionados ao ser
humano, pois este, para encontra-la, precisa de
calma, vivéncia, versatilidade, experiéncia,
criatividade, conhecimento, responsabilidade,

ponderacao, etc. i



Programacao
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E preciso exercer dominio sobre o seu
pensamento, sabendo organizar o seu
raciocinio em busca de um objetivo desejado

37



Programacao - T——
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Augusta Ada King, nascida em 1815 com o nome Augusta Ada
Byron, conhecida como Condessa de Lovelace ajudou o
colega, Charles Babbage, no desenvolvimento da primeira
maquina de calculo, alem de ser responsavel pelo algoritmo
gue poderia ser usado para calcular funcdes matematicas. O
trabalho de Ada Lovelace permitiria que a maquina calculasse
0S numeros de Bernouilli.

Ada Lovelace

Maquina Analitica
de Babbage |
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A maguina foi reconhecida como primeiro modelo
de computador e as anotacoes da condessa
como 0 primeiro algoritmo especificamente
criado para ser implementado em um
computador. "

Ada Lovelace, considerada
a primeira programadora




Linguagens de Programacio -

I

* O algoritmo auxilia o desenvolvimento do
programas, pois € nele que os programadores
vao representar a solucao proposta para ser
testada e avaliada

* Quando o algoritmo esta finalizado, ou pronto,
resta simplesmente transforma-lo em um
programa computacional, respeitando toda
l0gica envolvida na solucao testada e avaliada

40



Linguagens de Programacao e
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* Realmente, um bom algoritmo so precisara ser
traduzido para a linguagem de programacao
desejada, respeitando as suas regras de
sintaxe e semantica

41



Linguagens de Programacio -

I

* O periodo de aprofundamento no
conhecimento relacionado ao problema em
guestao, sua proposta de solucao, os testes e a
manutencao da mesma, ocorrem durante 0s
estudos, pesquisas e elaboracao do algoritmo
restando assim, simplesmente a reescrita da
solucao encontrada para uma linguagem de
programacao computacional

42
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* As linguagens de programacao, assim como as
de comunicacao, possuem regras sintaticas e
semanticas que devem ser obedecidas, pois as
Instrucoes computacionais nao podem oferecer
possibilidades de interpretacao para o
computador, gue somente executa o que lhe é
solicitado

43
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* Existem varias linguagens de programacao,
mas em todas elas a ldgica relacionada a
proposta construida no algoritmo podera ser
Implementada para atender ao objetivo

almejado

- Assembly - Smalltalk - Prolog - C#

- ALGOL - Clipper -B - Java

- BCPL - Pascal - Lua - Visual BASIC
- BASIC - Ada - Lisp - C

- COBOL - Fortan - C++ -PHP 44



Processos de Traducao
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* Um programa escrito por um programador em uma
linguagem de programacéo de alto nivel (chamado
codigo fonte) € um conjunto de instrucoes que €
clara para programadores, mas nao para
computadores.

* Ou seja, 0Ss computadores entendem unica e
exclusivamente suas linguagens nativas, as
linguagens de maquina.

* Programas em linguagem de alto nivel precisam ser
traduzidos para linguagem de maquina para poderem
ser submetidos ao computador e processados. .



Processos de Traducao
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* Uma linguagem de programacao pode ser
convertida, ou traduzida, em codigo de
maguina por compilacao ou interpretada por
um processo denominado interpretacao. Em
ambas ocorre a traducao do codigo fonte para
codigo de maqguina.

* Existem dois tipos fundamentais de tradutores:

- Interpretadores

- Compiladores

46



Linguagens Compiladas
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* SA0 aguelas que se utilizam de um programa
chamado Compilador para converter o codigo
fonte em linguagem de maquina

* De forma simples, podemos dizer que 0s
compiladores atuam como tradutores, que leem
0S comandos escritos em uma determinada
linguagem de programacao e 0S escrevem em
linguagem de maquina.

47



Linguagens Compiladas
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* Neste processo, 0 codigo convertido fica
gravado na forma de um programa executavel
(armazenado em um ou mais arquivos).

* Um programa compilado, portanto, pode ser
executado inumeras vezes sem que seja
necessario realizar novamente o processo de
compilacao.

* Exemplos: Pascal, C, C++

48



Linguagens Compiladas
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LIB
codigo codigo Y codigo
e —» COMPILADOR [— chieto —» LINKEDITOR |—» executavel
erra de
sintaxe
/ / / /
/ termpo de / tempo de * tempo de
compilagao linkedicao EXecucao
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Linguagens Interpretadas
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* Nas linguagens interpretadas, nao existe a
criacao de um programa executavel como
ocorre nas linguagens compiladas.

* Nestas linguagens, 0s programas sao
diretamente executados pelos interpretadores,
gue vao convertendo os comandos de codigo
fonte em linguagem de maquina, a medida em
gue o programa é executado

50



Linguagens Interpretadas
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* Como n&o é gerado um programa executavel
gravado em disco, a execucao do programa é
feita sempre pelo interpretador.

* Exemplos: BASIC, Perl, PHP,

51
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* Alinguagem C, desenvolvida por Dennis
Ritchie, € uma linguagem de programacao que
tem sua origem em outras duas linguagens
anteriores:

— Linguagem B desenvolvida por Ken Thompson

— Linguagem BCPL desenvolvida por Martin
Richards

52
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Ken Thompson e Dennis Ritchie (da esquerda
para direita), os criadores das linguagens B e C,
respectivamente

53



Linguagem C
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* A linguagem C foi criada por Dennis Ritchie, em
1972, no centro de Pesquisas da Bell
Laboratories

* Sua primeira utilizacao importante fol a reescrita
do Sistema Operacional UNIX, que até entao
era escrito em Assembly

94



Linguagem C
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* Em meados de 1970 o UNIX saiu do laboratorio
para ser liberado para as universidades

* Foi 0 suficiente para gque o0 sucesso da
linguagem atingisse proporc¢oes tais que, por
volta de 1980, ja existiam varias versoes de
compiladores C oferecidas por varias empresas,
nao sendo mais restrita apenas ao ambiente
UNIX, porem compativeis com varios outros
sistemas operacionais

55



Linguagem C
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* O C € uma linguagem de propoésito geral, sendo
adequada a programacao estruturada

* Pode ser considerada como uma linguagem de
nivel médio, pois possui instrugcdes que a tornam
ora uma linguagem de alto nivel e estruturada
como o Pascal, se assim se fizer necessario, ora
uma linguagem de baixo nivel pois possui
iInstrucdes tao proximas da maquina, que so a
linguagem Assembly possui

56



Linguagem C
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* Foi desenvolvida por programadores para
programadores tendo como meta caracteristicas
de flexibilidade e portabilidade, pois nao é
*amarrada” a um sistema operacional ou a uma
maduina particular

* Muito utilizada para escrever compiladores,
analisadores léxicos, bancos de dados, editores
de texto, etc.

57



Linguagem C
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* Suas principais caracteristicas sao:

* Simples e de aprendizado facll;
* Uso amplamente difundido;

* Baseada em construcoes simples, que usam 0s
recursos da maquina de forma eficiente;

* Oferece recursos de modularizacao necessarios
ao desenvolvimento de aplicacoes de grande
porte;

* Disponivel em varias plataformas

58
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