INTRODUÇÃO

Neste curso você irá aprender a utilizar e aperfeiçoar a lógica de programação de forma inteligente e crítica, com enfoque em: leitura e tratamento de tabelas SQL, variáveis, laços/repetições/loop entre os conceitos POO (Programação Orientada a Objetos ).



O QUE É LÓGICA 

Quando falamos em lógica de programação, estamos apenas aplicando o raciocínio lógico no contexto da programação, buscando a realização da melhor seqüência com os métodos que determinam um raciocínio ordenado, coerente, induzindo a uma solução prática e eficaz do problema.
Na programação esta seqüência é denominada algoritmo. 
Portanto algoritmo, de uma maneira simples, é a elaboração de um conjunto de instruções em uma seqüência tal, que possibilite a execução de uma tarefa/processo ou ainda a seqüência de passos ou ações que visam atingir um objetivo bem definido. 

Segundo o dicionário Aurélio: 
"Lógica é a coerência de raciocínio ou de idéias", ou também, "é a seqüência coerente, regular e necessária de acontecimentos ou de coisas". 

Então para entender melhor veja o exemplo abaixo: 
1 - Iniciar
2 - Retirar o estepe
3 - Levantar o carro com o macaco
4 - Desapertar os parafusos da roda
5 - Colocar o estepe
6 - Recolocar os parafusos
7 - Apertar os parafusos
8 - Baixar o carro com o macaco
9 - Finalizar 

Este é um algoritmo de exemplo para trocar um pneu furado. Agora faça você um Algoritmo para ir ao banco retirar dinheiro. 
ALGORITMO: CONCEITO E ELABORAÇÃO 

Algoritmo é um processo (instruções organizadas passo-a-passo) de resolução de um grupo de problemas, ou seja, são regras para obtenção de um resultado ou da solução de um problema.
Como um ótimo exemplo de ALGORITMO podemos citar uma receita de um livro de culinária. 
No algoritmo anterior (trocar pneu do carro) que criamos, poderíamos acrescentar mais detalhes a ele. 
Por exemplo, incluir para etapa "desapertar parafusos da roda".
Percebemos então que é melhor decidir o quanto de detalhes se deve incluir. O algoritmo torna-se mais complexo quanto maior for o nível de detalhamento. 
DICAS PARA ELABORAR UM ALGORITMO. 

1 - Decida qual a tarefa a ser executada
2 - Escreva o nome desta tarefa
3 - Escreva em seguida, 4 ou 5 fases intermediárias para execução da tarefa, deixando algumas linhas entre elas
4 - Cheque a ordem do que você escreveu e verifique se faz sentido
5 - Complete os passos dentro de cada fase intermediária, já escrita
6 - Cheque novamente a seqüência dos passos/instruções
7 - Escreva a versão correta, ou seja, passe a limpo ordenadamente. 

Exercícios: 

1 - Instruir uma pessoa o que ela deve fazer para completar/fazer uma ligação telefônica. 
2 - Instruir uma pessoa o que ela deve fazer para abrir uma porta. 
3 - Instruir uma pessoa para sair dirigindo o seu carro. 



REFINANDO AS AÇÕES 

O Algoritmo é um conjunto de ações, como visto anteriormente, porém estas ações são divididas em dois tipos: primitivas e não primitivas. 
Uma ação é primitiva quando não se pode refiná-la ainda mais. Exemplificando, tem-se, na atividade anterior a ação, o início dela. Portanto, essa ação é primitiva, pois não há como refiná-la. 
Entretanto a ação “Engatar ponto morto” é uma ação não primitiva, pois se pode refiná-la em mais quatro ações: Pisar na embreagem, pegar no câmbio, colocar em ponto morto e soltar embreagem. 
A partir disto, conclui-se que se deve refinar as ações não primitivas, até que se tornem primitivas. 

Veja agora um exemplo simples disto. 
As ações primitivas no ALGORITMO são comandos básicos estabelecidos e que não serão apresentados nos capítulos posteriores. 
Para distinguir, estes comandos estarão em negritos. Na atividade você já conheceu dois: Início e Fim.
Já as ações não primitivas deverão ser escritas em letras maiúsculas ou minúsculas, porém não podem ser negrito. Se quiser refiná-las, utilize o comando Refinamento ou Ref. para especificar melhor esta ação. 
Esta sintaxe de negritar ou sublinhar as palavras não é uma mera convenção, mas sim, uma maneira de poder visualizar e estruturar melhor os algoritmos. 
Veja como ficaria o refinamento da ação “Engatar ponto morto”, acima citado. 

Ref. Engatar ponto morto
| Pisar na embreagem
| Pegar o câmbio
| Colocar em marcha de ponto morto
| Soltar a embreagem
Fim. 



REPRESENTANDO OS ALGORITMOS: FLUXOGRAMAS 

Até agora estávamos representando os algoritmos através de palavras, porém há outras maneiras de representá-los. 
O Pseudocódigo é a maneira que estava sendo utilizada para representar até agora, ou seja, através de comandos escritos na Língua Portuguesa. Por isto também é conhecido como Portugol. Sua principal característica é justamente esta proximidade dos comandos com a língua humana. 
Outra representação de algoritmos é o fluxograma ou diagrama de bloco, que utiliza desenhos para representar o fluxo dos dados e os comandos do. A elaboração do FLUXOGRAMA facilita a visualização do fluxo de passos executados. 
Para procedimentos mais complexos, este recurso torna-se difícil para que possamos entender as tarefas/passos/rotinas e suas relações de maneira mais rápida e eficiente. Neste caso usaremos o conceito modular.
Exercício: 

Orientar um pedestre a atravessar uma rua sem semáforo. 
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