CAPITULO |

INTRODUCAO

I. 1 - CONCEITOS PRELIMINARES

O leitor pode estar se perguntando: Porque
estudar logica? Ou O que é légica?

A lbgica faz parte do nosso cotidiano, fazemos
uso da mesma em diversos momentos e ja estamos tao
habituados que nem percebemos. A simples tarefa de
abrir uma porta requer um conjunto de decisdes e ac¢des
I6gicas, que executamos de maneira quase automatica.

A palavra légica vem do Grego, logike, e
significava ciéncia do raciocinio. Atualmente a légica
esta associada a idéia de coeréncia e ao emprego da
razao.

O que se pretende com esse capitulo €
apresentar os conceitos basicos da ldgica formal,
necessdaria ao aprendizado de qualquer linguagem de
programacdo. O sentido da logica, sua etimologia e
demais questbes filoséficas fogem completamente ao
escopo dessa apostila e mais ainda, fogem inteiramente
ao dominio desse que vos fala.

Embora ndo haja uma Unica definicdo para a
I6gica, termino dizendo que légica € o encadeamento
coerente do pensamento segundo certas regras e
convencdes pré-estabelecidas.

Légica €é o encadeamento coerente do
pensamento  segundo certas regras e
convencdes pré-estabelecidas.

1.2 — LOGICA DE PROGRAMAGCAOQ

Se é importante que tenhamos uma compreensao geral
de logica, ndo é menos verdade que precisamos
entender de maneira clara e precisa a idéia da légica de
programacao.

O significado da l6gica de programacao néo €
muito diferente daquele apresentado no bloco anterior,
porém agora daremos maior énfase a trés coisas:
regras, seqiéncia e objetivo.

A seguir é dado um exemplo que ilustra como
0s trés conceitos citados acima se unem para criar um
tipo de logica que falaremos até o final dessa apostila e
por fim daremos uma definichio a Loégica de
Programacéo.

No primeiro bloco falamos de abrir uma porta,
como entdo descrever passo-a-passo todas as etapas
envolvidas nesse processo?

Antes de responder duas definicdes sdo necessarias:

Essa é uma porta normal e contém uma Unica
fechadura;

A pessoa que ir4 abri-la ndo vai explodi-la com
uma bazuca ou algo similar.

Feito isso, agora podemos dar inicio,
descrevendo de forma sucinta 0s passos a serem dados
objetivando abrir a porta:

Abrindo a Porta

Passo 1: Ir até a porta;
Passo 2: Girar a porta e verificar se a porta esta fechada.

' Se a resposta for SIM, passo 3, se NAO, passo 6.
Passo 3: Buscar a chave e coloca-la na fechadura;

. Girar a chave no sentido horério até que encontre
Passo 4: NP . )

Resisténcia ao movimento;

Passo 5: Girar a macaneta;
Passo 6: Abrir a porta;

O que vemos acima séo as rotinas bésicas para
se abrir uma porta, mas ndo € a Unica e nhem tdo pouco
a mais detalhada. Porém ilustra claramente os trés
elementos citados no inicio dessa sessdo - regras,
sequéncia e objetivo. Algumas regras foram
estabelecidas logo no inicio, a fim de dizer o que era ou
nao permitido, depois executamos passos
sequencialmente e tudo isso com o objetivo de abrir a
porta.

Com base nesse exemplo podemos dizer que a
Légica de Programacéo € a técnica de encadear rotinas
para atingir um objetivo.

Légica de Programacdo é a técnica de
encadear rotinas para atingir um objetivo.
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1.3 — LOGICA MATEMATICA

Mais uma l6gica?! Sé pode ta brincando...

Calma. Nao podemos falar de Logica e omitir
sua presenca na Matematica, até por que a informatica,
como parte da Matematica Aplicada, faz uso de muitos
conceitos matematicos de légica, na elaboragcdo de
linguagens de programacéo, construcdo de dispositivos,
periféricos etc.

Nessa sessdo, vamos examinar alguns topicos
bastante aplicados na programacéo de computadores e
essenciais ao entendimento dos assuntos desta
apostila.

1.3.1 — PROPOSICOES

Leia atentamente as frases seguintes:

- Diogo é maconheiro.

- Hoje nédo choveu.

- O SPFC é tricampeéo do Mundo.
- O Sol é uma estrela.

-2>1+3.

- Todo ser vivo é carnivoro.

O que elas tem em comum? As trés frases
acima, sdo afirmativas, declaram alguma coisa, ou seja,
sdo expressdes que encerram um pensamento de
sentido completo e podem ser classificadas como
verdadeiras ou falsas e isso, na matematica, chama-se
proposicao.

Proposicdo é toda expressdo que encerra um
pensamento de sentido completo e pode ser
classificada como V (verdadeira) ou F (falsa).

Além de poderem ser classificadas como
verdadeiras ou falsas as proposi¢cdes obedecem a dois
principios:

I.  Principio da ndo-contradic&o:

Uma proposicdo ndo pode ser verdadeira e
falsa ao mesmo tempo.

Il.  Principio do terceiro excluido:

Toda proposicdo ou é verdadeira ou é falsa;
nao existe um terceiro valor logico.

Em geral indicamos uma proposicdo por letras
mindsculas: p,q,r,s.t,...
Os simbolos V ou F sdo chamados de valores I4gicos.

1.3.2 — OPERADORES LOGICOS

A partir de proposiges simples podemos formar
novas proposicées com o emprego de simbolos I6gicos
chamados de conectivos. Trabalharemos com trés tipos
bésicos de conectivos listados abaixo:

Tipo Funcéo

NAO NEGAGAO
E CONJUNGAO
ou DISJUNGAO

XOu DISJUNGAO

Embora o NAO (negacdo) figure na tabela
anterior, ele ndo é um conectivo, trata-se de um
operador que inverte o valor l6gico de uma proposigéo.

1.3.2.1 — NAO (Negacao)

Esse operador como j& mencionamos acima,
inverte o valor I6gico de uma proposicdo. Portanto, se
uma dada proposicéo for verdadeira, entdo sua negacao
sera falsa. A tabela a sequir, tabela-verdade, mostra o
funcionamento do NAO.

p | NAOp
F
F \Y%

O que vemos acima € uma proposicdo p
assumindo os valores V e F, e sua nega¢do assumindo
valores F e V respectivamente.

Temos abaixo trés exemplos de proposi¢des e
suas respectivas negacdes:

EXEMPLOS:
p: 4 é maior que 5 (F)
NAO p: 4 n&o é maior que 5 (V)
g: Gabriel € um vagabundo V)
NAO q: Gabriel ndo é um vagabundo (3]

A proposicdo ndo p tem sempre o valor oposto
ao de p, isto €, é verdadeira quando p é falsa e é
falsa quando p é verdadeira.
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1.3.2.2 — E (Conjuncao)

O conectivo E é um operador que une duas
proposicdes dando origem a uma terceira, ou seja, a
partir de duas proposi¢cdes dadas podemos construir
uma nova proposicéo e para isso basta intercalar entre
as mesmas esse conectivo.

Veja abaixo:

a: A lua é Satélite da Terra E o Sol é um
planeta.

b: 5 menor que 3 E 23 igual a 8.

c: Um quadrado de lado x tem diagonal 2x E
area medindo x°.

Esse conectivo é a forma pela qual se declara
ao mesmo tempo duas proposicdes simples. A nova
proposicao obtida terd os seguintes valores logicos:

p
\%
\%
E
E

i< n|<|a
MM |<|m

O que essa tabela-verdade nos mostra é que
em apenas um dos casos a nova proposi¢do, p E q,
sera verdadeira e isso ocorre quando p e g sdo
verdadeiras. Esse fato nos permite estabelecer um
critério geral para as conjuncgdes.

Uma Conjuncéao é V (verdadeira) se, e somente
se, todas as proposi¢cdes simples que a geram
sdo simultaneamente verdadeiras e F (falsa) nos
demais casos.

EXEMPLOS:
p : 6 € maior que 5 V)
g : Um triangulo tem trés lados V)
r : Todo quadrilatero € um retangulo (F)
PEg: (V) PEQEr: (F)
pEr: (F) PEQE (NAOT: (V)

pE(NAOT: (V) NAO(PEQEN: (V)

1.3.2.3 — OU (Disjungo)

O conectivo OU é um operador que une duas
proposicdes dando origem a uma terceira, ou seja, a
partir de duas proposicées dadas podemos construir
uma nova proposicao e para isso basta intercalar entre
as mesmas esse conectivo.

Veja abaixo:

a: Todo politico é honesto OU 5 é raiz da
equacdo x*> = 125.

b: 1 menor que 3 OU 7% igual a 51.

c: 12 é divisivel por 5 OU O Brasil é penta
campedo de Futebol.

Esse conectivo € a forma pela qual se declara
pelo menos uma das duas proposi¢des simples. A nova
proposicao obtida tera os seguintes valores logicos:

pOUq

T Tni<|<|T

q
Vv
=
Vv
E

NI I<|<

O que essa tabela-verdade nos mostra é que
em apenas um dos casos a nova proposicdo, p OU q,
sera falsa e isso ocorre quando p e g séo falsas. Esse
fato nos permite estabelecer um critério geral para as
conjuncdes.

Uma Disjuncdo é F (falsa) se, e somente se,
todas as proposi¢cdes simples que a geram séo
simultaneamente falsas e V (verdadeira) nos
demais casos.

EXEMPLOS:
p : 6 € maior que 5 V)
g : Um triangulo tem trés lados V)
r : Todo quadrilatero é um retangulo (F)
pOUqg: (V) poOuUqgOUr: (V)
pOUr: (V) (POUQQETr: (B

(NAOp)OUr: (F) NAO (pOUqOUT): (F)

LOGICA DE PROGRAMAGCAO _



INTRODUGAO

1.3.2.4 — XOU (Disjuncao Exclusiva)

O conectivo XOU é um operador que une duas
proposicdes dando origem a uma terceira, ou seja, a
partir de duas proposi¢cées dadas podemos construir
uma nova proposicéo e para isso basta intercalar entre
as mesmas esse conectivo.

Veja abaixo:

a: 8! igual a 40320 XOU o Sol é uma estrela de
primeira grandeza.

b: 2 x9iguala 17 XOU 23 igual a 8.

¢: Um triangulo tem uma diagonal XOU Todo
triangulo é escaleno.

Esse conectivo é a forma pela qual se declara
ao mesmo tempo duas proposi¢cdes simples. A nova
proposicao obtida tera os seguintes valores logicos:

p g | pXOUq
vV |V F
vV | F Vv
F |V Vv
F | F F

O que essa tabela-verdade nos mostra é que
em apenas dois dos casos a nova proposi¢do, XOU,
sera verdadeira e isso ocorre quando apenas p €
verdadeira ou apenas q € verdadeira. Esse fato nos
permite estabelecer um critério geral para as disjuncdes
exclusivas.

Uma Disjunc¢éo Exclusiva é V (verdadeira) se, e
somente se, uma, e somente uma, das
proposicdes simples que a gera é verdadeira e
as demais falsas e F (falsa) nos demais casos.

EXEMPLOS:
p : 6 € maior que 5 V)
g : Um tridngulo tem trés lados V)
r : Todo quadrilatero € um retangulo F)
pXouUq: (F) (pXOUqg) XOUr: (F)
pXOUr: (V) (pOUQg) XOUr: (V)

(NAO p) XOUr: (F) NAO (p XoU @) : (V)

1.3.2.5 — HIERARQUIA LOGICA

A palavra hierarquia é aplicada neste caso e nos
seguintes no sentido de ordem, a fim de definir
claramente, durante a resolucdo de uma expresséo,
guem deve ser primeiro solucionado. O conhecimento
da ordem hierarquica é fundamental para construcao de
uma boa légica, despreza-la podera se traduzir em
expressbes mal elaboradas e que ndo realizam o
esperado.

O diagrama seguinte ilustra a precedéncia
existente entre as estruturas que compde uma
expressdo, devendo ser lido de dentro para fora e tal
qual ele uma expresséo também deve ser resolvida de
dentro para fora, observando-se primeiro os parénteses
mais internos, depois os operadores NAO, logo em
seguida os operadores, E e OU, e por ultimo os
operadores XOU.

12: Parenteses
Internos

22: Operadores
NAO

32: Operadores
Ee OU

492; Operadores
Xou

EXEMPLOS:

Tomemos a expressao seguinte e sua resolucao:

NAO (F) XOU NAO (V OU F) E (F) HIERARQUIA

NAO (F) XOU NAO (V OU F) E (F)
NAO (F) XOU NAO (V) E (F)

Parénteses Internos

Operadores NAO

V XOU F E (F) Operadores E OU
V XOU F Operadores XOU
Y
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EXERCICIOS RESOLVIDOS

R1 - Assinale com P as sentencas que forem
proposicdes e com X as demais:

a) Joana usa roupas caras. (P)
b) 3 éraizdaequagdo x + 8 = 11. (P)
c) O sol &€ um Planeta. (P)
d) Qual a capital do Brasil? (X)
e) Alguém mora nessa Casa. (X)

R2 — O que faz o operador l6gico NAO? Monte sua
tabela verdade.

RESOLUCAO:
O operador légico NAO inverte o valor l6gico de uma

proposicdo. Sua tabela verdade para uma proposicéo p
pode ser vista abaixo:

p | NAOp
F
F v

R3 — Quais os tipos de disjun¢des estudadas e o que as
diferencia ?

RESOLUCAO:

As disjun¢des estudadas foram OU e XOU, sendo a
tltima chamada de disjuncdo exclusiva. Ambas sé&o
conectivos, ou seja, unem duas proposi¢des quaisquer
formando uma nova. Enquanto a primeira retorna o valor
l6gico V (VERDADE), quando ao menos uma das
proposicdes unidas é verdadeira, a segunda so6 retorna
o valor V, se, e somente se, uma Unica proposicao é
verdadeira.

R4 — Classifigue com V ou F cada uma das proposi¢cdes
seguintes:

a) Todo mamifero é carnivoro. (F)
b) A Terra € um planeta. (V)
c) 8>5X0U+9 =3. (F)
d) NAO(4? = 64) XOU (sin 30° = 0,5) (V)
e) Ine®=5E(f x>=1/30UF) (V)
fy VXOUVEF (V)
g) NAOpEp (F)

EXERCICIOS PROPOSTOS

P1 — O que vocé entende por Légica de Programacéo?

P2 — O que é proposicéo e cite seus dois principios?

P3 — O que faz o operador XOU? Monte sua tabela
verdade.

P | 9 | pPXOUq

P4 — Dé exemplos de duas proposicbes e duas nao
proposicoes.

LOGICA DE PROGRAMAGCAO _
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P5 — Vocé esta numa parada de 6nibus, aguardando
para embarcar. Descreva em até dez passos como fazer
para tomar o 6nibus desejado.

Tomando Onibus

Passo 1:

Passo 2:

Passo 3:

Passo 4:

Passo 5:

Passo 6:

Passo 7:

Passo 8:

Passo 9:

Passo 10:

P6 — Assinale com a letra correta observando a ordem
hierarquica.

A-1° () Operadores E e OU.
B —2° () Parénteses Internos.
c-3° () Operadores XOU.
D -4° () Operadores NAO.

P7 — Classifigue com V ou F cada uma das proposicdes:

a) 17'5 <3212, ()
b) V121 = +11. ()

. 21
c) lim,_ xle =2 ()

P8 — Quantos tridngulos tém a figura abaixo?

P9 — Os numeros inteiros sdo dispostos em Matrizes
conforme mostrado abaixo. Em qual matriz, linha e
coluna aparecera o nimero 8427?

Matriz 1 Matriz 2 Matriz 3

1 2 3 10 11 12 19 20 21
<4 5 6) (13 14 15> (22 23 24)

7 8 9 16 17 18 25 26 27

P10 — Trés engrenagens diferentes possuem numeros
de dentes respectivamente: A=14;B=18 e C=27.
Quantas voltas completas deve dar engrenagem A para
gue a engrenagem C dé também um nimero completo
de voltas ? Justifique.

(
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.4 - EXPRESSOES MATEMATICAS

Ao longo dessa apostila iremos trabalhar
predominantemente com a légica, mas sera freqiiente o
uso de expressdes matematicas e para desenvolvé-las
sera preciso que tenhamos um critério de solucéo e uma
forma de representacdo, isto é, deveremos saber em
qgual ordem resolve-las a fim de simplificarmos ao
maximo a expressdo original obtendo uma outra
equivalente, porém mais simples e facil de ser
compreendida, e também devemos saber como
escrever uma determinada expresséo.

Dizer que duas expressdes sdo equivalentes,
significa que ambas produzem os mesmos valores
I6gicos e numéricos, mas ndo quer dizer que sejam
iguais, se o fossem, entdo nada teria sido feito.

Nas subsec¢bes seguintes vamos apresentar os
operadores e fungbes matematicas mais comuns e suas
representacdes dentro da linguagem de programacao
pascal - outras linguagens podem ter representacfes
diferentes das apresentadas aqui, mas isso ndo altera a
importdncia dessa sec¢do, pois independente dos
simbolos usados numa linguagem  especifica,
permanece o critério de ordem que veremos adiante.

Duas expressfes sao ditas EQUIVALENTES
guando produzem os mesmos valores logicos e
numéricos.

1.4.1 — OPERADORES ARITMETICOS

Sao todos os simbolos bésicos presentes nas
expressfes matematicas e representativos de uma
operacdo especifica como adicdo, subtracao,
multiplicagdo, diviséo etc. Uma observacdo importante é
gue nem todos os simbolos sé@o escritos tal como sua
notacéo na Matematica.

Acompanhe pela tabela abaixo a operacdo e o
respectivo operador (simbolo), mas ndo se esquega,
alguns operadores ndo obedecem a notacdo
matematica usual.

Operacgéo Simbolo | Operando | Saida
SOMA + ZouR ZouR
SUBTRACAO - ZouR ZouR
MULTILIPACAO * ZouR ZouR
DIVISAO / ZouR z

As letras Z e R representam respectivamente o conjunto
dos nimeros Inteiros e dos nimeros Reais.

A tabela anterior nos mostra que cada operacao
possui um operador préprio, estd disponivel para
determinados nimeros (operando) e retorna um tipo de
ndamero de acordo com o operando. Nos exemplos a
seguir mostramos uma expressdo matematica com a
notacdo usual e ao lado a mesma expressdo escrita
usando-se os operadores aritméticos.

EXEMPLOS:
Expres}s_ao Pascal Saida
Matematica
3 3/(5+1) 0,5
5+1 ’
3'1;}16 3,1416/2 1,5708
2 9/(3-1) 4,5
3-1 ’
3x3 3%3 9

Uma ultima observagéo diz respeito a escrita de
uma expressao e pode ser visto na tabela acima. Todas
as expressdes numa linguagem de programacdo devem
ser escritas linearmente com o auxilio de parénteses
para indicar a prioridade de uma opera¢do em relacéo a
outra. Para ficar claro, veja como ficaria a primeira e a
terceira do exemplo anterior sem o uso do paréntese:

w

- 3/5+1 2,6
2 9/3 -1 2,0

Na primeira linha, o valor 2,6 ndo corresponde a
saida esperada para expressdo original, sem o
paréntese o processador primeiro realiza a divisdo de
trés por cinco para depois somar o resultado com um. O
que foi dito para a primeira linha aplica-se a terceira,
nove é dividido por trés e em seguida subtrai-se um,
resultando em 2,0, que obviamente ndo é a saida
esperada.

Agora, ndo é necessdria uma excessiva
preocupagcdo com esse assunto, mais adiante, quando
tivermos mais elementos, construiremos expressdes
mais complexas e dedicaremos um tépico inteiro a
hierarquia entre operadores e funcdes.

LOGICA DE PROGRAMAGCAO
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1.4.2 — FUNCOES MATEMATICAS

Assim como os operadores aritméticos, as
funcbes matematicas sdo parte importante e
indispensaveis a qualquer linguagem de programacao.

O objetivo agora é apresentar algumas das
principais funcdes matematicas, presentes na linguagem
pascal.

Para efeito didatico dividimos as funcdes
matematicas em Trigonométricas e Numéricas.

1.4.2.1 — FUNCOES TRIGONOMETRICAS

As fungbes trigonométricas sdo o0 seno, co-
seno e arctg, a partir dessas trés podemos obter
qualquer outra com o auxilio dos operadores
aritméticos.

Seguindo o que ja fora feito com os operadores
aritméticos, abaixo apresentamos uma tabela resumo:

Funcéo Pascal Operando | Saida
SENO SIN(0) ZouR R

CO-SENO C0S(9) ZouR R
ARCTG ARCTAN((x) ZouR R

As fungbes trigonométricas trabalham sempre
com angulos em radianos e sempre retornam um
namero real.

A funcdo seno devolve o seno de um angulo,
neste caso angulo 8. O mesmo se aplica a funcdo co-
seno que obviamente devolve o co-seno.

A fung@o arctg, assim com as duas anteriores,
nos devolve um nuimero real, correspondente ao angulo
em radianos cuja tangente tem valor x.

EXEMPLOS:

1.4.2.2 — FUNGOES NUMERICAS

Aqui encontraremos fungBes muito importantes
e utilizadas com muita freqiiéncia na resolucao de
inGmeros problemas.

Funcéo Pascal Operando | Saida
[x] abs(x) ZouR 4
In(x) In(x) ZouR R
e* exp(x) ZouR R
Vx sqrt(x) ZouR R

x? sqr(x) ZouR ZouR

Na tabela acima, x representa um ndmero
qualquer, inteiro ou real, sobre qual a fungcdo opera
retornando um outro ndmero conforme a fungédo e o
valor de x.

N&o temos em pascal uma funcéo que retorne a
poténcia de um ndmero elevado a um expoente
qualquer, mas ha uma forma de se obter tal resultado
aplicando-se adequadamente as funcdes exp(x) e
Ini€x), conforme mostrado na udltima linha do exemplo
abaixo:

sin(0,524) = 0,50

arctan(1) = 0,785

cos(0,785) = 0,71

Vocé ja sabe como faria para obter a tangente
de um angulo qualquer, uma vez que ndo existe a
funcéo correspondente? Pense nisso.

As fungbes Trigonométricas incidem sobre
angulos em radianos e retornam nimeros reais.

EXEMPLOS:

5;{’;?;%06‘ Pascal Saida
|-5| abs(=5) 5

In(2,7183) In(2,7183) = 1,00
el exp(1) = 2,7183
V3 sqrt(3) = 1,732
92 sqr(9) 81
23 exp(3 = In(2)) 8,00

Vocé saberia como obter a raiz enésima /x de
um ndmero? Pense nisso.
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1.3.2.5 — HIERARQUIA MATEMATICA EXERCICIOS RESOLVIDOS
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EXERCICIOS PROPOSTOS
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1.4.3 — OPERADORES RELACIONAIS

Sua utilizagdo dentro da programacdo é
freqlente e servem para realizar comparacdes entre
duas expressdes ou sentengas.

Sempre que utilizarmos tais operadores
estaremos interessados no valor l6gico retornado pela
comparacao em questao.

Veja na tabela seguinte a operacdo e o simbolo
em pascal correspondente:

Operacao Pascal
Igual a =
Menor que <
Maior que >
Menor ou igual a <=
Maior ou igual a >=
Diferente de <>

Em sec¢bes anteriores, quando falavamos de
proposicdes e operadores l06gicos, usamos hos
exemplos alguns dos operadores relacionais listados.

O nosso intuito agora € apresenta-los
formalmente e falar da sua utilizagdo dentro da légica de
programacao.

Acompanhe os exemplos e as duavidas que
permanecerem serdo sanadas quando estudarmos
algoritmos.

EXEMPLOS:

Imagine que vocé trabalhe numa operadora de
telefonia movel e sua funcdo é desenvolver um sistema
gue emita uma mensagem de adverténcia sempre que o
saldo do cliente atingir o valor minimo de cinco reais.

Podemos encarar o problema da seguinte
forma, se o saldo for menor ou igual cinco reais, entao
enviar mensagem padrdo, como a seguinte: “Caro
cliente. Seu saldo € inferior a cinco reais, por gentileza
recarregue seu aparelho”. Veja abaixo:

Mensagem de Adverténcia

Passo 1: Verificar saldo;
Comparar o saldo com o valor de R$ 5,00

Passo 2:
s: saldo <=5?
. Se saldo inferior a cinco reais, emita mensagem
Passo 3: ~ .
padréo;
Passo 4: Se nao, fazer nada;

No passo 2, ja de posse do saldo do cliente,
comparamos este com cinco reais (s: saldo <= 5?) € caso
o valor logico retornado por essa proposicdo seja V,
emite-se a mensagem padrdo, passo 3, se ndo, nada é
feito, passo 4.

Outra coisa a se destacar é que sempre
comparamos grandezas de mesma natureza, ou seja,
ndo faz sentido comparar o saldo, grandeza numérica,
com a o nome do cliente, texto.

Os operadores relacionais entram na
programacao em pontos de tomada de decisdo, onde é
necessario optar por um caminho, mas o caminho que
sera tomado depende de uma situacao peculiar, no caso
da mensagem de adverténcia, emiti-la ou ndo dependia
do valor do saldo esta abaixo ou acima de cinco reais.

IMPORTANTE

1. Nas comparac6es, estamos interessados
no valor légico (V ou F) que a mesma
retorna, pois com base nessa informacao
podemos tomar uma decisao;

2. Sempre comparamos grandezas de
mesma natureza.

1.4.4 — MISCELANIA

ApOs estudarmos operadores aritméticos,
funcdes  trigonométricas, fungbes numéricas e
operadores relacionais, restam ainda um punhado de
operadores e fungbes que devido caracteristicas
peculiares, mereciam uma énfase e por essa razao
figuram num subitem separado.

1.4.4.1 — OPERADORES

Sao dois, conforme mostramos abaixo:

Operador Operacéao
DIV Retorna o quociente inteiro de uma divisao
MOD Retorna o resto de uma diviséo
Operador Operando Saida
DIV z z
MOD z z

Ambos operadores recebem de entrada
ndmeros inteiros e devolvem ndmeros inteiros.
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INTRODUGAO

O operador DIV devolve o quociente inteiro da
divisdo entre inteiros, independentemente de haver ou
nao resto na diviséo.

O operador MOD devolve o0 resto de uma
divisdo entre inteiros, portanto retorna também um
ndmero inteiro.

TEORIA

Considere a e b dois numeros inteiros. De
acordo com o algoritmo da divisao de Euclides,
podemos relacionar os numeros da seguinte
forma:

a=bxq+r
Onde q e r sdo dois outros inteiros,

respectivamente o quociente e o resto da divisdo
de a por b.

EXEMPLOS:
a b Pascal Saida
5 3 5DIV 3 1
7 4 7MOD 4 3
8 11 8DIV 11 0
9 3 9MOD 3 0

1.4.4.2 — FUNCOES

Sao dois, conforme mostramos abaixo:
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