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RACIOCINIO LOGICO




PROBLEMA DO LOBO,
CARNEIRO E ALFACE

* Era uma vez um fazendeiro que foi ao mercado e comprou um
lobo, um carneiro, e uma alface.

* No caminho para casa, o fazendeiro chegou a margem de um
rio e arrendou um barco.

* Mas, na travessia do rio por barco, o agricultor poderia levar
apenas a si mesmo e uma unica de suas compras - o lobo, o
carneiro, ou a alface.

* Se fossem deixados sozinhos em uma mesma margem, o lobo
comeria 0 carneiro, e 0 carneiro comeria a alface.

e O desafio do fazendeiro é atravessar a si mesmo e as suas
compras para a margem oposta do rio, deixando cada compra
intacta.



PROBLEMA DO LOBO,
CARNEIRO E ALFACE




ALGORITMOS

* Um algoritmo é uma sequéncia finita de instru¢cdes bem
definidas e nao ambiguas, cada uma das quais pode ser
executada num periodo de tempo finito a fim de alcan¢ar um
objetivo.

 Um algoritmo nao representa, necessariamente,
um programa de computador, e sim, 0s passos necessarios
para realizar uma tarefa.




ANALOGIA COM UM HOMEM
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FLUXOGRAMAS
SIMBOLOGIA
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Inicio e final do fluxograma

Operacédo de entrada de dados

Operacio de saida de dados

Operacéo de atribuicdo

Decisdo




A Figura 2.2 mostra a representacao do algoritmo de célculo da média de um aluno sob

a forma de um fluxograma.
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A Figura 2.2 mostra a representacao do algoritmo de calculo da média de um aluno sob

a forma de um fluxograma.
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“A mente que se abre a uma nova ideia
jamais voltara ao seu tamanho original.”
-Albert Einstein
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