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Todos  os  dias  tomamos  dec i sões  com

base  naqu i lo  que  ouv imos ,  no  que

observamos  ou  até  no  que  sent imos .

Por  exemplo ,  antes  de  sa i rmos  de

casa  pe la  manhã ,  se  ve r i f i ca rmos  que

o  céu  es tá  muito  nublado  e  o  tempo

ins táve l ,  é  prováve l  que  optamos  por

leva r  o  chapéu -de -chuva .  Se  o  ca fé  da

manhã  es t i ve r  demas iado  quente ,

esperamos  um  pouco  até  que

ar re feça .  Estes  são  apenas  a lguns  dos

exemplos  de  dec i sões  que  tomamos

na  nossa  v ida  cot id iana .  Este  t ipo  de

re f lexão  é  o  fundamento  do  rac ioc ín io

e  aqu i lo  a  que  muitas  vezes  se  re fe re

como  o  "pensamento  cond ic iona l " ,  e

que  é  uma  peça  fundamenta l  do

rac ioc ín io  l óg ico .

Na  tecno log ia ,  o  pr inc íp io  deverá  se r

o  mesmo ,  i s to  é ,  na  imprev i s ib i l idade

de  como  se rão  as  co i sas  quando

executamos  os  nossos  programas  de

computador ,  é  fundamenta l

antec iparmos  e  def in i rmos  um

con junto  de  cond ições  que  vão  ao

encont ro  das  própr ias  necess idades

da  programação .

As  cond ições  são  uma  es t ru tu ra  no

processo  da  programação  que  têm

como  base  uma  cond ição  e  uma  ação .

Ass im ,  a  ação  é  apenas  rea l i zada

quando  a  respet i va  cond ição  é

ver i f i cada .  Desta  fo rma ,  na  cr iação  de

programas ,  as  poss ib i l idades

aumentam ,  permi t indo  o

desenvo l v imento  de  programas  mais

ve r sá te i s  e  que  i r ão  tomar  dec i sões

face  aos  compor tamentos  ocor r idos .

Na  programação ,  a  l óg ica  cond ic iona l

é  uma  par te  i ne rente  dos  a lgor i tmos  e

do  cód igo .  Normalmente  é

es t ru tu rada  com  as  pa lav ras  Se-Então
(F ig . 1 )  e  Se-Então-Senão  (F ig .2 )  e

envo l ve  a  ava l i ação  de  uma  cond ição :  

Se  a  cond ição  fo r  ve rdade i ra ,  então  o

cód igo  que  es tá  na  par te  então  é

executado ;  se  a  cond ição  fo r  f a l sa ,

então  o  cód igo  que  es tá  na  par te

senão  é  executado .

Nota :  nos  exemplos  ( f i g . 1  e  f i g .2 )

podemos  ve r i f i ca r  out ro  t ipo  de

te rmino log ia :  Se- Is to  e  Se- Is to-Se
não
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O  pensamento  cond ic iona l  (e  l óg ico )  impl i ca  ana l i sa rmos  as  s i tuações

para  dec id i rmos  no  imed ia to  ou  até  chegarmos  a  uma  dete rminada

conc lusão .  De  f ac to ,  no  nosso  dia -a -dia  somos  cons tantemente

" tes tados "  às  i númeras  s i tuações  que  vão  su rg indo .  E ,  ao  cont rá r io  das

es t ru tu ras  tecno lóg icas  (que  es te jam  dev idamente  programadas ) ,  os

humanos  nem  sempre  tomam  as  melhores  dec i sões /ações .  Perante

mui tas  e  di fe rentes  cond ições ,  ex i s t i rão  sempre  um  con junto  e levado  de

fa to res  que  poderão  não  a judar  à  tomada  da  melhor  dec i são /ação .

Def in i rmos  ações  sobre  dete rminadas  cond ições  é ,  em  cer ta  par te ,

cons t ru i rmos  um  pro je to  com  as  respet i vas  reg ras .  Da  mesma  fo rma  que

lemos  as  i n s t ruções  para  j oga rmos  um  j ogo  de  car tas ,  por  exemplo ,  essas

mesmas  i n s t ruções  são  fundamenta i s  no  mundo  da  programação .
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