Introducao a Programacao #3

Linguagem de programacao

O conceito linguagem de programac¢do ainda ndo foi abordado. Antes de continuar, é

fundamental que compreenda o que realmente é uma linguagem de programacao.
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Uma linguagem de programacado é uma forma padronizada para comunicar instrugdes a um
computador ou seja, através de diversas regras semanticas e sintaticas, podemos instruir o

computador a fazer algo.

Paradigmas de Programacao

Todas as linguagens de programacao tém varias caracteristicas dentro delas os paradigmas de
programagdo. Paradigmas sdao modelos ou padrdes logo, paradigmas de programagdo sdo

formas de estruturar o cédigo.

Cada linguagem de programacao pode adotar um ou mais paradigmas de programacdo. As que

adotam mais do que um paradigma chamam-se multi-paradigma.

Paradigma imperativo

O paradigma imperativo concentra-se num estado (que sdo as variaveis) e a¢g6es (comandos)

gue modelam o estado.

Pode ser comparado ao modo imperativo da linguagem humana visto que é criado para ordenar

a realizacdo de agOes.

Exemplos (de linguagens de programacao imperativas): C, Java, C#, Pascal.
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Paradigma procedimental

O paradigma procedimental permite a reutilizacdo de cédigo sem o copiar através da utilizacao
de funcGes e procedimentos (que falaremos mais a frente na saga). De certa forma, com este
paradigma, podemos '"reciclar" cddigo. A maioria das linguagens de programacdo sdo
procedimentais.

Paradigma estruturado
Uma linguagem de programacao estruturada é aquela em que todos os programas podem ser
reduzidos a trés estruturas: sequéncia, decisdo e repeticdo (iteragdo).

Sequéncia
Nesta estrutura as tarefas sdo executadas de forma linear, ou seja, uma apds a outra. Exemplo:

Acordar;

Vestir;

Tomar o pequeno-almoc¢o;
Ir trabalhar;
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Fluxograma correspondente:
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Acordar

Tomaro
pequeno
almogo

Ir trabalhar

Este é um exemplo de uma sequéncia. Em muitas linguagens de programagdo, os
comandos/agbes terminam com ponto e virgula pois estas permitem que os comandos sejam
colocados em linha da seguinte forma:

1. Acordar; Vestir; Tomar o pequeno-almo¢o; Ir trabalhar;

A utilizagcdo do ponto e virgula é, normalmente, obrigatdria quando existem varias instrugdes
numa unica linha. Linguagens de programag¢do como Java, C# e C obrigam ao uso do ponto e
virgula em todas as instruces independentemente se estdo em linha ou nao.

Decisao

Neste tipo de estrutura, um determinado trecho de cddigo é executado ou ndo dependendo do
resultado de um teste ldgico. Abaixo encontra varios exemplos praticos.

Exemplo 1:

O exemplo abaixo descreve a condi¢do/decisdo “se Acordar, vou Trabalhar, caso contrario, ndo
vou Trabalhar” através de pseudocddigo.

1. if "Acordar" then
2. "Trabalhar"
3. else
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4. "Nao trabalhar"
5. endif

Fluxograma correspondente:

N3
N&o tabalhar §J] Acordar Trabalhar

O pseudocddigo acima ja ndo estd em portugués e ja se assemelha ao que ird visualizar nas
linguagens de programacdo. Sempre que aparecerem termos em inglés no codigo relacionado
com a sintaxe, encontrara a sua tradugdo mais abaixo. Neste caso:

o if>se

e then - entdo

e else - caso contrario

o endif (end if) > fim do if

Agora, e novamente relacionado com a decisdo, repare que o trecho de cddigo “Trabalhar” s6
serd executado se o individuo “Acordar”. Caso contrario, o trecho “N3o trabalhar” serd
executado. Abaixo pode visualizar mais exemplos.

Exemplo 2:

Doéi-me a cabega. Se doer muito pouco, vou trabalhar. Se doer pouco, tomo um comprimido e
vou trabalhar. Se doer muito, vou ao médico e falto ao trabalho.

1. case "Dor de cabeca"

2 when "muito pouco" then "trabalhar"

3. when "pouco" then "tomar comprimido"; "trabalhar"
4 when "muito" then "ir ao médico"; "nao trabalhar"

Este é mais um exemplo mas utilizando diferentes comandos. Este trecho poderia ser também
escrito através de comandos if/else da seguinte forma:

1.
2o
3.
4.

if "Dor de cabec¢a"
if "muito pouco" then
"trabalhar";
elseif "pouco" then
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5. "tomar comprimido";
6. "trabalhar";

7. else if "muito" then
8. "ir ao médico";

9. "nao trabalhar";
10. endif

11. endif

Em fluxograma:

Inicio

Muito pouca

I
I
Sim :
I

Tomar um

o Ir ao médico
comprimido

Sim

N&o trabalhar

Trabalhar

Novos termos:

e case - caso
e when - quando
e elseif > caso contrario se

Iteragao

Neste tipo de estrutura, também conhecido como repeticdo, um trecho de cddigo sera repetido
um numero finito de vezes dependendo do resultado de um teste légico.

Exemplo 1:

Abaixo encontra a repeticdo “ndo saio de casa enquanto ndo estiver vestido” em formato de
pseudocddigo para melhor analise:
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1. do {
2. "ndo sair de casa";
3. } while ( "ndo estou vestido" )

Ou seja, pode ler da seguinte forma: fazer x enquanto y.
Novo termo:

e do - fazer
Exemplo 2

Enquanto estiver a Dormir, ndao me vou Vestir.

1. while ( "Durmo" )
2. "Nao me visto";

Ou seja, enquanto acontece algo, fago outra coisa.
Exemplo 3

Lavo os dentes 20 vezes.

1. for (1 =0; 1< 20; i++ )
2. "Lavar os dentes"

Ou seja, enquanto ndo acontece qualquer coisa, fago qualquer coisa.

Em fluxograma:

“Lavar os dentes”

Novo termo:

e for > para/enquanto
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Exemplo 4

Para cada dente, lavo-o muito bem.

1. for each "dente" in "boca"
2. "Lavar muito bem"

Ou seja, para cada item do conjunto, fazer qualquer coisa. Novos termos:

e each > cada
e in—>em

Paradigma Declarativo

O Paradigma Declarativo contrasta com o Imperativo pois é capaz de expressar a légica sem
descrever como o fluxo de comandos funciona, ou seja, apenas diz ao computador o que fazer
e nao como fazer.

Um excelente exemplo de uma linguagem que utiliza este paradigma é Prolog, muito utilizado
na area de inteligéncia artificial.

Paradigma Funcional
O Paradigma Funcional engloba todas as linguagens de programacao que utilizam fungdes
matemadticas. Estas linguagens de programacao sao muito utilizadas no campo da matematica.

Exemplos: Matlab, Wolfram Language/Mathmatica/M, B.

Paradigma Orientado a Objetos

A Programacao Orientada a Objetos permite a criacdo de objetos com base em classes. Estes
objetos sdo instancias dessas classes e possuem todos os atributos e fungbes presentes nas
classes em questao.

Este paradigma é muito extenso e tem muita informac¢do que mais a frente ira ser abordada.
Atualmente, existem muitas linguagens que utilizam este paradigma.

Exemplos: Java, C++, C#, PHP. Os paradigmas de programacdo ndo se limitam aos 6 (seis)
apresentados pois existem inimeros outros.

Estes sdao os mais utilizados. Existem ainda paradigmas que sao baseados noutros, contrastando
com outros, etc.

Agradeco a Ana Narciso pela disponibilizacGo de alguns exemplos utilizados na seg¢do
"Paradigmas de Programagdo".

Artigo original:

http://pplware.sapo.pt/tutoriais/programacao/vamos-programar-introducao-a-programacao-

3/
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