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Problemas solucionados em um
ambiente no qual o humano deve estar
em conformidade com as caracteristicas
do hardware disponivel

Problemas  solucionados em um
ambiente no qual a maquina deve estar
em conformidade com as caracteristicas
do humano
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Um sistema mnemaonico para representar
as instrucoes de maguina

Nomes mnemaonicos para op-codes

|dentificadores: Nomes descritivos para locais
de memoria, escolhidos pelo programador
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Correspondéncia uma-a-uma entre
iInstrucoes de maquina e instrucoes de
montagem

Programador deve pensar como a maquina
Inerentemente dependente de cada
maquina
Convertido em linguagem de maquina por

um programa chamado um Assembler
(montador)
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Linguagem de maquina Linguagem assembly

156C LD RS, Price

166D LD R6, ShipCharge
5056 ADDI RO, R5 R6
30CE ST RO, TotalCost

C000 HLT
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Usa primitivas de alto nivel
Semelhante ao nosso pseudocdodigo no capitulo 5

Predominantemente independente da maguina
Exemplos: FORTRAN, COBOL

Cada primitiva corresponde a uma sequéncia
de instrucOes de linguagem de maquina

Convertida em linguagem de maquina por um
programa chamado um compilador
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A evolucao dos paradigmas de
programacao
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Imperativo — desenvolvimento de uma
sequencia de comandos que, quando
executados, manipulam os dados para
produzir o resultado esperado

Declarativo — o programador nao
descreve comandos, e sim o problema a
ser resolvido

Pela sua complexidade, tipicamente € usado
para previsoes ou simulacdées em ambientes

especificos
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Funcional — um programa é uma entidade
gue recebe entradas e produz saidas. Um
programa é feito atraves da conexao de
funcoes

Orientado a Objetos — Um programa é uma
colecao de objetos capazes de realizar acoes
e solicitar acoes de outros objetos. Os
procedimentos de cada objeto sao chamados
de métodos e a descricao das propriedades
de um objeto de classe. Um objeto criado a
partir de uma classe € uma instancia
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talao de cheques, construida a partir de
funcOes mais simples
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A composicao de um programa

iImperativo

Programa
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A primeira parte consiste
em sentencas de declaracao
que descrevem os dados
manipulados pelo programa

A segunda parte consiste em
sentencas imperativas
descrevendo a acao a ser
realizada
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Inteiro: NUmeros inteiros

Real (float): NUmeros com fracoes
Caractere: Simbolos

Booleano: Verdadeiro/Falso
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Declaracoes de variavel

float Length, Width;
int Price, Total, Tax;

char Symbol;
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Pontuacoes

AN
Scores (2,4) \ Scores [1] [3]
Em FORTRAN, em Em C e suas
que os indices derivadas, em que
comecam com 1 0s indices comecam

com O

Declaracao em FORTRAN:
INTEGER Scores (2,9)

Declaracao em C:
int Scores [2] [9];
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A estrutura conceitual do tipo agregado
empregado (Employee)

Employee —
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Meredith W Linsmeyer
hﬁhﬁ“ﬁEmployee.Name

23
HﬂhhﬁhEmployee.Age

6.2
HHHH“*Employee.SkillRating
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sua representacao em C++, c# e Java

False

v

for (int Count = 1; Count < 4; Count++)
body ;
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Variaveis Locais versus variaveis globais

Parametros Formais versus parametros
reais

Passagem de parametros por valor versus
Dor referéncia

Procedimentos versus Funcoes
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O fluxo de controle que envolve um

procedimento

A unidade de
programa chamadora
solicita o
procedimento

Unidade de Programa
chamadora continua

Unidade de
Programa
chamadora
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, Procedimento
O controle é

passado ao
procedimento

O procedimento

/ é executado

O controle retorna para o
ambiente de chamada quando o
procedimento termina
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O procedimento ProjectPopulation,
escrito em linguagem de programacao C

Iniciar o cabegalho com void € a A lista de parametros formais. A
forma do programador dizer que linguagem C requer que o tipo
esta unidade de programa € um de dados de cada parametro
/ procedimento, e nao uma usado seja especificado
funcéo
/ /

void ProjectPopulation (float GrowthRate)

Esta entrada declara uma
{ int Year; — variavel local chamada “year”

Population[0] = 100.0;
for (Year = 0; Year =< 10; Year++)

}
\ Estas sentencas descrevem
como as populagdes serao

computadas e armazenadas no
vetor global chamado

Population[Year+l] = Population[Year] + (Population[Year] * GrowthRate) ;

“population”
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a. Quando o procedimento é chamado, uma cépia dos dados
€ passada ao procedimento...
Ambiente de Chamada Ambiente do Procedimento

Execucao de um
procedimento
passando

p ar ém et r O S p O r b. E o procedimento manipula esta copia...

V aI O r Ambiente de Chamada Ambiente do Procedimento

¢. Ent&o, quando o procedimento termina, o ambiente de
chamada nao foi modificado

Ambiente de Chamada




a. Quando o procedimento € chamado, o parametro formal
torna-se uma referéncia ao parametro real

~d
EX e C U (; aO d e Ambiente de Chamada Ambiente do Procedimento

um |
procedimento

passando
= b. Assim, as mudancas solicitadas pelo procedimento s&o
feitas sobre o parametro real
p ar a'm et r O S Ambiente de Chamada Ambiente do Procedimento
~ .
por referéncia

c. Desta forma, as mudancas sao preservadas apos o
procedimento ter se encerrado.

Ambiente de Chamada




A funcao CylinderVolume, escrita em
linguagem de programacao C
O cabecalho de uma funcéo inicia

com o tipo dos dados que serao
/ retornados ao chamador

/
float CylinderVolume (float Radius, float Height)

{ float Volume; — Declara uma variavel local do tipo
Real chamada “Volume”

Volume = 3.14 * Radius * Radius * Height;

\ Computa o volume de um

return Volume; cilindro
\ Termina a funcao e retorna ao
} chamador o valor da variavel
Volume
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programa

Programa

Programa
fonte

objeto
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Um diagrama de sintaxe da instrucao
If-then-else de pseudocodigo

~o--o-1
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Objeto: Unidade de programa ativo que
contem os dados e procedimentos

Classe: Um modelo a partir do qual os
objetos sao construidos

Um objeto é chamado de uma instancia de
uma classe.
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A estrutura de uma classe
descrevendo uma arma laser em um

Jogo de computador

class LaserClass

{ int RemainingPower = 100;~aﬁhahﬁh Descricéo dos dados que

_ ; residirdo dentro de cada

Wienll (Elhgnisaleinie () objeto deste “tipo”

R

Enlel EvhaaiEEE () Métodos que descrevem

{ ) como um objeto deste “tipo”
s deve responder a diversas

mensagens
wonlel Eilee () )
(.
}
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Variavel de instancia: Variavel dentro de
um objeto

Mantém informacdes de dentro do objeto

Método: Procedimento dentro de um
objeto

Descreve as acoes que o objeto pode
executar

Construtor: Método especial usado para
inicializar um novo objeto quando ele e
primeiro construido
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class LaserClass

{ int RemainingPower;

{ LaserClass (InitialPower)
{ RemainingPower = InitialPower;

}

void turnRight ( )

[

void turnLeft ( )

[ o)

void fire ( )

[l )

O Construtor atribui um
valor a RemainingPower
guando um objeto é criado
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Encapsulamento: Uma maneira de
restringir 0 acesso aos componentes
iInternos de um objeto

Private
Public
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A definicao de LaserClass usando

encapsulamento e como ela apareceria

em um programa Java ou c#

Componentes na
classe sao
designados como
publicos ou
privados,
dependendo de se
devem ser
acessiveis ou ndo a
partir de outras
unidades de
programas
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class LaserClass

,//}private int RemainingPower;
| _—public LaserClass (InitialPower)

{RemainingPower = InitialPower;

\}
public void turnRight ( )

{ ...}
public void turnLeft ( )

{ ..}
public void fire ( )

{0}
}
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Processamento paralelo (ou
concorrente): execucao simultanea de
varios processos

Verdadeiro processamento paralelo requer
varias CPUs

Pode ser simulada usando o time-sharing com
uma unica CPU
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