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Linguagem de Programacao

» De uma forma bem resumida, uma
inguagem de programacdo E a arte que
USaOMOoS paAra orientar uma moqum o
executar determinada tarefa. E o “idioma”
que devemos falar guando nos
comunicamos com uma maquina de forma
gue essa maguina entenda e execute
funcoes a ela determinadas.

“Ja o paradigma de programacdo € a
forma que



Paradigmas de Desenvolvimento

Para programar (desenvolver um software), Temos que estipular
uma linha de raciocinio que conduza nossas acoes a uma
padronizagdo do programa. O Paradigma de Programagdo € a
forma de estrutura que o programador ird usar para programar e
executar o software de forma padronizada.

Escolher enfre uma Programagdo Estruturada ou Programacado
Orientada a Objetos, € algo que vai depender da desenvolturag,
da formacdo e envolvimento de cada programador com o tipo
de paradigma escolhido.

O certo € que tanto com um quanto com outro padrdo de
Desenvolvimento escolhido, o problema poderad ser resolvido a
contento, cabendo ai apenas a escolha do melhor meio para
chegar a solucdo.

Para basearmos o tema que por hora decidimos explanar, o
Paradigma de Orientacdo a Objetos, vamos resumir brevemente
os dois paradigmas mais utilizados na aftualidade, o da
Prgggamogoo estruturada e o da Programacado orientada a
objeto.



Programacao Estruturada

»> A programacdo estruturada, surgiu da necessidade de levar ao
programador um maior controle sobre o fluxo do programa. E um tipo
de programacdo onde a ideia é dividir um programa em blocos
conhecidas como procedimentos ou funcoes. Os procedimentos ou
funcdes se interigam no programa através do uso dos seguintes
mecanismos ou estruturas: sequéncia, decisdo e iteracdo.

< Sequéncia: E onde uma tarefa ou rotina é executada em um
programa.

/

< Decisdo: E aqui que ocorre a selecdo de determinado fluxo para a
execucao de uma rotina dentro do programa.

\/

% lteracdo: que a partir do teste l16gico algum tfrecho do codigo,
bloco de comandos, pode ser repetido finitas vezes.



Caracteristica do paradigma
estruturado

» Vantagens
1- Um melhor controle sobre o desenvolvimento do codigo.

2- Ser facil de entender.
3- Permite tratar um grande problema. Dividindo-o em varios problemas menores.

» Desvantagens
1- falta de foco do que deve ser feito.

2- Tendéncia a gerar codigos confusos.

3- GAP Semdantico Maior (DistGncia entre o problema do mundo real e o modelo
abstrato construido)

% Linguagens que usam este tipo de paradigma:
Basic, C, Pascal, Cobol, PHP e Perl .



http://pt.wikipedia.org/wiki/Cobol
http://pt.wikipedia.org/wiki/PHP
http://pt.wikipedia.org/wiki/Perl

Paradigma de Orientacdo a Objeto

» O Paradigma de Orientacdo a Objeto busca meios de diminuir o
GAP- Semantico, fornando a abstracdo mais limpa, mais facil de
se entfender e modificar.

» Trata todos os componentes de um programa como objetos,
cada um com sua identidade, comportamento e estado.

» Faz a modelacdo dos problemas do mundo real como objetos,
que inferagem e se associam entre si.

» Os objetos sdo instdncias de classes, que por sua vez,
representam um conjunto de objetos com caracteristicas em
comum e estdo alocadas em pacotes.

% Linguagens que usam este tipo de paradigma:

C++, C#, VB.NET, Java, Object Pascal, Objective-C, Python,
SuperCollider, Ruby e Smalltalk



http://pt.wikipedia.org/wiki/C++
http://pt.wikipedia.org/wiki/C%E2%99%AF
http://pt.wikipedia.org/wiki/VB.NET
http://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_de_programa%C3%A7%C3%A3o_Java
http://pt.wikipedia.org/wiki/Object_Pascal
http://pt.wikipedia.org/wiki/Objective-C
http://pt.wikipedia.org/wiki/Python
http://pt.wikipedia.org/wiki/SuperCollider
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ruby_(linguagem_de_programa%C3%A7%C3%A3o)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Smalltalk

L)

Conceltos

PACOTE - E um espaco organizador em um sistema, que une um conjunto de
classes, arquivos, diagramas ou até mesmo outros pacotes.

Classe - Representa um conjunto de objetos com caracteristicas em
comum. Uma classe define o comportamento dos objetos atraves de seus
meétodos, e quais estados ele € capaz de manter através de seus atributos.

Métodos: Definem as habilidades dos objetos.

Atributos: sco caracteristicas de um objeto.

Subclasse € uma nova classe que herda caracteristicas de sua(s) classe(s)
ancestral(is) (Classe filha herda caracteristicas da classe mae).



C O ﬂ C GITOS (continuacdo)

» OBJETO - Um objeto recebe informacdes de suas caracteristicas através de seus
atributos e armazena seus estados, modificando-os de acordo com as mensagens

que recebe.

v Os Objetos sdo fambém chamados de Instancias de uma Classe.

v Cabe realcar que 0s objetos encontram-se organizados em classes e essas
determinam dados comuns a esses objetos mas ndo impedindo que cada objeto

tenha seus atributos particulares.

CARRO NOME DA CLASSE

s Exemplo: Cada objeto

COR
pertencente a classe
, MARCA
ao lado, passara a ter
: , VELOCIDADE
Os atributos: cor, marca
e velocidade, mas poderd
) ACELERAR
ter tambem: motor, porta
FREAR

combustivel, etc.
PARAR

< ATRIBUTOS

& METODOS



>

C O ﬂ C GITOS (continuacdo)

Varios outros conceitos fazem parte do paradigma de programacdo
orientada a objetos, termos que nos remetem a conceitos de interacdo,
dependéncias, associacdo, protecdo e etc.

Exemplos:

Mensagem: Utilizada para invocar um dos metodos de certo objeto.
pode ainda, ser direcionada a uma classe, (invocando um método
estatico).

Heranca: (ou generalizacdo) Através do conceito de heranca, uma
subclasse, podera agregar valores advindos dos atributos e métodos da
superclasse.

Associacao: E a utilizacdo por um objeto de recursos pertencentes a outro. Por
exemplo: o caso de um objeto “homem” utilizando os recursos de teclas de um
objeto “telefone”. As teclas usadas na digitacdo sdo parte do objeto telefone.

Encapsulamento: E um conceito utilizado na protecdo dos atributos de um
objeto, impedindo o acesso direto. Os atributos poderdo ser acessados e/ou
modificados aftravés dos métodos como os GET e SET (na linguagem de
programacdo JAVA).



C O ﬂ C GITOS (continuacdo)

> Polimorfismo: SGo propriedades relativas a linguagem. Temos 4 tipos de
polimorfismo divididos em: Universal (Inclusdo e Paramétrico) e Ad-Hoc

(Sobrecarga e Coercdo).

v' Nem todas as linguagem “O.0O" tem todos os tipos de polimorfismo
Implementados.

< Universal:

o Inclusd@o: E o fipo de polimorfismo mais bdsico que existe, consiste em um
ponteiro para a classe mde poder apontar para um objeto de uma classe filha.

o Paramétrico: Se restringe ao uso de templates (C++, por exemplo) e generics
(Java/C#)

< Ad-Hoc:

o Sobrecarga: Duas funcdes/métodos com o mesmo nome mas assinaturas
diferentes

0 Coercdo: A linguagem que faz as conversoes implicitamente (como por exemplo
atribuir um int a um float em C++, isto € aceito mesmo sendo tipos diferentes pois a
conversdo é feita implicitamente)



C O ﬂ C GITOS (continuacdo)

> Absiracdo: E o conceito de focar nas caracteristicas essenciais do contexto,
deixando caracteristicas menos importantes em um segundo plano.

Se tomarmos por base que determinados objetos possuem seus proprios
atributos e todos pertencem a uma mesma classe, a abstracdo seria a habilidade de
concentrar nas caracteristicas relativas a classe, generalista a todos os objetos dela
e ndo em se preocupar com as caracteristicas individuais de cada objeto.

> Interface: € um contrato entre a classe e o mundo externo. Quando uma classe
implementa uma interface, ela estd comprometida a fornecer o comportamento

publicado pela interface.
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