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1. Codificacdo e Linguagens

® Funcéao da Etapa de Codificagéo

— Traducédo das representacdes do projeto para uma
linguagem de programacao, resultando em instrucdes

executaveis pelo computador.
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2. Programacéao de Computadores

® Classificacdo dos Softwares

— Software de Sistema (ou Sistema Operacional)
» Capaz de oferecer ao usuario, ou a outros softwares, facilidades de
acesso aos recursos do computador.
» Administra os arquivos, controla periféricos e executa utilitarios.

— Software Utilitario
» Programas desenvolvidos por especialistas ou mesmo por usuarios
experimentados.
* Tem por objetivo facilitar a realiza¢@o de determinadas atividades
correntes no uso dos computadores:
— Deteccdo e eliminagédo de virus, compactacéo de arquivos, otimizagao
de espaco em disco, etc.

— Software Aplicativo
» Programas desenvolvidos ou adquiridos pelos usuarios para algum
fim especifico.
» De natureza profissional, educacional ou mesmo de lazer (jogos).

2. Programacéao de Computadores

® Linguagem de Programacao

— Definida pelos seguintes aspectos:
« Conjunto limitado de instruc8es (vocabulario).
» Associado a um conjunto de regras (sintaxe):

— Define como as instru¢c8es podem ser
associadas.

— Como se pode compor 0s programas para a
resolugédo de um determinado problema.

® Existem Diversas Linguagens de
Programacéo
— Algumas de uso mais geral.

— QOutras concebidas para areas de aplicacdo
especificas.




3. Niveis de Linguagens de Programacao

® Classificacdo das Linguagens de
Programacéo

— Podem ser classificadas em niveis de
linguagens:

« Sendo que os niveis mais baixos séo mais proximos
da linguagem interpretada pelo processador e mais
distante das linguagens naturais.

— Principais Niveis:

* Nivel de Linguagem (Alto Nivel).

* Nivel de Sistema Operacional.

* Nivel de Maquina.

* Nivel de Microprogramacéo.

* Nivel de Ldgica Digital.

4. Linguagens de Alto Nivel

® Linguagem de Alto Nivel

— Assim denominadas por apresentarem uma sintaxe mais
préxima da linguagem natural.

— Fazem uso de palavras reservadas extraidas do vocabulario
corrente (como READ, WRITE, TYPE, etc.).

— Permitem a manipulagéo dos dados nas mais diversas
formas:

* numeros inteiros, reais, vetores, listas, etc.
® Origem e Exemplos

— Surgiram entre o final da década de 50 e inicio dos anos 60:
« Fortran, Cobol, Algol e Basic.

— Algumas delas tém resistido ao tempo e as criticas:

« Fortran ainda €é visto como uma linguagem de implementagao
para muitas aplicaces de engenharia.

» Cobol foi uma linguagem bastante utilizada no desenvolvimento
de aplicagBes comerciais.




4. Linguagens de Alto Nivel

® Classificacdo Quanto ao Uso

— Linguagens de Uso Geral

« Podem ser utilizadas para implementagéo de programas
com as mais diversas caracteristicas e independente da
area de aplicagéo.

» C, Pascal e Modula-2.

— Linguagens Especializadas

» S&o orientadas ao desenvolvimento de aplicacdes
especificas.

* Prolog, Lisp e Forth.

— Linguagens Orientadas a Objetos

» Oferecem mecanismos sintaticos e semanticos de
suporte aos conceitos da programacao orientada a
objetos.

» Smalltalk, Eiffel, C++, Visual Basic e Delphi.

5. Desenvolvimento de Programas

® Ambiente de Desenvolvimento

— Desenvolvimento de programas é associado ao uso de
ferramentas ou ambientes de desenvolvimento;

* que acompanham o programador desde a etapa de
codificac@o propriamente dita até a geracao e teste do
cadigo executavel.

— Principais etapas de geracéo de um programa:
« Codificagao do codigo fonte.
» Traducao do cddigo fonte.
* Linkagem.
» Depuracao.

— Engenharia de Software

» Metodologias mais completas que definem os passos
para o desenvolvimento de programas.




5. Desenvolvimento de Programas

® Traducédo do Cddigo Fonte (cédigo objeto)

— Compreende trés atividades: andlise Iéxica, analise
sintatica e geracao de cadigo.
« Sao processadas pelos modulos do tradutor: analisadores
Iéxico, sintatico e gerador de cddigo.

— Anélise Léxica:
« E o processo de reconhecer quais cadeias de simbolos
do programa-fonte representam entidades indivisiveis.
* Exemplos:

— Trés simbolos 153 ndo devem ser interpretados
como 1, seguido por 5, seguido por 3, mas sédo
reconhecidos como um valor numeérico apenas.

— Palavras que aparecem no programa, embora
compostas de caracteres individuais, devem ser
interpretadas cada qual como uma unidade
inseparavel.

5. Desenvolvimento de Programas

® Traducédo do Cddigo Fonte (cédigo objeto)

— Analisador Léxico
 Analisador Iéxico identifica um grupo de simbolos
gue representam uma Unica entidade:

— Classifica como sendo um valor numérico, ou
uma palavra, ou um operador aritmético, e
assim por diante.

— Gera um padrao de bits conhecido como atomo
(token), indicativo da classe do elemento.

» Atomos sdo os dados de entrada do analisador
sintatico.




5. Desenvolvimento de Programas

® Traducédo do Cddigo Fonte (cédigo objeto)

— Anédlise Sintética
« Processo de identificacdo da estrutura gramatical do
programa, fazendo o reconhecimento do papel de

cada um dos seus componentes.

* Processo de analise sintatica é feito com base em
um conjunto de regras sintaticas que definem a
sintaxe da linguagem de programacé&o.

* Uma forma de expressar regras sintaticas é através

de diagramas de sintaxe.

5. Desenvolvimento de Programas

® Traducédo do Cddigo Fonte (cédigo objeto)

— Diagramas de Sintaxe

» Representacoes graficas da estrutura gramatical de
um programa.

» Simbolos Terminais séo identificados por elipses
(Circulos).

» Simbolos Nédo-Terminais sao identificados por
retangulos.
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5. Desenvolvimento de Programas

® Traducédo do Cddigo Fonte (cédigo objeto)

— A medida que um analisador sintatico recebe atomos
do analisador Iéxico, ele vai analisando os comandos e
ignorando os comentarios.

— As informacgdes extraidas das declara¢bes sao
tabeladas em uma estrutura conhecida como Tabela
de Simbolos:

A tabela guarda informag8es sobre as variaveis
declaradas, os tipos de dados e as estruturas de dados
associadas a tais variaveis.

— Analisador sintatico utiliza como base estas
informacdes ao analisar comandos tais como:

« Total := Custo + Imposto

5. Desenvolvimento de Programas

® Depuradores ou Debuggers

— Auxilia o programador a eliminar (ou reduzir) a
guantidade de “bugs” (erros) de execucédo no seu
programa.

— Executam o programa gerado através de uma interface
apropriada que possibilita uma analise efetiva do
cédigo do programa .

— Isto gragas aos seguintes aspectos:

» Execucdo passo-a-passo (ou instrugdo por instrucao) de
partes do programa.
« Visualizagao do “estado” do programa através das

variaveis e eventualmente dos conteldos dos registros
internos do processador.

« Alteracao em tempo de execugdo de conteddos de
memoria ou de variaveis ou de instru¢des do programa.




6. Paradigmas de Programacao

® Existem varios paradigmas de
programacéao:

— Os paradigmas sao os estilos utilizados pelos
programadores para conceber um programa.

— Os mais conhecidos séo:
« Programacao N&o-estruturada.
« Programacao Procedural.
* Programacéo Orientada a Objetos.

7. Paradigmas de Programacéo (N&o Estruturada)

® Programacao N&o-estruturada

— Pessoas aprendem a programacao
escrevendo programas pequenos e simples:
« Consistindo apenas de um programa principal.

« Consistindo ainda de uma sequéncia de comandos
ou declaracfes que modificam dados que séo
acessiveis a todos os pontos do programa.

— Técnica de programacao nao estruturada:

» Tém varias desvantagens no caso de programas
grandes:
— Se a mesma sequéncia é necessaria em
localizacdes diferentes, a mesma deve entéo
ser copiada.

— N&o permite a organiza¢éo do programa.




7. Paradigmas de Programacéo (N&o Estruturada)

PROGRAM MaiorN;
VAR
Num21,Num2,Num3,Maior : integer;
BEGIN
(* Leitura dos nimeros *)
write(‘"Entre com o primeiro namero: ‘); readin(Num1);
write(‘Entre com o segundo nimero: ‘); readin(Num2);
write(‘Entre com o terceiro nimero: ‘);readln(Num3);
(* Determinac¢do do maior nhumero *)
Maior := Num1;
IF Maior < Num2
THEN Maior := Num2;
IF Maior < Num3
THEN Maior := Num3;
(* Impresséo do maior numero *)
writeln(‘Programa de Determinacdo do Maior Nimero’);
writeln;
writeln(*>> O maior nimero é: ‘,Maior);
END.

8. Paradigmas de Programacao (Procedural)

® Programacao Procedural

— Programa é visto como uma sequéncia de chamadas
de procedimentos:

Uma chamada de procedimento é usado para invocar o
procedimento:

» Podendo ser passado alguns parametros.

Apobs a sequéncia ser executada:

« Controle do fluxo de execugao retorna justo apés o ponto de
chamada do procedimento.

— Programas podem ser escritos mais estruturados e
livres de erro:

* Introduzindo parametros tdo bem gquanto procedimentos de
procedimentos (sub-procedimentos):
— Por exemplo, se um procedimento é correto, toda vez que ele é
usado ele produz um resultado correto.

» No caso de erros pode-se direcionar a busca para aqueles lugares que
n&o s&o livres de erros.




8. Paradigmas de Programacao (Procedural)

PROGRAM MaiorN1;
VAR
Num1,Num2,Num3,Maior : Integer;

PROCEDURE LeNum(VAR N1: Integer; VAR N2: Integer; VAR N3:
Integer);

BEGIN
write(‘Entre com o primeiro numero -> *); readIin(N1);
write(‘Entre com o segundo numero -> ); readin(N2);
write(‘Entre com o terceiro numero -> ); readin(N3);

END; (* LeNum *)

FUNCTION DetMaior(N1:Integer;N2:Integer;N3:Integer): Integer;
var M: Integer;
BEGIN
M := Num1;
IF M < Num2 THEN M := Num2;
IF M <Num3 THEN M := Num3;
DetMaior:=M;
END; (* DetMaior *)

BEGIN (* Programa Principal *)
LeNum(Num1,Num2,Num3);
Maior:=DetMaior(Num1,Num2,Num3);
ImpMaior(Maior);

END.

9. Linguagens Interpretadas/Compiladas

® Linguagens de Programacao Compiladas

— Etapas de desenvolvimento anteriores consideram o uso de
linguagens de programacao compiladas, ou seja:

 Produzirdo um programa na forma da linguagem de maquina do
processador.

« Instrugdes definidas pelo programador usando uma linguagem de alto nivel
serdo traduzidas para as instru¢ées na linguagem de maquina.

® Linguagens de Programacao Interpretadas

— Interpretacdo do programa usando outro programa, chamado
de interpretador.

— Linguagem interpretada mais conhecida: a linguagem Java.

« Interpretada por uma maquina virtual chamada JVM (Java Virtual
Machine).

® Interpretador

— Programa que executa as instrucdes escritas em linguagem
de alto nivel.

« Geralmente translada as instrucées de alto nivel em uma forma
intermediaria que é executada.
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9. Linguagens Interpretadas/Compiladas

linguagem da maguina

um interpretadar traduz uma linha do cedigo-
fonie por vez ¢ executa @ instrugdo traduzida.

arquiva de programa
pronte para sar utilizado

um eormpllader & um programa Gue traduz todo o Y
codigo-fonte em cédigo-obieto, um arguivo gue
oontdm Instrugies om (ou porto de} uma linguagem
de maguina especifica do computador.

9. Linguagens Interpretadas/Compiladas

® Compilador Versus Interpretador

— Programa compilado executa mais rapidamente que
um programa interpretado.

— Vantagem do interpretador é que ele ndo necessita
passar por um estagio de compilacdo durante no qual
as instrucdes de maquina sao gerados:

» Processo de tradugéo pode consumir muito tempo se o programa
é longo.

« Interpretador pode executar imediatamente os programas de
alto-nivel.

— Interpretadores séo algumas vezes usados durante o

desenvolvimento de um programa:

« Isto ocorre quando um programador deseja testar rapidamente
seu programa.

» Exemplo: Uso do Matlab para prototipagao rapida.

11



10. Linguagens Interpretadas/Compiladas

® Compilador Versus Interpretador

— Tanto os interpretadores como os compiladores séo
disponiveis para muitas linguagens de alto nivel.

» Java, Basic, LISP e Matlab s&o especialmente projetadas
para serem executadas por um interpretador.

— Linguagens interpretadas podem possibilitar a
portabilidade.

* N&o é gerado um cadigo de maquina, e sim um cédigo
intermediario que sera interpretado por uma maquina
virtual.

» Pode-se obter a portabilidade do cédigo se esta maquina
virtual for desenvolvida para varias plataformas:

— Este é o caso da linguagem Java.

9. Linguagens Interpretadas/Compiladas

® Maquina Virtual

— E um ambiente operacional:
» Ambiente onde os usuarios executam o programa.

» Este ambiente é autocontido que se comporta como se fosse um
computador separado.

— Exemplo: applet Java executa em uma Maquina
Virtual Java que ndo acessa o sistema operacional do
computador hospedeiro.

— Este projeto tem duas vantagens:

* Independéncia de sistema:

— Uma aplicagdo podera ser executada em qualquer maquina virtual,
sem se preocupar com o hardware e software, dando entéo suporte
ao sistema.

* Seguranga:
— Como a maquina virtual ndo tem contato com o sistema operacional,
existem poucas possibilidades de um programa interpretado danificar
outros arquivos ou aplicagdes.

— Esta vantagem traz consigo uma limitag&o: os programas
executando em uma magquina virtual ndo pode tomar vantagem das
funcionalidades do sistema operacional.
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