Introdugdo a Programagdo

Programagdo Imperativa
(Visdo Geral e Ponteiros )



Topicos da Aula

= Hoje aprenderemos fundamentos do paradigma
imperativo
» Conceito de Paradigma
- Os grandes paradigmas
* Paradigma Imperativo X Orientagdo a Objetos

= A Linguagem Imperativa C
- Caracteristicas e Criticas
» Ponteiros
 Funcoes de entrada e saida
» Arrays e Ponteiros



Paradigmas de Programagdo

= Linguagens de programagdo sdo baseadas em
vdrios conceitos:

» Tipos de dados, varidveis e armazenamento,
controle, abstragdo de dados, abstragdo procedural,
sistema de tipos,etc

= A forma como estes conceitos sdo agrupados
definem uma linguagem de programagdo

= Diferentes selegdes dos conceitos suportados
pela linguagem definem o estilo de programagdo
ou Paradigma

+ Afeta a forma de pensar em como escrever um
programa



Paradigmas de Programagdo

= Podemos encontrar 6 grandes paradigmas
suportados pelas linguagens de programagdo:

- Imperativo
—Uso de comandos, varidveis e procedimentos
—Primeiras linguagens de programagdo sdo deste paradigma
—Ex: Fortran, Pascal, C, etc

* Orientagdo a Objetos

—Uso de classes, objetos, heranga, polimorfismo, maior
abstragdo de dados, encapsulamento(implementagdo)

—Evolugdo do paradigma imperativo
—Ex: Smalltalk, C++, Eiffel, Java, C#, etc



Paradigmas de Programagdo

Funcional

—Uso de expressdes e fungoes, auséncia de varidveis e
comandos

—Ex: ML, Haskell, Mercury

Ldgico
—Relagoes ldgicas entre entradas e saidas, assergoes
—Ex: Prolog, Mercury

Concorrente

—Execugdo concorrente de processos, abstragdo de controle
de sincronizagdo (inter-processos, acesso a recursos, etc)

—Ex: Occam, Java, Concurrent C, etc
Scripting
—Sistema de tipos dindmica, abstragdo de processamento de
Strings, suporte a interfaces grdficas
—Ex: Python, Java Script, Tcl, HTML



Na programagdo imperativa...

Ndo temos classes nem objetos
Ndo temos métodos nem atributos

Auséncia de mecanismos para restringir
acesso (visibilidade) a variaveis e métodos

So temos

» Fungoes ou procedimentos (correspondem aos
métodos)

* Varidveis (correspondem as varidveis locais e as
varidveis estaticas)



Um programa imperativo...

Contém

» Uma fungdo principal, por onde comega a
execugdo do programa

» Varias fungdes auxiliares, para
modularizar, dividir o cédigo em partes

* Importagdo de bibliotecas de fungoes,
que correspondem aos pacotes de Java

visibilidade e espago

Mas sem controle de
de nomes




Apresentando a Linguagem C

= Linguagem de programag¢do bastante popular
* Muito da sintaxe de Java foi copiada de C

= Combina o a/to nive/ com o baixo nivel,
permitindo a manipulagdo direta de bits, bytes
e enderecos (ponteiros)

= Possui apenas 32 palavras-chaves (reservadas)
= Possibilita alocagdo dindmica de memaéria

= Permite economia de expressdo e gera cdédigos
reduzidos

= Permite estruturar o software em modulos,
arquivos fontes, bibliotecas



Linguagem C - Criticas

= D4-se muita liberdade ao programador

= Programas ininteligiveis, acesso direto a

memoria

= Ndo ha verificagdo de tipos e nem de limites de
arrays

Simplifica o projeto do compilador

= Tamanho dos tipos pode variar de acordo com o
compilador e o computador

= Uso de ponteiros pode se tornar muito confuso

= Mensagens de erro muito vagas ( limitagdo do
compilador )

= Auséncia de suporte ao tratamento de excegdes



Um programa em C

Importagdo de
uma biblioteca
de fungoes

#include <stdio.h>

int main () {

A funcédo printf ("hello, world\n");

principal | \

Invocacdo de
uma fungdo da
biblioteca




Definindo e chamando
funcoes auxiliares

#include <stdio.h> —
Funcdo
vold printString(char s[]) { GUbXI|l§r',
printf (s) ; recebendo um
} array de
char, 0 que
main () { ;c::rr_esponde g
printString("hello,"); EehEe] il

printString ("world") ;
printString ("\n") ;

Termina
} com '\O'




Nas fungdes podemos ter...

= Varidveis locais
* usando tipos correspondentes aos tipos
primitivos de Java, com diferengas
minimas
= Atribuicoes, como em Java
= Estruturas de controle
* praticamente as mesmas de Java

= Chamadas de funcoes



A fungdo para multiplicagdo

int multiply (int a
int count

Varidvel ndo pode
ser declarada no
cabegalho do for

int n

int mul

for

1t ((a
(a
mult

}

return

mult

abs (b) ;

0 &&

NV

mult *

mult;

Gos (&)

int b) |

mult + count;

b < 0)

0 && b > 0))
(-1);

||
{

Fungdo da biblioteca
padrdo, importada
automaticamente,
que devolve o valor

absoluto




Nas fungdes nao podemos ter...

= new
= this Também ndo temos
overloading,
= super . ’
h polimorfismo,
" EREOW dynamic binding, etc.
= instanceof (veremos depois)

= boolean



Ao invés de referéncias para
objetos...

Nas fungoes podemos ter acesso a
referéncias para variaveis




Variaveis e enderecos

= Memoaria abstrata:
{x—=5, y—>9, z—>'a’} (Id—>Valor)

= Memoria concreta:
- Associagoes:.

{x—=13, y—>72, z—00} (Id—>Ref)
- Memoria de fato:
{00—>1Ya’,...,13—>5, (Ref—>Valor)

172—>9, ...,99—>undefined}



Ponteiros

= Toda variavel tem um endereco e
uma posigdo associados na memoria

= Este endereco é visto como um
ponteiro, uma referéncia, para o
conteldo da varidvel, da posigdo de
memoria

= Este enderecgo pode ser armazenado
em uma varidvel do tipo ponteiro



Ponteiros em C

= Variaveis do Tipo Ponteiro
int b /* declara uma varidvel de nome b que pode
armazenar valores inteiros (4 bytes) */

int *p: /* declara uma variavel de nome p que pode
armazenar um endereco de memdria para um
inteiro™/
= Operadores undrios

& — resulta no enderego da posi¢gdo de memoria
reservada para a varidvel. Forma: &p

- * — resulta no conteldo do endereco de memoria
armazenado pela varidvel ponteiro. Forma: *p

18



Ponteiros em C

int 1

int *

1 = 12;

1p =

r

1p;

&1;

21

Y

4

A variavel ip armazena um
ponteiro para um inteiro

O enderecode i é

armazenado em ip

O conteddo da posigdo apontada
por ip é armazenado em j

O contelddo da posigdo apontada

por ip passa a ser 21




1)
int 1,j;
int *ip ;
3)
ip = &i;

Ponteiros em C

= Varidveis do Tipo Ponteiro

104
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104
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104

2)

I=12;
j =7ip;
*ip = 21;
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Ponteiros em C

int main
int
P
*

/* funcéo

rintf (a);

}

principal */

Imprime o valor 2

Erro tipico de
manipulagdo de

int main () { /* funcdo principal*/
int a,b, *p ;
a:
o= 3 ;0
b =a +( *p );
printf (b); \

return 0O;

ponteiros -
ponteiro nao
inicializado!




A passagem de pardmetros
em C € por valor...

vold swap(int x, 1nt vy) {

int temp; A chamada
temp = X; da funcgdo
X = V; _ ndo afeta
vy = temp; int a,b; os valores
\ a = 8; deaeb

b = 12;
swap (a, b) ;



Mas temos o equivalente a
passagem por referéncia

vold swap (1nt *px, 1nt *py) {

int temp; A chamada
temp = *px; da funcado
*px = *py; _ afeta os
SO = SO int a,b; valores de

b= 12;
swap (&a, &b) ;



Passagem por Referéncia em C

= Passo a Passo do programa que chama o swap

1) 2) temp -
int a,b;
_ ,  SWap(&a&b); Ei 182
sf?;z b 12 108 SWap>, ™15
- . a 8 104 . a 8
main> main>
3) temp o 4) temp 8
. Py 108 py 108
t — ; * — * ;
emp = pX swaby [ 104 112 P*=PY swalX [ 104
b 12 108 .oy — temp: b| 8
8 104 al 12

, a ,
main> main>

112
108

104

112
108

104



Leitura de dados com scanf

int numero;
printf ("Digite um decimal:\n")

scanf("]f &numero)

Fc::'rr;azc;e Enderego da variavel
in for'lzna 50 a aonde a informagdo
ser Iiiia lida deve ser

armazenada depois
(c,s, £,etc.) :
de convertida




Escrita de dados com
printf

o

printf ("numero: %s, saldo: %$.2f",

ri r V)
Informagoes Tipos e formatos das
a serem informagdes a serem
escritas escritas (%d, %6d,

sf, %6.2f, efc.)




Arrays

O tamanho tem
que ser
int numeros[10]; especificado na

numeros[0] = 5; declaragdo de
uma variavel,

char numero[1l1l];
////// mas
ndao na

vold printStr (char s[]) { declaracdo de
printf (s); um pardametro




<

— Equivalentes!

Ponteiros e arrays

Arrays podem ser tratados
como ponteiros em Cl

int a[l0]; — *pa == a[0] == pal[0]
int *pa; — *(pa+ti) == al[i] ==
pa = &al[0]; pali] == *(a+1)

pa = a; —> a+1 == &al[1i]

4



Resumindo

= Fundamentos do paradigma imperativo
» Conceito de Paradigma
* Paradigma Imperativo X Orientagdo a Objetos

= A Linguagem Imperativa C
- Caracteristicas e Criticas
» Ponteiros
 Fungoes de entrada e saida
» Arrays e Ponteiros



