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O gue € a Programacao?
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Programacao

A programacao € a actividade mais importante da
Engenharia Informatica

* Todos os sistemas informaticos sao constituidos por
alguns componentes fisicos (hardware) e por alguns
componentes l6gicos ou virtuais (software)

 Hardware: computador, iPod, calculadora, Xbox,
automovel, terminal GPS, telemovel, ...

» Software: Windows, Messenger, Firefox, SAP,
Compilador de Java, Word/Excel, Need for Speed,...

A programacao é a actividade gue tem por objectivo a
construcao de software.

Departamento de Informéatica FCT UNL (uso reservado © )



Tipos de software

 Para além do hardware, um sistema informatico necessita de
multiplos componentes de software:

« Sofware de sistema, por exemplo:

— O sistema operativo (Windows, Linux, Unix, MacOs), que auxilia os
utilizadores a utilizar os recursos da maquina ...

— Componentes especiais destinados a lidar com extensoes ao sistema
hardware basico (por exemplo, um “driver” para permitir a utilizacao de
uma placa grafica especial) ...

— Compiladores de linguagens de programacao ...

« Software aplicacional, por exemplo:
— Aplicacbes de uso pessoal (editores de texto, editores graficos) ...
— Sistemas de suporte a bases de dados ...
— AplicacOes de comunicacao e uso da internet ...
— AplicacoOes de suporte a sistema de informacao empresarial, ...
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Estrutura dos Sistema de Software

* Qualguer sistema de software € constituido pela
composicao de multiplos programas, que colaboram
enter si para garantir a funcionalidade pretendida.

— Ordenar informacao

— Seleccionar informacao
— Armazenar informacao
— Efectuar calculos

— Visualizar informacao

 Uma ideia chave na informatica € a possibilidade de
decomposicao de uma tarefa complicada em varias

tarefas mais simples.

* Um dos aspectos importantes na programacao € a
capacidade de fazer boas decomposicoes de tarefas.
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O gue € um programa ?

 Um programa € uma descricao precisa de uma tarefa,
de forma a poder ser executavel por uma maquina.

» Tipicamente essa maguina € um computador.

» As vezes o computador esta escondido: leitor de CDs,
automovel, leitor de MP3, telemovel...

 Um programa descreve minuciosamente todas as
accoes basicas assim como todas as decisoes
necessarias para executar a dita tarefa.

* O computador executa as instrucoes descritas num
programa de forma cega, tendo o programa de ser
muito completo e preciso, prevendo todas as situacoes.

Departamento de Informéatica FCT UNL (uso reservado © )



Exemplo: Robot Programavel

Operacoes reconhecidas pelo Robot:

— FORWARD
O robot da um passo em frente

— LEFT
O robot vira 90° para a esquerda

— RIGHT
O robot vira 90° para a direita

— BACK
O robot da um passo a retaguarda

— HELLO
O robot diz “Ola”.
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Um Programa para o Robot

* VVamos considerar que, neste caso, um programa é
uma lista de instrucoes, reconhecidas pelo Robot, que
serao executadas por este em sequéncia (uma apos a
outra)

— FORWARD g
— FORWARD [

— RIGHT
— FORWARD
— FORWARD
— RIGHT
— FORWARD
— FORWARD
— RIGHT
— FORWARD
— FORWARD
— HELLO
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Um Programa para o Robot

* VVamos considerar que, neste caso, um programa é
uma lista de instrucoes, reconhecidas pelo Robot, que
serao executadas por este em sequéncia (uma apos a
outra)

— FORWARD g
— FORWARD [

— RIGHT
— FORWARD
— FORWARD
— RIGHT
— FORWARD
— FORWARD
— RIGHT
— FORWARD
— FORWARD
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Um Programa para o Robot

* VVamos considerar que, neste caso, um programa é
uma lista de instrucoes, reconhecidas pelo Robot, que
serao executadas por este em sequéncia (uma apos a
outra)

FORWARD
— FORWARD
— RIGHT

— FORWARD g
— FORWARD

_ RIGHT J
— FORWARD
— FORWARD
— RIGHT

— FORWARD

— FORWARD
— HELLO
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Um Programa para o Robot

* VVamos considerar que, neste caso, um programa é
uma lista de instrucoes, reconhecidas pelo Robot, que
serao executadas por este em sequéncia (uma apos a
outra)

— FORWARD
‘- FORWARD
— RIGHT

— FORWARD
— FORWARD
— RIGHT

— FORWARD

— FORWARD g
— RIGHT ]
— FORWARD

— FORWARD
— HELLO
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Um Programa para o Robot

* VVamos considerar que, neste caso, um programa é
uma lista de instrucoes, reconhecidas pelo Robot, que
serao executadas por este em sequéncia (uma apos a
outra)

— FORWARD
— FORWARD
‘- RIGHT

— FORWARD
— FORWARD
— RIGHT

— FORWARD
— FORWARD

— RIGHT <:|(
— FORWARD
— FORWARD
— HELLO
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Um Programa para o Robot

* VVamos considerar que, neste caso, um programa é
uma lista de instrucoes, reconhecidas pelo Robot, que
serao executadas por este em sequéncia (uma apos a
outra)

— FORWARD
— FORWARD
— RIGHT
‘- FORWARD
— FORWARD
— RIGHT
— FORWARD
— FORWARD <:|( o
— RIGHT
— FORWARD
— FORWARD
— HELLO
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Um Programa para o Robot

* VVamos considerar que, neste caso, um programa é
uma lista de instrucoes, reconhecidas pelo Robot, que
serao executadas por este em sequéncia (uma apos a

outra)
|

— FORWARD
— FORWARD
— RIGHT
— FORWARD
— FORWARD
— RIGHT
— FORWARD
— FORWARD
— RIGHT
— FORWARD
— FORWARD
— HELLO
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Exemplo: Operador Programavel

Operacoes executaveis pelo Operador:

INPUT | |
/

— Apaga o quadro A.
— Ouve um numero e escreve-o no quadro A.

COPY quadro A
— Apaga o quadro B.
— Copia o0 numero no quadro A para o quadro B.

SUM
— Adiciona o numero no quadro A com o humero no quadro B.
— Substitui o nimero no quadro B pelo resultado obtido.

DOWN
— Subtrai 1 ao numero no quadro A.

LOOP x
— Se 0 numero no quadro A e diferente de zero
continua pela instrucao na linha x.

STOP

— Termina o programa
Departamento de Informéatica FCT UNL (uso reservado © )
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

INPUT

1: _

2: COPY |

3: SUM -

4. DOWN quadro A quadro B
5. LOOP 3

6: STOP
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

INPUT S I

) 1 $
2. COPY 2
3: SUM %
4. DOWN A
quadro B
5. LOOP 3 ‘ |
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

INPUT

—)

L _
2: COPY 5

3: SUM A
4. DOWN quadro A

5: LOOP 3

6: STOP
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

‘2: COPY

DOWN quadro A
LOOP 3
STOP

1: INPUT

quadro B
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

1: INPUT
2: COPY

) 3. SUM

4: DOWN

5: LOOP 3

6: STOP
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

1: INPUT
2. COPY
3: SUM

EEN) /. DOWN

5: LOOP 3

6: STOP
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

INPUT

1: _

2: COPY A

3: SUM |

4: DOWN quadro A quadro B
EE) 5. LOOP 3

6: STOP
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

1: INPUT
2: COPY

) 3. SUM

4: DOWN

5: LOOP 3

6: STOP
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

1: INPUT
2: COPY

) 3. SUM

4: DOWN

5: LOOP 3

6: STOP
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

1: INPUT
2: COPY
3. SUM

mmm) 4: DOWN
5: LOOP 3
6. STOP
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

INPUT

1: _

2. COPY 0

3. SUM A

4: DOWN quadro A quadro B
B | OOP 3

6: STOP
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa é uma lista de instrucoes,
gue serao executadas pelo Operador em sequéncia,
excepto quando uma instrucao LOOP for executada.

INPUT

1: | |
2. COPY 0 = S
. I-l-‘-.-.-l
3: SUM a4 . /
4: DOWN quadro A I!,j_ quadro B
5: LOOP 3 s Ll
7 = W
EE)6: STOP '
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Um programa para o Operador

* Neste caso, um programa € uma lista de instrucoes, gue
serao executadas pelo Operador em sequéncia, excepto
guando uma instruccao LOOP for executada.

INPUT
COPY
SUM
DOWN
LOOP 3
STOP

« Algumas instrucoes deste programa sao ac¢oes simples
(DOWN), outras envolvem a tomada de decisoes (LOOP).

« Estas ultimas sao chamadas operacoes de controlo, e
existem em todas as linguagens de programacao.

« O ponto importante a reter € gque as decisoes a tomar durante
a execucao estao definidas no programa de forma explicita.
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Exemplo: Ordenador Humano

 Num computador varios programas podem
executar ao mesmo tempo. Neste exemplo:

« Cada um executa cegamente as suas Instrucoes

* Todos colaboram para um fim comum
5 |

T

P

K

2=
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Exemplo: Ordenador Humano

Programa executado cegamente por cada interveniente:

1.Avancar uma casa;

2.Se estiver no fim da rede, entao terminatr;
3.Esperar por outro colega;

4.Comparar o seu humero com o do outro colega;

5.Se 0 seu numero for maior que o do outro colega entao dar um
passo para a casa da direita, caso contrario dar um passo para a
casa da esquerda

6.Continuar na instrucao 2
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Exemplo: Ordenador Humano
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Exemplo: Ordenador Humano

 Temos aqui 6 programas a correr em simultaneo
« Cada um executa cegamente as suas Instrucoes
* Todos colaboram para um fim comum

P

KK 5
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Exemplo: Ordenador Humano

Programa executado cegamente por cada interveniente:

1. Avancar uma casa,;

2. Se estiver no fim da rede, entao terminar;

3. Esperar por outro colega,;

4. Comparar 0 seu humero com o do outro colega;

5. Se 0 seu numero for maior que o do outro colega entao
dar um passo para a casa da direita, caso contrario dar
um passo para a casa da esguerda

6. Continuar na instrucao 2

Neste exempo, as operacoes possiveis sao accoes,
observacoes, decisoes.
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Exemplo: Ordenador Humano

Programa executado cegamente por cada "agente”

1. Avancar uma casa,;

2. Se estiver no fim da rede, entao terminar;

3. Esperar por outro colega,;

4. Comparar 0 seu humero com o do outro colega;

5. Se 0 seu numero for maior que o do outro colega entao
dar um passo para a casa da direita, caso contrario dar
Um passo para a casa da esquerda

6. Continuar na instrucao 2

Neste exempo, as operacoes possiveis sao accoes,
observacoes, decisoes.
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Exemplo: Ordenador Humano

Programa executado cegamente por cada “agente”

1. Avancar uma casa,;

2. Se estiver no fim da rede, entao terminar;

3. Esperar por outro colega;

4. Comparar 0 seu humero com o do outro colega;

5. Se 0 seu numero for maior que o do outro colega
entao dar um passo para a casa da direita, caso contrario
dar um passo para a casa da esguerda

6. Continuar na instrucao 2

Neste exempo, as operacoes possiveis sao accoes,
observacoes, decisoes.
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Exemplo: Ordenador Humano

Programa executado cegamente por cada “agente”

1. Avancar uma casa,;

2. Se estiver no fim da rede, entao terminarr;

3. Esperar por outro colega;

4. Comparar 0 seu humero com o do outro colega;

5. Se 0 seu numero for maior que o do outro colega entao
dar um passo para a casa da direita, caso contrario dar
um passo para a casa da esguerda

6. Continuar na instrucao 2

Neste exempo, as operacoes possiveis sao accoes,
observacoes, decisoes.
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Aspectos Importantes a reter

« A programacao, em sentido lato, é a actividade central na
Engenharia Informatica

* A programacao € uma actividade criativa, por isso dificil
 Um programa descreve como se executa uma tarefa

— ordenar uma lista de numeros

— visualizar uma fotografia

— extrair informacao de uma base de dados

— Imprimir um documento
 Um programa envolve em geral um encadeamento de

— accoes

— observacoes

— decisoes

Departamento de Informéatica FCT UNL (uso reservado © )

38



Trés cenarios semelhantes

* Programacao do ROBOT
 Maquina: Robot
* Instrucoes especificas (accoes). FORWARD, LEFT, ...
* Programa: sequéncia de accoes

* Programacao do Operador
 Maquina: Operador
* Instrucoes (accoes, decisoes) : COPY, LOOP x, ...
* Programa: sequéncia de accoes, decisoes
* Programacao da Equipa .
 Maquina: Varios Agentes (multiprocessador)
* Operacoes: observacoes, accoes, decisoes
* Programa: Varios, em execucao simultanea
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Aspectos Importantes a reter

 Um programa descreve um plano de accao, descrito de
forma precisa, que pode ser executado por um computador
sem requerer criatividade nenhuma da parte deste

« Todas as funcionalidades desempenhadas por computadores
sao definidas por programas

« Um computador moderno executa varias aplicacoes e
programas em simultaneo

« Cada programa é escrito numa certa linguagem de
programacao.
« Actualmente, sao usadas muitas linguagens
- C
— Assembler
— Java (que vamos usar em “Introducao a Programacao”)
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Aspectos Importantes a reter

« Os computadores sao irresponsaveis !

 Tudo o gue um programa faz, incluindo os eventuais erros
gue possa cometer, é da exclusiva responsabilidade dos
programadores gue o0 escreveram

 Em muitas situacoes, a correccao do software € muito critica
(sistema financeiros, centrais nucleares)

« Assim, a programacao é uma actividade:
— muito critica
— muito dispendiosa
— requer muita concentracao e disciplina
— ... mas é também muito divertida
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Construcao de um Programa

Texto do Programa iInstrucoes maguina
(source code) (object code)

str = new Scanner(System.in); .
1001001001001110¢0010011101
N = str.nextInt(); C om p | I a‘d or \ 001001110100100111010010011
101001001110100100111010010

tr.nextLi ;
str.nextLine() 011101001001110100100111010

while(NI=-1) { 010011101001001110100100111

| 010010011101001001110100100
q=new int[8] _ ; 111010010011101001001110100
0 = new int{NJ[8]. 0 compilador € uma 100111010010011101001001110

. N 100100111010010011101001001
apllca(;ao gue traduz o 111001001010010001000010000

texto do nosso
programa em codigo
maquina

10

criado com um
editor de texto

computador
executaocodigo |
maquina
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IDE (Integrated Development Environment)

* IDE: Integrated Development Environment

* IDE: Ambiente de (suporte a) Programacao

» Sistema de software, com uma interface grafica
sofisticada, que integra 0s varios componentes
necessarios a producao de programas:

— editor de texto (para escrever 0os programas fonte)

— compilador (para transformar 0os programas em
codigo executavel)

— depurador (para ajudar a corrigir erros)
— etc ...

 Em IP, vamos para ja usar o IDE BluelJ

Departamento de Informéatica FCT UNL (uso reservado © )
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Objectivos, Programa, Bibliografia...

« Podera encontrar tudo sobre a disciplina de Introducao a
Programacao no moodle (password de inscricao: IP1011

g4

_,f". [+1 Gmail - Inbox (1920] - mi... / ™1 Course: Introducdo a Pro...

<« C # @ moodlefctunl.pt/course/view.php?id=2556 v N
[ Miguel Goulao @ DI ﬂ DBLP Bibliography -... © home [QUATIC 2010] [ CAPSI2010 - OpenC... [ Advice Collection ¥ [ Outros marcadores

c FAHCULDADE DE -~ You are logged in as Migue!Lﬁngzluﬁt::
CIENCIAS E TECNOLOGIA
t UNIVERSIDADE NOVA DE LISBOA l L.I.L.. I [:‘ G I

Fy

m

Moodl FCTUHL » IPLEMO11i . —
codle@ ! 3 | Switch role to... |E| [ Turn editing on
People = Latest News =

Participants Benvindo 3 pagina de Introdugdo 4 Programagdo 2010/2011 (LEI) Add a new topic...

(No news has been posted yet)

Activities = & _ |
Forums ®¥| Codigo de ética dos alunos do DI Upcoming Events =l
Rezources There are no upcoming events
1 Informacéo sobre a disciplina = Go to calendar
Search Forums B! (@ Pagina da disciplina no CLIP New Event...
| fo) Objectivos & Programa
L. 1] Bibliografia ivi =
Advanced search . o Recent Activity =
Hegras de ":""rﬂllﬂgﬂu Acddivity since Quarta, § Outubro
ini i T I&| Horério 2010, 04:25
Administration = — Full report of recent activity...
Turn editing on Neothing new since your last login
Settings
’;55':"9" roles 2 Material de apoio =1
rades =
Groups o
T PDINF horl®sem 20..pdf 7 E3 Mostrar todas as transferéncias... %

http://moodle.fct.unl.pt/course/view.php?1d=2556
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