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Paradigmas de Programação

Visões sobre a estruturação da solução do problema;
Prog. Funcional:  consiste em representar a solução em 

forma de funções (matemáticas);
Prog. Procedural: consiste em representar a solução 

(programa) em forma de uma série de ações/procedimentos 
que são executados sequencialmente para produzir a solução;

Prog.Orientada a Objetos:  consiste em representar a 
solução em forma de objetos que enviam e recebem 
mensagens entre si e assim produzem a solução;

Prog. em Lógica: consiste em representar o problema em 
forma de lógica simbólica e usar um processo de inferência 
para produzir resultados.



Programação Procedural: 
imperativa x estruturada

 Programação imperativa:
 Se baseia em especificar os passos que um 

programa deve seguir para alcançar um estado 
desejado

 Há mudança de estado (variáveis) durante a 
execução

 Difícil leitura pelos saltos (marcações) em sua 
estrutura, perdendo o controle do fluxo das 
execuções

 falta de flexibilidade 



Exemplo

 Estado inicial                x      y      z
x  2                                                       ←

y  0  ←

z  0←

y  x + 2←

z  x - 1 + y←



Exemplo

 Estado inicial                x      y      z
x  2                                        2               ←

y  0  ←

z  0←

y  x + 2←

z  x - 1 + y←



Exemplo

 Estado inicial                x      y      z
x  2                                        2        0               ←

y  0  ←

z  0←

y  x + 2←

z  x - 1 + y←



Exemplo

 Estado inicial                x      y      z
x  2                                        2        0       0              ←

y  0  ←

z  0←

y  x + 2←

z  x - 1 + y←



Exemplo

 Estado intermediário    x      y      z
x  2                                        2        4       0              ←

y  0  ←

z  0←

y  x + 2←

z  x - 1 + y←



Exemplo

 Estado final                   x      y      z
x  2                                        2        4       5              ←

y  0  ←

z  0←

y  x + 2←

z  x - 1 + y←



Exemplo

 Estado final                   x      y      z
x  2                                        2        4       5              ←

y  0  ←

z  0←

y  x + 2←

z  x - 1 + y←

Enquanto z < 10 faça y  z e volte para a 5← a linha



Programação Estruturada

 Para ajudar o programador ter mais controle sobre 
o fluxo das execuções, surge a Programação 
Estruturada



Programação Estruturada

 Qualquer programa pode ser construído usando:
 Estruturas de sequência: onde uma tarefa é 

executada após a outra, linearmente. Já 
característica da Imperativa.

  Estruturas de decisão: onde, a partir de um 
teste lógico, determinado trecho de código é 
executado ou não.

  Estruturas de repetição: onde, a partir de um 
teste lógico, determinado trecho de código é 
repetido por um número finito de vezes.



Exemplo

 Estado inicial                x      y      z
x  2   y  0  z  0        2      0      0← ← ←

enquanto (z < 10) faça
y  y + x + 2←

z  x - 1 + y←

fim-enquanto



Exemplo

 Estado inicial                x      y      z
x  2   y  0  z  0        2      4      5← ← ←

enquanto (z < 10) faça
y  y + x + 2←

z  x - 1 + y←

fim-enquanto    => Fim da primeira repetição



Exemplo

 Estado inicial                x      y      z
x  2   y  0  z  0        2      8      9← ← ←

enquanto (z < 10) faça
y  y + x + 2←

z  x - 1 + y←

fim-enquanto    => Fim do laço



Outro exemplo

• Estado inicial               x       y      z
x  2   y  0  z  0       2       0      0← ← ←

se (z ≥ 0 e x é par) faça
y   x + 2←

z  x + y←

fim-se



Programação Estruturada 
Modular

 Com o intuito de reduzir a complexidade dos 
grandes sistemas de software:

 Documentação e identação
 Modularização e refinamento sucessivo

          programa principal
               módulo1         módulo2
                                      módulo3
 



Programação Estruturada 
Modular

 Modularização: o programa principal gerencia 
os módulos e cada módulo é capaz de gerenciar 
outros módulos

 Refinamento sucessivo: detalhamento de cada 
módulo



Exemplo

 Calcular média entre 2 números.
                                   



Exemplo

 Calcular média entre 2 números.
1) receber 2 números x e y
                                   



Exemplo

 Calcular média entre 2 números.
1) receber 2 números x e y
2) m=média(x,y)                   



Exemplo

 Calcular média entre 2 números.
1) receber 2 números x e y
2) m=média(x,y)                   
3) exibir o valor de m                                           



Exemplo

 Calcular média entre 2 números.
1) receber 2 números x e y
2) m=média(x,y)                   
3) exibir o valor de m                                           
                                   

Programa
principal



Exemplo

 Calcular média entre 2 números.
1) receber 2 números x e y
2) m=média(x,y)                   
3) exibir o valor de m                                           
 Módulo média(x,y)

Programa
principal



Exemplo

 Calcular média entre 2 números.
1) receber 2 números x e y
2) m=média(x,y)                   
3) exibir o valor de m                                           
 Módulo média(x,y)
1) somar x e y
2) dividir o resultado por 2
3) retornar o resultado para o programa principal  

                                  

Programa
principal
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Paradigma Estruturado

 sequencial, condicional e iterativa;

 Modularização e parametrização;

 A linguagem C apresenta paradigma procedural estruturado;

 



Computação
Programas operam sobre os dados (informação)
Dados são alterados em seqüência para gerar um resultado
Dados não devem ser perdidos durante o programa

Problema
Como manter os dados dos programas?

Solução
Utilizar a memória do computador



Variáveis e estados

                                   x       y      z
x  2   y  0  z  0       2       4      6← ← ←

se (z ≥ 0 e x é par) faça
y   x + 2←

z  x + y←

fim-se

Variável
 nome dado a um local de memória
 usada para armazenar e recuperar dados
 por meio de seu nome é possível:

 acessar sua informação
 alterar sua informação



Variável:
Analogia com o mundo real...

 Locais específicos para 
armazenar notas e moedas



Variável:
Analogia com o mundo real...

 Locais específicos para 
armazenar notas e moedas

 Um operador pode nomear cada 
um desses locais: 

 Nota10, Nota5…
 Moeda5, Moeda10…



Variável:
Analogia com o mundo real...

 Locais específicos para 
armazenar notas e moedas

 Um operador pode nomear cada 
um desses locais: 

 Nota10, Nota5…
 Moeda5, Moeda10…

 Quando um pagamento é feito
 O operador busca pelo nome, 

o local de cada nota recebida
 O mesmo é feito caso ele 

precise retirar notas para 
troco



Na memória do computador

Nota10

1

Nota5

1
Nota50

0

Nota20

1 Nota100

0

Nota2

2

Moeda10

3
Moeda5

0

Moeda1

1



Recebe o pagamento de 23,20 reais ...

Nota10

1

Nota5

1
Nota50

0

Nota20

2 Nota100

0

Nota2

3

Moeda10

5
Moeda5

0

… com uma nota de 20, uma nota de 2, uma moeda de 1 real e 2 moedas 
de 10 centavos

Moeda1

1
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Variáveis 

 Nome dado ao local da memória capaz de armazenar um valor.

 No programa, através do nome da variável é possível acessar ou 
alterar o valor (ou conteúdo) que lá está.

 Podemos dizer que uma variável nada mais é do que uma 
abstração para uma célula de memória.



Variável x Memória

• Dados são armazenados na memória do computador
• A memória é vista como um conjunto ordenado de 

células
• A memória armazena informação de forma binária 

–  Bits = binary digits (0’s e 1’s)
• Menor porção acessível de memória (célula)

–  Byte = 8 bits = 28 = 256 valores diferentes
–  Identificada por um endereço (número)

• Conceito de variável permite abstrair números 
binários, endereço, etc.
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Células de Memória

1 00000100

2 00000000

3 11111111

. 11111111

. 11111111

. 11111111

n 11111111

Endereço

Dado



Atributos de variáveis

• Nome ou identificador
–Identifica a variável
–Não pode ser alterado

• Informação ou dado
– Representa o estado atual da variável
– Pode ser consultado e alterado

• Tipo de dado
– Representa o conjunto de valores possíveis de se 

armazenar
– Não pode ser alterado
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Identificadores

 Em geral, as linguagens de alto nível possuem dois tipos de 
elementos: 

• os elementos definidos pela própria linguagem (símbolos 
para operadores, nome de comandos, etc), e 

• os elementos definidos pelo programador (identificadores, 
comentários, etc);

 Um identificador é um símbolo que pode representar alguma 
entidade criada pelo programador, como uma variável por 
exemplo;

 Cada linguagem define uma regra para formação de 
identificadores;
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Identificadores e Variáveis

 Em geral, sempre é possível:

 Utilizar uma sequência de caracteres alfanuméricos;

 Os caracteres devem ser letras ou números sem acentos e 
sem cedilha;

 O primeiro  caractere de um identificador deve ser 
obrigatoriamente uma letra;
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Identificadores e Variáveis

 Exemplos:
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Identificadores e Variáveis

 Algumas linguagens fazem diferenciação entre letras 
maiúsculas e minúsculas.

 Escolher nomes para as variáveis que sejam intuitivas quanto 
ao seu uso é uma boa política

 É recomendável adotar padrões para a escrita de 
identificadores

 Normalmente, em grandes projetos de software, são adotados 
padrões para a escrita dos identificadores a fim de que os 
programadores possam trocar seus códigos, entendê-los e alterá-
los sem grande dificuldade.
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Tipos de Dados

 Um tipo de dado delimita o conjunto de valores possíveis que uma 
determinada variável pode representar e suas operações básicas;

 Tipos de dados são abstrações sobre palavras de memória;

 O tamanho de cada tipo de dado varia com a implementação 
do compilador/interpretador e com o tipo do processador 
utilizado;



Tipos de dados x memória

• Memória tem tamanho limitado
• Dados podem ter tamanhos infinitos

– : Dados Numéricos  na Matemática
• Naturais: N = {0,1,2,3,...}
• Inteiros: Z = {...,-3,-2,-1,0,1,2,3,...} 
• Fracionários: Q = (p/q|p,q pertencem a Z)
• Reais: R = Q U (números irracionais, ex. PI, raiz de 2, ...)

• Dados deve ser armazenados de forma ótima
–Tudo é representado  em binário



Tipos de dados x memória
• Como representar dados em uma memória 

finita?
 Solução: Definir tipos de  dados com 

regras de armazenamento
 Inteiros, Reais, Lógicos, Caracteres

• Definir limites para os dados de um tipo
• Definir operações entre eles
• Associar as variáveis a tipos de dados



Os tipos de dados...
• Delimitam o espaço de armazenamento das 

variáveis
• Definem as operações que podem ser 

realizadas com as variáveis
• Problemas associados a limites impostos 

pelos tipos de dados:
 Overflow (extrapolação)

 Exemplo: Definir um número inteiro 
usando 2 bytes que seja menor que 
-32768 ou maior que 32767
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1. Fazer pseudo-códigos para resolver os problemas a seguir:
a) obter o produto de dois números 
b) calcular a área de um círculo dado o seu raio
c) obter as raízes de uma equação de 2o grau, dados os 

coeficientes
d) obter a soma de todos os números pares entre 10 e 40, 

inclusive.

Exercícios
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