Linguagem de Programacgao



Agenda

Conceitos de logica
Conceitos de algoritmo
Representacdes de algoritmo

Algoritmo x Linguagem



Conceitos de logica

 Logica € uma ciéncia de indole matematica e
fortemente ligada a filosofia.

A aprendizagem da logica nao constitui um fim
em si mesmo.

 Ela s6 tem sentido enquanto meio de garantir
gue nosso pensamento proceda corretamente a
fim de chegar a conhecimentos verdadeiros.



Conceitos de logica

* A |légica € extensivamente usada em areas
como Inteligéncia Artificial e Ciéncia da
computacao.

* A programacao logica € uma tentativa de fazer
computadores usarem raciocinio légico, e a
linguagem de programagao Java ¢é
comumente utilizada para isto.



Teste de logica

e Uma porta leva a
morte; e outra, a

liberdade.

* Um guarda e &8
mentiroso e o |
outro nao. :

* SO 1 Perguntalll

Que pergunta voce faria?



Conceitos de algoritmo

* Um algoritmo é uma seqgliéncia nao ambigua
de instrucdoes que €& executada até que
determinada condicao se verifique.

* Eles podem repetir passos (fazer iteracoes) ou
necessitar de  decisdbes (tais como
comparacoes ou logica) até que a tarefa seja
completada.



Conceitos de algoritmo

e Um algoritmo nhao representa
necessariamente um programa de
computador, e sim 0s passos necessarios para
realizar uma tarefa.

* Sua implementacao pode ser feita por um
computador, por outro tipo de maquina ou
mesmo por um ser humano.



Conceitos de algoritmo

e Algoritmo para se vestir (versao 1.0):

WIEER »w.’ Calca

e Algoritmo para se vestir (versao 2.0):

ll= B BV EER
g o




Conceitos de algoritmo

* Classificacao por implementagao
— Recursivo
* Invoca a si mesmo.
— Iterativo
e Usam estruturas de repeticao.
— Deterministico
* Decisao exata.
— Nao-Deterministico

* Deduz os melhores passos.



Conceitos de algoritmo

* Classificacao por implementagao
— Serial

* executados instru¢cao a instru¢ao individualmente,
como uma lista de execucao.

— Paralelo

* executados paralelamente, levando em conta
arquiteturas de computadores com mais de um
processador para executar mais de uma instrucao ao
mesmo tempo.



Conceitos de algoritmo

* Classificacao por paradigma
— Divisao e conquista

* reduzem repetidamente o problema a sub-problemas.
Geralmente, utilizando-se a forma recursiva, o sub-
problema pode ser reduzido até que se torne pequeno
o suficiente para ser resolvido.

— Paradigma heuristico e probabilistico

e algoritmos probabilisticos realizam escolhas
aleatoriamente.

— Existem outros...



Conceitos de algoritmo

 Execucao de um algoritmo

entrada .

— Entrada de dados: é o ato de fornecer dados ao

computador, que os manipulara de acordo com o que foi
elaborado no algoritmo.

— Processamento: consiste na manipulacao dos dados
armazenados de forma que gere os resultados desejados.

— Saida de dados: € a acao, ou processamento, que o
computador realiza para disponibilizar ao usuario os
resultados obtidos no processamento.




Representacgoes de algoritmos

* As formas mais comuns de representacao de
algoritmo sao:

— Linguagem natural;
— Fluxograma;

— Pseudo-linguagem.



Representacgoes de algoritmos

* Linguagem natural

— Os algoritmos sao expressos diretamente em
linguagem natural.

E Receita de bolo: Bata na batedeira, as claras em neve
'bem firme. Junte as gemas, uma a uma, e acrescente o
'acucar. Despeje o leite aos poucos, sem parar de bater.
E Incorpore, por fim, delicadamente a farinha peneirada
,com o Chocolate em P6 e o fermento. Despeje em uma
Ef(“)rma redonda (28 cm de diametro) untada e
'enfarinhada e leve para assar em forno quente (2002 C)
| ' por aproximadamente 40 minutos..



Representacgoes de algoritmos

* Fluxograma

— Esta € um representacao grafica que emprega
formas geométricas padronizadas para indicar
as diversas acoes e decisoes que devem ser
executadas para resolver o problema.



Representacgoes de algoritmos

[ Aprnvadn] [ Recuperacau]




Representacgoes de algoritmos

* Pseudo-linguagem

———————————————————————————————————————————————

. Algoritmo "SomaDeDoisValores" i
Edeclare i
'SOMA,A,B: inteiro |
. inicio E
E escreva("Digite dois numeros") |
. Leia(A,B) E
. SOMA<-A+B i
' escreva(SOMA) E



Algoritmo x Linguagem

1 — Desce do carro 1 — Estacionar o carro no acostamento;
2 — Desligar o carro;
3 — Ligar a pisca alerta;
4 — Retirar o cinto de seguranca;
5 — Abrir a porta;
6 — Colocar as pernas para fora do carro;
7 — Sair do veiculo;

2 - Pega o estepe 8 — Abrir o porta malas;
9 — Pegar o triangulo de sinalizacao;
10 — Montar o triangulo;
11 — Colocar o triangulo no asfalto para fazer a sinalizacao;
12 — Retirar o macaco do porta malas;
13 — Colocar o macaco ao lado do carro;
14 — Retirar o estepe do porta malas;
15 — Colocar o estepe ao lado do carro;



Algoritmo x Linguagem

3 —Troca o Pneu 16 — Colocar o macaco sob o carro;
17 — Girar a manivela para levantar o carro;
18 — Pegar a chave;
19 — Retirar os parafusos;
20 — Retirar o pneu;
21— Colocar o estepe;
22 — Parafusar o pneu;
23 — Girar a manivela do macaco ao contrario;
24 — Colocar o pneu no porta malas;
25 — Colocar o macaco no porta malas;
26 — Guardar o triangulo;
27 — Fechar o porta malas;

4 —Volta a viajar 28 — Abrir a porta do carro;
29 — Sentar no banco;
30 — Colocar as pernas para dentro;
31 — Colocar o cinto de seguranca;
32 — Ligar o carro;
33 — Continuar a viagem;



Agenda

Tipos primitivos de dados
Constantes e variaveis
Expressdes aritméticas

Expressoes logicas



Estruturas de dados

* Estruturas de dados sao caracterizadas pela
forma como os dados sao organizados
(dispostos).

e Estruturas de dados # Dados

— Estruturas de dados organizam e administram os
dados.



Estruturas de dados

e Estruturas de dados classicas:

— Vetor ou Array: linear e estatica.

— Lista: linear e dinamica.
— Pilha: baseada no principio LIFO (Last In, First Out).
— Fila: baseada no principio FIFO (First In, First Out).

— Arvore: possui um elemento raiz, elementos do tipo
no e elementos do tipo folha.

— Tabela: estrutura de dados especial, que associa
chaves de pesquisa (hash) a valores.




Tipos primitivos de dados

* Um tipo primitivo (também conhecido por
nativo ou basico) é fornecido por uma
linguagem de programacao como um bloco de
construcao basico.

— Numeéricos

1 -10 2008 3,14 -0,001
— Caracteres (Alfanuméricos)

e ‘C’, ‘#, ‘@', “Em JAVA isso nao é tipo primitivo”
— Booleano

* Verdadeiro ou falso (true, false)



Tipos Primitivos

Tipo

® Caractere | Numérico
Booleano |

boolean Inteiro Ponto Flutuante

kN ,




Constantes e Variaveis

* Constantes: representam valores fixos que
nao variam durante a execucao do algoritmo.

— Ex.: Pl =3,14

* Variaveis: representam valores que variam

durante a execucao do algoritmo.
— Ex.: saldoContaCorrente = 1.350,77

i

Identificador

A



Declaracao e atribuicao de variaveis

 Declaracao é a criacao de locais na memoria
rotulados com o identificador da variavel (ou
constante). Esse identificador sera utilizado no
algoritmo para a manipulacao de um
determinado tipo de informacao.

e Atribuicao é dar um valor a uma variavel ou
constante. Também usa-se o nome inicializagao
para indicar a primeira atribuicao na variavel ou
constante.



Declaracao e atribuicao de variaveis

e Declarando variaveis:

— <tipo> <variavel>;

* Declarando e inicializando Variaveis:

— <tipo> <variavel> = <expressao>;

 Atribuindo valores a variaveis:

— <variavel> = <expressao>;



Operadores aritméticos

+ (Ad |c;ao) Exemplo da operacdao Médulo...

* - (Subtracao)

e * (Multiplicacao)

e [/ (Divisao)

R b
. (Modulo — Resto da divisao)




Operadores relacionais

Valores Booleanos (Verdadeiro ou Falso)



Operadores logicos

* NOT(!)
* AND ( & ou && )
* OR(|oull)




Operadores logicos

Executar ou Compilar.

Existem dois métodos gerais pelos quais um programa pode ser
executado.

*Interpretador -> Lé o codigo-fonte de seu programa uma linha
por vez, executando a instrucao especifica nessa linha.

*Compilador -> Lé o programa inteiro e converte-o em um
codigo objeto (codigo de maquina ou codigo binario).

Em geral, qualquer aplicativo no qual o programador digita seu
programa interpreta e compila o programa.



e Comentarios

* S3o linhas que vocé acrescenta em seu programa e que nao serao
interpretadas nem compiladas. Servem como uma informacao sobre
0 que o programa faz naquela linha,naquele bloco,funcao etc.. Em C
as linhas que serdo comentdrios ficam entre /* COMENTARIO */. Ou
antes da frase coloca-se duas barras //COMENTARIO.

 Exemplo:

Hinclude <iostresan:-

comentario
—
int main ()
{
printf ("Ola! Eu estou vwivo!hn'™) ;

svsten [FPLADSE > pnuall™).:




Como Construir um algoritmo

1 Analise Preliminar
— Entenda o problema, identifique os dados e os resultados.

 2Solugao
— Desenvolver algoritmo para resolver o problema

* 3 Teste de qualidade (Computador Japonés/Teste de mesa)
— lIdeal testar todas as combinacdes possiveis

e 4 Alteracao

— Resultado do algoritmo nao satisfatorio, altere-o e submeta a um novo
teste.

e 5 Produto Final

— Algoritmo concluido e testado.



Portugol

* Linguagem de algoritmo semelhante ao nosso portugués
usada para desenvolver algoritmos (pseudocodigo).

 Arepresentacao de um algoritmo na forma de pseudocddigo ¢é a
seguinte:

Algoritmo Nome Do _Algoritmo
varidaveis

Declaracdo das variaveis
Procedimentos

Declaracdo dos procedimentos
Funcoes

Declaragdo das funcoes

Inicio

Corpo do Algoritmo
Fim



Exemplo O1.

Algoritmo Média
Variaveis
real N1 y N2 . M édia / / declaragdo das variaveis
Inicio
Ler N1 5 N2 / / atribui valores para N1 e N2
Meédia => ( N1+NZ2 )/ 2 / / cdlculo e a variavel Média recebe o resultado

Se Média >= 7 Entdo // comando Se condicional
Escrever “Aprovado”
Sendo
Escrever “Reprovado”
Fim de Se
Fim do programa



Exemplo 02.

Algoritmo Area do trapézio
Varidveis

real bmaior,bmenor,altura,area

Inicio
Ler bmaior,bmenor,altura
area => (bmaior+bmenor)*altura/2
escrever(“A area do trapézio é”, area)
Fim do programa



Portugol Adaptado para Linguagem C

 Linguagens Estruturadas:
Possuem trés estruturas de programacao basicas

1) Estruturas de Seqiiéncia -> Um comando é executado logo
apos o outro, na ordem em que aparecem.

2) Estruturas de Selecao (comandos condicionais) -> Os
comandos que estao dentro destas estruturas sao
executados SOMENTE se a condicao de selecao for
verdadeira.

3) Estruturas de Iteragao (comandos de repeticao) Os
comandos que estao dentro destas estruturas sao
executados repetidas vezes, desde que a condicao de
repeticao continue sendo verdadeira.



 Comandos Basicos do Portugol:

leia(varidvel);
escreva(variavel);
variavel valor; // seta representa comando de atribuicdo

Comandos das Estruturas de Sele¢ao
Estrutura de selecao simples (se...)

se (condigdo)
{

comando 1;

comando 2;

comando ...;

comando n;



Estrutura de selecao composta (se... senao...
se (condicdo a)
{
comando 1_a;
comando 2_a;
comando ...;
comando n_a;

}

senao
comando 1_b;
comando 2_b;
comando ...;
comando n_b;



e Estrutura de seleg¢ao de escolha: (escolha... caso...)

escolha (varidvel)

{
caso valorl: comando 1;
caso valor2: comando 2;
caso valor3: comando 3;
caso valor4: comando 4;

caso contrario: comando n;



Comandos das Estruturas de Iteragao:
*  Repeticdo com condig¢do no fim: (faga... enquanto...)

faca
comando 1;
comando 2;
comando...;
comando n;

} enquanto (condicdo)
*  Repeticdo com condig¢do no inicio: (enquanto...)

enquanto (condicdo)
comando 1;
comando 2;
comando...;
comando n;



Repeticao com varidvel de controle: (para...)

para (inicializacdo,;condigGo;,comandos de incremento)
comando 1;
comando 2;
comando ...;

comando n;



4 Programa Exemple eam Portugol

A* Em Portugol nio hi necassidade
da incluir as bkbibliotecas dea
comandos, Ccomo adconteca na
Linguagem O

*

Programa Principal ()
1
Y Declaragiece de variaveis
inteirce horas;
raal valor,total:
caracter resposta;

ff=———> Inicio da iteracgiac

faca

{
A4 Entrada de dados
aegcreva("Digite o nr. doe horas:"™):
lejia{horas);
ascreva({"Digite wvalcor por hora:"™) ;
laja{valar):;

/Y Processamento / Armazenamento
total 4= horas * valor;

A4 BSaida
ascrava(“"Total = ", total):

agcraeva ({"Ouar raepatir? (SS/MH) 7)Y
lejia{resposta) ;
} enguanto{resposta=="5")

ff————> Fim da iteracac

J4 Em Portugol nio & necessario
Y o dincluir nenhum comandoe de parada
S ao finmal

S Programa Exemplo am O

J* Thnelusio de bibliotecas de

comandos & obrigatéria */

#include =stdio.h>
#include =conio.h>

maini)

{

Y Declaracic de varidveis
int horas;

float valor,total;

char resposta;

ff=———> Inicic da iteracgioc

facga

i
A4 Entrada de dados
printf{("Digite o nr. de horas:™):
scanf {"%1i", &horas) ;
printf ("Digite wvalcer por hora:”™):;
scanf{"“%Lf", &valor) ;

Y Procassamentoe [/ Armarenamento
total = horas * wvalor;

J4 Baida
printf ({"Toetal = £, toetal):

printf ("Ouer repetir? ([(S/MN):"):;
resposta = getche ()
} while{resposta=="5"])

/f————> Fim da iteracaoc

Y Em €, costuma-—-se incluir um comando
FS de parada para qgque o UsSuario possa
A4 wisualizar o resultados antes gue a

Y Janela seja fechada

getchi);



Exemplo 01 (Portugol para C, média de 3 notas).

Programa principal()

{

real notal,nota2,nota3,media; //declaracdo de varidveis

{

escreva(“Digite as tres notas”);
leia(notal);

leia(nota2);

leia(noga3);

Media (notal+nota2+nota3)/3;

Escreva (“A média é “, media);

}
}



MODULO |
Uma Visao Geral de C

Inventada por Dennis Ritchie — Sist. Unix 1970

Surgiu a partir da BCPL chamada de B.

Segue o padrao ANSI (American National Standarts Institute).
Linguagem de médio nivel.

— Nivel alto —> Pascal,Cobol,Fortran,Basic.

— Nivel Médio —> C++ C, Forth.
— Nivel baixo —> Assembler .

O C permite a manipulacao de bits, bytes e enderecos.
Garantindo a portabilidade.

Suporta o conceito de tipo de dados.



e Linguagem “quase estruturada”(a linguagem
estruturada permite funcoes dentro de funcoes).
Mais o C permite a compartimentacdo do codigo.

e O programa é todo sub-dividido em funcoes
permitindo modularizacdo(publicas e
privadas).Figura.

e Céuma linguagem para programadores. Basic surgiu
para facilitar a vida dos programadores. Assembler é
uma linguagem de maquina.

if (x<10) {
print ("™Vocé digitou wn nmero maior gue 107 ;

¥



Forma de um Programa em C.

 Case-sensitive, else é diferente de ELSE.

 Todo programa é constituido de funcoes sendo a
primeira a main.

* Bibliotecas . Executar operacoes de E/S, graficas
etc...



Compilar um programa em C

* Criar o programa.

 Compilar o programa.

* Linkeditar o programa com funcdes necessarias as bibliotecas.




C Versus C++

C é a linguagem de origem, a base de tudo.

C++ é a base estendida do C, projetada para suportar
OOP(Object Oriented Programming).

C++ aceita toda a linguagem C.

Um compilador C++ funcionara com programacs C.
Compiladores C/C++.




MODULO I

Expressoes em C

C suporta 5 tipos basicos de dados.
char,int float,double e void.

char -> Caracteres ASCII.
Int -> numeros inteiros.
float -> ponto flutuante.
double -> ponto flutuante.

void ->declara funcao que nao retorna valor ou cria
ponteiros genéricos.

Exceto o void os tipos basicos podem ter varios
modificadores. Sao eles

— signed,unsigned,long,short.




Tipo Tamanho em Bytes Faixa Minima

char 1 -127 a 127

unsigned char 1 0a 255

signed char 1 -127 a 127

int 4 -2.147.483.648 2 2.147.483.647
unsigned int 4 0a4.294.967.295

signed int 4 -2.147.483.648 2 2.147.483.647
shortint 2 -32.768 2 32.767

unsigned short int 2 0a 65.535

signed short int 2 -32.768 a 32.767

long int 4 -2.147.483.648 2 2.147.483.647
signed long int 4 -2.147.483.648 2 2.147.483.647
unsigned long int 4 0a4.294.967.295

float 4 Seis digitos de precisao
double 8 Dez digitos de precisao

long double 10 Dez digitos de precisao




ldentificadores

Correto: Incorreto:
contador lcontador
test23 contlum
varl var...3

e (Case Sensitive.

e Evite nomes longos.

 um identificador nao pode ser igual a uma palavra
chave de C.



Palavras chaves em C (padrao ANSI)

auto
break
case

char

const
continue

default
do

Double
Else

Enum

Extern
Float

For

Goto
|f

Int
long
register

return

short
signed

sizeof
static

Struct
Switch
typedef

union

unsigned
void

volatile

while



Variaveis

* Posicao nomeada de memoria.
e Devem ser declaradas antes de serem usadas.
* Tipo de variavel = tipo de dado.

e tipo de dado _indentificador ; (dessa forma que uma variavel deve ser

declarada) ex: int wvalori:

* Sao declaradas em 3 lugares float wvalorz:
T . e, Y char frase:;
basicos: dentro das funcdes,na definicao

dos parametros das funcoes,e fora de todas as funcodes.

O nome da variavel nao tem nada a ver com seu tipo.



Variaveis Locais ou Automaticas.

Variaveis que sao declaradas dentro de uma

funcao sao chamadas de variaveis locais ou *E'foi d funcl (void)
automaticas. int x;

N3o sdo reconhecidas fora de seu proprio bloco L e g

de cadigo.

vold func2{void)

A maioria dos programadores declara suas {
variaveis usadas por uma funcao imediatamente

apos o abre-chaves da funcao e antes de qualquer
outro comando.

int o -

x = 122

Quando uma funcao é chamada, suas variaveis
locais sao criadas e, ao retornar, elas sao
destruidas.

Parametros Formais -> Sao variaveis declaradas
logo depois do nome da funcao e dentro dos
parénteses (argumentos).



Variaveis Globais

Sao reconhecidas pelo programa
inteiro e podem ser usadas por
qualquer pedaco de codigo.

Vocé cria variaveis globais
declarando-as fora de qualquer
funcao.

Podem ser acessadas por qualquer
expressao independente de qual
bloco de codigo contém a
expressao.

As variaveis globais sao usadas
gdo o mesmo dado é usado em
muitas funcdes em seu programa.

#include <stdio.h>
int count;

/*

void funcl(void) ;
void func2(void) ;

void main{(void)

)

count = 100;

funcl () ;

void funcl (void)

{

int temp;

temp = count;
funcz () ;

printf ("count é %d",

void func2(void)

{

int count;
for (count=1;
putchar(’.

count<10;

' 4

count & global */

count); /* imprimira 100 */

count++)



Inicializacao de Variaveis

A forma geral de uma inicializacao é:
tipo nome_da_variavel = constante;

A atribuicao de seu valor pode ser feita

no momento da sua criacao ou apos.

Variaveis globais sao inicializadas apenas no
comeco do programa.

Variaveis locais sao inicializadas cada vez que
o bloco no qual sao declaradas for inserido.

Alguns exemplos sdo

char ¢h = *a';
int first = 0;
float balance = 123.23;



Constantes
Referem-se a valores fixos que o programa nao pode alterar.

Podem ser de qualquer um dos cinco tipos de dados.

Constantes caractere sao envolvidas por aspas simples (‘a’),
inteiras como ja sabemos suportam apenas a classe dos
inteiros, as de ponto flutuante podem ser float ou double.

Constantes strings sdao um conjunto de caracteres colocados
entre duas aspas (“isso € um teste”).

String-> conjunto de caracteres. Caractere -> apenas um
simbolo.

Constantes Caractere de barra invertida ->Uteis para
caracteres que nao sao facilmente inseridos através do teclado
ou de strings (como por exemplo, o retorno de carro). Estes
codigos sao mostrados na tabela a seguir:



\N
\xN

Significado

Retrocesso (BS)
Alimentacio de formulario (FF)
Nova linha (LF)

Retorno de carro (CR)
Tabulacao horizontal (HT)
Aspas duplas

Aspas simples

Nulo

Barra invertida

Tabulacao vertical

Alerta (beep)

Constante octal (onde N é uma constante octal)
Constante hexadecimal (onde N é uma constante hexadecimal)

#include <stdio.h>
void main (void)

{

printf("\n\tIsso & um teste");

}



Operadores

C define quatro classes de operadores: aritméticos,relacionais,logicos e
bit a bit.

Atribuicdo—=> nome_da_varidvel= expressao;

Conversdo de tipos 2 refere-se a situacdo em que variaveis de um tipo
sao misturadas com variaveis de outro. O valor do lado direito de uma
atribuicdo é convertido no tipo do lado esquerdo(variavel de destino:

Operadores aritméticos:

Operador  Agdo

Subtracao, também menos unario

Adicao
¥ Multiplicagao
/ Divisao
% Méddulo da divisao (resto)
—— Decremento

++ [ncremento



Operadores Relacionais

Operadores relacionais

Operador Acao
> Maior que
= Maior que ou igual
< Menor que
<= Menor que ou igual
== Igual
i= Diferente

Operadores légicos

Operador Acao
& & AND

L] OR
! NOT

Os operadores relacionais retornam verdadeiro (1) ou falso
(0). Para verificar o funcionamento dos operadores
relacionais, observe o programa abaixo:



int main()

{

inti, j;

printf("\nEntre com dois numeros inteiros: ");
scanf("%d%d", &i, &j);

printf("\n%d == %d é %d\n", i, j, i==j);

printf("\n%c 1= %d é %d\n"r iz jr |I=J)r ﬁIEIuclumentsand Settings\neiltonpc\Des
printf("\n%d <= %d é %d\n", i, j, i<=j);
printf("\n%d >= %d é %d\n", i, j, i>=j);
printf("\n%d < %d é %d\n", i, j, i<j); AL
printf("\n%d > %d é %d\n", i, j, i>j); ALE

(=bedl
»=hel
} (bhed
>bhel

ntre com dois numeros inteiros: 7




Introdugao as Entradas e Saidas =2 printf() e scanf()

* Funcao printf()
Protétipo para printf():

int printf (const char
*string_de_controle,...);

* Astring de controle consiste em
dois tipos de itens. O primeiro tipo
é formado por caracteres g serao
impressos na tela, o segundo
contem comandos de formato g
definem a maneira pela qual os
argumentos subsequentes serao
mostrados.

e (Os comandos de formato
comecam

com (%)e seguido pelo cddigo do
formato.

Observe a tabela.

Codigo
e
%d
%
Toe
TE
%t
g
%G
"o
s
Tu
%x
%X
p
Tin

%%

Formato

Caractere

[nteiros decimais com sinal

[nteiros decimais com sinal

Notagio cientifica (e mintsculo)

Notagdo cientifica (E maitsculo)

Ponto flutuante decimal

Usa e ou %L, o que for mais curto

Usa %E ou %F; o que for mais curto

Octal sem sinal

String de caracteres

[nteiros decimais sem sinal

Hexadecimal sem sinal (letras mindsculas)

Hexadecimal sem sinal (letras maitisculas)

Apresenta um ponteiro

O argumento associado ¢ um ponteiro para inteiro no qual o nimero de
caracteres escritos ate esse ponto € colocado

Escreve 0 simbolo %



Vamos ver alguns exemplos de printf() e o que eles exibem:

printf ("Teste %% %%") -> "Teste % %"

printf ("%f",40.345) -> "40.345"

printf ("Um caractere %c e um inteiro %d",'D",120) -> "Um
caractere D e um inteiro 120"

printf ("%s e um exemplo","Este") -> "Este e um exemplo"

printf ("%s%d%%","Juros de ",10) -> "Juros de 10%"



e A funcao scanf()

O prototipo para scanf() é :

Int scanf (const char
*string_de_controle,...);

e A funcao scanf() devolve o
numero de items de items de
dados que foi atribuido, com
éxito a um valor.

e Os especificadores de formato
de entrada sao precedidos
por um sinal % e informam a
scanf() que tipo de dado deve
ser lido imediatamente apos.

Significado

L um Gnico caractere

L6 um intero decimal

L& um inteiro decimal

L& um ndmero em ponto flutuante
L& um nidmero em ponto futuante
L& um ndmero em ponto flutuante
L& um ndmero octa

Lé uma string

Lé um niimero hexadecimal

L& um ponteir

Recebe um valor nteio igual a0 ndmero de caractees lidos até entdo
L6 um intelro sem sinal

Busca por um conjunto de caracteres



Exemplos:
Inserindo ndmeros Lendo caracteres individuais

#include <stdio.h> scanf ("%$c%c%c", &a, &b, &c):

void main(void) Lendo strings

{
I Ly 32 finclude <stdio.h>

scanf ("%0%x", &i, &j);  void main(void)

printf("%o %x". i, )i {
} char str(80];

printf("entre com uma string: ");
scanf ("%s", str);
printf("eis sua string: %s", str);




Funcoes

Funcdes sao as estruturas que permitem ao usuario separar seus programas em
blocos. Se ndo as tivéssemos, os programas teriam que ser curtos e de pequena
complexidade. Para fazermos programas grandes e complexos temos de construi-los
bloco a bloco.

Uma funcao no C tem a seguinte forma geral:

tipo_de_retorno nome_da_funcéo (declaracdo _de pardmetros)

{

corpo_da_funcéo

}

O tipo-de-retorno é o tipo de variavel que a funcao vai retornar. O default é o
tipo int, ou seja, uma funcao para qual nao declaramos o tipo de retorno é
considerada como retornando um inteiro. A declaracao de parametros € uma
lista com a seguinte forma geral: tipo nomel, tipo nome2, ..., tipo nomeN

Repare que o tipo deve ser especificado para cada uma das N variaveis de
entrada. E na declaracao de parametros que informamos ao compilador quais
serdo as entradas da funcao (assim como informamos a saida no tipo-de-
retorno).

O corpo da funcdo é a sua alma. E nele que as entradas s3o processadas, saidas
sao geradas ou outras coisas sao feitas.



O comando return tem a seguinte forma geral:
return valor_de_retorno; ou return;

Digamos que uma funcao esta sendo executada. Quando se
chega a uma declaracao return a funcao é encerrada
imediatamente e, se o valor de retorno € informado, a funcao
retorna este valor. E importante lembrar que o valor de retorno
fornecido tem que ser compativel com o tipo de retorno
declarado para a funcao.

Prototipos de Fun¢oes sao nada mais, nada menos, que
declara¢oes de funcgoes. Isto é, vocé declara uma funcao que
ird usar. O compilador toma entao conhecimento do formato
daquela funcao antes de compila-la. O cédigo correto sera
entao gerado. Um protétipo tem o seguinte formato:
tipo_de_retorno nome_da_func¢do
(declarag¢éo de pardmetros);



"Entre: com um nuamesepos M
'I'I%f'l'l

TenNhd: sell guadrcado valet FERIRT

EerLIEn

return

Observe que a fungao Square() esta colocada depois de main(), mas o seu
prototipo esta antes. Sem isto este programa nao funcionaria corretamente.




* OTipo void ele nos permite fazer fungdes que nao retornam nada e
fungdes que nao tém parametros! Podemos agora escrever o prototipo
de uma func¢ao que nao retorna nada:

void nome_da_func¢do (declaragcdo _de pardmetros); ou
tipo_de_retorno nome_da_funcgéo (void); ou
void nome_da_funcdo (void);




Continuacio — Fungbes
Chamada por Valor, Chamada por Referéncia

Chamada por Valor

Os programas passam informagdes para funcdées usando parametros.
Quando um parametro é passado a uma fungao, a Linguagem C++ usa uma
técnica conhecida como chamada por valor para fornecer a fungao uma
copia dos valores dos parametros. Usando a chamada por valor, quaisquer
modificagbes que a funcao fizer nos parametros existem apenas dentro da
propria funcdo. Quando a fungao termina, o valor das variaveis que a funcao
chamadora passou para a funcdo nao € modificada dentro da funcao
chamadora.

O programa a seguir ira imprimir “© 100 10”. O valor do argumento quadrado()
,10 é copiado no parametro x. Qdo a atribuicdo x=x*x ocorre, apenas a
variavel local x € modificada. A variavel t, usada para chamar quadrado(),
ainda tem o valor 10.



#include <jiostream>
int quadrado{int =) :;

int maini)

il
int t=10;
printf({"3sd 4", quadrado(t),t):
ayvstem ("PAUSE>nuUll" ) ;

1}
int quadrado{int )

1

O T A
return () ;




Chamada por Referéncia

A diferenca entre chamada por valor e chamada por referéncia € que,
usando a chamada por valor, as fungdes recebem uma copia do valor
de um parametro. Por outro lado, com a chamada por referéncia, as
funcbes recebem o endereco de memoria da variavel. Portanto, as
funcbes podem alterar o valor armazenado na posicdo de memoria
especifica (em outras palavras, o valor da variavel); alteragcbes essas
gue permanecem apos a fungao terminar.



COMANDQOS DE CONTROLE DO PROGRAMA

O padrao ANSI divide os comandos de C nestes grupos:

Selecdo
Iteracdo (repeticdo)

Desvio
Rotulo

Expressao

Bloco




~ Comandos de Selecao . _ .
* Csuporta dois tipos de comandos de selecao: if e swith.

* |f - Aforma geral da sentenca if é:
If (expressdo) comando;
else comando;

* O comando if pode ser alinhado com outros ifs.

* swith - Comado interno de selecao multipla . Forma geral:
swith(expressdo){

Case constantel:

Comandos

break;

case constanteZ2:

comandos
break; }



#include «<iostream>

int main 4

float notal,notaZ,nota3,media;

printf ("Digite as tres notasi\n"):

scanf ("SLHLFL", &notal, &notaZ, &notal) ;
media=(notal+notaZ+notai) /3;

printf ("\nA media e %.2f",media);

if (media>=7) printf ("\no® aluno esta aprovado");
else

if (media<7?)printf ("\no® aluno esta de AF"):
system ("PAUSE > null”);

}

Observe o programa acima, sdo digitadas 3 notas, se o aluno tirar media acima ou
igual a 7 imprime “O aluno esta aprovado”, sen&do se ele tlirar abaixo de sete esta
de AF. Modifique-o para que qdo ele tlirar abaixo de sete e acima ou igual a 4 esta
de AF, abaixo de 4 estarad reprovado.



#inelude: <iostresm-

float calc media{float notal,fleoat notaZ,float notal):
int main ()

float a,b,c,media:

printt ("Digite as Ltres notasin");
scanf ("S$ESLSE", 5a, &b, 6C) ;
media=calc mediafa,b,c):;

printf ("\n& media e %0.3f",media);

if {(media>=7) printf ("\no alunco esta aprovado™);
el se
if {(media<7)printf (" no aluno esta de AF");

system ("PAUSE > null"™);
¥

float calc media(fleoat notal,fleoat notaZ,fleat notas)
i

returninotal+notaz+nota3) /3;

¥

Este programa é identico ao programa anterior, so que este uliliza uma fungdo extra
chamada calc_media para realizar o calculo da média.



¥ hiolide: flosEreann.

int main )

int notal,notaZ,nota3, soma:r

printf ("Digite as tres notas\n");
scanf ("%d%d%d", anotal, &notaZ, &notali) ;
soma=i(notal+notaz+notali);

printf{("\n& soma e %d",soma);

switch (soma)
{
case 15: printf{"\n ¢ aluno tirou 15"):break;
case 18: printf{"\n ¢ aluno tirou 18")rbreak;
case 9: printf("\n O aluno tirocu % se lascou")rbreak;

}

system("PRUSE > null");
}

|
Este codigo soma tres notas, mostra sua soma, em seguida entra no comando switch
. Caso a soma das trés notas for 15, imprime “O aluno tirou 15”7, se tirar 18 e tirar 9

com suas frases correspondentes. Obs, o comando switch so trabalha com variaveis
inteiras.



o [ambém chamadoscagn Eé‘g&i dpeelr}:ﬁlrt% aoque um conjunto de

Instrugdes seja executado até que ocorra uma certa condigao.
«Os principais lacos sao o 7or, while e do-while.

A forma geral do comando for é€:

for (inicializacdo, condi¢c&o, incremento) cormando,

finclude <iostream>

int main ()

{
int ;
for (x=1; =<=100; =x++)
printf("%d ", =) ;

456789101112 13 14 15 16 17 18 19 20

23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37
40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 58 51 52 33 54

b 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71
14 75 17 78 79 80 81 82 83 84 85 86 &7 88
91 92 94 95 96 97 98 99 160 nellton@ubuntu

Este programa imprime os numeros de 1 a 100 na tela



O lago for pode conter multiplos comandos

finclude <jiocstream>

int main()
{
int =, %;
float =;
for (x=100; =x!=65; =x—=5)
{
=3

print F{"0 guadrado de %d, %.2f ",x2,2);

}
system ("PAUSE>null") ;

0 quadrado de 100, 10000.00 0 guadrado de 95, 9025.66 O
quadrado de 98, 8100.00 0 guadrado de 85, 7225.80 0 quad
rado de 8@, 6460.00 0 quadrado de 75, 5625.00 0 guadrado

de 70, 4900.00 |

Tanto a multiplicagdo de x por si mesmo como a fungao printf() sao
executadas até que x seja igual a 65. Note que o lago ¢é executado de forma
inversa: x inicia de 100 e € decrementado de 5 cada vez que o lago se repete.



O lagco while
.Sua forma geral é:

while (condigdo) comandos;

Exempilo:
#include<iostream> Contagem
int main{() Contagem .
{ Contagem
int x; Contagem ¢
x=0; Contagem
while (x<10) | Contagem 6
x=x+1; Contagem
printf ("Contagem %d\n", x); antagem

t
system ("PRUSE>null") ;

[

Contagem
Contagem

Este programa mostra uma contagem de 0 ate 10. A variavel x inicialmente é zerada
e entra no lago while, enquanto x for menor que 10 x é incrementada de 1 e mostra a
contagem.



O laco do-while:
Sua forma geral é:
do {
comandos;
} while (condigéo);
sinclude<icstream>

ExemplO: int main ()
{

FE]

int x,V¥;
do {
scanf ("%d%d", &x, &y) ;

LA L R

7

printf ("Soma $d\n",x+ty);

}while (x+y!=100);

printf ("Acabou"); Soma 108
Acabou

system ("PAUSE>null");

J

Diferente do lago for e while, a condigao é testada no fim do lago. Este exemplo, faz a soma
de dois numeros digitados, enquanto a soma for diferente de 100 n&o se sai do lago, qdo
a soma for 100 quebra-se o lago e mostra “Acabou”.



Comandos de Desvio

Os principais comandos de desvio incondicional sao
return,gofo,break e continue.

Sendo que o refurn e o gofo vc pode usar em qualquer lugar do
programa.E os comandos break e confinue em conjunto com
qualquer dos comandos de laco.

return — Usado para retornar de uma funcao.

return expressao,

goto — Pouco usado na linguagem C convencional, necessita de
um rotulo para sua operacao padrao.

goto rotulo

rotulo:

break — Usado apara terminar um case no laco swiic/i ou em
qualquer laco.

continue —tem sua forma um pouco parecida com o0 break,porém
ao invés de forcar a terminacao, faz q ocorra a prox. Interacdo do
laco.



Ponteiros

Ponteiro € uma variavel que contém um endereco de memoria.Este
endereco € normalmente a posicao de outra variavel na memoria.

A forma geral de declarar uma variavel ponteiro é:

tipo “nome,

Operadores de ponteiros:

Existem dois operadores especiais para ponteiros; * e &.

« O & é um operador unario que devolve o endereco na memoria do
seu operando. Ex:

m=&count; — coloca em m o o endereco da memoria que
contém a variavel count. ( “o0 endereco de”).

«O * &€ o complemento de & , devolve o valor da variavel localizada
no endereco que o segue. Ex:

q="m, —coloca em q o que esta no endereco de m. (“no
endereco”).



#include <iostream>

int main()
{
int valor=124;
int *endereco;
endereco=&valor;
printf("\nA variavel armazena o seguinte wvalor %d",valor);
printf ("'\n0 endereco da variavel e %d",endereco);
system ("PAUSE>null");

A variavel armazena o seguinte valor 124

0 endereo da variavel e 6618820f

Neste programa e criada uma variavel comum inteira(valor) e € logo atribuido o valor de
124 para ela. Tambem e criada uma ponteiro(endereco) para receber o enderego da
variavel valor.Em seguida é mostrado o valor de ambas.



Matrizes sao variaveis que contém varios valores de um mesmo tipo. Por
exemplo, podemos criar a matriz notas para armazenar as notas
obtidas por 100 alunos em um exame, ou entao utilizar uma matriz
chamada gastos_mensais para anotar nossos gastos mensais ao longo
do ano. Uma matriz armazena varios valores de um mesmo tipo:
podemos criar matrizes para armazenar qualquer um dos tipos basicos
de variaveis, como int, float e char. Cada valor é armazenado
separadamente em um elemento da matriz, e pode ser acessado e
modificado a qualguer momento.



Para criar uma matriz, precisamos declarar trés atributos dela:
* O tipo de valor que vai ser armazenado na matriz
* O nome da matriz, para gue possamos acessa-la

* O numero de elementos da matriz

A declaracao de uma matriz é muito parecida com a declaracao de uma variavel, bastando adicionar
o numero de elementos que desejamos que ela tenha. A sintaxe é a seguinte:

<tipo> <nome> [<numero de elementos>];

Por exemplo, caso quiséssemos criar uma matriz chamada catdlogo para armazenar 156 inteiros, a
declaragao seria assim:

int catalogo [156];



— Podemos utilizar qualquer tipo de variaveis ja estudadas anteriormente para criar uma matriz,
como float, int, char.

— Uma vez criada uma matriz de um determinado tipo, ela sé pode receber valores deste tipo.

— Assim como uma variavel normal, podemos atribuir valores para uma matriz no momento de sua
declaragao. Isto é feito utilizando o operador de atribuicao “=" seguido dos valores contidos entre
chaves e separados por virgulas.

int teste[5]={1, 2, 3,4, 5};




Apods criar uma matriz, podemos acessar qualquer valor dentro dela. Cada valor, ou elemento
de uma matriz, possui um ndmero proprio. Toda matriz comeca no elemento 0.

Precisamos ter isso em mente quando acessamos valores dentro de uma matriz, pois o
primeiro elemento sera o elemento “0”, o segundo elemento sera o elemento “1”.

Cada elemento de uma matriz é tratado como uma variavel separada.

Assim, podemos atribuir valor para um elemento, exibi-lo na tela, utiliza-lo em operacdes
matematicas e em lagos condicionais. O programa abaixo ilustra estas varias acoes:



#include<iostream>

int main(|

{

int matriz[5]={3,4,5,6,7};

n

printf("\n0 primeiro elemento da matriz e %d",matriz{0]);

printf("\n0 ultimo elemento da matriz e %d",matriz(d]);

matriz[4]=26;

n

printf("\nMudamos o quinto elemento da matriz para %d",matriz(d]);

l

(

printf("\nd soma do sequndo & o quarto elemento e %d", (matriz[l]+matriz[3]))
[

l

system ("PAUSE>null");

:I'

0 primeiro elemento da matriz e
0 ultimo elemento da matriz e 7

A soma do segundo e o0 guarto elementn e 16
Mudamos o quinto elemento da matriz para 26




— Podemos utilizar qualguer um dos lacos que estudamos, mas sem duvida o laco for é
0 mais pratico para trabalhar-se com matrizes.

— Utilizamos a variavel de controle do laco para acessar cada um dos elementos
desejados (lembre-se que a matriz sempre comeca no elemento 0), como vemos no
programa abaixo que percorre os elementos de uma matriz, primeiro preenchendo a
matriz com os dados entrados pelo usuario, depois exibindo estes dados na tela.




iAnt main ()

{

int sequencial[d];

for (int i = 0; i < 4; i++) {

printf("Entre com o slemento numero %d da sequencia:", (i+1));
scanf ("sd", &asequenciali]);

|

printf ("A sequencia entrada pelo usuario foi: ") ;
for (int i = 0; i < 4; i++) {

printf (" %d ",sequencialil);

}

system ("PAUS = palE™) ;

Entre com elemento numero da sequencia:
Entre com elemento numero 2 da sequencia:4
Entre com elemento numero 3 da sequencia:

Entre com elemento numero 4 da sequencia:
A sequencia entrada pelo usuario foi: 3 4




Importante: como vimos no exemplo anterior, podemos utilizar
variaveis para acessar os elementos de uma matriz. Da mesma
forma, podemos definir constantes para indicar o numero de
elementos de uma matriz. Essa técnica € muito util, pois caso
precisemos alterar o numero de elementos da matriz ao invés de
cacarmos no codigo todas as referéncias a este numero, tudo que
precisamos fazer é alterar o valor da constante.

finclude <iostream>

iAnt maini)

{

const aint TAMAENHO = 4;

int sequencial TAMRNHO] ;

for (amt 1 = 0; 1 < 4; i+4+4) {

printf({"Entre com o elemento numero %d da seguencia:™, (i+1) ) ;

scanf ("%d4d", &asequenciali]) :

}

print L ({"A seduencia entrada pelo usuario foi: ") ;
for (ant 4 = 0; i < 4; i++) {
printf (" %d ", sequenciali]);

}

system ("PAUSE S ey PR

4



Além das matrizes simples de uma unica dimensao, C++ permite a criacao de
matrizes de multiplas dimensdes. As matrizes bidimensionais sao sem duvida as
mais utilizadas e as mais Uteis, pois comportam-se como tabelas com linhas e
colunas. Ao declarar uma matriz multidimensional, adicionamos um conjunto
de colchetes para cada dimensao extra. Entre os colchetes de cada dimensao,
colocamos o numero de elementos que aguela dimensao terad (ou uma variavel
gue represente o nimero de elementos). Assim:

int tabela [10] [5]; //matriz bidimensional
int horas [12] [30] [24]; //matriz de trés dimensdes
int minutos [12] [30] [24] [60]; //matriz de quatro dimensodes



Normalmente trabalhamos no maximo com matrizes
bidimensionais, mas podem surgir ocasioes onde matrizes de mais
de duas dimensodes sejam necessarias. Matrizes multidimensionais
funcionam como matrizes dentro de matrizes. Por exemplo, uma
matriz bidimensional pode ser vista como uma matriz de uma
dimensao cujos elementos sao outra matrizes. Esta analogia é util
para entender como é feita a inicializacao dos valores de matrizes
multidimensionais: inicializamos a matriz separando seus
elementos por virgulas, onde cada elemento &€ uma matriz
individual e é inicializada da mesma forma que a matriz
“principal”. Por exemplo, seja a matriz bidimensional tabela:

int tabela [2] [3]={{ 9, 2, 3}, {4, 5, 6}};



int maini)

!

ant 35 dely tpitebelalZ] [Z1LL21={1 {3 Skl i lh! il e a3l 10 LY ba

For (=07 (1<8) Jd44]
ot =0 bl it
for (k=07 (k<2 ;EEF)
PEIHET(Y 848 AT, tritabelalil [O1TE] ) ;

Sxvcstem{ " PAUSESFURLL™ ] 2

Vai uma quadridimensional??




