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APRESENTACAO

disciplina de Linguagem de Programacao I abrangerd os conceitos basicos

de algoritmos e programacao utilizando-se da Linguagem de Programacao

C. O livro de Linguagem de Programacao I pode ser utilizado em discipli-
nas entre 60 a 90 horas e como pré-requisito espera-se que todos tenham visto e
compreendido as disciplinas de matematica discreta e algoritmos.

A disciplina estd estruturada em 6 capitulos como segue. O Capitulo 1 apresen-
ta uma introducao a linguagens de programacao, bem como um breve histérico
e conceitos importantes como compiladores e interpretadores. Também é visto
o ambiente de programacgdo que sera utilizado por toda a disciplina chamado
NetBeans. O Capitulo 2 apresenta os conceitos basicos da linguagem C como
declaracdes de bibliotecas, fun¢do principal, comandos de repeticdo e comandos
condicionais. O Capitulo 3 apresenta duas estruturas bdsicas encontradas em to-
das as linguagens de programacgdo chamadas de vetores e matrizes. O Capitulo 4
apresenta funcoes, onde sdao abordadas as func¢des pré-definidas pela linguagem
bem como a definicdo e uso de funcdes definidas pelo programador. O Capitulo 5
apresenta com registros em C sdo definidos e como eles podem ser utilizados para
aresolucao de problemas. O Capitulo 6 apresenta a manipulacdo de arquivos em
C, desde a sua definicao, leitura e escrita bem como outras fun¢gdes importantes
quanto a utilizac@o de arquivos.

O estudo de linguagens de programacao é focado na utilizacdo de exemplos
e resolucdo de problemas simples. Cabe ressaltar que a disciplina é pratica e
necessita de dedicagao no desenvolvimento das atividades. Cada atividade
prevista neste livro pode ser escrita de vérias formas diferentes, se utilizando de
diferentes comandos da linguagem C e espera-se que ao final da disciplina os
alunos sejam capazes de apresentar, para cada atividade contida neste livro, pelo
menos duas solugdes.






ENTENDA OS iCONES

(@) ATENGAO: faz uma chamada ao leitor sobre um assunto,

abordado no texto, que merece destaque pela relevancia.

INTERATIVIDADE: aponta recursos disponiveis na internet
(sites, videos, jogos, artigos, objetos de aprendizagem) que
auxiliam na compreensao do contetido da disciplina.

SAIBA MAIS: traz sugestoes de conhecimentos relacionados
ao tema abordado, facilitando a aprendizagem do aluno.

TERMO DO GLOSSARIO: indica definicao mais detalhada de
um termo, palavra ou expressdo utilizada no texto.
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INTRODUCAO A LINGUAGENS DE
PROGRAMACAQO







INTRODUCAO

inguagens de modo geral sdo utilizadas para comunicacao, por exemplo, uma

linguagem natural como o Portugués é utilizada para comunicacao entre

pessoas. Todos aprendemos pelo menos uma linguagem natural desde que
nascemos. Mas entdo porque que ndo conseguimos utilizar uma linguagem como
o portugués para a programacao de computadores? O problema encontrasse na
ambiguidade das linguagens naturais, ou seja, uma sentenca escrita em portugués,
por exemplo, pode representar diferentes significados, dependendo do contexto ou
até mesmo possuir diferentes interpretacoes. Veremos a seguir que linguagens de
programacao também possuem sintaxe e semantica como as linguagens naturais,
no entanto, elas ndo sao ambiguas e podem ser traduzidas também em sentencas
matemadticas, semelhantes as que vimos em Logica Matematica.

Neste capitulo serd introduzido os principais conceitos que envolvem as lin-
guagens de programacao, como compiladores e interpretadores. Também abor-
daremos o ambiente necessdrio para a execucao de um programa simples escrito
na linguagem de programacao chamada C. Existem inimeras linguagens de
programacao disponiveis. Neste livro abordaremos a linguagem C que é uma das
linguagens mais conhecidas e utilizadas para o desenvolvimento de programas de
computador. Ao final desse capitulo, vocé devera ser capaz de entender o que sao
as linguagens de computador, citar alguns exemplos de linguagens, configurar um
ambiente de programacao para a linguagem C e editar e compilar um programa
simples na linguagem C.
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1.1

INTRODUGAO AS LINGUAGENS DE
PROGRAMAGAO

Existem relatos de linguagens de programacgado muito antes de 1940, que foi quando
as primeiras linguagens de programac¢ao modernas e os computadores comecaram
a surgir. As linguagens de programacdo no comeco eram c6digos matemadticos. A
ideia de uma linguagem de programacao era um cé6digo especializado para uma
aplicacao. As linguagens de programacao surgiram da evolu¢do da légica matema-
tica, no qual abstrai conceitos complexos da matemadtica e podia ser utilizada para
resolver problemas especificos.

Dois conceitos importantes nas linguagens de programacao sdo: Sintaxe e
Semantica. Podemos fazer uma analogia com uma linguagem natural como o
Portugués. Por exemplo, considerando a seguinte sentenca:

“O mar é azul”

Podemos dizer que a sintaxe da sentenca acima corresponde em como a sen-
tenca estd escrita e a semantica corresponde ao significado da sentenca. Neste caso,
ambas, sintaxe e semantica, estao corretas. Considere agora a seguinte sentenca:

“O mar é quadrado”

Novamente temos uma sentenca com a sintaxe correta. No entanto, a semantica
estd incorreta, pois a sentenca nao faz sentido.

No caso de linguagens de programacao, também temos, para cada linguagem,
uma sintaxe e uma semantica. A sintaxe corresponde a como estd escrito e a se-
mantica ao significado. Quando encontramos algum erro em algum software que
usamos no nosso dia a dia, encontramos um erro semantico. Assim, caso um pro-
grama de computador consiga ser executado ele é sintaticamente correto, ou seja,
o programa pertence a linguagem de programacao em questao, mas eventualmente
pode apresentar erros de ordem semantica.

Os primeiros computadores foram criados a partir de 1940 onde eram programados
nalinguagem Assembly, também chamada de linguagem de montagem ou linguagem
de baixo nivel. Essa linguagem é usualmente considerada dificil pois o programador
precisa conhecer a estrutura da maquina para usé-la, ou seja, ela é associada a estrutura
de uma CPU (Unidade Central de Processamento). Apesar da linguagem Assembly ser
associada como baixo nivel, ela ainda precisa ser transformada em linguagem que a
mdquina entenda, por exemplo, codigo bindrio. Atualmente Assembly é usada para
manipulagdo direta de hardware e para sistemas que necessitem de performance critica
como sistemas de tempo real e sistemas embarcados. No entanto, seu uso estd cada
vez mais restrito pois, linguagens modernas possuem intimeras vantagens sobre elas.

LICENCIATURA EM COMPUTAGAO |Linguagem de programacéo I -13



Algumas das principais linguagens da década de 40 foram:

* 1943: ENIAC Coding System
*1949: C-10

A partir de 1950 comecaram a surgir as primeiras linguagens de programacdo moder-
nas como FORTRAN (FORmula TRANslator), LISP, (LISt Processor) COBOL (COmmon

Business Oriented Language), entre outras. Essas linguagens também sao conhecidas

como linguagens de alto nivel, pois possuem uma abstragdo maior que as linguagens de

baixo nivel, ou seja, um comando escrito em uma linguagem de alto nivel geralmente

é representado por varios comandos em uma linguagem de baixo nivel. A linguagem

FORTRAN, foi uma das primeiras linguagens de programacao de alto nivel e foi pro-
posta e implementada para auxiliar os programadores na codificacdo de problemas

técnicos e cientificos cuja solucdo requer a utilizacdo de computadores eletronicos.
O LISP é uma linguagem de alto nivel, criada por John McCarty em 1959, tendo em

vista facilitar a programacao de sistemas de raciocinio baseados em légica. COBOL é

uma das linguagens de programacao mais antigas, pertencendo a segunda geracao

das linguagens de programacao. E muito utilizada em aplicacdes voltadas ao mundo

financeiro, devido a sua precisao e rapidez na aritmética de ponto flutuante, ou seja,
possui grande precisao numérica. Ainda hoje temos muitos sistemas, principalmente

financeiros que ainda usam programas em COBOL.

Algumas das principais linguagens da década de 50 foram:
* 1952: Autocode
¢ 1954: FORTRAN
® 1958: LISP
¢ 1958: ARGOL 58
* 1959: COBOL

Nas décadas de 60 e 70 comecaram a surgir intimeras linguagens de programacao

que sdo utilizadas até hoje. Foi a partir desse periodo que os paradigmas de lingua-

gens de programacao se estabeleceram e deram origem a linguagens poderosas

como a, que veremos nesse livro, linguagem de programacao C. O paradigma de

programacao que comecou a ser amplamente utilizado foi o chamado Paradigma

Estruturado que consiste no uso de rotinas e sub-rotinas de forma estruturada.
Algumas das principais linguagens das décadas de 60 e 70 foram:

° 1962: APL

¢ 1962: Simula

¢ 1964: BASIC

¢ 1970: Pascal

¢ 1972:C

¢ 1972: Smalltalk
* 1972: Prolog

° 1973: ML
*1978: SQL
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J& a partir da década de 80 as linguagens se consolidaram e também comecou a se
popularizar outros paradigmas de programacao, como a programacao orientada a
objetos que consiste na composi¢ao e interacao entre unidades de c6digo chamadas
objeto. Também a partir desse periodo os computadores comecaram a ficar mais
populares e baratos, e obviamente, as linguagens de programacdo comec¢aram a
se popularizar.

Algumas das principais linguagens da década de 8o foram:

¢ 1983: Aida
*1983: C++
¢ 1985: Eifell
* 1987: Perl

Com a popularizagdo dos computadores pessoais e o surgimento e popularizacdo da

Internet, a partir dos anos 9o, as linguagens comecaram a se adaptar e o desenvol-

vimento de software comecou a tornar-se cada vez mais importante. As linguagens

de programacao evoluiram e comecaram a ser utilizadas para o desenvolvimento de

sistemas complexos, para a substituicio de sistemas manuais pelos informatizados.
Algumas das principais linguagens da década de 9o foram:

* 1990: Haskell

* 1991: Python

® 1991: Java

° 1993: Ruby

¢ 1993: Lua

* 1995: JavaScript
® 1995: PHP

Como pode-se observar existe uma enorme variedade de linguagens de progra-
macao. Algumas sdo mais faceis outras mais complexas, algumas sdo adaptadas
para resolver determinados tipos de problema outras focam em caracteristicas
especificas como desempenho. A escolha da linguagem estd, na maioria das vezes,
relacionada ao tipo de problema que se pretende resolver, por exemplo, caso preci-
samos desenvolver uma loja virtual online poderiamos optar pela linguagem PHP
ou Java. Para um programador o importante ndo é aprender apenas uma linguagem
ou focar em uma linguagem, o importante é compreender os fundamentos e téc-
nicas de programacao. O dominio de uma linguagem especifica se da com treino
e persisténcia. Um bom programador s6 é bom porque ele ou ela programa muito.

LICENCIATURA EM COMPUTA(;/T\O |Linguagemde programacao I - 15



1.2
COMPILADOR

Os programas de computador escritos em alguma linguagem de programacao
precisam ser compilados ou interpretados (veremos os interpretadores na préxima
secdo) para serem executados pelo processador. Os compiladores sao programas
especializados em converter as instrucoes escritas na linguagem de programacao em
linguagem de méquina. Desta forma, um programa escrito em uma linguagem de
programacao precisa ser compreendido pelo computador para que possa executar.
Nao precisamos entender como os compiladores fazem a traducao, basta sabermos
como uma determinada linguagem de programacao funciona (sintaxe e seméantica)
que o compilador traduzirad para uma linguagem que possa ser executada.

Definicao: Compiladores sdo tradutores de linguagens de programacado para uma
linguagem que seja possivel de ser executada por um computador, também cha-
mada de linguagem objeto.

A Imagem 1 apresenta a ideia de um compilador. Temos como entrada para o
compilador o programa fonte escrito em alguma linguagem de programacao de
alto nivel, por exemplo, a linguagem de programacao C. O compilador analisa o
programa fonte e traduz para um programa objeto (linguagem de méquina) que
serd executado pelo computador.

Imagem 1 — Compilador

Fonte: Autor.

Uma tarefa importante do compilador é informar os erros ao usudrio. Atualmente,
os compiladores sao muito amigdveis e possuem um bom tratamento de erros in-
formando, por exemplo, qual o tipo de erro e onde (qual linha) do programa fonte
o erro aparece. Quando dizemos que um programa de computador possui porta-
bilidade, ou seja, pode ser executado em diferentes plataformas (Windows, Linux,
Mobile, etc) podemos dizer que o compilador consegue traduzir uma linguagem
fonte para diferentes linguagens objeto.

16-



As principais propriedades de um compilador sao:

* Geracao do c6digo objeto correto.
e Geragao de programa objeto independente do tamanho do programa fonte,
desde que a quantidade de meméria permita.
* Deve mostrar as mensagens de erro de forma clara e onde estd errado.
Algumas caracteristicas como velocidade de compilacao e tamanho do compilador
ja nao sao mais um problema para os compiladores modernos.

A Imagem 2 apresenta o processamento de um programa objeto. Basicamente, o
programa objeto consiste no programa em que o usudrio utilizard. O programa
aceita entradas, processa e gera as saidas de acordo com o programa.

Imagem 2 - Programa Objeto

Fonte: Autor.

Observe que, mesmo um programa tendo sido compilado corretamente isso nao
garante que a saida estd correta. Erros podem acontecer e envolvem a semantica
do programa. Compiladores também sdo largamente utilizados em outras areas,
por exemplo, em editores de texto. Quando digitamos um texto em um editor, e 0
mesmo sublinha uma palavra ou uma sentenca, significa que o processador utiliza
um compilador que, a medida em que o usudrio estd digitando, o compilador esta
verificando erros ortogréficos e gramaticais.

LICENCIATURA EM COMPUTAQRO |Linguagemde programacao I <17



1.3
INTERPRETADOR

Existem duas formas de traduzir um cé6digo de alto nivel para um cédigo que o
computador compreenda e consiga executar: (i) utilizando um compilador, ou (ii)
utilizando um interpretador. A traducdo do programa escrito em uma linguagem
de alto nivel gera um novo cédigo chamado de c6digo objeto.

O compilador traduz todo o c6digo fonte de alto nivel para o c6digo objeto. Ja
o interpretador vai traduzindo o cédigo linha por linha a medida em que ele vai
sendo executado. Desta forma, dizemos que o programa é interpretado.

A Imagem 3 apresenta como funciona o interpretador. As entradas sio o pro-
grama fonte e a entrada do usudrio, sendo que o interpretador produz a saida
correspondente.

Imagem 3: Interpretador

Fonte: Autor.

Com um interpretador, ndo hd tradu¢ao mas sim interpretacao do cédigo fonte e
de sua respectiva entrada. Desta forma a interpretacdo é um processo mais lento e
frequentemente requer mais espaco. Uma linguagem interpretada que ficou muito
popular foi Java e a sua principal critica era com relacado a lentidao dos programas
gerados. Comrelacdo ao Java, a linguagem inicialmente nao era apenas interpretada,
ela era chamada de hibrida pois ela gerava um cédigo intermedidrio chamado de
byte code que facilitava o processo de interpretacao.

Na Imagem 4 vemos o Interpretador com mais detalhe. Em vez de traduzir de
uma vez o programa fonte para entao executd-lo, sao traduzidas apenas pequenas
unidades bdsicas do programa para executd-las imediatamente (nao mantém o
c6digo-objeto para sempre). Este é um enfoque de interpretacgdo, por isso dizemos
que nao hé traducao, ou seja, o interpretador refere-se ndo s6 ao programa que
simula a execuc¢do do c6digo Intermedidrio, mas a todo o processo.

18-



Imagem 4: Interpretador

Fonte: Autor
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1.4
LINGUAGEM C

Estudaremos neste livro a linguagem de programacao C, que atualmente continua
sendo uma das linguagens mais populares do mundo. A linguagem de programacao
C foi criada por Dennis Ritchie, em 1972, no centro de Pesquisas da Bell Labora-
tories. Existem diversos indices de popularidade das linguagens de programacao,
um muito conhecido é o TIOBE .

INTERATIVIDADE: Acesse TIOBE em: https://www.tiobe.
com/tiobe-index/

Alinguagem de programacao C comecou a ser utilizada para areescrita do Sistema
Operacional UNIX, que até entdo era escrito na linguagem Assembly. Nos anos 70
o sistema operacional UNIX passou a ser utilizado nas universidades e isso impul-
sionou o desenvolvimento de compiladores C e a popularizacdo, nao apenas do
sistema operacional UNIX, mas também da linguagem C que era utilizada para a
programacao de sistemas para o UNIX.

Alinguagem de programacao C é uma linguagem de propésito geral, sendo ade-
quada a programacao estruturada. Ela é muito utilizada para escrever compiladores,
analisadores léxicos, bancos de dados, editores de texto, entre outros programas. No
entanto, temos alinguagem C++ que é baseada na linguagem C, tendo uma sintaxe
bem parecida, mas que possibilita a programacao usando o paradigma orientado a
objetos. E uma linguagem que possui portabilidade, podendo ser compilada para
diferentes sistemas operacionais.

Alinguagem de programacao C é considerada uma linguagem de médio nivel,
pois permite a manipulacdo de bits, bytes e enderecos de meméria. No entanto,
também possui muitos elementos de alto nivel, sendo uma linguagem bem versatil.

C é uma linguagem estruturada, significa que como tal linguagem podemos
ter procedimentos ou funcdes. Além das fun¢ées, podemos estruturar o c6digo
em blocos de cédigo, que sdo um grupo de comandos de programa conectado
logicamente que € tratado como uma unidade, por exemplo:

1 if( x <10 ) {

2 printf(“"muito pouco, tente novamente\n");
3 scanf("%d", &x);
il

Neste exemplo temos que os dois comandos (printfe scanf) serdo executados apenas
se x for menor que 10. Entdo estes comandos, juntos com as chaves representam
um bloco de c6digo. Assim, o que estd entre chaves representa um bloco. Veremos
durante os proximos capitulos os detalhes da sintaxe e semantica da linguagem.

20



Para criar, compilar e executar os programas na linguagem de programacao C
usaremos um IDE (Integrated Development Environment) chamado NetBeans. Ele
fornece um ambiente integrado para o desenvolvimento C e serd também utilizado
nas disciplinas futuras de programacao com outras linguagens.

INTERATIVIDADE: Acesse NetBeans em:
https://netbeans.org/

1.4.1 Meu Primeiro Programa em C

Para demonstrar o ambiente de programacao que utilizaremos durante a disciplina
vamos seguir como exemplo o programa simples e popularmente utilizado como
primeiro exemplo de qualquer linguagem de programacdo. O programa chama-se
“Ola Mundo”.

O c6digo abaixo mostra um exemplo de programa escrito na linguagem de pro-
gramacao C. A linha 1 apresenta a biblioteca stdio.h que representa um conjunto
de comandos ja definidos. Essa biblioteca € utilizada sempre que temos leitura de
dados (entrada) ou escrita (saida) de dados. A linha 2 apresenta a funcao principal
chamada main(). Todo programa em C terd uma funcdo main() que representa o
inicio do programa, ou seja, onde o programa comecara a ser executado. A linha
3 utiliza o comando printf para exibir a mensagem “Ol4 Mundo” na tela. O que
estd depois das barras (//) sdo os comentérios do programa. Apesar de ndo serem
necessarios para a execucao eles sdo Uteis para identificar o que cada linha do
programa faz. Durante a disciplina, usaremos como padrao, para cada linha com
algum comando também colocarmos um comentdrio explicando a linha.

maint} {
printf{"0la Mundo");
1

CE RS R oS R

Para a pr6xima secao usaremos esse programa para exemplificar o uso do ambiente
de programacdo NetBeans, no qual usaremos durante toda a disciplina.
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1.5
AMBIENTE DE PROGRAMACAO

Para escrever programas em C, a principio, precisamos de um editor (que pode ser
qualquer editor de texto) e um compilador instalado. No entanto, atualmente é
comum o uso de IDEs para a programacao. As IDEs sdo ambientes integrados que
possuem editor de texto, ajudam na corre¢do da sintaxe, na utilizacdo de bibliotecas
e na compilacdo dos programas.

ATmagem 5 apresenta a tela inicial do site do Netbean acessada em https://ne-
tbeans.org. Nela vocé poderd escolher a linguagem (canto superior direito). Cabe
ressaltar que o NetBeans é de graca, codigo aberto e multiplataforma.

Imagem 5 — Tela inicial do site do NetBeans

c @ © & https://netbeans.org = @ || Q search rinE e o =

NetBeans -

NetBeans IDE
Fits the Pieces Together

Quickly and easily develop desktop, mobile and web applications
with Jav aScript, HTML5, PHP, C/C++ and more.

NetBeans IDE is free, open source, and is moving to Apache!

Featured News: How fo Participate in Apache NetBeans © See AllNews
F Best Support for Fast & Smart lew:
d Plugins Latest Java Technologies Code Editing Moving to Apa

THE

APACG

SOFTWARE FO!

More » More b More b

Fonte: NetBeans. Disponivel em: <https://netbeans.org>. Acesso em: 08/11/2018.

Quando selecionamos a opcao para o portugués, a pagina apresenta, no lado es-
querdo, vdrios tutoriais e demonstragdes e no lado direito a opcao de download,
conforme visto na Imagem 6. Observa-se que o Netbeans possui suporte a outras
linguagens além do C como Java, C++, JavaScript e PHP.

22



Imagem 6 — Tela inicial do site NetBeans em Portugués

c @ @ @ https://netbeans.org/index_pt BRhtml B~ O ¥ | Q search ¥ InNEOe®D =

"Mﬂgans NetBeans IDE | NetBeans Platform | Enterprise | Plugins ort | Community

> Como contribui

Junte-se ao netbeans.org!
Participe do projeto NetBeans e faca

Tutoriais e Demonstragdes

Desenvolvimento Geral em Java parte da comunidade construindo um

IDE de nivel mundial

Apli oes da GUI J;
plicagdes da GUI Java Join the NetBeans Project

Aplicagdes Web em Java e Java EE

‘Web Services

Integracio com Ferramentas e Servicos Externos Downloads
Plataforma NetBeans (RCP) e Desenvolvimento de Modulos > Utima verso
Aplicacbes PHP 2 Catalogo de plugins

Aplicagdes Moveis e Incorporadas Participe!
O NetBeans é um projeto open source
© Todos o5 Tutoriais onde sua participacdo e ajuda é bem
vindal Existem muitas maneiras de
contribuir: ajude respondendo a
Plug-ins dividas na lista de discussao, raduza o
IDE ou o conteudo do website em seu
plug-in ez-on-da-ice idioma, ajude-nos a testar e por ltimo
mas nZo menos importante... contribua
com o projeto e faga o IDE detonarl

Aplicacbes CIC++

Plug-in de suparte SableCC
plug-in Codename Cne
plug-in GMail Notiy

Plug-in EasyPmd 2.8

Menu Pop-up de Texio

lanquageNCL

Fonte: NetBeans. Disponivel em: <https://netbeans.org>. Acesso em: 08/11/2018.

ATImagem 7 apresenta a tela de download do NetBeans. O NetBeans estd disponivel
em vdrias linguagens, inclusive o portugués e também nos 3 principais sistemas
operacionais: Windows, Linux e Mac OS. Durante a disciplina e nos exemplos usarei
o NetBeans em Inglés, pois a grande maioria de IDEs e ferramentas de desenvolvi-
mento sdo utilizadas na industria de software em inglés.

Imagem 7 - Tela de download do NetBeans

(e)> ¢ @ ® @ https://netbeans.org/downloads/index html B[ © % [Qsearch Y iINRO@@ =

form | Plugins sort | Community | Partr

HOME / Download

NetBeans IDE 8.2 Download 8.1/8.2 | Development | Archive

Emailaddress (optiona): [ | E%guage Platiorm: [ Linux (x86/x64)

Subscribe to newsleters: Montly 0O Weekty Note: Greyed out technologies are not supported for this platform.

NetBeans can contact me at this address

NetBeans IDE Download Bundies
Supported technologies * Java SE Java EE HTMLS/avascript PHP CIC++ Al
NetBeans Platiorm SDK . .
Java SE . .
Java FX . .
Java EE .
Java ME
HTML5/JavaScript . . .
PHP . .
CIc+ .
Groovy
Java Cara™ 3 Connected

BEeE e e e e e e
| e e e e o 0se0ee

Bundled servers

@ GlassFish Server Open
Source Edition 4.1.1

@ Apache Tomeat 8.0.27 . .

(_Download x86 ) (_Download x86 ) (_ Download x86 )

(_Download x64 ) (_Download x64 ) (_ Download x64 )

Fonte: NetBeans. Disponivel em: <https://netbeans.org>. Acesso em: 08/11/2018.
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1.5.1 NetBeans

Entre as principais caracteristicas do NetBeans podemos listar: é de c6digo aberto;
de graca; possui um editor de cédigo fonte integrado e rico em recursos para o
desenvolvimento ndo apenas de aplicagdes em C ou Java mas também para apli-
cacoes Web; esta sendo utilizado por diversas empresas no mundo todo; possui
suporte a banco de dados; e é independente de plataforma, podendo rodar em
Windows, Linux e Mac OS.

A Instalacdo do NetBeans depende do sistema operacional que serd utilizado.
Nos sistemas Linux e Mac OS a instalacao pode ser feita também via linha de co-
mando e de forma muito simples. Por exemplo, no Linux (distribuicdo Ubuntu)

usa-se o comando:
sudo apt-get install netbeans

Onde serd instalado e configurado o NetBeans e todas as suas dependéncias. No

site do NetBeans encontramos instru¢des para a instalagdo em cada um dos siste-

mas operacionais. No entanto, um dos sistemas operacionais mais simples de ser

utilizado para desenvolvimento de software e totalmente gratuito € o Linux Ubuntu.
A Imagem 8 apresenta a tela inicial do NetBeans.

Imagem 8 — Tela inicial do NetBeans versao 8.2

=%

Projects x| Files | Services 2 [ Start Page ¥|

My NetBeans What's Nev

€D NetBeans|pE

My NetBeans

Recent Projects Install Plugins

Capitulol Add support For other languages and technologies by
JASI2017 installing plugins from the NetBeans Update Center.

[@ hello

[l

ORACLE

Fonte: Autor.
Temos no lado esquerdo a parte dos projetos, onde organizaremos 0s programas

em projetos. No lado direito serd visualizado o editor. O menu superior apresenta
as opgoes como novo projeto, salvar, executar, etc.

24



1.5.2 Criando meu Primeiro Programa

Para o primeiro programa utilizaremos o exemplo do Old Mundo visto na Secao
1.4.1. Primeiro devemos abrir o NetBeans. Quando o NetBeans carregar e a tela
inicial for apresentada (conforme Imagem 8) estaremos prontos para comecar a
criar o nosso primeiro programa.

Com o NetBeans aberto selecione File>> New project (Arquivo >> Novo Projeto).
AImagem 9 apresenta a tela para a criacdo de um novo projeto. Selecione a opgao
C/C++ Application e clique em Next (Préximo).

Imagem 9 - Tela de criacdo de um novo projeto

x New Project

Steps Choose Project
1. Choose Project Q Filter: | |
. £
Categories: Projects:
] C/C++ Project with Existing Source!

» @ Samples C/C++ Project from Binary Files

& C/C++ Dynamic Library
C/C++ Static Library
C/C++ Qt Application
C/C++ Qt Dynamic Library
C/C++ Qt Static Library

[

&

~

Description:

Creates a new application project. It uses an IDE-generated makefile
to build your project.

<Back | INEES Finish | |Cancel|| Help |

Fonte: Autor.

Préximo passo é atribuir um nome ao projeto. Neste exemplo usaremos o nome
Capitulor-exemplo. Também podemos selecionar a localizacao (diretério) onde
o projeto ficard armazenado no computador. A Imagem 10 apresenta a tela para

selecionar o nome e localizacao do programa. Apds selecionar o nome e localizacao
é preciso clicar em Finish (Concluido).
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Imagem 10 - Tela para selecao do nome do projeto

New C/C++ Application

Steps Project Name and Location
1. Cholose Project Project Name; [Capitulm -exemplo ]
2. Project Name and : :
Location Project Location: 2 Programagéo,’Exemplos] |Browse... |

Project Folder: [anos,-’Capitulm -exemplo |

Project Makefile Name: [MakeFile |

& Create Main File |:mair1 | e | ]
Build Hosk: localhost |
Tool Collection: Default (GNU (GNU)) | =

| <Back | | Next = [ Einish J |Cancel|| Help |

Fonte: Autor

O novo projeto ird ser criado. O principal diret6rio que trabalharemos sera o Source
Files (Arquivos Fontes), que contém os arquivos fontes (programas C). A Imagem
10 apresenta a arvore de diret6rios do projeto criada com o arquivo main.c, que
representa o arquivo principal do programa.

Imagem 11 —Tela de criacao de um novo projeto

File Edit

il el & ® ¢ [Debug

Projects x| Files Services Classes
¥ [B@ Capitulo1-exemplo
> Header Files
> Resource Files
v Source Files
B main.c
(@ TestFiles
& Important Files

v

v

Fonte: Autor.

Selecionando o arquivo main.c, o Netbeans, por padrao apresenta um template
bésico para o inicio de um programa em C. A Imagem 11 apresenta o arquivo
main.c criado pelo NetBeans. O que estd entre /* */ representa os comentarios do
programa. Por padrao o primeiro bloco de comentério é para colocar informacoes
sobre a licenca de distribuicdo do programa. Para a disciplina podemos excluir
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o primeiro bloco pois criaremos apenas programas C para uso na disciplina. O
segundo bloco de comentdrios é para colocarmos o0 nome do arquivo principal,
autor e data que foi criado. Este cabeg¢alho usaremos em todos os nossos exemplos
e deverd ser utilizado em todos os exercicios da disciplina.

Imagem 12 - Programa main.c criado pelo NetBeans

Fonte: Autor.

v e B

@
(]
I

Source | History B-B - § & &5
118 /*

2 * To change

3 * To change this template file, choose Tools | Templates
4 * and open the template in the editor.
5 - */

(3}

71 /*

8 * File: main.c

g * Author: ghertolind.

10 *

11 * Created on 10 de Abril de 2018, 19:08
12| L */

13

14 #include <stdio.h=

15 #include =<stdlib.h=

16

17 /*

18 T *

19 */

20 int main(int argc, char** argu) {

21

22 return (EXIT_SUCCESS);

23 B

24

25
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this license header, choose License Headers in Project Properties.

Agora podemos editar o arquivo main.c. A Imagem 13 apresenta o exemplo Ola

Mundo j4 visto neste capitulo.

Imagem 13 - Programa Ola Mundo

ects x| Files | Services | Classes B || startPage * |8 main.c x.‘
| Capitulo1-exemplo ) .
Header Files w History B-8- SRS EBESG B
Resource Files 1 /*
Source Files 2 * File: main.c
B main.c 3 * Author: Cristiano Bertolini
& TestFiles 4 -
& Important Files 5 * Created on 10 de Ahril de 2018, 19:08
5 */
7
8 #include =<stdio.h=
9
10 /*
11 * Primeirn sexemple de programa em C no NetBeans
12 */
13 main() {
14
15 printf("(1& Munda™ ;
16 }
Fonte: Autor.
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Com o programa pronto, agora podemos executd-lo. Para executar o programa
clicamos na seta verde localizada na primeira barra horizontal de icones do Ne-
tBeans. Também podemos acessar a op¢do via menu Run >> Run Project (Executar
>> Executar Projeto).

AlImagem 14 apresenta o programa Old Mundo com a sua respectiva execucao. Ob-
servamos que o resultado foi a exibicao da mensagem “Ola Mundo” com a mensagem
que a execucao terminou e algumas métricas de tempo de execucdo do programa.

Imagem 14 - Resultado da execu¢@o do programa Old Mundo

Start Page x|& main.c

(Souce | Hstoy B B- 8- QAP LFEBH £ &% WU ed
1 T
2 * File: main.c
3 * Author: Cristiano Bertolini
4 #
5 * Created on 10 de Abril de 2018, 19:08
[ * f
7
g #include =stdio.h=
9
10 J*
11 T * Primeiro exemplo de programa em C no NetBeans
12 */
@ B main() {
14
15 printf("0la Munda™) ;
16 }
2 @ main »
Output x
o Capitulo1-exemplo (Build, Run) X | Capitulo1-exemplo (Run) X
If> 014 Mundo
0 RUN FINISHED; exit wvalue 0; real time: 10ms; user: Oms; system: Oms
a8

Fonte: Autor.

1.5.3 Criando Exemplos em um Unico Projeto

Uma vez que criamos o projeto para uma aplicacdo e precisamos criar outro pro-
grama, temos que realizar todos os passos de criacao de projeto vistos na secao
anterior. No intuito de facilitar a criacao de programas simples em C, veremos aqui
uma estratégia para que possamos criar apenas um projeto para um conjunto de
programas em C.

Uma caracteristica de cada projeto é que teremos que ter apenas uma funcao
main() (func¢ao principal), que serd onde a execucdo do nosso programa ird comecar.
Assim, quando adicionarmos um novo programa ao projeto teremos que renomear
afuncdo main() do programa anterior e criarmos uma nova funcao main() no novo
programa, como veremos a seguir.

Para criarmos um novo programa, temos que clicar com o botao direito no
projeto e selecionar New >> C Main File (Novo >> Arquivo C Main). A Imagem 15
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apresenta a tela de criacao de um novo programa. Selecionamos o nome do novo
programa, neste exemplo o programa se chamard exemploNovoPrograma.

Imagem 15 - Tela de criagdo de um novo programa C

B New C Main File

Steps Name and Location

1. Choose File Type

- File Name: [exemp[oNovoPrograma| ]
2. Name and Location

Extension: |¢ -
|
Project: | Capitulot-exermplo |
Folder: | | |Browse... |

CreatedFile: |/Exemplos/Capitulot-exemplo/exemploMNovoPrograma.c |

| <Back | | Next = | [BEIRISEN | Cancel|| Help

Fonte: Autor.

Se executarmos 0 novo programa teremos um erro, pois o projeto apresenta dois
arquivos com a funcao main(). Assim, temos que renomear a funcao main() para
maino1() (ou qualquer outro nome que quisermos) e executarmos novamente o
programa.

Cabe ressaltar que essa estratégia € apenas para facilitar a criacao de véarios
programas em um Unico projeto. No entanto, é possivel criar um novo projeto
para cada programa.

1.5.3 Criando Exemplos em um Unico Projeto

Uma das vantagens de se utilizar um IDE para o desenvolvimento de programas é o
tratamento de erro. Por exemplo, suponhamos que, no exemplo anterior, tivéssemos
esquecido de terminar o comando printfcom o ponto e virgula. Quando tentamos
executar o programa ele nao executard e apresentara um erro.

ATmagem 16 apresenta o exemplo Old Mundo e logo abaixo o erro apresentado
pelo IDE NetBeans. O erro em azul diz exatamente o problema do programa, ele
espera um ; (ponto e virgula) antes do fechamento do bloco. Além disso, vérias
outras informacodes sao apresentadas para o usudrio, que podem ser extremamente
uteis quando temos programas grandes e complexos.
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Imagem 16 - Identificacdo de erro em um programa C

#include <stdio.h=

/'4'!
* Primeiro exemplo de programa em C no NetBeans
*/
main() {
printf{"0la Munda™)
i3
> @ main »

put - Capitulo1-exemplo (Build, Run) X|
mkdir -p build/Debug/GNU-Linux
rm -f "build/Debug/GNU-Linux/main.o.d"
gcc -¢ -g -MMD -MP -MF "build/Debug/GNU-Linux/main.oc.d" -o build/Debug/GNU-
main.c: In function ‘main’:
main.c:16:1: error: expected *;’ before ‘}’ token

}

~

nbproject/Makefile-Debug.mk:66: recipe for target 'build/Debug/GNU-Linux/main.
make[2]: *** [build/Debug/GNU-Linux/main.o] Error 1

make[2]: Leaving directory '/home/cbertolini/Documents/UAE - Licenciatura Comp
nbproject/Makefile-Debug.mk:59: recipe for target '.build-conf' failed
make[1l]: *** [ build-conf] Error 2

make[l]: Leaving directory '/home/cbertolini/Documents/UAE - Licenciatura Comp
nbproject/Makefile-impl.mk:39: recipe for target '.build-impl' failed

make: *** [ build-impl] Error 2

BUILD FAILED (exit value Z, total time: 89ms)

Fonte: Autor.
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ATIVIDADES - UNIDADE 1

Pesquise e responda as seguintes perguntas no ambiente virtual Moodle:

1. O que sdo linguagens de programacao?

2. Faca uma tabela comparativa entre Compiladores e Interpretadores.

3. Instale o NetBeans em seu computador e execute o programa Ola Mundo. Ap6s
altere a mensagem “Old Mundo” para “Old <meu nome>", onde vocé deve colocar

0 seu nome. Salve um print screen da tela com o seu programa e o resultado da
execucao.
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LINGUAGEM C







INTRODUCAO

eremos neste capitulo o basico da linguagem de programacao C. Ja vimos
no capitulo anterior um pequeno histérico sobre a linguagem e um exemplo
bésico, chamado de Old Mundo. A linguagem C tornou-se uma das linguagens
mais populares do mundo, e mesmo nos dias atuais, com vérias linguagens moder-
nas ela continua a ser muito utilizada pois é uma linguagem flexivel, estruturada,
portatil e eficiente. C é dita como uma linguagem de propésito geral, pois é possi-
vel desenvolver uma gama muito grande de programas para os mais diversos fins.

A Linguagem C possui uma gama muito grande de comandos e fungdes. Os
conceitos, comandos, sintaxe e semantica que aprenderemos neste capitulo serao
utilizados no decorrer de toda a disciplina e certamente serao utilizados em qual-
quer programa C desenvolvido. Cabe ressaltar que a sintaxe (como os programas
sdo escritos) e a semantica (o significado dos comandos utilizados nos programas)
devem ser seguidos. A utilizacao de um ambiente de programacdo como o NetBeans
ajudard, e muito, a escrita dos programas (sintaxe), no entanto, a légica e semantica
sempre fica a cargo do programador.

Neste capitulo veremos o bdsico da linguagem C, como estrutura bdsica, tipos
de dados, estruturas condicionais e de repeti¢do. Cabe relembrar que na disciplina
de Algoritmos estudamos 0s mesmos conceitos, no entanto aqui veremos estes
conceitos com a sintaxe da linguagem C. Entendendo o conceito de algoritmos o
aprendizado de uma linguagem de programacgdo como C se torna mais intuitivo e
simples. No final deste capitulo vocé deverd ser capaz de resolver problemas bdsicos
em C que envolvam comandos de decisao e repeticao.
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2.1

INTRODUGAO AS LINGUAGENS DE
PROGRAMAGAO

Os comandos bésicos da linguagem C sdo importantes pois serao utilizados com
muita frequéncia em varios programas escritos em C. E muito importante observar
que o material ndo é exaustivo, ou seja, nao possui todos os comandos da linguagem
C. Cabe a cada programador estar sempre com algum guia ou livro de referéncia
sobre a linguagem.

INTERATIVIDADE: ARAUJO, JAIRO. Dominando a Linguagem
C. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2004.

Para aprendermos os comandos bdsicos, vamos utilizar novamente o exemplo “Ola
Mundo”, visto no capitulo anterior:

#include
main() {

printf("0la Mundo");

W LD DD e

Na primeira linha (Linha 1) temos a defini¢do de uma biblioteca chamada stdio.h.
As bibliotecas em C constituem um conjunto de fun¢des prontas que podem ser
utilizadas para os mais devidos fins. Por exemplo, a biblioteca stdio.h é utilizada para
funcoes de entrada e saida. No nosso exemplo, utilizamos o comando printf que
imprime uma mensagem na tela. Esse comando estd definido na biblioteca stdio.h.

ATabela 1 apresenta uma lista das principais bibliotecas utilizadas na linguagem
C. Além dessas existem muitas outras bibliotecas definidas.

Tabela 1 - Principais bibliotecas da linguagem C

Nome da Biblioteca Descricio
alloc.h Fungdes para gerenciamento de memdria.
floath Funcdes para tratamento de nimeros de ponto flutuante.
stddefh Funcdes para tratamento de tipos de dados.
math.h Funcdes matematicas.
stdlib.h Funcdes utilizadas para o tratamento de conversdes.
string.h Funcdes para tratamento de strings.
time.h Funcdes para tratamento de hora e data.

Fonte: (SCHILDT, H., 1997, p. 276.)
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Na segunda linha (Linha 2) do programa Ol4 Mundo temos a nossa func¢do principal
main, que deverd estar contida em todos os programas que escreveremos durante
a disciplina. Assim, cada programa em C tem uma func¢ao principal que deve ser
nomeada main. A fungdo main serve como ponto de inicio para a execu¢dao de um
programa. Em geral, ela controla a execugado direcionando as chamadas para outras
funcdes no programa. A sintaxe basica da funcao main é:

1| main() {
21}
No corpo da funcao main, ou seja, o que esté entre chaves é onde escreveremos 0s

comandos do nosso programa. No caso do exemplo Old Mundo, temos o comando
printfque imprime na tela uma mensagem. Ao final de cada comando em C temos

que terminar ele com um ponto e virgula.
2.1.1 Tipos de Dados

Programas de computador processam entradas e apresentam saidas como resultado.
As entradas e saidas sao dados, que podem ser: nimeros, letras, texto, imagens, etc.
Em um programa em C dados podem ser representados em duas formas:

* Constantes: representam dados que no sao alterados durante toda a execugdo do
programa. Por exemplo, se definirmos uma constante chamada ano com valor de
2018, temos que em toda a execucdo do programa a constante ano terd o mesmo valor.

e Varidveis: representam dados que sao manipulados durante a execucao do pro-
grama e alteram o seu valor. Por exemplo, se definirmos uma varidvel chamada
media que representa a média aritmética entre dois nimeros ela poderd assumir
diferentes valores dependendo dos valores de entrada do programa. Na linguagem
C ndo é permitido varidveis que comecem com digito (niimeros) e espacos.

Em geral, como boa prética de programacao, definem-se varidveis com nomes em
letra mintscula e constantes com letras maitisculas.

Alinguagem C define varios tipos de dados, os principais sdo representados na
Tabela 2. Na primeira coluna temos o tipo e na segunda a escala de valores possiveis
que uma varidvel pode assumir.
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Tabela 2 - Tipos de dados em C

Tipo Escala de valores
void Nenhum
int —32768 a+32767
char -128 a+127
float 34e-38a34e+38
double 1.7e-308a1.7e+308

Fonte: (SCHILDT, H., 1997, p. 16.)
Os tipos de dados principais podem ser definidos como:

*void: é um tipo de dado genérico que pode representar qualquer coisa e geralmente
é dito como nenhum.

e int: armazenam valores numéricos do tipo inteiro.

e char: armazenam valores do tipo caracter, por exemplo, letras do alfabeto. Obser-
va-se que a escala é numeérica, isto se da pelo fato que internamente o computador
representa cada cardcter como um c6digo (ntimero).

e float: armazenam valores fracionérios.

¢ double: armazenam valores fracionérios maiores que o float.

Exemplos de declaracdo de varidveis em C:

main() {

int idade, x, y;

1

2

3 char tecla;
4 float salario, media;
5

Exemplos de declaragdo de constantes:

1| 'main() {

2 #define ANO 2018;
3 #define ICMS 0.17;
4

Observa-se que podemos definir intimeras varidveis de um mesmo tipo em um
mesmo comando (mesma linha). Para a definicdo das constantes usamos o co-
mando #define seguido do nome da constante e seu valor.
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2.1.2 Entrada e Saida

Ja vimos a funcao printfque foi utilizada para exibir a mensagem “Ola mundo” na
tela. Assim, a func¢do printfpermite exibir informacoes formatadas na saida (tela).
A funcao printf possui a seguinte sintaxe:

printf (“mensagem”, argl, arg2, argn);

Onde o que estd entre aspas é a mensagem a ser exibida podendo ou nao ser se-
guida por argumentos. Os argumentos podem ser varidveis, expressoes ou valores
e a formatacdo é dada pelos caracteres de controle. Os principais caracteres de
controle sdo:

Tabela 3 — Caracteres de controle

Caractere de controle Resultado
Wb O cursor retrocede uma coluna
\n O cursor avanca para uma nova linha

Exibe uma Unica aspa

Exibe um Unico apdstrofo

Exibe uma Unica barra invertida

Fonte: (SCHILDT, H., 1997, p. 5I)

Exemplos do uso da func¢do printfcom caracteres de controle:

1| [#include

2 | 'main() {

3 printf( )

= printf( ):
5}

Neste exemplo, se ndo colocarmos o \n as duas mensagens aparecerao na
mesma linha.

A funcao printftambém permite que os campos de exibicdo sejam formatados.
A seguir, as opc¢oes de formatacdo mais utilizadas em C:
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Form atagao Resultado

Shd Exibe um nimero inteiro
9 f Exibe um namero float
e Exibe um caracter

Exibe uma string

I

Exibe o caracter %

Fonte: (SCHILDT, H., 1997, p. 204).

Exemplos do uso da fung¢do printfcom formatacdo dos campos:

1| [#include

2 | 'main() {

3 printf( )i

4 printf( ,3.48);

printf( ,'D",120);

printf( , )
printf(

=] |

A funcao printf geralmente é usada para representar as saidas do programa para
o usudrio. Outra fun¢do muito utilizada é a de leitura de dados. Na linguagem C
podemos utilizar a fungdo scanfpara efetuarmos a leitura.

A funcdo scanf() permite que um valor seja lido do teclado e armazenado em
uma varidvel. Sua sintaxe consiste na definicao da formatacao da entrada de dados
e seguida por uma lista de variaveis. A funcao scanfpossui a seguinte sintaxe:

scanf (“formatacio”, varl, var2, varn);

A formatacgdo é composta por especificadores de formato que indicam a quanti-
dade e os tipos dos dados que serdo lidos pela funcao. Sempre se utiliza o caracter
& antes do nome da varidvel, pois este indica o endereco de memoria da variavel.

No exemplo abaixo, temos um programa em C que 1€ a idade e imprime o que
foi lido na tela:

1 | |#include

2 | main() {

3 int idade;

- printf( )

5 scanf( )

6 printf("\n Ve Jidade);
7
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Observe que as mensagens, tanto antes da leitura quanto na apresentacio do
resultado do programa, sdo importantes para o usudrio saber o que fazer. Como
boa prética de programacao, considerando esse exemplo, temos que as mensagens
devem ser claras e a definicao das varidveis também devem ter algum significado,
pois facilita a leitura e entendimento do programa.

A funcdo scanfpossui os seguintes especificadores de formato:

Tabela 5 — Especificadores

Especificad or Resultado
% Representa um Unico caracter.
%0 Representa um ndmero inteiro em octal.
S Representa um ndmero inteiro em decimal.
%X Representa um numero inteiro em hexadecimal.
Gbu Representa um ndmero inteiro em base decimal sem sinal.
%ld Representa um numero inteiro longe em base decimal.
9of Representa um ndmero real de precisdo simples.
90lf Representa um numero real de precisdo dupla.
s Representa uma cadeia de caracteres (string).
Representa um Unico sinal de porcentagem.

Fonte: (SCHILDT, H. 1997, p. 204).

2.1.3 Operadores Aritméticos

Alinguagem C oferece operadores para as quatro operagoes aritméticas e também um
operador especial usado para calcular o resto da divisdao entre dois nimeros inteiros.
A Tabela 6 apresenta os operados da linguagem C.
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Tabela 6 - Operadores Aritméticos

Operador Resultado

+ Soma de dois nimeros quaisquer

- Diferenca entre dois nimeros quaisquer

Produto de dois nimeros quaisquer

Queociente da divisdo de dois nimeros

Resto da divisdo de dois nimeros inteiros

Fonte: (SCHILDT, H., 1997, p. 41).

Os operadores de soma, diferenca e produto funcionam da mesma forma esta-
belecida na matematica bésica. No entanto, o operador de divisdo tem algumas
diferencas, por exemplo, ele fornece o resultado inteiro somente quando ambos
operadores forem inteiros. J& o operador do resto da divisdo somente pode ser
utilizado com numeros inteiros.

2.1.4 Operadores Relacionais

Na linguagem C nao existe um tipo especifico para a representacdo de valores
l6gicos (verdadeiro e falso). Entretanto, qualquer valor pode ser interpretado como
um valor légico. Podemos definir que:

* 0 (zero) representa falso e
* Qualquer outro valor representa verdade. Também é usual representar verdade
com o valor I (um).

Para produzir um valor légico (verdadeiro ou falso), usamos os operadores rela-

cionais. Desta forma, podemos comparar dois valores e temos como resultado da

avaliacao de um operador relacional: o se a comparacao é falsa e 1 se verdadeira.
A Tabela 7 apresenta os operadores relacionais.
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Tabela 7 - Operadores Relacionais

Operador Resultado
x==y Verdade se xforigualay
¥ =y Verdade sexfor diferente de y
X <y Verdade se xfor menor quey
Xy Verdade se xfor maiorquey
X<=y Werdade se xfor menor ouigual ay
X>=y Verdade se xformaiorouiguala y

Fonte: (SCHILDT, H., 1997, p. 44).

Considerando o exemplo abaixo temos que a saida (resultado) serd o 1. Ou seja,
falso e verdadeiro pois a primeira operacdo (10<1) é falso e a segunda é falsa (10>1).

printf ("%d %d", 10<1, 10>1);

2.1.5 Operadores Logicos

A linguagem C oferece operadores légicos que funcionam da mesma forma que
os operadores da légica matemadtica. A Tabela 8 apresenta os operadores légicos.

Tabela 8 - Operadores Logicos

Operador Resultado
Ix Verdade se e sé sex for falso
X &y Verdadese e sésexeyforamverdade
x|y Verdadese esé sexouy forverdade

Fonte: (SCHILDT, H., 1997, D. 44).

No exemplo abaixo temos que a saida (resultado) sera 1 1. Ou seja, ambas expressoes
sao verdadeiras. A primeira é verdadeira pois qualquer valor representa verdadeiro.
A segunda também é verdadeiro pois temos o operador ou, assim, basta um dos
valores ser verdadeiro para a expressdo ser verdadeira.

printf ("%d %d", 10&&1, 0]|1);
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2.1.6 Palavras Reservadas

As palavras reservadas da linguagem C sdao comandos de uso muito especificos
dentro dalinguagem. Ja vimos a palavra int que representa o tipo de dado inteiro
em um programa em C. Sendo uma palavra reservada ela nao pode ser utilizada
por exemplo, como nome de varidvel ou constante. A Tabela 9 apresenta a lista
com 32 palavras reservadas na linguagem C que s6 podem ser utilizadas para o seu
propoésito. Além dessas, foram introduzidas novas palavras reservadas, no entanto
essas continuam sendo as mais utilizadas.

)’

Tabela g - Palavras reservadas na linguagem C

auto double int struct
break else long Switch
case enum register typedef
char extern Return union
const float short unsigned
continue for signed void
default goto sizeof volatile
do if static while

Fonte: (SCHILDT, H., 1997, p. 10).

2.1.7 Comentarios

Comentdrios em programas sdo explicacdes de como o programa funciona, do-
cumentacgdo do programa, notas informativas e/ou explicativas. Na linguagem C
podemos usar comentdarios de duas formas:
* Bloco de comentdrios: sdo representados por /* <bloco de comentdrio> */. Ge-
ralmente utilizado para uma explicacao mais detalhada ou nota que pode incluir
varias linhas.
* Comentdrio de uma linha: sdo representados por // <comentdrio>. Geralmente
utilizado para comentdrios curtos de até uma linha.

Observa-se, que uma boa pratica em programacao é sempre comentar o
seu programa.
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2.2
ESTRUTURAS CONDICIONAIS

Estruturas condicionais, como o préprio nome diz, avaliam expressoes e estas po-
dem ser verdadeiras ou falsas. Para tanto, a linguagem C oferece alguns comandos

de decisdo. Nesta secdo veremos quatro comandos de decisao: if, if-else, switch,
operador condicional.

2.2.1 Comando: if

O comando if (significa em portugués “se”) é utilizado para a tomada de uma decisdo
simples. Na linguagem C a sintaxe do if é definida como:

if (condicdo) instrucio;

Onde a condicao pode ser: verdadeira ou falsa. Caso a condicdo seja verdadeira a
instrucdo serd executada, caso a condicao seja falsa a instrucdo nao serd executada.

O programa a seguir € um exemplo do uso do comando if. Neste exemplo a en-
trada é dada pelo usudrio. O usudrio entra com uma letra qualquer do alfabeto. O
comando condicional if (ou comando de decisdo) faz o seguinte teste: caso a letra
digitada pelo usudrio for a letra “s” entdo o programa vai imprimir para o usudrio
amensagem “Vc pressionou a tecla s.”, caso contrdrio o programa terminard sem

apresentar nenhuma mensagem.

1| [#include <stdio.h=

2| 'main() {

3 char ch;

4 printf("\n Digite uma letra do alfabeto: ");
5 scanf("Yoc”, &ch);

6 if{ ch=="3)

7 printf("\n Voce pressionou a tecla s.");
8

Podemos também ter um bloco de instru¢des a serem executadas no comando
if. Por exemplo, no programa abaixo temos dois comandos a serem executados
quando o if for verdadeiro. Desta forma temos que colocar o bloco de instrucoes
do ifentre chaves.
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#include <stdio.h>
main() {
char ch;
printf("\n Digite uma letra do alfabeto: ");

1

2

3

-

5 scanf("%c", &ch);
6

7

8

9

ifch =5}

printf("\n Voce pressionou a tecla s.");

printf("\n s significa saida.");

2.2.2 Comando: if-else

O comando if-else é semelhante ao if com a diferenca do else (significa em portugués
“sendo”) O comando if-else possui a seguinte sintaxe:

if (condicao) instrucao; else instrucao

Onde a condicao pode ser: verdadeira ou falsa. Caso a condicao seja verdadeira a
instrucdo a seguir serd executada, caso a condicao seja falsa a instrucao do comando
else serd executada. Ou seja, uma das duas instrucdes serd sempre executada pois
a condicao sempre serd verdadeira ou falsa.

No programa a seguir temos um exemplo do uso do if-else:

#include <stdio.h=
main() {
char ch;
printf("\n Selecione M para ver a mensagem: ");
scanf("%oc”, &ch);
if(ch =="M)
printf("\n 014, Tenha um bom dia!'");

else

O 0~ O e W N

printf("\n Mensagem ignorada");

[y
=]
-

Cabe lembrar que caso queiramos escrever varias instrucdes dentre de um if ou
else, usamos as chaves para determinar o comeco e final do bloco de instrugées.
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2.2.3 Comando: switch

O comando switch (em portugués “escolha”), também conhecido como estrutura
de decisdao multipla, é adequada quando precisamos escolher uma entre varias
alternativas previamente definidas, por exemplo, em um menu. A linguagem C
apresenta a seguinte sintaxe para o comando switch:

switch( expressao ) {
case constante, : comando, ; break;
case constante; : comando; ; break;

case constante, : comando, ; break;
default
: comando;

}

O comando switch tem a seguinte semantica: a expressao, que deve ser charou int,
é avaliada. Entdo para cada case (em portugués “caso”), encontrasse a constante
cujo o valor € igual a expressdo e executa todos os comandos a seguir até o break
(parar). Se ndo existir tal caso, entdo é executado o comando associado ao caso
default. Observa-se que o caso default é opcional e pode aparecer em qualquer
posicao entre os casos especificados.

No exemplo abaixo temos a definicdo de um menu com trés op¢oes: abrir, fechar e
salvar. O usudrio entdo deverd digitar uma das op¢oes, identificadas pela letra inicial
e maitscula de cada opg¢do. Assim, o programa apresentard a opcao selecionada.
Se o usudrio selecionar outra opcao sera exibida a mensagem de “Opcao invalida”.

1| |#include <stdio.h=
2 | 'main() {
3 char opgao;

printf("\n Escolha uma opgao: ");

printf("\n [

printf("\n (F

4

5

6 |

7 printf("\n (S)alvar \n");
8 | scanf("%c", &opcao);
9

switch(opcao){

10 case 'A": printf("\n V¢ orir”); break;

char”); break;

11 case 'F': printf("\n

12 case 'S': printf("\n

13 default: printf("\n Op¢do
14 | }

15 1}
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2.2.4 Comando: operador condicional

O operador condicional é uma forma de representar uma decisao de maneira mais
simples e compacta. A vantagem de utilizar o operador condicional é na simplifi-
cacdo do programa. Sua sintaxe é:

condicdo? expressaol: expressao?2

Onde a condicdo é avaliada podendo ser verdadeira ou falsa. Caso a condicdo seja
verdadeira entdo a expressdoI sera executada sendo a expressdoz serd executada.

No programa a seguir vemos o uso do operador condicional. O programa 1€ dois
ntmeros inteiros do usudrio e calcula e apresenta para o usudrio qual dos nimeros
é o maior. Observe que na Linha 6 temos o operador condicional dentro de um
comando printf. Outra forma de escrevermos um programa para verificar o maior
numero digitado seria utilizando o comando if-else.

#include <stdio.h>
main() {

int valorl, valor?;

printf("\n Informe dois valores: ");
4d", &valorl, &valor2);

8

__printf("\n O

scanf('bc

maior valor & %4d", valorl=valor2 ? wvalorl : wvalor2);

=1 O e W

}
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2.3
COMANDOS DE REPETICAO

Para o estudo dos comandos de repeticdo, primeiro vamos ver algumas formas de
escrita de expressoes. Um conceito muito importante e utilizado na Linguagem de
programacao C é a atribuicao. Por exemplo, se quisermos atribuir o valor de uma
expressdo a uma varidvel, utilizamos a seguinte sintaxe:

varidvel = expressio;

Onde variavel é o nome de uma determinada varidvel e a expressao pode ser qual-
quer expressao onde o resultado dela seja do mesmo tipo da varidvel que recebera
o valor. Por exemplo, se quisermos guardar o valor da soma de dois nlimeros em
uma varidvel chamada soma temos que:

soma = valorl + valor2;

Assim, a varidvel soma armazenara o valor da expressao (valori+valorz).

Na linguagem C temos os operadores aritméticos de atribuicao que combinam
em um Unico operador: uma operacao aritmética e uma atribui¢do. Por exemplo,
se tivermos:

soma = soma + novoValor;

Neste exemplo, temos um acumulador chamado soma onde o valor armazenado
na variavel soma serd sempre o da propria varidvel soma mais o novo valor. Com
um operador aritmético de atribuicao podemos reescrever o exemplo como:

soma += novoValor;

Avantagem em se utilizar uma abreviacao é a geracdo de c6digo mais rapido pelo
compilador. O c6digo acima poderia ser escrito da forma soma = soma + novoValor.

ATabela 10 apresenta os operadores aritméticos de atribui¢do, onde na primeira
coluna temos a expressao e na segunda a mesma expressao usando os operadores
aritméticos de atribuicao.
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Tabela 10 - Operadores aritméticos de atribuicao

Expressao Expressio com operadores aritméticosde atribuicao
X=Xty X+=y

X=X-Y X-=y

x=x"y x =y

x=x/y x /=y

x=x%y X %=y

Fonte: (SCHILDT, H., 1997, p. 44).

Outro conceito importante, e muito utilizado nos comandos de repeticdo, sdo o
Incremento e o Decremento. Muitas vezes precisamos incrementar ou decremen-
tar o valor de uma varidvel, por exemplo, se temos uma variavel que representa a
ordem de entrada comecando por 1, e sabendo que o incremento é sempre de 1
em 1, entdo podemos usar o operador de incremento para isso.

Assim, se uma expressao incrementa ou decrementa o valor da varidvel, podemos
escrevé-la numa forma mais compacta. Para incrementar usamos o operador ++ e
para decrementar usamos o operador ——. Esses operadores podem ser usados tanto
na forma pré-fixada quanto pés-fixada. A sintaxe desses operadores é:

variavel++, variavel-- //forma poés-fixada
++variavel, --variavel //forma pré-fixada

No programa abaixo vemos o uso dos operadores de incremento e decre-
mento. Sao definidas duas variaveis inteiras recebendo o valor inicial 10. Entao a
variavel valorr é incrementada e a varidvel valorz decrementada. Como resultado
serd apresentado ao usudrio 11 € 9.

#include

main() {
int valor1=10, valor2=10;
valorl++;
--valorz;

__printf( ,valorl, valor2);

}

e I = S & s B PR S )

A seguir veremos os comandos de repeticao for, while e do-while, que sdo os
comandos de repeticao mais utilizados em linguagens de programacao em geral.
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2.3.1 Comando: for

O comando for define uma estrutura (instrugoes) que serd repetida por um niimero
determinado de vezes. Para que seja possivel determinar quantas vezes precisamos
executar as instrugoes, precisamos sempre definir um contador para o comando
for. Na linguagem C a sintaxe do comando for é:

For (inicializacdo; condig¢do; alteracdo) comando;

Onde, a inicializacdo é uma expressao que atribui um valor inicial ao contador, a
condicdo possui um resultado verdadeiro ou falso e € utilizada para verificar se a
contagem chegou ao fim e a alteracao modifica o valor do contador. Enquanto a
contagem nao termina, o comando associado ao for é repetidamente executado.

Por exemplo, o programa define um contador que é inicializado com 1 e incre-
menta ele 10 vezes, exibindo o resultado de cada incremento.

1| [#include <stdio.h=

2 | 'main() {

3 int contador;

4 _for(contador=1; contador<=10; contador++)
5 printf("\n %d", contador);

6|}

Caso precisamos executar uma lista de comandos dentro do for teremos que colocar
essa lista em um bloco, ou seja, entre chaves. No exemplo abaixo o usuério digita
um ntimero de I a 10 e 0 programa exibe a sua respectiva tabuada.

1| |#include <stdio.h>

2 | 'main() {

3 int contador, numero, resultado;

4 | | printf("\n Digite um nimero entre 1 e 10: ")

5 scanf( "% d", &numero);

6 | | printf("\n A tabuada do niimero %d é:", numero);
7 for(contador=1; contador<=10; contador++){
g resultado = numero*contador;

9 printf("\n %d 2d 3d", numero, contador, resultado);
10/ | }

11] |}
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2.3.2 Comando: while

O comando while define uma estrutura (instrucgdes), que serd repetida por um na-
mero indeterminado de vezes. Este comando também define uma pré-condicao, e
caso seja verdade, a estrutura ird ser executada enquanto a condicao for verdadeira.
O critério de parada do comando while é caso a condicao seja falsa. A sintaxe do
comando while é definida por:

while (condicao){ comando};

Por exemplo, podemos reescrever o programa anterior, que utilizava o comando
for, utilizando o comando while:

1| |#include <stdio.h>
2 | main() {
? int contador=1 numero, resultado;
- printf("\n Digite um nimero entre 1 e 10: *)
5 scanf( "% d", &numero);
6| | printf("\n A tab Jod &7, numero);
7 while(contador<=10){
8 resultado = numero*contador;
9 printf("\n %d x %2d = %3d", numero, contador, resultado);
10 contador++;
11| }
12 )}

Observa-se que as diferencas sao no uso do contador. Neste caso inicializamos o
contador com 1 e dentro do bloco do while incrementamos o contador. Mesmo sendo
possivel de representar o mesmo problema da tabuada tanto com for quanto com
while, o ideal neste caso é representar com for pois sabemos quantas vezes temos
que repetir as instrucoes (a tabuada é de 1 a 10). Desta forma, em termos gerais se
nado soubéssemos quantas vezes precisamos repetir um conjunto de instrucées o
ideal seria usar o while. No entanto, ambas solucdes estdo corretas.

2.3.3 Comando: do-while

O comando do-while possui como diferenca ao while a verificacdao da condicao.
Enquanto no comando while as instru¢des s6 serdo executadas caso a condi¢do
seja verdadeira, no comando do-while primeiro as instru¢des sdo executadas (uma
vez) e entdo a condi¢do é verificada. Caso a condicdo seja verdadeira as instrugoes
serdo novamente executadas e caso seja falsa a execucao termina. Assim, podemos
dizer que com o comando do-while as instrugdes serdo sempre executadas pelo
menos uma vez.
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A sintaxe do comando do-while é definida por:

do{comando} while(condicao);

No exemplo abaixo, o programa solicita qual é a sua idade e depois compara com
a idade dos seus colegas. Depois que vocé entra com a sua idade o programa exe-
cuta o comando do-while. O programa solicita a entrada da idade de seu colega e
entdo compara com a sua, dizendo se vocé é mais novo ou velho e quantos anos
de diferenca existem entre vocé e seu colega. O critério de parada é o usudrio digi-
tar o nimero zero. Desta forma vocé poderd comparar a sua idade com n colegas.

1 | [#include <stdio.h>

2 | main() {

3 int minhaidade, idade;

4 | | printf("\n Entre com a sua idade: ")

5 scanf( '%4d”, &minhaidade);

6 do{

7 printf("\n Entre com a idade do seu colega ou zero para sair: ");

8 scanf("%d", &idade);

9 if(idade!=0){

10 iffminhaidade>idade)

11 printf("\n Vc e %d anos mais velho que seu colega”, minhaidade-idade);
12 else

13 printf("\n Vc e %d anos mais novo que seu colega”,idade-minhaidade);
14| | }while(idade!=0);

15| |}

Neste exemplo, vocé pode observar o uso das chaves. Observe que o comando if
é utilizado sem chaves, pois temos um comando apenas para ser executado em
cada if. Também observamos que podemos encadear diversos comandos, ou seja,
definir um comando dentro do bloco de outro comando. Isso vale para todos os
comandos vistos até agora.
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2.4
EXEMPLOS

Nesta secao veremos a resolucao de alguns problemas. Para cada problema vocé
deve pensar primeiro na légica de programacao (algoritmos) e depois pensar em
como representar a solucao do problema na linguagem de programacao C.

2.4.1 Problema: Conversao de Temperatura

Neste problema, o usudrio deverd entrar com a temperatura em graus fahrenheite
o programa devera calcular o correspondente em graus celsius. Para conseguirmos
resolver, primeiro precisamos saber como se dé a conversdo de graus fahrenheit
para celsius. Para isso usamos a férmula (temperatura-32)*5/9. Sabendo isso temos
o seguinte programa em C:

1 | |#include <stdio.h

2 | 'main() {

3 int temperatura;

- printf("\n Entre com a temperatura em Fahrenheit: *);
5 scanf( "%, d", &temperatura);

6

7

printf("\n A temperatura em Celcius é 1", (temperatura-32)*5/9);

Observe que a conversdao da temperatura foi feita dentro na prépria funcao printf.
Outra opcdo seria criar uma outra varidvel, armazenar o célculo na nova variavel
e entdo utilizar esta outra varidvel na funcao printf.

2.4.2 Problema: Multiplicagao com o Operador
de Soma

Neste problema, o usudrio deverd entrar com dois nameros inteiros e o programa
deverd calcular a sua multiplicacao. No entanto, o usudrio devera utilizar apenas o
operador de soma. Para resolvermos este problema, temos que solicitar os dados
do usudrio e usarmos um comando de repeticdo para conseguirmos multiplicar
apenas com o operador de soma.
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#include

main() {
int numerol, numero2, contador, resultado;
printf( );

scanf( , &numerol, &numero?2);

[=a B R N N

resultado=0; //atribuindo zero a variavel resultado

for(contador=0;contador<numerol;contador++){

7

8 resultado += numero2;

9 }

10| printf( Jresultado);
11 [}

O programa inicia com a definicao das varidveis (Linha 3) e solicita ao usudrio os
dois niimeros a serem multiplicados. Na Linha 5 sdo lidos os dois nimeros e atri-
buidos as variaveis numeror1 e numeroz2. A variavel resultado (Linha 6) é inicializada
com zero, no entanto isto poderia ter sido feito ja na definicao da variavel (Linha
3). Nalinha 7 temos o comando de repeticdo for, desta forma a légica utilizada é
somarmos o numero2 nvezes onde n é o numeror.
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ATIVIDADES - UNIDADE 2

1. Escrever um Programa em C que leia a idade de um eleitor e verifique se ele pode
ou nao votar. Se ele puder votar, informe se o seu voto é facultativo. Sabe-se que
a partir dos 16 até os 18 anos o voto é facultativo, assim como para os maiores de
70 anos.

2. Escrever um Programa em C que 1€ trés valores e encontre o maior dos valores
lidos. Escrever o maior valor ao final. Caso um valor lido ja tenho sido digitado o
programa deverd solicitar um novo valor ao usudrio.

3 (Adaptado de ASCENCIO; CAMPOS, 2002) Uma empresa decidiu dar uma gra-
tificacdo de Natal aos seus funciondrios, baseada no nimero de horas extras e no
numero de horas que o funciondrio faltou ao trabalho. O valor da gratificacao é
obtido a partir do coeficiente encontrado por meio da férmula: nimero de horas
extras — (2/3 * namero de horas de faltas). Este coeficiente é aplicado segundo a
tabela abaixo:

Coeficiente Gratificacdo
== 24 R$500,00
[18...24) R$400,00
[12...18) R$300,00
[6...12] R$200,00
<6 R$100,00

Escrever um Programa em C que leia o nimero de horas extras e o nimero de horas
de faltas de um funcionério e calcule e escreva o valor da sua gratificacao.

4. Escrever um Programa em C que 1€ um ntimero ndo determinado de valores para
M, todos inteiros e positivos, um de cada vez. Verificar se o valor M é par ou impar,
escrevendo a mensagem correspondente. Contar o nimero de valores impares lidos
e calcular a soma dos valores pares. No final, escrever o contador e a soma calculados.
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VETORES E MATRIZES







INTRODUCAO

este capitulo veremos duas estruturas de dados muito comuns e utilizadas

em linguagens de programacao: vetores e matrizes. Nas linguagens de pro-

gramacao essas estruturas sdo utilizadas para armazenar (ou representar)
muitos elementos de um mesmo tipo de dado. Um vetor é uma sequéncia de varios
elementos (do mesmo tipo de dado) armazenados sequencialmente na memoria e
usando o mesmo nome de varidvel para acessar esses elementos. Um vetor também
pode ser considerado uma matriz de apenas uma dimensao (uma linha).

Para a utilizac@o de vetores e matrizes sempre serd necessario a utilizacdo de
comandos de repeticdo, pois essas estruturas armazenam muitos elementos e
uma das formas mais eficientes de se escrever ou ler valores de vetores e matrizes
é por meio dos comandos de repeti¢cdo vistos no capitulo anterior. Observamos
também que os conceitos de vetores e matrizes vem da matemadtica e, por tanto,
esses conceitos ja devem ser compreendidos previamente. O que veremos neste
capitulo serd como a linguagem de programacdo C implementa as estruturas de
vetores e matrizes.

Veremos a definicao de vetores e matrizes e a sua manipulac¢do, ou seja, como
criar, ler e armazenar elementos em vetores e matrizes na linguagem C. Por meio
de exemplos, veremos alguns problemas que podem ser resolvidos usando vetores
e matrizes. Por fim, as atividades possibilitardo a fixacdo do contetido visto neste
capitulo, lembrando que toda a estrutura bésica dos programas em C neste capitulo
ja foi vista no capitulo anterior.
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3 [ ] 1
DECLARACAO DE VETORES E MATRIZES

Vetor é uma colecao de varidveis do mesmo tipo, acessivel com um tinico nome,
armazenados contiguamente na memadria e acessados por meio de um indice.

ATImagem 17 apresenta a representacao grafica de um vetor. Este vetor armazena
seis letras do alfabeto, onde a primeira letra possui o indice o a segunda o indice 1
e assim por diante. Ou seja, o indice de um vetor na linguagem C sempre comeca
pelo o (zero).

Imagem 17 - Representacao grafica de um vetor e seus indices

ndices

+0 1 2 3 4 5

Fonte: Autor

Na linguagem C, um vetor € definido por:

tipo nome[quantidade elementos];

Onde o tipo representa o dado (int, char, etc), o nome a identificacao do vetor e
entre colchetes a quantidade de elementos que compdem o vetor. Por exemplo,
o vetor representado pela Imagem 17 pode ser definido, na linguagem C, como:

1 | [#include <stdio.h=>
2 | main() {

3 char letras[6];
4}

Observa-se que apenas definimos o vetor. Agora precisamos inicializar ele com as
letras. Para inicializarmos o vetor com as letras, conforme exemplo da Figura 15,
temos que atribuir cada letra a um indice do vetor. Assim, temos:
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1 | [#include

2 | /main() {

3 char letras[6];
- letras[0] ="2';
5 letras[1] = 1;
6

7

8

9

10 [}

Vejamos alguns exemplos de vetores. No exemplo abaixo definimos um vetor de

nuameros inteiros com 10 elementos (ou seja, 10 nimeros).

#include
main() {
int vetor[10];

}

o I S

Podemos definir que a quantidade méxima de elementos de um vetor é sempre
10 usando uma constante, como o exemplo abaixo. Isto é Gitil quanto temos varios

vetores onde sabemos qual é o tamanho mdaximo deles.

#include
#define MAXIMO 10

main() {

int vetor[MAXIMO];

O | e | DO B

Se quisermos inicializar o vetor com os niimeros de 1 a 10 devemos usar um co-
mando de repeticdo, como segue. Observamos que a Linha 6 armazenamos o indice
mais I pois a varidvel i comeca com o, desta forma, armazenamos os ntimeros de

I a I0no vetor.

#include
#define MAXIMO 10

main() {

00| =1 | O | L | W= || B =

int vetor[MAXIMO];
for(int i=0; i<10;i++){

vetor[i] = i+1;

Caso queiramos colocar nimeros multiplos de 10 come¢ando com 10. Neste caso,
precisamos apenas alterar a Linha 6 onde teremos que colocar uma férmula para
armazenarmos os multiplos de 10, conforme exemplo.

60



#include <stdio.h>
#define MAXIMO 10
main() {
int vetor[MAXIMO];
for(int i=0; i<10;i++){
vetor[i] = 10*(i+1);

00| =1 | Ov | L Wb | Q3| B

Outro procedimento que podemos precisar fazer € manipular mais de um vetor ao
mesmo tempo. Por exemplo, podemos querer copiar os valores de um vetor para
outro vetor. No exemplo abaixo criamos trés vetores vetorI e vetor2, ambos com
tamanho 5, e um vetor chamado vetorResultado com tamanho de 10 que armazena
os valores do vetorr e vetorz. Inicializamos os valores do veforr com os nimeros
pares iniciando por o e o vetor2 com os niimeros impares. Entdo copiamos os va-
lores do vetor1 e vetor2 para o vetorResultado.

Neste exemplo, definimos primeiro os vetores (Linhas 4, 5 e 6) ap6s, definimos
duas varidveis que usamos para controlar os indices do vetorr e vetorz. O primeiro
for inicia na Linha 8 e serd responsavel por armazenar os 5 primeiros nimeros
pares (comec¢ando por 0) no vetorI e 0s 5 primeiros nimeros impares (comecando
por 1) no vetorz. Para sabermos se um ntimero é par ou impar usamos o operador
% que determina o resto da divisao, ou seja, se o resto da divisdo for zero significa
que o niimero é par, caso contrdrio o niimero é impar. A linha 17 inicia o for que
copia os vetores vetorT e vetorz para o vetorResultado. Observe que copiamos os
primeiros 5 valores pares do vetorr para as primeiras 5 posicoes do vetorResultado
e os valores impares para as tltimas 5 posi¢oes do verorResultado.

1 | |#include <stdio.h

2 | |#define MAXIMO 5

3 main() {

4 int vetorl [MAXIMO];

5 int vetor2 [MAXIMO];

6 int vetorResultado[10];

7 int indice1=0, indice2=0;

8 for(int i=0; i<10;i++){

9 if(1%2 == 0){

10 vetorl[indicel] =i;

11 indice 1++;

12 Yelse {

13 vetor2[indice2] =;

14 indice2++;

15 }

16/ | }

17 for(int i=0; i<b; i++){

18 vetorResultado[i] = vetorl[i];
19 vetorResultado[i+5] = vetor2[i];
20}

21 for(int i=0;i<10;i++){

22 printf("\n ¥ d]: 9d "1, vetorResultado[i]);
23|}

24 1}
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Outro procedimento ttil com vetores € a leitura de dados pelo usudrio. Suponhamos
que precisamos saber a média aritmética das notas de 5 alunos. Para isso, podemos
escrever o seguinte programa em C:

1 | |#include <stdio.h>

2 | |#define MAXIMO 5

3 | main() {

4 float nota[MAXIMO];

5 float soma=0;

6 double media;

7| for(int i=0; i<MAXIMO;i++){
8 scanf("%f",&notali]);

9 soma += nota[i];

10 | }

11 media=soma/MAXIMO;

12) | printf("A media é: 921", media);
13| |}

Vimos até entdo como podemos representar vetores em C. Vetores sao matrizes
com apenas uma Unica linha (dimensao). Assim, veremos agora como representar
matrizes na linguagem C.

Almagem 18 apresenta arepresentacdo grafica de uma matriz. Esta matriz
armazena 9 letras do alfabeto, sendo composta por trés linhas de trés colunas cada.
Os indices sdo dados por linha e coluna, ou seja, linha o e coluna o, linha o e coluna
1, linha o e coluna 2, linha 1 e coluna o, e assim por diante.

Imagem 18 - Representacao grafica de uma matriz

Indices
I/_ -\'
00 01 02
~< 10 11 12 /\
20 21 22
'\_ A

Fonte: Autor.

62



Na linguagem C, uma matriz é definida por:

tipo nome[quantidade linhas][quantidade colunas];

Onde, o tipo representa o dado (int, char, etc), o nome a identificacdo da matriz
e entre os dois colchetes a quantidade de linhas e colunas que compde a matriz
respectivamente. Por exemplo, a matriz representada pela Imagem 18 pode ser
definida, na linguagem C, como:

[uy

#include <stdio.h=

(s8]

main() {
char matrizLetras[3][3];

A manipulagdo de matrizes se dd da mesma forma que dos vetores. No entanto,
numa matriz temos que manipular as linhas e colunas. Por exemplo, vemos no
programa abaixo como preencher uma matriz com a soma dos indices (linha e
coluna). Observa-se que precisamos de dois comandos de repeticao encadeados,
um para percorrer todas as linhas e outro para percorrer todas as colunas.

#include <stdio.h=>
#define NLINHA 3
#define NCOLUNA 4
main() {
int matriz[3][4];
for(int i=0; i < NLINHA; i++)
for(int j=0; j <« NCOLUNA; j++){

matriz[i][j] = i+j;

[i=T =« B = S R R S I

printf("\n matriz[ %d]

hd] = 0ad" ij,matriz[i][j] );

= e

=]

—
—t

Suponhamos que quiséssemos ler valores do usuario em uma matriz e entdo mos-
trar os valores lidos. O programa C abaixo demonstra como poderiamos fazer isso.
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(s8]

#include
#define NLINHA 3
#define NCOLUNA 4
main() {
int matriz[3][4];
int valorLido;
for(int i=0; i < NLINHA; i++)
for(int j=0; j <« NCOLUNA; j++){
printf(

scanf( ,&valorLido);
matriz[i][j] = valorLido;
}
for(int i=0; i < NLINHA; i++)
for(int j=0; j < NCOLUNA; j++)
printf( ;matriz[i][j]);

Af);
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3.2
ACESSO AOS ELEMENTOS

Vimos como declarar um vetor e uma matriz e como inicializar eles. Cabe ressaltar
que, quando definimos um vetor ou uma matriz,temos que ter cuidado na utilizacao
dos indices pois se atribuirmos valores a indices inexistentes teremos resultados
indesejados. Vimos também que um vetor nada mais é do que uma matriz com
uma dimensao (linha).

O acesso aos elementos de um vetor se d4 por: gravacao de valores e leitura
de valores. Lembrando que o acesso € pelo indice. Desta forma podemos definir
alguns procedimentos bésicos que podemos utilizar sempre que temos algum
problema onde precisamos armazenar varios dados de um mesmo tipo em um
vetor ou matriz, como por exemplo: ler um vetor, ler uma matriz, exibir os valores
de um vetor, exibir os valores de uma matriz, copiar um vetor em outro, copiar
uma matriz em outra, etc.

O acesso aos indices é importante pois caso desenvolvemos um programa que
acesse um indice invélido teremos algum erro. Desta forma a regra é que indices
sempre comecam por o (zero) até o seu tamanho menos I, ou seja:

indice = 0..(TAMANHO -1)

A leitura e gravagdo de valores em um vetor ou matriz sempre se dd por um co-
mando de repeticdo, onde acessamos cada indice e, assim, podemos gravar ou ler,
ou seja, sempre teremos:

for (int i=0; i<TAMANHO;i++)

Onde a inicializagado, condicao e incremento da varidvel i pode mudar de acordo
com o problema, mas, em geral, sempre teremos um comando de repeticao para
amanipulacdo de valores de vetores e matrizes.

Aleitura de valores e exibicao de valores lidos do usudrio se da pelas fungoes ja
vistas no capitulo anterior. Portanto, podemos ler valores do usudrio usando scanf
e atribuir algum valor ou apenas mostrar os valores que existem na estrutura com
o comando printf.
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3.2
ACESSO AOS ELEMENTOS

Vimos como declarar um vetor e uma matriz e como inicializar eles. Cabe ressaltar
que, quando definimos um vetor ou uma matriz,temos que ter cuidado na utilizagao
dos indices pois se atribuirmos valores a indices inexistentes teremos resultados
indesejados. Vimos também que um vetor nada mais é do que uma matriz com
uma dimensao (linha).

O acesso aos elementos de um vetor se d4 por: gravacao de valores e leitura
de valores. Lembrando que o acesso € pelo indice. Desta forma podemos definir
alguns procedimentos bésicos que podemos utilizar sempre que temos algum
problema onde precisamos armazenar varios dados de um mesmo tipo em um
vetor ou matriz, como por exemplo: ler um vetor, ler uma matriz, exibir os valores
de um vetor, exibir os valores de uma matriz, copiar um vetor em outro, copiar
uma matriz em outra, etc.

O acesso aos indices é importante pois caso desenvolvemos um programa que
acesse um indice invélido teremos algum erro. Desta forma a regra é que indices
sempre comecam por o (zero) até o seu tamanho menos I, ou seja:

indice = 0..(TAMANHO -1)

A leitura e gravagdo de valores em um vetor ou matriz sempre se dd por um co-
mando de repeticdo, onde acessamos cada indice e, assim, podemos gravar ou ler,
ou seja, sempre teremos:

for (int i=0; i<TAMANHO;i++)

Onde a inicializagado, condicao e incremento da varidvel i pode mudar de acordo
com o problema, mas, em geral, sempre teremos um comando de repeticao para
amanipulacdo de valores de vetores e matrizes.

Aleitura de valores e exibicao de valores lidos do usudrio se da pelas funcoes ja
vistas no capitulo anterior. Portanto, podemos ler valores do usudrio usando scanf
e atribuir algum valor ou apenas mostrar os valores que existem na estrutura com
o comando printf.
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3.3
EXEMPLOS DE VETORES E MATRIZES

Vejamos alguns exemplos de resolucdo de problemas com vetores e matrizes.
3.3.1 Problema: Ordem de Exibicao

Precisamos criar um programa em C que leia 10 nimeros inteiros, exiba todos os
elementos na ordem inversa e também todos os elementos pares. Primeiro defini-
mos as varidveis que precisamos, neste caso o vetor com 10 posi¢oes e uma variavel
para a leitura dos niimeros. Depois precisamos de um comando de repeticao for
para ler e armazenar os nimeros no vetor. Entdo podemos exibir ele na tela na
ordem invertida. Para isso basta percorrermos os indices do vetor do final (indice
9) até o indice inicial que é o o (zero). Por fim, exibimos os nimeros pares testando
cada valor se o resto da divisdo é zero ou nao. Se for zero é porque o nimero € par.

1| |[#include

2 | |main() {

3 int vetor[10];

4 int numero;

5

6 for (int i=0;i<10;i++){

7 printf( )
8 scanf( ,&numero);

9 vetor[i]=numero;

10| }

11

12 printf( )i
13 printf("\ 00 )
14 for (int i=9;i>=0;i--){

15 printf( , vetor([i]);

16 1

17

18 printf( );
19 printf( )
20 for (inti=0;i<10;i++){

21 if(vetor[i]%2==0)

22 printf( , vetorl[i]);
23| }

24| }
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3.3.2 Problema: Maior e Menor Elemento

Precisamos criar um programa em C que leia 5 ndmeros inteiros e exiba o maior
e menor elemento lido. Para isso, primeiro precisamos ler os valores e armazenar
no vetor. Também precisamos definir duas varidveis, uma para armazenar o maior
e outra o menor valor. Assim, uma vez que os valores estejam armazenados no
vetor precisamos percorrer e comparar elemento por elemento para encontrar o
maior e 0 menor.

#include =stdio.h:
2| /main() {

3 int matriz1[3][2]:

4 int matriz2[3][2]:

5 | intmatrizResultante[3][2]:

6 int numero;

7

8 printf("-—-—-———matriz1-———-");

9 for(int i=0; i= 3;i++)

10 for(intj=0; j < 2; j++){

11 printf("\n Entre com um walor para matrizl[%d][%d]: " ij):
12 scanf("74d", &numero);

13 matrizl[i][j]= numero;

14 }

15

16 printf("-—-—-———matriz2-———-");

17 for(int i=0; i< 3;i++)

18 for(int j=0; j < 2; j++){

19 printf("\n Entre com um walor para matriz2[%d][%d]: " ij):
20 scanf('04 d",&numero);

21 matriz2[i][j]= numero;

22 }

23 o

24 for(int i=0; i< 3; i++)

25 for(int j=0; j < 2; j++){

26 matrizResultante[i][j] = matrizl [i] ] +matriz2 [{] [}
27 T

28

29 for(int i=0; i< 3; i++)

30 for(int j=0; j < 2; j++){

31 printf("\n Valor para matrizResultante[ %d][%d] & %d".ijmatrizResultante[i][{]):
32 1

33}
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ATIVIDADES - UNIDADE 3

1) Escreva um Programa em C que leia um vetor de nimeros inteiros e ordene-o
em ordem crescente. Exiba o vetor lido e o vetor resultante.

2) Escreva um Programa em C que leia um vetor de 10 posi¢des e imprime todos
os valores menores que 10, e suas respectivas posi¢cdes no vetor.

3) (Adaptado de LOPES; GARCIA, 2002) Escreva um Programa em C que leia dois
vetores de 25 posi¢des cada um. A seguir, criar um terceiro vetor, intercalando os
dados dos dois vetores. Este terceiro vetor deve ser impresso no final.

4) Escreva um Programa em C que leia duas matrizes de dimensao 3 x 3, calcule e
imprima a subtracao das matrizes.

5) Escreva um Programa em C que leia uma matriz quadrada de dimensao 4 e
encontre e imprima:

a) A matriz lida

b) O menor valor
¢) O maior valor
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FUNCOES







INTRODUCAO

estudo de fung¢des (ou procedimentos) torna-se necessdrio quando queremos

organizar nossos programas de uma melhor forma. Fung¢des na linguagem

de programacdo C sao mais gerais que na matematica. Podemos dizer que
cada funcao é uma pequena parte de um determinado programa. Cada programa
em C pode ser composto por intimeras funcoes, uma delas a fun¢do main ja vimos
desde o inicio do estudo da linguagem C. A funcdo main sempre serd a funcao
principal, ou seja, por onde a execucao de um determinado programa em C inicia.
Desta forma, dizemos que uma fun¢do em C é um grupo de sentencas (comandos)
que executam uma determinada tarefa, e em todo programa C, teremos sempre
pelo menos uma fung¢do que é a funcao main. Também ja utilizamos nos capitulos
anteriores varias fungoes ja definidas pela linguagem C, como por exemplo, as
funcoes de leitura e gravacdo: scanf() e printf(). Estas funcoes estao definidas na
biblioteca stdio.h. Além dessas, podemos usar inumeras outras func¢des da lingua-
gem C que ja foram definidas, para facilitar o desenvolvimento de programas. No
entanto, quando temos algum problema especifico, por exemplo, as atividades ja
desenvolvidas, podemos criar fun¢des especificas para cada problema.

Neste capitulo veremos o que sao funcoes, como declarar e definir uma funcao.
Veremos também como organizar um programa em funcoes. Por fim, veremos
como funcionam as funcdes recursivas, algumas vantagens e desvantagens. Entre
os beneficios no uso de funcdes, o principal que sera visto neste capitulo serd a
organizacao do cédigo.
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4.1
DECLARACAO DE FUNGCOES

J& vimos a utiliza¢do de algumas funcdes como scanfl) e printfl). Assim, a lingua-
gem de programacdo C oferece uma enorme quantidade de funcgdes ja definidas.
Por exemplo, se quisermos escrever um programa que precise calcular o médulo
de um numero, podemos utilizar a funcao abs() que estd contida na biblioteca
stdlib.h. Assim terfamos:

#include =stdio.h>
#include <stdlib.h=>
main(]) {
inta,b;
a=abs(5.6);
printf("Mddulo de a = 9%d\n", a);
b = abs(-10);
printf("Mddulo de b = %d\n", b);
}

(=T TR I e SR & B S B S R

Neste caso, temos que o médulo de um niimero real é a parte inteira e de um ni-
mero negativo é o mesmo nimero s6 que positivo. O uso de funcodes ja definidas
facilita muito o desenvolvimento de programas.

Funcodes podem ser descritas como pequenos algoritmos (ou procedimentos)
dentro de um programa. Uma funcdo é definida como:

tipo-retorno nome-funcio(parametros){
declaracdes
comandos

valor-retorno;

}

Onde:

e tipo-retorno: define o tipo de retorno da funcao, por exemplo, se a funcao retorna
um ndmero inteiro o tipo serd int. Caso ndo tenha retorno serd do tipo void.

 nome-funcio: define o nome da funcdo. E um identificador tinico dentro do
programa.
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e parametros: lista de tipos de dado e parametros que a funcio recebe. E opcional
pois podemos ter uma fun¢do que nao passe nenhum parametro.

e declaracoes: podemos definir diversas declaragées como varidveis, vetores, etc.

e comandos: podemos definir diversos comandos de decisdo, repeticao, outras
funcoes, etc.

e valor-retorno: valor a ser retornado pela funcéo. E opcional pois se a fun¢do nao
retornar nenhum valor nao precisa ser colocado.

Veremos a seguir varios pequenos exemplos de definicdo e uso de fung¢oes. No
exemplo abaixo, definimos uma funcdo soma que recebe dois nlimeros inteiros
e retorna como resultado a soma desses dois ntimeros (Linhas 7, 8 e 9). Observe
que a funcao principal (main) foi definida como tipo inteiro e como valor de re-
torno o (zero). O return(o) é definido para dizer ao compilador que a fun¢do main
terminou com sucesso.

#include

int main () {

printf( ,soma(l,2));
return(0);

int soma(int a, int b){

1

2

3

-
5/}
6

7 return a+b;
8

Agora, vamos dizer que queiramos ler valores do usudrio para passar para a fungao
soma. Assim podemos definir uma funcao leNumero() retornando um ntimero
lido, como segue:

#include

int main () {
inta,b;
a = leNumero();

1
2
3
-
5 b = leNumero();
6
7
8
9

printf( ,a,b,soma(a,b));
return(0);
}
int soma(int a, int b){

10 return a+b;
11|}
12| |int leNumero(){
13 int numero;
14 printf( )
15 scanf( ,&numero);
16 return Numero;
17|}
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Observe que nesse caso generalizamos a solucao do exemplo anterior, pois agora,
podemos ler qualquer niimero do usudrio. Outra observa¢do importante é com
relacdo a modularizacao do programa, ou seja, temos agora duas funcdes: uma que
soma dois ndmeros e uma que lé um nimero inteiro. Assim, quando precisarmos
ler um niimero inteiro podemos sempre utilizar a funcao leNumero.

Funcoes também podem ser usadas para executar alguma sequéncia de co-
mandos que ndo retornam nada. Por exemplo, muitas vezes precisamos mostrar
valores como um vetor. No exemplo abaixo veremos alguns conceitos importantes.

O programa abaixo simplesmente declara um vetor, associando valores a ele e
entdo imprime por meio da fun¢ao imprimeVetor. O primeiro conceito importante
no uso de funcodes é a sua declaragdo explicita (Linha 3). Apesar de ser possivel ter
declaracoes implicitas de funcoes, na linguagem C recomenda-se sempre declarar
afuncao antes da funcao principal main. Desta forma, temos apenas a declaracao
da funcao imprimeVetor antes da funcao main e definimos a sua implementacao
a partir da Linha 11.

Observamos também que no exemplo a baixo a fun¢do imprimeVetor é do tipo
void, ou seja, ela ndo retorna nenhum valor apenas executa os comandos neces-
sarios para a impressao dos valores do vetor.

#include <stdio.h=>

#define MAXIMO 10

void imprimeVetor();

int main () {
int vetor[MAXIMO];
for(int i=0; i<MAXIMO;i++)

vetor[i] =i+1;

imprimeVetor(vetor);
return(0);

O 0|~ [ = W=

10| |}

11 | void imprimeVetor(int vetor[MAXIMO]){
12 for(int i=0; i<MAXIMO;i++)

13 printf("\n [
14|}

T Y%d]= %d" ivetor([i]);

Como vimos podemos passar valores por parametros. Podemos passar por exem-
plo, uma lista de valores e de tipos diferentes. No exemplo a seguir, veremos como
podemos passar mais de um parametro para uma funcao, inclusive outra funcao.
O préximo exemplo consiste em um programa que calcula o Indice de Massa
Corporal (IMC) e analisa os resultados. Definimos duas func¢des, uma para o célculo
do IMC (calculaIMC) e outra para mostrar os resultados (mostraResultadosIMC). Na
funcao principal main solicitamos que o usudrio entre com os dados de peso (em
kilograma) e altura (em metros), lembrando que niimeros fraciondrios em C sao se-
parados por ponto. Na Linha 10 usamos o printf para imprimir o valor do IMC e cha-
mamos a funcao calculaIMC (de dentro da funcao printf) passando como parametro
o peso e a altura. O retorno da funcio calculaIMCseré o resultado e serd mostrado ao
usudrio. A fun¢ao mostraresultadoIMCrecebe como parametro a funcao calculaIMC.
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A primeira vantagem em desenvolver um programa com diferentes func¢oes é
asua organizacgdo. Por consequéncia programas mais organizados sdo mais faceis
de serem alterados. Suponhamos que queremos rever os resultados do IMC pois
surgiram novas pesquisas que demonstraram que o IMC poderia ser classificado
apenas em Abaixo do Peso, Normal e Acima do Peso. Desta forma, precisamos
alterar apenas a fun¢do mostraResultadoIMC.

1 | [#include <stdioh
void mostraResultadoIMC (float IMC);

b

3| float caleulaIMC(float peso, floataltura);

4 | int main{){

5 float peso, altura;

6 printf{"Entre com o seu peso (Kg):");

7 scanf{"9:0" &peso);

g8 printf{ "Entre com a sua Altura (Metros): ");

9 scanf{" 94" Saltura);

10/ | printf(" pgeu IMC & 950.21 n' calculalMC(peso, altura));
11| mostraResultadoIMC(calculalMC (peso, altura))

12| 3

13| |float caleulaIMC(float peso, float altura){
14 return peso /[ altura*altura);

15/ }

16 yoid mostraResultadoIMC (float IMC){
17| | if[IMC<17){

18 printf{"Muito abaixo do peso\n");

19 Jelse{

20 if(IMC>17 & IMC<18.49){

21 printf{"Abaixo do peso.\n");

22 Jelse{

23 if(IMC=185 && IMC=24.99){

24 printf{"Peso normal\n");

25 Jelse{

26 IF[IMC>25 && IMC<29.99){

27 printf{"Acima do pesa.\n");

28 Yelse{

29 IF[IMC>30 &l TMC<3499){
30 printf{"Obeso.\n");

31 Jelse{

32 if[IMC> 35 & fe IMC<3999)]
33 printf{"Obesidade Severa.\n");
34 Jelse

a5 if(IMC>40)

6 printf("Obesidade MORBIDA\n");
37 ]

38 1

39 1

40 3

41| 13

42| [}
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4.1.1 Declaracdo de Variaveis

Quando trabalhamos com fung¢des temos um importante conceito com relagdo a
declaracgdo das varidaveis chamado escopo de varidveis. Podemos declarar variaveis
dentro das funcdes bem como fora delas. Quando declaramos uma varidvel dentro
de uma fun¢ao chamamos de varidvel local. Quando declaramos uma variavel fora
de uma funcao chamamos de variavel global.

As varidveis locais, como jd vimos desde o Capitulo 2, sdo aquelas declaradas
dentro de uma funcdo e ndo podem ser modificadas ou utilizadas por outras fun-
¢oes. Estas varidveis existem enquanto a fun¢do onde ela estd declarada esta sendo
utilizada. Desta forma, podemos ter duas funcoes diferentes que declaram, cada
uma delas, uma varidvel do mesmo tipo e nome, e mesmo assim, sdo consideradas
varidveis diferentes.

As variaveis globais sdo aquelas declaradas fora de uma funcao inclusive da
funcao main. Estas varidveis existem no decorrer de todo o programa e podem
ser usadas e modificadas em qualquer parte do programa. Observe que o uso de
varidveis globais tende a tornar os programas mais complexos pois exige do pro-
gramador, a cada modificacao, que ele verifique se a varidvel global mantém os
valores corretos durante toda a execucao de um programa.

Vejamos o exemplo abaixo que calcula o quadrado de um ntimero. Definimos uma
variavel global chamada numero e inicializamos ela com zero na Linha 3. Na funcao
principal main primeiro mostramos o valor dela. Apds, lemos um valor do usudrio
e armazenamos na mesma variavel. Por fim chamamos a func¢ao calculaQuadrado
onde a varidvel global numero é modificada para armazenar o seu quadrado. Assim,
apos a defini¢do da varidvel global alteramos ela tanto na funcao principal como
na funcao calculaQuadrado.

#include <stdio.h>

void calculaQuadrado();

int numero =0;

int main () {
printf( "0 nimerovale: %d'\n", numero);
printf("Entre com um valor: ");

scanf( %0 d",&numero);

L= R R B R R

calculaQuadrado();

printf("0 o do do niimero lido é: %d", numero);

[
[=]

}
void calculaQuadrado(){

numero *= numerao;

= e e
o
—

No préximo exemplo vemos como o uso de varidveis locais funciona. Temos
uma varidvel local chamada numero que é definida dentro da funcdo principal
main, mas também € passada por parametro e usada dentro da fungdo calcula-
Quadrado. Na defini¢ao da varidvel numero atribuimos o valor 5 (Linha 4), a seguir
imprimimos o valor da varidvel e como resultado devemos ter 5. Ap6s chamamos
a funcao calculaQuadrado passando a varidavel como parametro e ap6ds calcular o
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seu quadrado imprimimos o seu valor. Por fim, na funcao main imprimimos nova-
mente a varidvel numero e verificamos que ela continua com o valor 5. Isto se deve
ao escopo da varidvel local que, como vimos, é valido apenas dentro da sua funcao.

1 | |#include <stdich=

2 | void calculaQuadrado(int numero);

3| intmain () {

4 int numero =5;

5 printf("0 nimerovale: %d\n", numerc);
g calculaQuadrado[numero);

9 printf("0 nimerovale: %d\n", numero);
10 |}

11 |void calculaQuadrado(){

12 numero *= numero;

13 printf("0 q wimero lido é: %d", numero);
14| |}

4.1.2 Exemplos

Nesta sec¢do reescreveremos alguns dos exemplos dos capitulos 2 e 3. O objetivo
é mostrar que podemos modularizar os exemplos ja vistos com o uso de funcgdes.

O primeiro exemplo que vemos é a multiplicacdo usando o operador de soma
(Capitulo 2 Secdo 2.4.2). Abaixo temos 0 mesmo programa agora reescrito e usando
funcoes. Definimos duas funcdes, uma para ler os niimeros que serdo somados e a
outra para calcular a soma. A solucao com funcoes é considerada elegante e com
uma melhor manutenabilidade. Ou seja, ela se torna mais simples caso precise
fazer alguma alteracdo. Outro aspecto a ser observado é a utilizacao das variaveis
locais que se mantém no escopo das funcoes e torna o entendimento do programa
mais simples.
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#include <stdio.h>
int leNumero ();
int somaDoisNumeros(int numerol, int numero2);
main() {
int numerol, numero?, resultado;
numerol = leNumero();
numero2 = leNumero();
resultado = somaDoisNumeros(numerol,numero2);

5 " resultado);

WO 00| s O U e | W e

printf("\ n Res
¥

int somaDoisNumeros(int numerol, int numero2){

= |
[ ==

int resultado = 0;

[l
[F¥]

for(int contador=0;contador<numerol;contador++){

Lol
.

resultado += numero2;

Ll
un

¥

return resultado;

Ll el
=~

}

int leNumero (){

ol Bl
WO o

int numero;

bJ
(=]

printf("Entre com um valor: ");

L8]
=

scanf("\ n%d", &numero);

bJ
bJ

return numerc;

23}

Uma possivel simplificacdo do exemplo acima seria passar como parametro para
a funcao somaDoisNumeros a fungao leNumero, assim, nao precisariamos definir
as variaveis locais na funcdo main. Vejamos como ficaria o mesmo cédigo agora
simplificado e passando as funcdes como parametros. Desta forma, a funcao main
apenas chama as funcoes e imprime o resultado.

Observe que o exemplo abaixo é a terceira solucao diferente para o mesmo
problema. Quando escrevemos um programa (algoritmo) usamos de uma légica,
também chamado de pensamento légico, que é tinica de cada programador. Por-
tanto, podemos ter varias solucdes diferentes para o mesmo problema.
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}

L s R I = B L R N R

=
[ ]

=
e

}

[ e R B ol L
CO | =1 | O [N | W=

19/ |}

printf(

#include <stdioh>
int leNumero();
int somaDoisNumeros (int numercl, int numero2);

main() {

Jhd ", somaDoisNumeros(leNumero() leNumero()));

int somaDoisNumeros (int numerol, int numero2){

int resultado = 0;
for(int contador=0;contador<numerol;contador++){
resultad o += numero2;

¥

return resultado;

int leNumero (){

int numero;
printf( "Entre com um valor: ");
scanf( "\ n%d",&numero);

return numero;

O segundo exemplo que vemos é o programa que lé dez valores inteiros, imprime
na ordem inversa e imprime apenas os nimeros pares (Capitulo 3 Secao 3.3.1).
exemplo definimos 3 funcdes: uma para inicializar o vetor onde passamos a
quantidade de valores que deverao ser lidos, outra para imprimir a ordem inversa
e, por fim, uma funcao para imprimir os pares. Nesta solucdo foi criado um vetor
de inteiros global e as fun¢des acessam ele. Uma alternativa a essa implementacao
é criar um vetor local na funcao principal e ir passando ele por parametro para as

Neste

demais funcoes.
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#tinclude <stdio.h>//define fungdes de entrada e saida

int inicializaVetor(int quantidade):

void imprimeOrdemInversa():

void imprimePares ();

int vetor[10]:

main() {

int quantidade = 10;

inicializaVetor(quantidade);

s T = = s N O O Y S S T S T

imprimeOrdemiInversa();

=
(=)

imprimePares();

[
=

¥

=
I

int inicializaVetor(int quantidade){

=
[*5)

int numero;

o
=

for (int i=0ii=quantidade:i++){

=
u

printf("\nEntre com um nimero inteiro: ");

=
(=]

scanf("%0d" &numero);

(o]
|

vetor[i]=numero;

—
=]
-

[
L=}

3

(5]
=

void imprimeOrdemInversa (){

S ]
=

printf("\nVetor invertido:"):

b
a

for (int i=9;i==0;i--}{

b
wa

printf{"\n%d", vetor[i]);

%)
N
[

(2%
[ ¥}

¥

b
(=]

void imprimePares(){

S ]
=]

printf("\n Os nimeros pares sdo");

(=]
=)

for (int i=0:i<105i++){

[S%]
L=}

if(vetor[i]%2==0)

(73]
(=)

printf("\n%d", vetor[i]):

[
=
—

L
[
—
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4.2
RECURSIVIDADE

Recursdo é uma técnica de programacado que pode ser utilizada sempre que for
possivel expressar a solu¢do de um determinado problema em termos do préprio
problema. Na linguagem de programacgao C podemos definir fung¢des recursivas
que sdo func¢des que chamam ela mesma. Ou seja, a funcio é chamada de recursiva
se no seu c6digo tem uma chamada para ela mesma.

A técnica de recursdo precisa ser utilizada com cautela pois o problema é como
fazer arecursdo parar. Caso ndo for pensado direito a recursdao pode ocasionar um
loopinfinito, ou seja, a execucao do programa ndo para mais, podendo gerar algum
erro ou até esgotar a memoria. Em muitos casos uma solu¢do usando comandos de
repeticao (também chamada de solucao interativa) pode ser mais adequada, pois
aloca menos memoria e é mais eficiente em termos de performance. No entanto,
para alguns problemas a recursao pode ser um recurso que torna o programa mais
simples e elegante.

O exemplo classico de recursao é o calculo do fatorial de um nimero. Vejamos a
seguir como ficaria um programa em C que calcula o fatorial de um nimero. Neste
exemplo, criamos uma funcao chamada fatorial onde passamos por parametro um
numero inteiro. A funcao fatorial é recursiva pois chama ela mesmo (Linha 20) e o
critério de parada é quando a varidvel numero for igual a zero.

1 | |#include =stdio.h

b

#include <stdlib.h
int fatorial (int n);
int main() {
int numero;
printf("Entre com um niimero: ");
scanf{ “od" &numero);
10 printf (" n0 fatorial de %d & %d" numero, fatorial(numero));
11| 3}
12| |int fatorial (int numero) {
13 if (numero == 0)

WO o e |

14 return 1;

15| | else

16 if (numero = 0] {

17 printf("Erro: fatorial de nimero negativo!\n");
18 exit(0);

19 1

20 return numero * fatorial(numero - 1);

21 3}
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Vejamos outro exemplo com o uso de uma funcao recursiva. No programa abaixo
temos uma funcao recursiva que multiplica dois nimeros. Primeiro entramos com
os valores dos dois niimeros. Observe que estamos usando neste exemplo um tipo
long int que possibilita armazenar inteiros longos. A l6gica da funcao multiplica é
somar o primeiro nimero nvezes, onde 7 é o segundo nimero. Desta forma, temos
a multiplicacao de dois ntimeros usando uma funcao recursiva.

1 | |#include <stdio.h:
2| |long int multiplica(int numerol, int numero2);

3| |int main() {

4 int numero 1,numero 2;

3 printf["Entre com o primeirc nimero: ");

6 scanf("\ n%d", &numerol);

7 printf["Entre com o segundo nimero: ");

8

g Yd & %ld", numerol, numero2,
multiplica(numerol,numero2));

10| |}

11/ long int multiplica(int numerol, int numero2) {
12 if (numero2 == 0]

13 return 0;

14 else

15 return [ numerol + multiplica(numero 1, numero 2 - 17);
16| [}
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ATIVIDADES - UNIDADE 4

1) Reescreva os exercicios das atividades 2 e 3 fazendo uso de funcoes.

2) Escreva um Programa em C que contenha uma funcdo para cada uma das ope-
racOes aritméticas: soma, subtracado, multiplicacdo e divisdo. O programa devera
aceitar apenas dois valores e a operagao desejada.

3) Escreva um Programa em C que converta um nimero decimal para um ntimero
bindrio, ou seja, o programa deverd ter uma funcao onde recebe um valor em de-
cimal e retorna o valor convertido em bindrio.

4) Escreva um Programa em C que leia dois conjuntos de valores: Nomes e Matri-
culas de alunos. Cada Nome é associado a um ntimero inteiro entre os valores 1 e

100 de Matricula. Imprima a lista de Nomes e Matriculas ordenadas:

a) Por Nome (escreva uma funcao que receba o conjunto de matriculas e nomes
e retorne-os de forma ordenada)

b) Por Ntimero de Matricula (escreva uma funcao que receba o conjunto de matri-
culas e nomes e retorne-os de forma ordenada).
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REGISTRO







INTRODUCAO

egistros sdo estruturas de dados que permitem armazenar em uma Unica

varidvel um conjunto de varidveis diferentes. Em linguagens de programacao

chamamos estas estruturas de registro, no entanto, na linguagem C os registros
chamam-se struct. Aqui usaremos registros, estruturas e s¢ruct como sinénimos.

Programas de computador sdo estruturados para a resolucao de um determinado
problema. No capitulo anterior vimos as estruturas de dados de vetores e matrizes
que armazenam dados de um mesmo tipo. Entretanto, as vezes precisamos arma-
zenar dados de diferentes tipos, as vezes também chamados de dados complexos.
Assim, o estudo de registros em C é importante pois possibilita estruturarmos nossos
programas de forma a ficarem mais eficientes e faceis de serem compreendidos.
Imagine que tenhamos que fazer um programa onde envolva manipular um registro
de usudrio que é composto pelo seu nome, niimero de identificacao, idade, sexo
e telefone de contato. Temos, neste caso, pelo menos 3 tipos diferentes de dados:
nome e telefone representados por um vetor de char; ntimero de identificagdo e
idade representados por um int; e sexo representado apenas por um char. Assim,
podemos criar uma struct que represente o registro de usudrios. Um registro em C
também pode ser utilizado, por exemplo, para definir um novo tipo de dado que
envolva diferentes variaveis.
Neste capitulo veremos como registros sao declarados e como podem ser uti-

lizados. Também veremos como podemos manipular vetores de registros. Por fim,
as atividades visam reforcar o aprendizado de registros.
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5.1
DECLARACAO

Um registro (ou estrutura) pode ser considerado como um template (modelo) usa-
do para definir uma colecao de varidveis por meio de um tinico nome. Estruturas
ajudam os programadores a agruparem elementos de tipos de dados diferentes. No
entanto, elas também podem agrupar elementos de um mesmo tipo de dado, mas
que tornam o uso dentro de um programa mais claro e simples.

Por exemplo, imaginamos que queiramos armazenar uma data composta por
dia, més e ano em uma estrutura chamada data. A sintaxe para a criagdo de uma
estrutura é:

struct data

{
int dia;
int mes;

int ano;

[= R T S R T R S

A Linha 1 define o nome da estrutura. Toda a estrutura deve ficar dentro de um
bloco definido por chaves. As Linhas 3, 4 e 5 definem as varidveis que compodem
a estrutura data.

Vejamos agora um exemplo onde as varidveis que compdem a estrutura possuem
tipos de dados diferentes. Neste exemplo, definimos uma estrutura aluno que con-
tém dados de um aluno como matricula, nome e sexo. Para a matricula usamos um
tipo inteiro, para o nome usamos um vetor de caracteres e sexo definimos apenas
um caractere do tipo char.

struct aluno

{
int matricula;
char nome[30];

char sexo;

L= VTS N S PR R S I

Desta forma, um registro em C segue a seguinte estrutura:

struct <identificador=

{
¥

<listagem dos tipos e membros>;

struct <identificador= <wvariavel=;
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Onde o identificador define um nome tnico para o registro e a lista de tipos e
membros é uma lista de definicdo das varidveis que compdem o registro. Podemos
dizer que um registro ou uma struct é uma variavel especial que possui diversas
outras varidveis podendo ou nao ser de tipos diferentes.

Ap6s a criacdo do struct, precisamos definir a varidvel que vai utiliz-la. Essa
variavel é definida por:

struct <identificador= <varidavel=;

Onde o identificador é o mesmo identificador usado na criagdo da struct e a variavel
é o nome que serd utilizado no decorrer do programa.
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5 [ J 2
ACESSO AOS REGISTROS

Uma vez que criamos a estrutura podemos utilizd-la durante o programa. Vejamos
um exemplo simples.

No programa abaixo definimos uma estrutura (Linhas 2 a 7) que define dados
de um aluno, como nome, disciplina e nota da primeira e segunda prova. Observe
que o nome e a disciplina sao vetores de caracteres enquanto as notas das provas
sdo valores decimais.

Alinha 8 apresenta a definicdo de uma varidavel aluno que possui a estrutura
definida na struct dados_aluno. Definimos a seguir duas funcoes, uma que sera
usada para escrever os valores lidos do usudrio na estrutura e outra que lé e
apresenta, para o usudrio, os dados contidos na estrutura.

A funcao main (Linhas 11 a 16) apenas apresenta as mensagens para a escrita
e a leitura dos dados, bem como a chamada das respectivas fungoes.

A funcao escreveDadosAluno (Linhas 17 a 26) mostra como podemos escrever
os dados em uma struct. Nesta funcdo vemos uma forma diferente de escrever
em um vetor de caracteres. Como vimos no capitulo de vetores, para escrevermos
em um vetor temos que criar um laco (por meio do comando for) que percorre
cada indice do vetor e escreve nele. Nesta funcdo temos uma forma mais simples
para escrevermos em um vetor de caracteres, por meio da func¢do fgets que re-
cebe, neste caso, trés parametros: a varidvel que armazenard o valor; o tamanho,
ou seja, a quantidade de caracteres que podem ser lidos; e o parametro stdin
que define que a leitura serd realizada pela entrada padrao que é o teclado. Para
lermos os valores das notas usamos a fun¢ao scanf que temos usado no decorrer
deste livro. Observe que a escrita de um valor na estrutura se dd pelo nome da
estrutura seguida de um ponto seguido do nome da varidvel contida na estrutura.
No caso do nome do aluno (Linha 19) temos que aluno.nome é a variavel que
armazenara o nome do aluno.

A funcio leDadosAluno (Linhas 27 a 32) mostra como lemos os valores ar-
mazenados em uma sctuct. Para a leitura usamos a func¢ao printf e da mesma
forma que armazenamos os valores nas varidveis da estrutura também lemos elas,
ou seja, nome da estrutura seguida de um ponto seguido do nome da varidvel
contida na estrutura.
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1| |#include <stdio.h>

2 | |struct dados aluno {

3 char nome[50];

4 char di na[30];

5 float nota_proval;

6 float nota_provaZ;

7k

8 | |struct dados_aluno aluno;

9 | |void escreveDadosAluno();

10| wvoid leDadosAluno();

11| wvoid main() {

12| | printf("\n » de 0 e \n");
13 escreveDadosAluno();

14| | printf(Mn---—---- Dados do aluno ---—-—- )
15/ | leDadosAluno();

16 |}

17 |void escreveDadosAluno(] {

18| | printf("Nome do aluno .....: ");

19| | fgets(aluno.nome, 50, stdin);

20| | printf("Dis = - JH

21 feets(alun a, 30, stdin);

22| | printf("Inf al ta ')

23 scanf( %017, &aluno. ral);

24| | printf("Informe a 2a 1

25 scanf( %017, &aluno.nota_proval);

26 |}

27| wvoid leDadosAluno() {

28| | printf("Nome 0

29| | printf( Disci]

30| | printf("Nota da Prova 1 ral);
31| | printf("NotadaProva 2 ..: %.28\n vaz);
32}

Podemos também ter estruturas dentro de estruturas, ou seja, um struct que define
uma varidvel que também é uma struct. Vejamos o exemplo abaixo, que apresenta
os dados de um funcionério.

Neste exemplo temos duas struct, uma para armazenar o endereco e outra para
armazenar os dados do funcionério. Na struct do funciondrio criamos uma varidvel
end que se refere a structendereco. Desta forma quando escrevemos ou lemos temos
que referenciar a struct correta. Por exemplo, para acessarmos a varidvel rua temos
funcionario.end.rua. Neste exemplo, temos duas particularidades. A primeira é a
forma que usamos para achar o tamanho da varidvel rua, endereco e nome. Para
ndo precisarmos colocar explicitamente o valor nos parametros, quando lemos ou
escrevemos nessa variavel, usamos a funcao sizeofpassando como valor a varidvel,
sendo que o retorno é o tamanho desta variavel. E sempre recomendével que use-
mos a funcdo sizeof para sabermos o tamanho da varidvel, assim se precisarmos
mudar, por alguma razdo, o valor da varidvel, precisamos mudar apenas na sua
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definicdo. O segundo ponto que observamos é o uso do comando _fpurge(stdin),
que serve para limpar o buffer antes de ler com a funcao fgets. Como boa pratica
sempre antes de usarmos a funcgao fgets devemos usar o _fpurge(stdin).

1 | | #indude <stdiah>

2 | [sructendereco {

3 char rus[30];

4 int numero

5 char bairro[20];

& int cep;

7|k

g | [structdados_fimecionario {

g9 char nome[30]:

10(| charsexo;

11(| imtmatrioala;

12 strurtend ereco end}

13| |k

14| |void main(] {

15|| structdados funcienaric funcionario;

16(| printd[™\n---—-—-—-—- Dados do Funcionario -——-—-—---'n");
17(| print]" Nome: ");

18| | fges{funcionario.nome, sizeof [funcionaric.sn ome], stdin)s
19| | printd(” Sexo [M/F): ")

20| | secanf( %oc, E&funcionariocexro):

21| | priot{” Matricula: *):

22| | seanf[™ed”, E&foncionariematriculz);

23| | prind]” REua: )

24|| _fpurge(stdin);

25| fgets(funcionario.end.ruz, sizeof (funcionario.end.ruz), stdin}
26(| print[” Numero: *);

27|| scanf[ %td’, Sfuncionaricend.numerc);

28| | print]” Baimro:")s

29| | _fpurge(stdin);

30| feges[funcionaricend.bairro sizeof (fluncionaric.end.bairrc), stdin);
31| prind( CER: ")

32|| scanf[ 2:d", Bfuncionaricend.cep);

33|| priotf{"n'\n\n ----—-- Mostra os Dados do Funcionarig —-—-——-—--\n"}%
34| | prind( Nome %", funcionarionome);

35|| print["\n Sexo: %50, fundonariosexc);

36(| prind["\n Matricula: 9647, foncionaro.matricula);

37| prind]\n Rua: %5s, funcionario.end.rus);

38| print["\n Nimereo: 35d", kmcionaricend.numerc];

35| | print["\n Bairro: 367, funcionario.end.bairro);

40| | prind["\n CEP: 24d", funcionaricend.cep);

41 [}
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Outra possibilidade com o uso de struct é termos um vetor de struct. Por exemplo,
quando queremos armazenar varios funciondrios. Assim, para criarmos um vetor
de struct definimos a estrutura da mesma forma e o que muda € na definicao da
varidvel da estrutura (Linha 8) para que ela seja um vetor. Para ler e escrever em
um vetor usamos um laco (comando for).

1 | |[#indude <stdigh
2 | | sructdados_fimcionario {
3 char nome[30];
4 char sexo;
5 int matrioula;
&k
7 | [void main() {
g strurtdados_funcienario funcionario[5];
9 print[™\n - ———-—— Dados do Funcionirio -————--\n");
10| | for(inti=0;i<5pi++)q
11 printd["Nome: 7);
2 _fpurge(=tdin);
13 frets(funcionariofi].nome, sizeof (funcionaro[i}nome), stdin):
14 prind("Sexo [M/F): ")
15 saanf( %:c’, Bfuncionario[i].sexc];
16 printf{"Matricula: *);
17 saanf[ ¢4, S&hmcionario[ilmarricula);
18]
19| | printMn'n'n - —— Mostra os [ s do Funcionirio —- )
20| | for(inti=0;i<5;i+s)q
21 printf{ Mome: %457, funcionario[ilnome);
22 print{"\n Sexo: Yo
23 printf{"\n Matric atricula);
24 3
25/ |}
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5.3
EXEMPLOS DE STRUCT

Vejamos alguns exemplos de resolucao de problemas com struct.
5.3.1 Problema: Tipo de Dado String

Um dos tipos de dados, muito comum, que temos em linguagens de programacao
mais modernas hoje é o String, que corresponde a um conjunto de caracteres. Em C
ndo temos esse tipo, mas podemos facilmente criar uma estrutura dessas. Observe
que a definicao de uma estrutura facilita muito a programacao, principalmente
quando temos tipos de dados que envolvem dados mais complexos.

structtipo_string {
char =2{100];
b5
structtipo_stning string;
woid main()
printf["\n Dizit ma fra it
_fpurge(swin);
fgets(stringstr, sizeof [string.=cr), stdin);

printf( "\ n - - b5, string.st)s

MR-~ TR ICR R I T Y S U ) ey

=
(=]

=
=
(==

5.3.2 Problema: Cadastro de Alunos

Imagine que queiramos fazer um programa em C para cadastrar alunos. O cadastro
do aluno envolve inserir novos alunos, alterar e excluir. Para cada uma das opcoes
podemos fazer uma funcao.

Primeiro vamos definir a struct registro_aluno e a definicao das fung¢des, como
segue. Defiinimos na Linha 4 uma constante que contém a quantidade de alunos,
que neste caso € 10. Ap6s definimos as 3 funcdes para as operacdes de inserir, mos-
trar e excluir aluno. As Linhas 8 a 13 definem a estrutura que um registro de alunos
deve ter, ou seja, cada aluno terd matricula, nome, disciplina e nota.

Observe que na funcao main temos um for(;;) sem a definicao dos parametros.
Isto significa que esse comando executard por indeterminadas vezes. A condicao
de parada nao se encontra no comando for mas sim na Linha 32 com o comando
exit(o) que serd executado quando o usudrio digitar a opcao zero que significa sair.
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1 | | #indude <stdich>

2 | | #indude <stdlib.h>

3 | | #indude <stringh=

4 | | #define MAX 10

5 | [void inserir(void);

& | | void mostrarfvoid);

7 | [void excluir{void);

g | | structregistro_ahmo {

9 char matricula[15];

10| | charnome[30];

11|| chardisdplina[30];

12|| charnot[5];

13| |k

14| | structregistre_ahino aluno[MAX]:

15| | int num;

16| | int main (roid) {

17| | for (4

18 printf{™\£\t\ £\ tCADASTRO DE ALUNOS \n™);
19 printd{"1-Para adicionar alunosin™);
20 printf["2-Para mostrar alunosin™);
21 print{"3-Para excluir um alunc'n™);
22 printf{"0-_Sair'\n);

23 _fpurge(stdin);

24 scanf[ 94d”, Samm);

25 switch [num) {

26 case 1t inserir();

27 breaks;

28 case 2: mostrar();

29 breaks

30 case 3t excluir():

31 breaks

32 case 0: exit[0);

33 default: print TENTE NOVAMENTEJ;
34 }

35| }

38| [}

As funcgodes estao definidas no trecho de cédigo abaixo. A Funcao inserir (Linhas 1 a
17) apresenta como os alunos sdo inseridos na struct. A funcao mostrar (Linhas 18 a
25) apresenta como a struct é percorrida e os valores contidos nela sao mostrados
ao usudrio. A funcao excluir (Linhas 26 a 40) apresenta como os valores podem ser
excluidos. Neste caso a exclusao ocorre da seguinte forma: o usuério entra com o
nome do aluno a ser excluido, entao verificamos com a funcao strcmp (Linha 32) se
o nome corresponde com algum nome contido na struct. Caso encontre os valores

serdo substituidos por nada (“”).
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1 | [veoid mserir(veoid) {

2 for [inti=0;i<MAY;i++){

3 _ fpurge(stdin);

4 printf["\n'\n'nEntre com a matricula do aluno: )

5 fzets(alunafi].matriculs, sizeof (aluna[ilimatriculz), sdin);
& _fpurge(stdin);

7 printf{"Entre com o nome do aluno: ");

B feets(alunofi].nome, sizeof [aluno[i].ncme), stdin);

9 _fpurge(stdin);

i} printf["Entre com a disdplina do aluno:™);

11 fgets(aluno{i].dizdplinz, sizeof (aluno(i].discipling), stdin):
12 _fpurge(stdin);

13 printf{"Entre com a nota do aluno:™);

14 feets(alunofi].nots sizeof (alunofilnots), stdin;

15 _fpurge(stdin);

18| }

17/}

18| [veoid mostrar(veid) {

19| for(inti=0yi<MANi++]{

20 prntf[\n Matricula do aluno: 345", alumofilmatricula);
21 printf["n Nome do aluno: %57, aluno[i].nome);

22 printf["\n Disciplina do aluno: %457, alunofi].disdplina);
23 printf{"\n Nota de alunc: %5s", alunofilaota):

24| 3}

25/}

26| [veoid excluir{veoid) {

27| charnome[50];

28|| printd{"Qual o nome do aluno q ve deseja remover?\n™);
28| | _fpurge(stdin);

30|| feets(nome, sizeof (nome). stdin];

31| for(inti=0;i<MANi++){

3z if [[stremp(nome, alunofil.ncme]) ==0)

33 for ;i< MAX- 1;i%+) {

34 stropy(ahme[i]amarricula, *);

35 stropy(ahme[i]aome, )

36 strepy(ahmo(i] disciplina, ™)

37 stropy(ahmeli] otz )

I8 1

79[ }

40/ [}
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ATIVIDADES - UNIDADE 5

1. Escreva um programa em C que crie um cadastro de funciondrios. O cadastro
deve conter matricula, nome, sexo, endereco completo (rua, nimero, bairro, cidade
e cep) e salario. Deverd ser possivel cadastrar funciondrios, visualizar os funcio-
ndrios cadastrados, excluir um funcionério e alterar os dados de um determinado
funcionario.

2. Escreva um programa em C que defina o tipo de dados data contendo dia, més
e ano. O programa deverd ler um nimero determinado de datas e exibi-las em
ordem crescente.
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ARQUIVOS







INTRODUCAO

té entdo os dados eram inseridos no programa por meio do teclado. Arquivos

podem ser usados para armazenar esses dados vindos do usudrio ou dados

processados pelos programas. Arquivos ndo sao apenas usados para arma-
zenar dados, mas os préprios programas também sdo armazenados em arquivos.
No sentido de entender como os arquivos funcionam, precisamos aprender como
sdo as operacoes de entrada e saida de um arquivo, também conhecidas como
operacoes de manipulagdes de arquivos. Ou seja, como ler dados de um arquivo e
como escrever dados em um arquivo.

Um arquivo representa uma sequéncia de bites no disco rigido (também co-
nhecido como meméria secundéria) onde um grupo de dados é armazenado. Os
arquivos sdo criados para armazenagem de dados permanentes. Arquivos em C
sdo utilizados tanto para a gravacao quanto para a leitura de dados no disco rigido.
Em C os arquivos sdo manipulados pelas funcoes da biblioteca stdio.h.

Neste capitulo veremos como podemos manipular arquivos. Assim, estudare-
mos os dois tipos possiveis de acesso a um arquivo: sequencial, ou seja, lendo um
registro atrds do outro e aleatdrio, ou seja, posicionando-se diretamente em um
determinado registro. No contexto de arquivos, um registro corresponde a um con-
junto de informacdes ou a uma informacao especifica em um arquivo. Por meio de
exemplos, veremos como podemos utilizar arquivos em C para armazenar dados
processados em um programa e como podemos ler dados de um determinado ar-
quivo. Este tltimo capitulo complementa o estudo da linguagem C possibilitando
a criagdo de programas onde os dados permanecam armazenados mesmo com o
término do programa.
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6. 1
ABRINDO E FECHANDO ARQUIVOS

Existem muitas formas de manipular arquivos. Algumas, por exemplo, s6 funcio-
nardo com um determinado sistema operacional pois dependem de bibliotecas
especificas para acessar o sistema de arquivos do sistema operacional, como é
o caso da biblioteca conio.h que funciona no ambiente Windows. Veremos nesta
secdo formas de manipular arquivos como abrir e fechar arquivos, ler e escrever
valores em um arquivo, etc.

Desta Forma, podemos ter bibliotecas especificas que funcionardo para um
determinado sistema operacional apenas. No entanto, aqui continuaremos tra-
balhando com a biblioteca stdio.h, que fornece fun¢des para manipulacao de
entradas e saidas.

Um conceito importante que precisamos para trabalhar com arquivos é pon-
teiro. Um ponteiro (ou apontador) é um tipo especial de varidvel que armazena
um endereco de memoria. Por exemplo, se temos um ponteiro que armazena o
endereco de uma varidvel chamada valor entdo temos que o ponteiro aponta para
a variavel valor ou podemos dizer também que o ponteiro possui o endereco de
memoria da varidvel valor.

Para manipularmos arquivos precisamos entdo definir um ponteiro da
seguinte forma:

FILE *p;

Onde p é o ponteiro que aponta para o arquivo. Sempre definimos ponteiros
com um asterisco. Para trabalharmos com arquivos em C precisamos sempre
abri-los e fecha-los.

Para abrir um arquivo usamos a funcao fopen com a seguinte sintaxe:

fopen (nome_arquivo, “modo™);

Onde o nome_arquivo corresponde ao local onde o arquivo encontra-se ou o local
onde ele deverd ser criado e armazenado. E o modo especifica como o arquivo pode
ser aberto. Na Tabela abaixo temos alguns modos mais comuns utilizados para abrir
arquivos de texto e bindrio. Um arquivo texto é todo arquivo onde os caracteres
estdo de acordo com a tabela ASCII e um arquivo bindrio é todo arquivo que nao
é arquivo texto, por exemplo, um arquivo de imagem ou som, um programa de
computador compilado, etc.
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Tabela 11 — Modos para abrir arquivos

Modo Descrigio

I Abre um arquive texto paraleitura. Condicdo: o arquivo precisa existir antes de ser aberto

W Abreum arquive texto para gravacdo. Condicdo: se o arquive ndo existir ele € criado ouseja
existir o conteldo anterior serd apagado

a Abre um arquive texto para gravacas. Condicdo: se o arquivo existir os dados serdo
adicionadaos no fim do arquive ou se ndo existir um novo arquivo sera criade

rb | Abreum arquive binario paraleitura. Condicdo: mesma do modo "r", 56 que o arquive &
binario

wh | Abre um arquive binario para gravacdo. Condicdio: mesma do modo "w"

ab [ Abreum arquive binaric paragravacdo de dadas no fim do arquive. Condigdo: mesma do
modo "a"

r+ | Abreum arquive texto paraleiturae gravacdo. Condiciio: o arquive deve existir e pode ser
maodificado

w+ [ Abre um arquive texto paraleiturae gravacac
anterior sera apagado ou sendo existir, um ne

Candicdio: se o arquive existir, o conteddo
o arquive sera criado

a+ |Abreum arquive texto paragravacac e leitura. Condicéo: se o arquive existir, os dados
serdo adicionados no fim do arquive, ou sendo existir um nove arquivo sera criado

r+b [ Abre um arquive binario paraleitura e escrita. Condicdio: mesma do maodo "r+"

w+b | Abre um arquive binario paraleiturae escrita. Condicdo: mesma do modo " w+"

a+b  [Abreum arquive binario para gravacdo de dadaos no fim do arquive. Condigdo: mesma do

modo "a+"

Fonte: (SCHILDT, H., 1997, p. 219).

Quando manipula-se arquivos, via programas em C, sempre precisamos fechar o
arquivo no final do programa. Para fecharmos um arquivo podemos usar a funcao
fclose, que possui a seguinte sintaxe:

int fclose(FILE *p);

Onde passamos o ponteiro para o arquivo criado. Observe que a funcdo retorna um
inteiro. Desta forma, se a funcao retornar zero significa que o arquivo foi fechado
com sucesso, caso contrario aconteceu algum erro no fechamento do arquivo.

No exemplo abaixo, temos um programa que abre e fecha um arquivo. Primeiro
definimos dois ponteiros, um para a localizacao do arquivo no disco rigido (Linha
3) e outro para o ponteiro do arquivo (Linha 4). Com o comando fopen abrimos o
arquivo no modo wb (Linha 5). Se o ponteiro do arquivo p retornar null significa
que ocorreu algum erro na abertura do arquivo, caso contrério o arquivo foi aberto
com sucesso. Por fim o arquivo é fechado (Linha 10).
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1| |#include =stdio.h=

2 | |void main(] {

3 char *path =" /meusprogramas/teste/arquivos /testel”;
4 FILE *fp; / /declaracio do ponteiro do arquive

s fp= fopen[path,l"'.vb"].; /fo o qu.ivn se chama testel e estd localizado no diretdrio

Jmeusprogramas /teste/arquivos/

6| ¥(f)

7 printf("Erro ao abrir arquive!");

g else

9 printf("Arquivo aberto com sucesso!");
10/ | fclose(fp):
11 [}
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6.2
LENDO ARQUIVOS

Uma vez que abrimos um arquivo, podemos ler (caso exista algum dado nele) ou
escrever no arquivo. Para lermos um dado do arquivo podemos usar as funcoes

fgetcou fscanf.
A Sintaxe da funcao fgetcé:

int fgetc(FILE *p)

Onde o parametro € o ponteiro do arquivo e a funcao retorna um inteiro que repre-
senta o caractere lido, ou caso aponte para o fim do arquivo retorna EOF (End of
File), que vale -1. Como caracteres sao representados por inteiros, que vao de o até
255, Um caractere no arquivo nunca terd o valor -1, ou seja, 0s caracteres sempre
retornardo valores inteiros entre o e 255. Caso retorne -1 sabemos que estamos no
fim do arquivo.

A funcgao fgetc 1é o primeiro caractere de um arquivo e automaticamente ja se
posiciona no préximo. E assim, é possivel ler caractere por caractere, até encon-
trar a constante EOF que significa o fim do arquivo. Abaixo um exemplo do uso
da funcao fgetc.

Na Linha 6 abrimos o arquivo conforme jé foi visto anteriormente. Caso o pon-
teiro do arquivo retorne NULL significa que ocorreu algum erro na sua abertura.
Desta forma, usamos a funcao perror que no caso de algum erro vai imprimir na tela
a string “Erro:ofpen” e a mensagem de erro é retornada, para que o usudrio saiba
porque nao foi possivel abrir o arquivo. A funcao exit (Linha 9) aborta o programa
e a constante EXIT FAILURE é usada para mostrar que o programa terminou por
algum erro. As Linhas de 11 a 13 sdo onde os caracteres do arquivo serdo lidos, um
a um. Assim, o programa vai lendo, por meio da funcao fgetc, os caracteres do
arquivo até chegar no final do arquivo identificado pela constante EOF

Eventualmente podemos ter algum erro na leitura com o gefc. As Linhas 14 de
15 apresentam uma verificacdo da constante EOF, ou seja, se chegamos no final do
arquivo (caractere==EOF) e o EOF possui valor o e temos algum erro (ferror(p) !=
0)) entdo imprimimos o erro para o usudrio. Por fim, se tudo deu certo e ndo temos
nenhum erro fechamos o arquivo e abortamos o programa com a fungao exit e a
constante EXIT SUCCESS.
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1%
2| |#

3| |void main() {

4 int caractere;

5 FILE *p;

] p = fopen(" /meusprogramas /teste /farquivos ftestel”, "r");

7 if (p == NULL) {

8 perror("Erro: fopen");

9 exit(EXIT_FAILURE);

10| }

11 while ((caractere = fgetc(p]) != EOF) {

12 printf("Caractere lido: %4c'\n", caractere);

13| }

14| | if ([caractere == EOF) && (feof(p) == 0] && (ferror(p) 1= 0)){
15 perror{"Erro: fgetc");

16| | }

17| fclose(p):

18| | return EXIT_SUCCESS;

19 |}

A Sintaxe da funcao fscanfé:

int fscanf{FILE *arquivo, char *string_formatada)

Onde os pardmetros sdo: o ponteiro para o arquivo e a string formatada que segue
amesma formatacao da funcao scanf, ou seja, o formato e o enderego da variavel
a ser armazenada.

Afuncao fscanfé utilizada quando temos que ler entradas de um arquivo em um
determinado formato. Por exemplo, se temos um arquivo com 3 valores inteiros
que representam a idade, altura e peso de individuos. No exemplo abaixo temos
um programa em C que lé esses valores de um arquivo chamado individuos.txte
imprime na tela os valores lidos.

1| [#include «stdio.h:

2 | |void main() {

3 FILE *arquivo;

4 int idade, peso, altura;

5 char nomeArquivo[] = "i:

6 arquive = fopen(nomeArquiva, '1');

7 if (arquivo == NULL)

8 printf[ "Erro, nao foi possivel abrir o arquive\n");
9 else

10 while ((fseanf{arquive, "% d %d %d\ n", &idade, &altura, &peso)) != EOF)
11 printf{"Idade %c Alt :

12 felose(arquivo);

13 return 0;

14| |}
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6.3
ESCREVENDO EM ARQUIVOS

Agora veremos como podemos escrever em arquivos. Isso é iitil, por exemplo, quan-
do queremos armazenar o resultado de um processamento de forma permanente.
Assim, podemos usar arquivos para a armazenagem. Veremos duas funcoes para
escrita em arquivos: fputce fprintf.

A Sintaxe da funcao fputc é:

void fpute(int caractere, FILE *p);

Onde os parametros sdo: o caractere a ser escrito no arquivo e o ponteiro do arquivo.
A funcao. O programa abaixo 1é uma frase de até 20 caracteres e escreve (Linha 14),
caractere por caractere, no arquivo.

1| |#ir

2
t

3 | |void main() {

4 FILE *arquive;

5 char string[20]:

6 arquivo = fopen("escrita. bt ", "w');
7 if (larquive) {

8

9

printf{ "Erro ao abrir arquivo™);
exit{0):
100 3
11 printf("Entre com uma frase de até 20 caracteres: ");

12 scanf('%4s", &string):

13 for (int i= 0; string[i]; i++){
14 fputc(string[i], arquivo);
15 }

16 fclose(arquivo);

17 return 0;

18 |}

Outra forma de escrevermos em um arquivo, mas agora escrevermos algo forma-
tado. Suponhamos que queiramos gerar um arquivo com 3 niimeros inteiros que
representam a idade, a altura e o peso de individuos. Assim, podemos utilizar a
funcao fprintfpara escrevermos dados formatados em um arquivo.

A sintaxe da funcao fprintfé:

int fprintf{FILE *arquivo, char *string_formatada);
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Onde os parametros sdo: o ponteiro para o arquivo e a string formatada que
segue a mesma formatacao da funcdo printf, ou seja, o formato e a variavel a ser
armazenada. O programa a baixo 1é a idade, altura e peso de um tnico individuo
e armazena no arquivo individuos.txt.

1| [#include <stdio.h:

2 | |void main() {

3 FILE *arquivo;

4 int idade, peso, altura;

3 char nomeArquivo[] = "individuos.tx=t"
6 arquivo = fopen(nomeArquivo, '");
7 if (arquivo == NULL)

8 printf( "Erro, nao foi possivel abrir o arquivoin");
9 else {

10 printf("[dade: ");

11 scanf(("%0d", &idade):

12 fprintf{arquivo, "0d\n", idade);
13 printf("Altura: ")

14 scanf(“0d", &altura);

15 fprintf{arquivo, "%4d\n", altura):
16 printf{"Feso: )

17 seanf("Vhd", &peso);

18 fprintf{arquivo, "“4d\n", peso);
19 }

20 felose(arquivo);

21 return 0;

22| |}
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6.4
OUTRAS FUNCOES

Além das funcdes vistas aqui temos algumas outras que podem ser tteis. Por
exemplo, para a leitura de arquivos vimos a fgets que 1é caractere por caractere e a
fscanf que 1&é uma stringformatada. Além dessa, temos também a funcao fgets que 1é
geralmente uma linha inteira e a funcao fread que 1€ dados binarios de um arquivo.

Para a escrita de arquivos vimos as fung¢oes fputc que escreve um tnico caractere
em um arquivo e fprinfescreve um string formatada em um arquivo. Além dessas,
temos a funcdo fputs que escreve uma string sem formatagdo no arquivo e fwrite
que escreve dados bindrios em um arquivo.

Com isso, temos uma série de funcoes para leitura e escrita de arquivos em C.
Também vimos algumas funcdes auxiliares durante este capitulo, como por exem-
plo a funcao perror. Existem duas fung¢des para tratamento de erro em arquivos:
a ferrore a perror.

Quando um arquivo € acessado, a funcao ferror pode retornar zero, caso ne-
nhum erro tenha ocorrido, ou um valor diferente de zero, caso algum erro ocorreu.
Geralmente é possivel acessar arquivos sem problemas, no entanto, em situacoes
especificas como: disco rigido cheio ou arquivo protegido pode ser que o programa
ndo consiga acessar. Desta forma a utilizacdo dessa funcao € ttil para sabermos se
o acesso foi realizado com sucesso ou ndo. Pode ser utilizada em conjunto com a
funcdo ferror para sabermos em que parte do programa ocorreu o erro.

Também vimos que a constante EOF indica o fim de um arquivo. As vezes, po-
demos querer saber se um arquivo chegou ao fim sem ler caractere por caractere.
Assim, usamos a fung¢do feof que retorna zero se o arquivo chegou no final, ou ndo
caso ndo tenha chegado ao final.

Uma funcao muito 1til é a fseek, que posiciona a leitura ou gravacdo em um
determinado ponto do arquivo. Ou seja, a funcao fseek move a posicdo corrente
de leitura ou escrita no arquivo de um valor especificado, a partir de um ponto
especificado.

A sintaxe da funcao fseek é:

int fzseek (FILE *p, long numbytes, int origem);

Onde p é o ponteiro do arquivo, numbyte é o nimero de bytes de movimentacdo que
serdo contados (ou seja, quantos bytes de deslocamento serdo dados na posicao
atual) e origem pode assumir trés possiveis constantes:

e SEEK_SET: posiciona no inicio do arquivo e possui valor o.

e SEEK_CUR: posiciona no ponto corrente no arquivo e possui o valor 1.
e SEEK_END: posiciona no fim do arquivo e possui o valor 2.
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O programa C abaixo abre um arquivo chamado funcaofseek.txt (Linha 4), escreve
no arquivo (Linha 5). Entdo é usado o comando fseek para posicionar no inicio do
arquivo (SEEK_SET) e comecar a escrever a 10 bytes (Linha 6). Desta forma, o texto
aser escrito na Linha 7 ird ser escrito no arquivo no comeco dele a 10 bytes do inicio
dalinha e logo ap6s vem o texto que foi escrito pela Linha 5.

2 | |void main() {

3 FILE *arquivo;

4 || arguivo = fopen("funcaofseek. tet","w+");

5 fputs("texto no inicio do arquive”, arquivo);
o fseek( arquivo, 10, SEEK_SET);
7

2

9

fputs("Linguagem de Programacio C", arquivo];

oag

fclose(arquivo):

return (0);

Outra funcio ttil na manipulagdo de arquivos € a funcao rewind que basicamente
volta para o comego do arquivo. A sintaxe da func¢ao rewind é:

void rewind (FILE *p):

Onde p € o ponteiro para o arquivo. A funcao pode ser 1til, por exemplo, quando
escrevemos alguma coisa no arquivo e depois queiramos ler novamente o arquivo
desde o inicio. O programa abaixo mostra um exemplo da funcao rewind. Entre as
Linhas 6 e 8 abrimos o arquivo, escrevemos uma frase e entao fechamos. Na linha
9 abrimos novamente o arquivo e lemos, caractere por caractere o contetido do
arquivo. Neste exemplo, queremos ler novamente o arquivo entdao usamos a fun-
¢ao rewind (Linha 16) para posicionar o ponteiro do arquivo no inicio do arquivo
e lemos novamente.
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1| |#include <stdio.h=
2 | |void main() {
3 FILE *arquivo;
4 char string[] = "Exemplo de uso da funcio rewind";
5 char caractere;
& arquivo = fopen("funcaorewind t=t", "w"):
7 fprintf{arquivo, "%4s", string);
] felose(arquivo):
9 arquivo = fopen( " funcagrewind txt", v )
10| | while (1){
11 caractere = fgetc(arquivo);
12 if (feof{arquivo))
13 break;
14 printf{'%:c", caractere);
15 b
16/ | rewind({arquiva);
17| printf{"\n");
18| | while (1)}{
19 caractere = fgetc(arquivo);
20 if (feof{arguivo))
21 break;
22 printf{"“.c", caractere);
23| 1
24| fclose(arquivo);
23| | return (0);
26/ |}
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ATIVIDADES -UNIDADE 6

1) Faca um programa que leia para 10 pessoas o seu nome, idade, peso e altura.
Armazene essas informag¢des em um arquivo. Leia esse arquivo e calcule o IMC de
cada uma delas, grave o resultado em outro arquivo que deve ter apenas o nome
o valor do IMC. Ap6s as pessoas por ordem alfabética com o resultado do seu IMC.

2) Faga um programa que armazene notas de alunos em um arquivo. O programa
deverd ler uma quantidade determinada pelo usudrio de alunos e para cada aluno
o seu nome e duas notas. O programa devera ler o arquivo e imprimir na tela o
nome do aluno e a sua nota final que devera ser a média aritmética de suas notas.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Neste livro vimos um pouco da linguagem de programacao C. O livro serve como

um guia para o aprendizado da linguagem C. No entanto, cabe lembrar que alégica

para arealizacdo dos exercicios é a mesma utilizada em algoritmos. Outra observa-
¢ao importante quando aprendemos a programar € que precisamos praticar, fazer
e refazer os exercicios vdrias vezes, tentando cada vez utilizar recursos diferentes

que a linguagem de programacao prové.

No Capitulo 1 vimos um pouco sobre linguagens de programacao em geral e um

dos ambientes de programacao C. J& no Capitulo 2 os conceitos basicos da lingua-
gem foram vistos como os comandos condicionais e de repeticdo. No Capitulo 3

vimos a representacao de vetores e matrizes, estruturas de dados muito utilizadas

em programas de computador. No Capitulo 4 vimos fun¢ées e como podemos re-
estruturar programas com o uso de fun¢des. No Capitulo 5 vimos que os registros

em C sdo representados por uma estrutura de dados chamada struct. No Capitulo

6 aprendemos como trabalhar com arquivos.

A linguagem de programacdo C é uma linguagem abrangente, completa e ain-
da muito utilizada, tanto na academia quanto na industria de software. Este livro
apresentou um panorama sobre a linguagem e os principais conceitos utilizados
pela linguagem, no entanto, existem uma infinidade de funcdes e conceitos avan-
cados sobre a linguagem C que vimos aqui e que podemos ser uteis para determi-
nados tipos de problemas. Lembre-se que a linguagem de programacgdo C é uma
linguagem de propdsito geral, assim sempre é aconselhdvel a utilizacdo de guias
de referéncias sobre a linguagem.
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