UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA "
DEPARTAMENTO DE CIENCIA DA COMPUTACAO Q UDESC

CURSO DE TECNOLOGIA EM SISTEMAS DE INFORMAGCAO

INTRODUCAO A

CIENCIA DA COMPUTACAO



PREFACIO

Bem-vindo a disciplina de Introducéo a Ciéncia dan@utacao do curso de Tecnologia em Sistemas
de Informacéo da UDESC. Neste “novo mundo”, pardasuue aqui ingressaram, eis que aqui esta usa da
disciplinas mais complexas da primeira fase, ppmlohente por se tratar de algo fora do convencional
lecionado em salas de aula normais.

Esta diferenca da-se justamente por se tratar stapliha-base do curso, pois é aqui que vocés
aprenderdo a programar, ou seja, todo o contelglairatb nesta disciplina os acompanhara para o st
suas vidas, caso vocés permanecam na area derpaggi@a

Um auxilio, tanto para nés professores, que podelimasnizar as aulas e cumprir o conteddo dentro
do prazo estipulado com uma maior gama de exenepéngas praticas, como para vocés alunos, quertem e
maos um resumo do contelido, com exemplos e vat@sieios para serem feitos.

Exercicios estes que sdo a chave para o sucessgadémico no curso, pois sdo mais de 130
exercicios de légica, além dos exercicios avabiatie exercicios extras que nao se encontram neséegiah
que sdo aplicados durante o semestre.

Mas mesmo com a apostila e fazendo todos os ekerctcacadémico somente tera o seu diferencial
caso ele pesquise na rede, em livros, em apostilaga algo mais, ndo somente o que lhe foi pedidpe
Ihe foi mandado, pois assim ele sera apenas maislamtre varios académicos que se formam a cada
semestre. Enfim, o sucesso depende de cada umeudesforco e sua vontade, ndo somente aqui na

universidade, mas em todas as areas da vida.

Sao Bento do Sul, SC.
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UNIDADE 1 - INICIACAO AOS COMPUTADORES

1.1 - HISTORICO DA COMPUTACAO

A Informética é uma ciéncia que passou a ser @atacho tal ha poucos anos, sendo que a ela ssidata
uma série de fatos e descobertas anteriores, quiease para que atualmente seja uma das ciénajasléo
homem esté dedicando maior atengéo e atribuind®d \eemmais importancia.

1.1.1 - Fatos e Personagens Historicos

Ja ha muito tempo o homem vem tentando livrar-serdtalhos manuais e repetitivos, entre 0s q@t® &s
operacdes de calculo e a redacéo de relatérios.

« O dbaco  mais antigo data g ——
aproximadamente do ano 3500 a.C.,
vale entre Tigre e o Eufrates. Por volta
ano 2600 a.C. apareceu o0 abaco chinés,
evoluiu rapidamente. O &baco constituiu,
primeiro dispositivo manual de céalculot
sendo que sua principal funcdo ef
representar nimeros no sistema decimat
realizar operagcfes com eles.

2

* No final do século XVI, o matemético .
escocés John Napier (I1550-1617), inventor

gt
-

dos logaritmos naturais, idealizou um dispositiasdado em bastdes que continham ndimeros capaz de

multiplicar e dividir de forma automatica. Tambéaealizou um calculador com cartdes que permitia
efetuar multiplicagfes e que recebeu o nomeddrituras de Napier.

e Poucos anos depois, em 1642,
matematico e filosofo francés Blaiss
Pascal (1623-1662) inventou a primeir
maquina  automatica de  calculal
constituida de rodas dentadas, baseada
funcionamento do &baco.

Essa maquina realizava operacdes :
soma e subtracdo mostrando o resulta §
numa série de janelinhas. Num primeir.
momento foi chamada Pascalina, recebendo mais dandene dévlaquina Aritmética de Pascal

< Em 1650, Patridge, com base nas experiéncias defNap/entou aégua de calculo,pequena régua

deslizante sobre uma base fixa em que havia diveesaalas para a realizacdo de determinadas

operacdes. Esse dispositivo de célculo foi muttlizado até os anos setenta, quando foi substituid
pelas calculadoras eletrénicas.

» Poucos anos depois, 1672, o matematico alemaoriédttiilhelm von Leibnitz (1646-1716) aprimorou a
maquina de Pascal, obtendoadculadora universal,que somava, subtraia, multiplicava, dividia e datra
a raiz quadrada.



Ja no século XIX, em, 1801, Joseph Marie JackudsR (- 1834) construiu um tear automatico com
entrada de dados através de cartdes perfuradocpatalar a confeccdo dos tecidos e seus desenhos.
Podemos considera-lo a primeira maquina mecanagrgmada.

No ano de 1822, Charles Babbage (1792-1871), mdimmnénglés e professor da Universidade de
Cambridge, projetou a sbdaquina de Diferencas,um dispositivo mecanico baseado em rodas dentadas,
para a avaliacdo de funcfes e obtencdo de tab8lagido as deficiéncias tecnoldgicas da época, essa
maquina nao chegou a ser fabricada.

Em 1833, Babbage projetou a sMquina Analitica ou Diferencial, semelhante ao computador atual,
pois dispunha de programa, memoria, unidade deatere periféricos de entrada e saida. A idéiauda
construgdo surgiu da necessidade de se realizamatitamente tabelas de logaritmos e fungBes
trigonométricas. Essa maquina - pelos mesmos owtla sua antecessora, a Maquina de Diferengas - nd
chegou a ser construida. Devido a esse projetihd&ge € consideradoRai da informatica.

Em 1854, George Boole, matematico inglés, deseauod teoria da Algebra de Boole, que permitiu a
seus sucessores a representacao de circuitos deagdm e o desenvolvimento da chamadaria dos
Circuitos Logicos.

Em 1937, Howard H. Aiken, da Universidade de Hatyatesenvolve a idéia de Babbage junto com
cientistas do seu departamento e engenheiros da. IB&Bbmo resultado desse desenvolvimento,
construiram o primeiro computador eletromecaniceebdo em relés e engrenagens, denominado
Calculadora Automatica de Seqiiéncia Control@lgomatic Sequence Controlled CalculatoASCC),

que recebeu o nome de MARK-I. O MARK-1 acabou elecenstruido em 1944 e possuia unidades de
entrada, memoria principal e unidade aritméticzatgrole e de saida. Utilizava como entrada cargde
fitas perfuradas, tinha 17 metros de comprimento2pmetros de altura, pesava cerca de 70 toneladas,
constituido de 700.000 pecas moveis e sua fiagamgdva os 800.000 metros. Somava dois nimeros em
menos de um segundo e os multiplicava em seis degun

Em 1940, John W. Mauchly e J. Presper Eckertumtpjcom cientistas da Universidade da Pensylvania,
construiram na Escola Moore de Engenharia Elétocarimeiro computador eletrénico, denominado
ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Calculatoque entrou em funcionamento em 1945. Foi
um projeto do Exército dos Estados Unidos pardaultada trajetéria de projéteis através de tabelas

Em 1951, Mauchly constréi o primeiro computador skxie a ser posto a venda, o UNIVAC-I
(Computador Automatico Universal), que utilizavagi magnéticas.

Em 1952, sdo construidos os computares MANIAC-I,NWRC-Il e o UNIVAC-H (este dltimo com
memaria de nudcleos de ferrite) e com eles acabé-higtéria da Informéatica.

1.1.2 - Evolucéo da Eletrénica

Desde o surgimento do UNIVAC-I, em 1951, como pitmeomputador comercial, até hoje, quando existe
uma infinidade de modelos cada vez mais potentgatds e pequenos, quase todas as transformagées fo
impulsionadas por descobertas ou avancos no campletidnica. Esses avan¢cos podem ser resumidos em:

Em 1904, o inglés Fleming inventowdlvula a vacuq que foi utilizada como elemento de controle eapar
integrar dispositivos biestaveis.

Nos anos cinqlienta, com a descoberta dos semieradutsurgiu adiodo e o transistor, permitindo a
reducdo do tamanho dos circuitos e aumentandofebibidade dos equipamentos.



Anos depois, comecou a miniaturizacdo com a cog@brudoscircuitos integrados que consistiam em
tratamentos fisico-quimicos sobre uma peliculailé@os permitindo configurar diferentes circuitde portas
I6gicas. Com esse elemento teve inicio a ciénziprdjeto l6gico de circuitos com baixa escalardegracéo
ou SSI(Short Scale Integratiorgue permitia introduzir em cada circuito em médial@ portas logicas.

Surgiu a integracdo em escala média ou W& dium Scaléntegration) na qual passaram a integrar-se numa
Unica pastilha de circuito integrado entre 10000Q portas légicas.

Anos mais tarde, conseguiu-se introduzir num mesimito entre 1.000 e 10.000 portas, com 0 que se
passou a integracdo em grande escala oLidBlg Scale Integration).

Quando foram ultrapassadas as 10.000 portas poiitoirpassou-se a altissima escala de integracdh. 8l
(VeryLong Scale Integration).

Em 1971 apareceuricroprocessador,com o que se conseguiu implementar toda a CPU deomputador
num dnico elemento integrado.

1.1.3 - Geragbes de Computadores

Os saltos tecnolégicos ocorridos implicaram nuraasificacdo dos computadores em geracdes:

+ 1% Geragao(I940-1952). E constituida por todos os computasloomstruidos a base de valvulas a vacuo
e cuja aplicacdo fundamental se deu nos campoftificiere militar. Utilizavam como linguagem de
programacgdo a linguagem de maguena&omo Unica memdria para armazenar informagéoadses
perfurados e as linhas de retardo de mercurio.

o 2% Geracao(l952-1964). A substituicdo da valvula pelo tratmi deu inicio a chamada segunda geragédo
de computadores. As maquinas ganharam mais poténciantabilidade, com reducdo de tamanho e
consumo. Comecaram a ser utilizadas linguagensatggmacao mais evoluidas, como as linguagens de
montagem (assembly) e algumas das chamadas deiadio(COBOL, ALGOL e FORTRAN). Além
disso, a fita magnética e os tambores magnétianegaram a ser utilizados como memoria.

« 3% Geracgio(l1964-1971). Nesta geracio o elemento mais sigtitio é ocircuito integrado surgido em
1964 e que consiste no encapsulamento de uma gnaadédade de componentes discretos (resisténcias,
condensadores, diodos e transistores), instalamdomrsou varios circuitos numa pastilha de silicone
plastico. A miniaturizagdo se estende a todos osuitbos do computador, aparecendo o0s
minicomputadores. Foram utilizadas temologias 8SMSI. A par disso o software evoluiu
consideravelmente, com um grande desenvolvimensosiiiemas operacionais, nos quais se incluiu a
multiprogramacdo, o tempo real e o modo interativd?assaram a se utilizar as memorias de
semicondutores e os discos magnéticos.

e 4% Geracdo(l1971-1981). Em 1971 aparece o microprocessad@r cgnsiste na inclusdo de toda a CPU
de um computador num Unic@rcuito integrado. A tecnologia utilizada é a Ldsie permitiu a fabricacéo
de microcomputadores e computadores pessoais, bem computadores compactos. E o inicio da
utilizacdo do disquetéfloppy disk)como unidade de armazenamento. Surgiu uma grara@idade de
linguagens de programacéo de todos os tipos edas de transmissdo de dados para a interligacdo de
computadores (Telematica/Informéatica).

« 5% Geragdo(I98I-?). Em 1981 os principais paises produtdeesovas tecnologias anunciaram uma nova
geracdo cujas principais caracteristicas resideutilieacao de:
e Componentes com altissima escala de integracamltega VLSI).
* Inteligéncia artificial.



e Linguagem natural.
» Altissima velocidade de processamento.
» Etc.

1.2 - APRESENTACAO DE UM MODELO DE COMPUTADOR

1.2.1 - Introducéo

A informética é a técnica propulsora do processdralesformacao tecnoldgica e cultural que hoje meda
continuar4 mudando a realidade subjetiva e saois, ela é apenas a parte imersécdberg. Isso se deve ao
fato de que, enquanto o uso de palavras ceaftware, hardware, CPU, microprocessador, CD-RGM
apresentado como meta a ser alcancada na corriddfabetizac@o”, as caracteristicas e os efeitos da
introduc@o das novas tecnologias parecem estar\wanais reservados ao conhecimento de poucos. O
processo em questdo requer uma visdo global, ianitAma observacdo que, ao contrario do que vem
ocorrendo, seja fruto de diversas abordagens dismips e cientificas.

1.2.2 - Definicdo e Origem do termo Informética

Ao longo da histéria 0 homem tem precisado constaente tratar e transmitir informacéo, por issocaun
parou de criar maquinas e métodos para process&dtemn esta finalidade, surge a informatica como uma
ciéncia encarregada do estudo e desenvolvimensasi@saquinas e métodos.

A informética nasceu da idéia de auxiliar o homem tnabalhos rotineiros e repetitivos, em gerataleulo e
gerenciamento.

O termolnformética foi criado na Franga em 1962, e provéntdatracdo das palavras:
Infor mation autonatique (Informacao automatica).

Uma das definicbes mais comumente aceitas:

Informatica € a ciéncia que estuda o tratamento antatico e racional da informacéo.

Entre as principais fungdes da informética destasam

« desenvolvimento de novas maquinas;

» desenvolvimento de novos métodos de trabalho;
e construcdo de aplicacdes automaticas;

« melhoria de métodos e aplicacdes existentes.

1.2.3 - Elementos e Conceitos Fundamentais

Do ponto de vista informatico, o elemento fisicdiagdo para o tratamento de dados e a obtencdo de
informacédo é o computador.



O computador € uma maquina composta de elementos fisicos doetigtobnico, capaz de realizar uma
grande variedade de trabalhos com alta velocidaleaisdo, desde que receba as instru¢des adequadas

Ao conjunto de ordens dadas a um computador pegalaacao de um determinado processo da-se 0 nome
deprograma. Ao conjunto de um ou varios programas que realidatarminado trabalho completo da-se o
nome deaplicacao informatica.

A informagéo é o elemento a ser tratado e é definida como tgdidboaque permite adquirir qualquer tipo de
conhecimento e portanto, existira informagéo sempeese der a conhecer algo que até entdo se tiestn

1.2.4 - Hardware

O hardware representa a parte fisica de um sigtdoranatico, ou seja, todos os elementos que o éemp

Tudo que voceé “ver e tocar’ no computador é hardwapu seja, teclado, monitor, impressora, etc.

O esquema basico do hardware € o seguinte:

Memoria Auxiliar

CPU 1

Processador
. Unidade de Controle Unidade de
Unidade de + — ,
Entrada g Unidade Légico-Aritmética el

Memoaria Central

1.2.5 - Software

Para que um computador funcione é necessario dggmas. Estes programas sdo chamados de softwares.
Software é o conjunto de instru¢des, organizadasrarou mais arquivos, que manda o computador execut
tarefas que solucionam determinados problemas. oBwases sao compostos de elementos logicos que
direcionam a agdo do hardware. Os softwares s&sifitados em: basico, aplicativos, linguagens e
utilitarios.
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Software basico (sistema): sdo programas que administram, operamametém o funcionamento do
computador, ao mesmo tempo em que nos auxiliara-douPentre os softwares basicos destaca-searsist
operacional, cujo conjunto de programas tem aifladk de tornar o computador operacional, ist@e,cs
programas que gerenciam 0s recursos da maquinacaitam tarefas definidas, tais como: gravar dados,
apagar, etc..., servindo de ligacao entre o cordputa o usuario, criando ambiente necessario deotaual

os softwares e aplicativos sdo executados. Exed@&, Windows 95, OS/2, Unix, etc.

Software de aplicag&o qualquer programa que nos possibilite tirar ptovdo computador, como Word
um processador de textos, planilhas eletronicamred graficos, gerenciadores de banco de daogss etc.

Utilitarios : sdo programas que tem a finalidade de dar apomeeacao do computador. Executa rotinas para
tarefas realizadas freqlientemente como: compadtesompactacdo de arquivos, deteccdo e elimirdegéo
virus, entre outros.

Linguagens de programacéoas linguagens surgiram da necessidade de congénientre o homem e o
computador. E a forma que possibilita o0 homem ameadver aplicacdes, por exemplo: folha de pagament

sistema contébil, sistemas académicos, etc. Asdens sdo os meios de implementagdo desses pasgram
Exemplo: Pascal, C++, Cobol, Visual Basic, etc.

1.3 - UNIDADES BASICAS DO COMPUTADOR DIGITAL

Conforme visto na unidade 1.2.4, os componentdsdsde um computador sao:

« Unidade Central de Processamento (CPUE o elemento principal do computador e sua funphsiste
em coordenar, controlar ou realizar todas as opegago sistema.

* Unidades de Entrada e Saidatambém chamadas de periféricos, sdo responggeleientrada ou saida
de informag¢Bes no computador.

* Memoria: sdo os dispositivos capazes de armazenar infGesac

Veremos detalhadamente cada componente na seqgiiéncia

1.4 - UNIDADE CENTRAL DE PROCESSAMENTO

A unidade central de processamento (CPU) é o veimdadérebro do computador sendo que sua tarefa
consiste em coordenar e controlar ou realizar dagparacfes do sistema. A CPU compde-se de elesnent
cuja natureza é exclusivamente eletrdnica (cirsjito

A CPU é o cérebro do computador e é nesta unidagle gcorrem as decisdes, célculos, etc.

Suas partes principais sdo as seguintes:
O Processador Que por sua vez é composto de:

* Unidade de controle (UC).
« Unidade Légica e Aritmética (ULA).
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e« A Memoria Principal: A unidade central de processamento também incarpm certo ndmero de
registros rapidos (pequenas unidades de memdéri@alielade especial, que sao utilizados internaeen

1.4.1 - Unidade de Controle (UC)

A unidade de controle (UC) é o centro nervoso deprdador, controla o fluxo de dados entre as uisiaic
CPU, buscando uma a uma as instrucfes e os dadagearados na memdria principal e distribuindo para
mdédulos responsaveis pela sua execucao, verificgmuioexemplo, se serdo enviados para a unidade de
entrada/ saida ou para unidade Idgico-aritmética.

1.4.2 - Unidade Logico-Aritmética (ULA)

Esta unidade encarrega-se da realizacéo das opsralginentares de tipo aritmético (geralmente samas
subtrages) e de tipo légico (geralmente compagigoe

1.5 - MEMORIA PRIMARIA E SECUNDARIA

O termo memoria se aplica a todo dispositivo cagazarmazenar informagdes.

1.5.1 - Memoria Primaria (ou Principal)

E a parte da unidade central de processamento dmmputador onde estdo armazenadas as instrugies e
dados necessarios para que um determinado prquessa ser realizado.

A memoria principal é constituida por um grande eforde células ou posi¢cBes de memoria numeradas de
forma consecutiva, capazes de reter a informagéesaaria enquanto o computador estiver ligado.

Classificam-se em dois tipos:
*  Memoria RAM
e Memoria ROM (Read_Ghly Memory)

1.5.1.1 - Meméria RAM (Random Access Memory)

Esta memdria retém os dados e programas que estdim £xecutados, tornando o tempo de leitura e
gravacao extremamente rapidos. Este tipo de merédai@nominado volatil, pois seu contetdo € perdimo
se desligar o micro ou até mesmo devido a uma gu@dta de energia.

1.5.1.2 - Memoéria ROM (Read Only Memory)

E a memoria de leitura, pois as informagbes sdwages no momento da fabricagdo e ndo mais seréo
alteradas. Contém basicamente informagdes necsgmia o funcionamento do computador, como rotinas
gue verificam se 0s meios fisicos estdo aptosg@&uacionamento.
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1.5.2 - Memaria Secundaria (ou Auxiliar)

As memorias auxiliares sao usadas em computacaapéinir qualquer dispositivo utilizado como me&ra
guardar informacdes que ndo podem ser perdidasnagsando o computador € desligado por qualquer
motivo. Este tipo de memdria é conhecido ainda coramdria de massa ou externa.

O tempo de leitura e gravacdo sdo mais lentos glaeroemoria principal, tendo em vista que a pradogsta
relacionada diretamente com a CPU, enquanto qugilkaa encontra-se fora da CPU, e necessita denein
externo, acionador de leitura e gravacdo, paramazgnamento das informacdes desejadas.

Exemplo de memdrias auxiliares:
«  Fita magnética
. Disco magnético - Rigidos (winchester) ou Flex{ditquete)
. Cartdo Perfurado
« CD-ROM

Discos Magnéticos

Séo elementos fisicos compostos por uma base décpl@du metal recoberta por uma fina camada de
material magnético (normalmente 6xido de ferro)eose registra a informacéo em pontos magnetizaveis.

Os discos magnéticos sao reutilizaveis, uma vezajugormacao pode ser apagada ou gravada quantas
vezes for necessario.

Os discos magnéticos sao circulares, divididosriinas e setores. Divide-se em:

« Discos Flexiveigou Disquetes): Possuem um orificio central queespara encaixa-lo em um mecanismo
de rotacdo e um pequeno orificio de controle queesde indice para referenciar o comeco da trilha.
Possuem trés tamanhos e sdo medidos em polegadaspio com seu tamanho: 8”, 5 ¥4" e 3 %", As
operacdes de leitura e gravacdo € feito por meioumie acionador de discos flexiveis chamado
“driver”.Dentre as vantagens podemos citar:

» Portabilidade que nos permite utilizar a mesma andesdados em varios computadores;
» O custo dos discos flexiveis é relativamente baixo.

» Discos Rigidos(ou Winchester): Estes discos sao acoplados mwiontdo computador. Tem como
principais vantagens:
« agrande capacidade de armazenamento;
» maior velocidade de acesso se comparados comazsdisxiveis.

1.6 - PERIFERICOS OU MEIOS DE ENTRADA E SAIDA

Em informética, dispositivos de entrada e saidadé dispositivo que permite a comunicagdo do coatmit
com o mundo exterior. Existem varios tipos de elstra saida como: mouse, impressoras, tecladosiescan
etc.

A transferéncia de dados, realizada nessa comdmicagde ser efetuada através de blocos de inféomag
palavra a palavra. A transferéncia é realizadavés$ralos controladores dos dispositivos sob sup@ers
CPU.

Os periféricos sao utilizados para introduzir outeair informagdes no computador.

13



Podemos distinguir trés categorias de periféricos:
« Dispositivos de Entrada
» Dispositivos de Saida
« Dispositivos de Entrada/Saida

1.6.1 - Dispositivos de Entrada

S&o os utilizados para introduzir no computadmf@rimacéo que vai ser objeto de tratamento.
Exemplos: teclado, mouse, scanner, mesa digitalizactanetas Gticas, leitora de codigo de baretes te
superficie sensiveis ao toque, etc.

1.6.2 - Dispositivos de Saida

Os dispositivos de saida convertem as informagiieenamente armazenados no computador e os tramasfor
em informacdes Uteis ao mundo exterior.
Exemplos: Impressora, video, plotter, etc.

Video

Este periférico € tipicamente de saida de informa&dnbora a primeira vista nos confunda o fato de a
digitarmos termos a impressao de que estamos uzidb os dados a partir da tela.

O menor ponto que se pode obter em um dado viddmmmado de pixel (picture element) e depende da
qualidade do monitor e da placa de video que a@antCom isso podemos ter um monitor de baixa,ianéd
ou alta resolucéo.

Observacéo: A linguagem C trabalha com o videowtsade 80 colunas por 25 linhas.

Impressora

Obviamente, a utilidade deste periférico esta malygdo de informacédo escrita; portanto, podemaomarfi
que ela é uma unidade unicamente de saida.
Podem ser dividas em impressoras de impacto (nadtrécde ndo impacto( jato de tinta, lazer, etc.).

1.7 - NOCOES DE SISTEMA OPERACIONAL

Um computador recém saido da linha de montagem,sseftmware residente, ndo pode fazer absolutamente
nada. Nao aceita caracteres digitados via teclatkreos exibe na tela. Nao pode sequer carreganuda
menos executar um programa. Diante da maquina,craesmo programadores experientes encontrardo
dificuldades para fazerem alguma coisa, enquantoussarios sem formacdo técnica perdem-se
completamente. Uma vez que o hardware “puro” aptass&e como a menos cooperativa das interfaces, as
pessoas raramente comunicam-se com ele. Usuapmmmemadores lidam com o hardware por intermédio

de um programa do sistema cham&ékiema Operacional

O sistema operacional serve como interface entsotiware aplicativo e o hardware.
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A mais evidente fungdo do sistema operacional érsesmo interface com o hardware. Isso, porém, éao
tudo que ele faz. Os recursos béasicos do computadsistem no hardware, software e os dados. Teskes
recursos séo gerenciados pelos sistemas operaciondernos, especialmente na maquina de grande port

Software

Sistema

Operacional Dados

Hardware

Figura: Em muitos computadores, o sistema operacional garenciador de recursos, alocando o hardware,
o software e os dados.

O sistema operacional € a interface basica eniseiério e o computador. Por isto, a medida quéizagao
de um computador exige uma maior complexidadeatsenmais importante um certo conhecimento minimo
do sistema operacional.

1.8 - NOCOES BASICAS DE REDE LOCAL

Uma rede local € distinguida de outras redes pela@ue ela serve, a velocidade com que as inf@esagio
transmitidas, a facilidade com que novos equipansesfio adicionados e a simplicidade do meio de
transmisséo basico.

Rede Local é uma interligacdo de varios equipantengue compartilham recursos entre si.

Geralmente uma rede local serve & uma area gemrate limitada, isto €, um ambiente de trabaho,
edificio, um campus universitario, uma fabrica, éts distancias podem variar de metros até algonsqs
quildmetros. A velocidade de transmissao é damrde milhdes deits (binary digit) por segundo, em
contrastes com a rede de longa distancia que teasp dados a uma velocidade que varia de centenas
bits por segundo a milhares de bits por segundo.

A maioria dos produtos existentes na area utilizea dorma simples de interligacdo fisica entre os
equipamentos e talvez esta seja uma das caractsistais atrativas das redes locais, uma vez gamlwo
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de todo gerente de rede é ter a facilidade de tameavos equipamentos sem ter que ligar novosscalsem
ter que implementar novos protocolos e procedingento

Estas caracteristicas, no entanto, ndo sédo suésigara garantir o sucesso de uma rede local.oR@saario
final, & muito importante ter um mecanismo de tr@ssdo de informacédo eficiente sem que haja a
necessidade de conhecer os detalhes técnicosfparare ligagdo com a rede.

Uma rede local pode ser descrita através das segwaracteristicas:

« estar completamente contida dentro de uma aread@aglimitada;

e equipamentos sdo interconectados de forma indepegle

e proporciona alto grau de interconexdo entre ospequentos da rede;

« é usada para transmissao de informag&o geralmaricemna digital;

< ainterface com a rede é feita através de equipasiermeios de transmissédo relativamente baratos;

» é possivel a comunicagdo entre dois equipamentisgyuer da rede.

Uma das aplicagbes bésicas de rede local é o ctiinaarento de recursos, isto €, o compartilhamedetam
periférico mais caro, tal como disco ou impressunae diversos micros.

EXERCICIOS
1. Faca uma sintese através de uma tabela da evalagémmputador.
2. Repita e exercicio anterior para representar as;ges dos computadores.
3. Conceitue informatica e relacione algumas atividatlesua vida em que ela faz parte.
4. Conceitue computador, programa, aplicagao infowadiinformagao.
5. Conceituehardwaree elabore seu esquema basico.
6. Conceituesoftwaree relacione suas aplicagdes.
7. Relacione as unidades béasicas de um computador.
8. Conceitue CPU e suas subdivisdes (UC e ULA).
9. Conceitue memdria, memoria principal e memdaria isearia.

10. Sobre memoria secundaria os discos magnéticohsgmem dia, os mais utilizados. Defina discos
magnéticos e as vantagens de cada um.

11. O que sao periféricos? Exemplifique.
12. Conceitue sistema operacional e faga um esquema sabesmo.

13. Conceitue rede local e a vantagem de utilizacdoekma.

16



UNIDADE 2 - INTRODUCAO A PROGRAMACAO

2.1 - CONCEITO DE ALGORITMO

A automagao é o processo em que uma tarefa deigardesempenhada pelo homem e passa a ser realizad
por maquinas, sejam estas dispositivos mecanits)micos (como os computadores) ou de naturegami

Para que a automagdo de uma tarefa seja bem sai@diecessario que a maquina que passara a faaliza-
seja capaz de desempenhar cada uma das etapatuicwestdo processo a ser automatizado com eéiGén

de modo a garantir eepetibilidade do mesmo. Assim, é necessario que seja espedficath clareza e
exatiddo o que deve ser realizado em cada umaadas flo processo a ser automatizado, bem como a
sequéncia em que estas fases devem ser realizadas.

A especificagio da seqiiéncia ordenada de passosigue ser seguida para a realizagéo de uma tarefa
garantindo a sua repetibilidade, da-se o nome dgositmo.

Ao contrario do que se pode pensar, o conceitdgibgitmo ndofoi criado para satisfazer as necessidades da
computacao. Pelo contrario, a programacdo de campres € apenas um dos campos de aplicacdo dos
algoritmos. Na verdade, ha inimeros casos quenpedemplificar o uso (involuntario ou ndo) de aifypos

para a padronizacdo do exercicio de tarefas ramei

Para que um computador possa desempenhar umadanefessario que esta seja detalhada passo a passo

numa forma compreensivel pela maquina, utilizamgldl@a que se chama dwograma. Neste sentido, um
programa de computador nada mais é que um algoeserito numa forma compreensivel pelo computador.

2.2 - APRESENTACAO DE UMA LINGUAGEM HIPOTETICA

Existem diversas formas de representacéo de atgijtmas ndo ha um consenso com relagdo a melasr de
Algumas formas de representacéo de algoritmosirataproblemas apenas em nivel l6gico, abstraiadies
detalhes de implementagdo muitas vezes relacior@mn®lguma linguagem de programacao especifioa. P
outro lado, existem formas de representacdo deimgs que possuem uma maior rigueza de detalhes e
muitas vezes acabam por obscurecer a idéia prinoigdgoritmo, dificultando seu entendimento.

Dentre as formas de representacéo de algoritmasaoahecidas sobressaltam:

« Descricdo Narrativa,

* Fluxograma Convencional;
e Pseudocédigotambém conhecido comdnguagem Estruturada ou Portugol.

2.2.1 - Descricao Narrativa
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Nesta forma de representacdo os algoritmos sacessq® diretamente elimguagem natural. Como
exemplo, tém-se os algoritmos seguintes:

* Receita de bolo:

Misture os ingredientes

Unte a forma com manteiga

Despeje a mistura na forma

Se houver coco ralado entdo despeje sobre a mistura
Leve a forma ao forno

Enquanto ndo corar deixe a forma no forno

Retire do forno

Deixe esfriar

e Troca de unpneu furado:

Afrouxar ligeiramente as porcas
Suspender o carro

Retirar as porcas e o0 pneu
Colocar o pneu reserva
Apertar as porcas

Abaixar o carro

Dar o aperto final nas porcas

. Calculo da média de um aluno:

Obter as notas da primeira e da segunda provas
Calcular a média aritmética entre as duas

Se a média for maior que 7, o aluno foi
aprovado, sendo ele foi reprovado

Esta representacdo é pouco usada na préatica pongge da linguagem natural muitas vezes da opdddei
a mas interpretag6es, ambiglidades e imprecisfes.

Por exemplo, a instrugdo "afrouxar ligeiramentepascas” no algoritmo da troca de pneus esta sugeita
interpretacdes diferentes por pessoas distintasa idstrugdo mais precisa seria: “afrouxar a pagcando-a
de 30 no sentido anti-horario”.

2.2.2 - Fluxograma Convencional

E uma representacéo grafica de algoritmos ondeafomeométricas diferentes implicam acdes (instsjcde
comandos) distintos. Tal propriedade facilita teedimento das idéias contidas nos algoritmostéigassua
popularidade.

Esta forma é aproximadamente intermediaria a dg@scnarrativa e ao pseudocddigo (subitem seguipdé,

€ mais precisa que a primeira e, no entanto, njwescupa com detalhes de implementacdo do programa
como o tipo das variaveis usadas (veremos adiante).
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Ha& vérios padrdes que definem as formas geométtmafiguras que devem ser usadas para represadgar
um dos diversos tipos de instru¢des; contudo, marteles se sobressai com relacdo aos demais ndizjue
respeito a aceitacdo por parte dos usuarios.

Uma notacéo simplificada de fluxogramas é a seguint

= Inicio e final do fluxograma

= Operacao de entrada de dados

= Operacao de saida de dados

= Operacao de atribuicdo e chamada ou retomolzdgaritmo

= decisao

De modo geral, um fluxograma se resume a um Uriimbdao inicial, por onde a execu¢do do algoritmo
comeca, e um ou mais simbolos finais, que sédo panmtde a execucao do algoritmo se encerra. Partdod
simbolo inicial, hd sempre um Gnico caminho origata ser seguido, representando a existéncia d€inice
sequéncia de execucdo das instrucdes. Isto podaedior visualizado pelo fato de que, apesar dmya
caminhos poderem convergir para uma mesma figudiadwama, ha sempre um Unico caminho saindo desta.
Excecbes a esta regra sdo os simbolos finais, s gdo ha nenhum fluxo saindo, e os simbolosdiséb,

de onde pode haver mais de um caminho de saidalfiente dois caminhos), representando uma bifuocaca
no fluxo.

A figura abaixo mostra a representacdo do algorifmaalculo da média de um aluno sob a forma de um
fluxograma.

19



N1, N2

Média <=
(N1 +N2) /2

"Aprovado"

"Reprovado”

2.2.3 - Pseudocaddigo

Esta forma de representacdo de algoritmos é ricde¢athes, como a definicdo dos tipos das variasgidas
no algoritmo e, por assemelhar-se bastante a fammague 0s programas s&o escritos, encontra muita
aceitacao.

Na verdade, esta representacdo é suficientemerdé gga permitir que a traducdo de um algoritmia ne
representado para uma linguagem de programacaoifispeeja praticamente direta.

A forma geral da representacédo de um algoritmemad de pseudocodigo € a seguinte:
Bibliotecas

<declaracdo_de_variaveis> //Variaveis globais
<subalgoritmos>

Nome-do-algoritmo()

Inicio
<declaracdo_de_variaveis> //Variaveis Locais
<corpo_do_algoritmo>

Fim.

onde:

» Bibliotecasséao fungdes escritas pelos fabricantes do congilagh estdo pré-compiladas.
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« <Nome_do_algoritmo>¢é um nome simbdlico dado ao algoritmo com a final@ak® distingui-lo dos
demais.

» <declaragao-de-variaveis>consiste em uma porc¢édo opcional onde sdo declaaslasriaveis globais
usadas no algoritmo principal e, eventualmente snbalgoritmos com variaveis locais.

« <subalgoritmos>consiste de uma porcao opcional do pseudocédige s@d definidos os subalgoritmos
(veremos adiante).

« Inicio e Fim séo respectivamente as palavras que delimitantio iaio término do conjunto de instrucdes
do corpo do algoritmo.

2.3 - SOLUCAO DE PROBLEMAS ATRAVES DO COMPUTADOR
HIPOTETICO

Como exemplo, abaixo temos a representacdo dataigodo calculo da média de um aluno, na formarde u
pseudocddigo. As expressdes, operadores e inegub@m como a forma correta de coloca-las (siptaxe
serdo vistas na unidade 4.

Média ()
Inicio
Real NI, N2, Média;
Leia ("%R”", &N1);
Leia (“%R", &N2);
Média< (N1 + N2) / 2;
Se(Média > 7)Entao
Escreva("Aprovado");
Senéo
Escreva("Reprovado");
Fim

2.4 - ERROS

Quando se fala em erro em um algoritmo ou progréanmrque as instrucées ndo estdo numa seqiéncia
correta ou ainda, por tratar de informa¢fes quesr@tam ou que existam mas nédo sao do tipo correto

Os erros sdo ocorréncias comuns que vocé deverdapentemente estar preocupado, ndo sO pela sua
ocorréncia mas, também, pela resolucdo da mesma.

Os tipos de erros mais comuns que ocorrem num am@ysao, geralmente, erros de sintaxe e errogalé
Analisaremos esses tipos através do exemplo anterio

Média()
Real NI, N2, Média;
Média< (N1 + N2)/ 2;
Leia (¥R, &N1);
Leia (“%R", n2);
Se(Média < 3 Entdo
Escreva("Aprovado");
Sendo
Escreva("Reprovado");
Fim

Perceba que algumas instru¢des foram alteradasipaukar erros, vamos relaciona-los:

e Aslinhas 3, 4 e 5 estdo invertidas ndo se podeleala média sem antes saber quais sao as notas.
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« Na linha 4 o primeiro argumento -stiing de controle de formate, indicando que o dado deve ser um
Real, deve se encontrantre aspas duplas.

« Na linha 5 temos uma instrucdo onde o programa péoemacdes que serdo armazenadas em variaveis.
Perceba que a variavel n2 ndo existe. Este tiperde é bastante comum. O correto seria N2, pois a
linguagem C é dita como “case sensitive”, ou sel@a,diferencia mailsculas e mindsculas. Além disto
segundo argumento desia comeca com um e-comercidl,(ampersand, em inglés) — chamado em C de
operador de endereco

« Nalinha 6, onde acontece uma comparacéo légipeggrama escrevera “aprovado” se a média for menor
que 7. Na realidade a instrucdo devera ser média cu seja, se a expressdo for verdadeira entdo o
programa escrevera “aprovado”, caso contrario (seédia for <= 7 entdo o programa escrevera
“reprovado”.

EXERCICIOS:
1. O que é algoritmo?
2. Qual a diferenca entre algoritmo e programa?
3. Quais séo as formas de representacdo de algoriDess?eva-as.

4. Elabore um algoritmo na forma narrativa para destres processos desde quando vocé acorda até
0 momento de ir trabalhar ou estudar.

5. Elabore um algoritmo (em todas as representag@ea)somar dois nimeros.

6. Descreva o significado de Erros em um programalgaeritmo. Exemplifique a ocorréncia de um
erro do algoritmo anterior.

7. Uma pessoa precisa trocar o pneu furado de um.d@uais as acdes necessarias para realizar essa
tarefa e em qual seqiéncia?

8. Qual a sequéncia para se obter a resposta da apemstematica “5 multiplicado por 6 mais 2,
dividido por 3" em uma calculadora simples?

9. Qual a sequéncia de acdes para se abrir uma porta?
10. Complete os termos faltantes da sequéncia: 1,3,,%,8, 13, ...... ) eeee ) e
11. Criar um algoritmo para colocar um carro em movitoen

12. Imagine que uma pessoa decida ir de taxi a umdaeute negocios. Monte um algoritmo com a
seqliéncia de acdes para que ela chegue ao prégiovanocorrer a reuniéo.
a) Entrar no prédio da reunio.
b) Sair do taxi.
c) Acenar para que o taxi pare.
d) Perguntar o preco da corrida.
e) Informar o destino ao motorista
f) Esperar o taxi.
g) Pagar a corrida.
h) Entrar no taxi

13. Monte um algoritmo com a seqiiéncia de a¢6es paea fema vitamina com um mamao, uma
banana, uma magcéa, um pouco de leite e aguUcar.
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14. Monte um algoritmo com as ac¢fes para encontranerde Jodo Ferreira Neto em uma lista
telefonica.

15. Monte um algoritmo com as agdes para retirar U$QDAe um caixa automatico de banco.

16. Monte um algoritmo com as a¢des para fazer umamuazaa com molho de tomate (em lata).
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UNIDADE 3 - FERRAMENTAS DE PROGRAMACAO

3.1 - EDITOR

Um programa de computador nada mais € do que upogde comandos logicamente dispostos para
executarem um determinada tarefa. Esses comandagaZados em urarquivo-textoque é processado ao
comando do usuario e passa entédo a executar cadasuoomandos que 14 estdo gravados.

3.2 - INTERPRETADOR

O interpretador €onsiderado um tradutor que gera codigo-objetmarir de um programa-fonte, escrito em
linguagem de alto nivel, o interpretador, no momedda execug¢do do programa, traduz cada instrugio e
executa em seguida.

A maior desvantagem da utilizagdo de interpretalére@ tempo gasto na tradugdo das instrugcBes de um
programa toda vez que este for executado, j4 quexiéte a geracéo de um codigo executavel. Aagant

€ permitir a implementacédo de tipos de dados dit@sniou seja, queodem mudar de tipo durante a
execucdo do programa, aumentando, assim, suailildade.

Algumas linguagens tipicamente interpretadas d8asic, dbase e APL.

3.3 - COMPILADOR

O compilador é utilitrio responsavel por gerar, a partir de pnograma escrito em uma linguagem de alto
nivel, um programa em linguagem de méaquina ndoutgeel (modulo-objeto).

Linguagem de

, Compilador Mdodulo-objeto
Alto Nivel

As linguagens de alto nivel, corno Pascal, Fort@ohol, ndo tém nenhuma relacdo direta com a maguin
ficando essa preocupagdo exclusivamente com o tamopi Os programadores de alto nivel tém, apenas,
gue se preocupar com o desenvolvimento de suasefdis, ndo tendo que se envolver com detalhes aobr
arquitetura do processador. Assim, os programag-fpodem ser transportados entre computadores de
diversos fabricantes, desde que existam regrasfitégdio para a linguagem. Isso permite o desemnehto

de aplicacdes independentes do equipamento.

O compilador converte um programa escrito em lingyem de alto nivel para um programa escrito em
linguagem objeto (modulo objeto).
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Um compilador € um utilitario que opera de mod@gnado aos componentes do sistema de programacao
disponiveis, sob a supervisdo do sistema operdciddademos visualizar, entdo, o compilador com@ um
interface entre o sistema operacional e o usudeomaneira que é possivel acessar diversos sem;os
sistema sem a necessidade da utilizagdo de lingudgeontrole ou de outros utilitarios.

3.4 - LINK EDICAO

O linker (ligador),também chamado dimkage editor (editor de ligacap§ o utilitario responsavel por gerar,

a partir de um ou mais modulos-objeto, um Unicayma executavel (Figura). Suas fungbes basicas sa
resolver todas as referéncias simbdlicas existantge os modulos e reservar memdria para a exedaa
programa.

~_

Mdédulo-objeto

-
~_

Mdédulo-objeto Linker

-~
~_

Mddulo-objeto

-~

Programa
Executavel

Para resolver todas as referéncias a simboloskerlitambém pode pesquisar em bibliotecas do sastendo
préprio usuario. Bibliotecas sdo arquivos que &wndiversos modulos-objeto e/ou definicdes de dimsbo
Outra funcéo importante do linker é determinar usgido de memoria na qual o programa sera carregado
para ser executado. Esta operacédo é denomiakxtacao.

Em sistemas operacionais antigos, a relocacaeatiaada somente uma vez, na etapa de linkedi€ados

0s enderecos simbdlicos do programa séo traduzidos enderecos fisicos (binding), e o programa
executavel é gerado, podendo ser carregado a gartima posicao prefixada na meméria (cédigo atimolu
Nesse tipo de relocacao, o programa podera sagaato, apenas, a partir de uma Unica posicdo namnaem

3.5 - DEPURADOR DE PROGRAMA

O desenvolvimento de programas esta sujeito a ded§gica, independente de metodologias utilizadds
programador. A depuracdo € um dos estagios dessewadvimento, e a utilizacdo de ferramentas adiapia
€ essencial para acelerar o processo de corregguaigramas.

O depurador (debugge)o utilitario que permite ao usuario controlar t@dexecucao de um programa a fim
de detectar erros na sua estrutura. Este utiliddieéece ao usudrio recursos como:

e acompanhar a execu¢do de um programa instrucdogtnrcao;
e possibilitar a alteracdo e visualizacdo do conteleleariaveis;
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e implementar pontos de parada dentro do prograneekboint), de forma que, durante a execucdo, o
programa pare nesses pontos;

» especificar que, toda vez que o conteldo de umievearfor modificado, o programa envie uma
mensagem (watchpoint).

3.6 - AMBIENTE INTEGRADO

Um computador, visto, somente, como um gabineteposin de circuitos eletrénicos, cabos e fontes de
alimentagdo (hardware), ndo tem nenhuma utilid&datravés de programas (software) que o computador
consegue armazenar dados em discos, imprimir ridatégerar graficos, realizar calculos entre autra
fungBes. O hardware é o responséavel pela execuggiinstrucdes de um programa, com a finalidadeede s
realizar alguma tarefa.

Uma operagéo efetuada pelo software pode ser ingplia em hardware, enquanto uma instrugéo executad
pelo hardware pode ser simulada via software. Tantbardware quanto o software sdo logicamente
equivalentes, se interagindo de uma forma Unica @arsuario.

O surgimento do sistema operacional, tornou adgéer entre o usuario e computador mais simple§aveh

e eficiente. A partir desse acontecimento, nédiaxisais necessidade de o programador se envaverac
complexidade do hardware para poder trabalharefay a parte fisica do computador tornou-se trarspa
para o usuario.

E através do sistema operacional que futuros pnaptares (como vocé) percebera a aplicacdo daiegr
do sistema computacional. Vocé podera desenvolveprograma e interpreta-lo ou ainda, dependendo da
linguagem, podera compilar, linkar e executar @@ama.

3.7 - BIBLIOTECAS

Durante o desenvolvimento de programas, suas \ersigificadas podem ser mantidas numa biblioteca de
declarag¢des-fonte. O ponto principal é compreendsm as coisas acontecem. Tendo-se o conhecimesito d
conceitos subjacentes, é relativamente facil eetecoimo criar ou obter acesso as bibliotecas ersegioalos

0s sistemas.

Bibliotecas sdo um conjunto de sub-rotinas (programu fun¢des) que podem ser utilizados em qualqlier
programa.

O uso de bibliotecas dependem da linguagem. O F@RITRpor exemplo, suporta algumas sub-rotinas
cientificas. O programador que quiser usar umaadessh-rotinas cientificas deve especificar comeziao
linkage editor onde a biblioteca de sub-rotinasepsel encontrada.
EXERCICIOS:

1. Para que serve um editor?

2. O que é, e como funciona um interpretador?

3. O que &, e como funciona um compilador?

4. O que é um linker e quais suas funcées?
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5. O que é um depurador de programas e quais SaA0eseusos ?

6. O que séo bibliotecas e qual a sua principal vant&g
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UNIDADE 4 - INTRODUCAO A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

4.1 - TIPOS DE DADOS PRIMITIVOS

Todo o trabalho realizado por um computador é lts@a manipulagdo das informacdes contidas em sua
memaria. Grossomodo, estas informag6es poderéo ser classificada®s tipos:

e As instrucBes, que comandam o funcionamento da maquina e detemménaaneira como devem ser
tratados os dados. As instrucdes sédo especifarasgada modelo de computador, pois sdo funcdo do
tipo particular de processador utilizado em sudempntacéo.

» Os dados propriamente ditos, que correspondem a porcdo rdesriagfes a serem processadas pelo
computador.

O objetivo deste capitulo é justamente o de claasibs dados de acordo com o tipo de informacatida
neles. A classificacdo apresentada ndo se aplicenbuma linguagem de programacéo especifica; pelo
contrario, ela sintetiza os padrdes utilizados a&ra das linguagens.

Tornando ao aspecto computacional, os dados nusérapresentaveis num computador sdo divididos em
apenas duas classesimgiros e osreais.

4.1.1 - Dados Numeéricos Inteiros

Os nUmerosinteiros sdo aqueles que ndo possuem componentes decimdiactmnarios, podendo ser
positivos ou negativos.

Como exemplo de nimerggeiros temos:
24 - ndmero inteiro positivo

0 - ndmero inteiro
-12- nimero inteiro negativo

4.1.2 - Dados Numéricos Reais

Os dados de tipreal sdo aqueles que podem possuir componentes decmfacionarios, e podem também
ser positivos ou negativos.

Exemplos de dados do tipeal:

24.01 - nimero real positivo com duas casas degimai
144, - nimero real positivo com zero casas decimais
-13.3 - numero real negativo com uma casa decimal
0.0 - nimero real com uma casa decimal

0. - nUmero real com zero casas decimais

Observe que ha uma diferenca entre '0', que é dm dia tipo inteiro, e '0.' (ou '0.0") que € um ddddipo
real. Portanto, a simples existéncia do pontond@cserve para diferenciar um dado numérico doitifro
de um do tipaeal.
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4.1.3 - Dados Literais

O tipo de dadosteral é constituido por uma sequéncia de caracteres canfetrds, digitos e/ou simbolos
especiais. Este tipo de dados é também muitas d@memado dalfanumérico, cadeia (ou corddo) de
caracteres ou ainda, do ingléSTRING.

Usualmente, os dados literais séo representadoalgmstmos pela colegdo de caracteres, delimigaeu
inicio e término com o caractere aspas (“).

Diz-se que o dado do tipo literal possui um comprita dado pelo nimero de caracteres nele contido.

Exemplos de dados do tipo literal:

“QUAL ?” -literal de comprimento 6
v -literal de comprimento |
“qual ?!$” -literal de comprimento 8
“AbCdefGHi” -literal de comprimento 9
“-2+3=" -literal de comprimento 6
‘0’ -literal de comprimento |

Note que, por exemplo, “1.2” representa um dadtmoliteral de comprimento 3, diferindo de 1.2 que é um
dado do tipaeal.

4.1.4 - Dados Légicos

Na linguagem C ndo existem dados logicos, pois reedinguagem, qualquer valor diferente de O &
considerado verdadeiro.

Portanto, este topico consta apenas a carater déanmacéao, pois os dados que aqui se encontram (neg
tépico) , baseiam-se na linguagem Pascal.

—

A existéncia deste tipo de dado €, de certo modoraflexo da maneira como os computadores funcionam
Muitas vezes, estes tipos de dados sdo chamaddmaleanos,devido a significativa contribuicdo de
BOOLE a area da légica matematica.

O tipo de dado®gico € usado para representar dois Gnicos valores logiossiveisverdadeiro e falso. E

comum encontrar-se em outras referéncias outras tife pares de valores légicos cosim/ndo, 1/0,

true/false.

Nos algoritmos apresentados neste texto os vdligeEns serdo delimitados pelo caractere ponto(.).
Exemplo:

.V. - valor légico verdadeiro
.F. - valor logico falso
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Exercicio Proposto

1. Classifiqgue os dados especificados abaixo de acwrdoseu tipo, assinalando canos dados do
tipo inteiro, comR 0s reais, conk. os literais, conB os ldgicos (booleanos), e cdsaqueles para
0s quais ndo é possivel definip@ori um tipo de dado.

)0 ()-0.0001 ( )-0.0
)1 ( )+0.05 ( ).V
) 0.0 ( )+3257 ( v
) 0. ( )& (
) -1 ()“+3257” (
( (

b

Q
(9]

X

)
) -32 ) “+3257.” )
) “+36” ( )%0.0 ( )
) +32. ( )“F” ( )

AN AN AN AN AN AN A
N

m<n T

2. ldentifique de que tipo sdo as constantes a seguir:
a) 435867
b) “RODOLFO”
c) “8725"
d) 0.213
e) .F.
fy “V.”
g) ‘“Limao”
h) “23/12/03"
i) 0.5
j) “304958"
k) 123456

3. Indique o(s) tipo(s) de constante(s) que pode(miitiezado(s) para representar:
a) o nome de um pais;
b) o Registro Geral (RG) de identificacdo de uma pesso
c) o CNPJde uma empresa;
d) se uma pessoa € ou ndo maior de idade (tem mai ai®os);
e) aidade de uma pessoa;
f) o endereco de uma pessoa.

4.1.5 - Conceito e Utilidade de Variaveis

Os diversos tipos de dados sdo armazenadas nagiaeihds computadores. Para acessar individuaément
cada uma destas informacgdes, em principio, sec@ssério saber o tipo de dado desta informacgmosigédo
inicial deste conjunto de bytes na memoria.

Percebe-se que esta sistematica de acesso a igfmsaa memdria é bastante ilegivel e dificil de se
trabalhar. Para contornar esta situacdo criou-sengeito devaridvel, que é uma entidade destinada a
guardar uma informagao.

Basicamente, uma variavel possui trés atributos: name, um tipo de dado associado a mesma e a
informacéo por ela guardada.

Toda variavel possui utmome que tem a funcdo de diferencia-la das demais. Ciadaagem de
programacéo estabelece suas préprias regras dad@onde nomes de variaveis.
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Adotaremos neste texto as seguintes regras:
- um nome de variavel deve necessariamente coroegauma letra;

- um nome de variavel nao deve conter nenhum sovésgecial, exceto o underline( ).
Exemplos:
SALARIO -correto
1ANO -errado (ndo comecou com uma letra)
ANO1 -correto
A CASA -errado (contém o caractere branco)
SAL/HORA -errado (contém o caractere “/")
SAL_HORA -correto
_DESCONTO -errado (ndo comecou com uma letra)

Obviamente é interessante adotar nomes de variéegkisionados as fungdes que serdo exercidas pelas
mesmas dentro de um programa. Exemplificando, gaaedar o salario de um funcionario de uma empresa
num programa de processamento de, folha de pagansmita interessante utilizar uma variavel chamada
SALARIO.

Outro atributo caracteristico de uma variaveltgpo de dadoque ela pode armazenar. Este atributo define a
natureza das informacdes contidas na variavel.GFioro, ha o atributénformacéo, que nada mais € do que

a informacdo util contida na variavel.

Uma vez definidos, os atributgeme e tipo de dadode uma variavehdo podem ser alterados e assim
permanecem durante toda a sua existéncia, desdegograma que a utiliza ndo seja modificado. dmo
lado, o atributanformacéo esta constantemente sujeito a mudancas, de acond@ ¢luxo de execucado do
programa. Por exemplo, se definirmos que uma mié@tada variavel € chama@ALARIO e é destinada a
guardar numeros reais, é possivel que seu consajdonum dado instante, igual a 1.500,00 e posteente
modificado para 3.152,19, de acordo com o progrexeautado.

Em resumo, o conceito de variavel foi criado paeilifar a vida dos programadores, permitindo aress

informagBes na memoaria dos computadores por meiond@ome, em vez do endereco de uma célula de
memoria.

4.1.6 - Definicdo de Variaveis em Algoritmos

Todas as variaveis utilizadas em algoritmos devemdsfinidas antes de serem utilizadas. Isto se fa
necessario para permitir que o compilador resemvespaco na memaria para as mesmas.

Algumas linguagens de programacao (cdbhéPPER e FORTRAN) dispensam esta definicdo, uma vez que
0 espaco na memoria é reservado a medida que wanageis sdo encontradas no decorrer do programa.

Nos algoritmos apresentados neste texto serd adatadguinte convencgdo: todas as variaveis uiizad
algoritmos seréo definidas no inicio do mesmo,meio de um comando de uma das formas seguintes:

<tipo_da_ variavel> <nome_de_variavel>
* numa mesma linha poderéo ser definidas uma ouva&&veis do mesmo tipo; Para tal, deve-se separar
0s nomes das mesmas por virgulas;

« variaveis de tipos diferentes devem ser declarantelinhas diferentes;
* somente os 31 primeiros caracteres do nome daveasao reconhecidos.

31



A forma de utilizagdo deste comando ficard maisactpiando da utilizagéo da representagdo de atgmit
em linguagem estruturada (pseudocodigo).

Esta convencédo é valida para a representacdo detmlgs na forma de pseudocddigo. Em termos de
fluxograma, ndo é usual adotar-se qualquer forndeflricdo de variaveis.

Exemplo de definicdo de variaveis:

Literal NOME[10];
Inteiro IDADE;
Real SALARIO, DESCONTO;

No exemplo acima foram declaradas quatro variaveis:

- avariaveNOME, capaz de armazenar dados literais de comprimentdeiicaracteres);
- a variavelDADE, capaz de armazenar um ndmero inteiro;

- as variaveiSALARIO e DESCONTO, capazes de armazenar um namero real;

Exercicios Propostos

1. Na lista seguinte, assinale cafros nomes de variaveis validos e coos invalidos.

( )abc ( )3abc ( )a

( )123a ( )a?B ( ) acdl

()_ ()Aa ()1

( )AI23 ()22 ( )AOI23

( )al23 ( )_al23 ( )b312

( )AB CDE ( )etc... () guarda-chuva

2. Declare as variaveis para o algoritmo de cadastrenue alunos, cujos dados sdo: nome, sexo,
endereco, cidade, estado, CEP, telefone, datastémento, RG, nome do pai, nome da mée e grau
de escolaridade. Utilize pseudocddigo para reptaseas declaracoes.

3. Verifique se os identificadores a seguir sdo v&li®e ndo forem, explique por qué.
NOME-DO-ALUNO

$

DINHEIRO
DATA/DE/NASCIMENTO
NOME?2

2APESSOA
MAIOR_DE_IDADE?
NOME_DA_PESSOA
END

%JUROS

M239083

T T S@moaooTp

4. Declare as variaveis para os algoritmos dos camaatseguir.
Passagens aéreas

Fitas de video de uma locadora

Livros de uma biblioteca

Carros de uma concessiondria

CDs de uma cole¢éo de musica

Disciplinas de uma escola

Clientes de uma loja

Roupas de uma loja

S@"oo0Tw
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4.1.7 - Expressoes

O conceito deexpressdoem termos computacionais esta intimamente ligadooageito de expressao (ou
féormula) matematica, onde um conjunto de varideeisonstantes numeéricas relacionam-se por meio de
operadores aritméticos compondo urna férmula gwe, ¥ez avaliada, resulta num valor.

A

"

Figura: Triangulo de basg) e altura(H).
Por exemplo, a formula de célculo da area do ttiinda Figura é dada por:

AREA=0.5xBxH
Esta férmula utiliza trés variaveB:e H, que contém as dimensdes do triangulAREA , onde é guardado o
valor calculado (resultado da avaliacdo da expodss#la, também, uma constar{te5) e o operador de

multiplicacdo(x), que aparece duas vezes ha expressao.

O conceito deexpresséoaplicado a computa¢do assume uma conotagdo mala:ampaexpressdoé uma
combinagéo de variaveis, constantes e operadogg®, @&ima vez avaliada, resulta num valor.

Expresséo é uma combinacdo de varidyeisnstante® operadores

4.2 - OPERADORES ARITMETICOS

Operadores sdo elementos funcionais que atuam saperandose produzem um determinado resultado.
Por exemplo, a express&co+ 2 relaciona dois operandos (0os nimeros 3 e 2) pav dwioperador (+) que
representa a operacdo de adi¢ao.

De acordo com o numero de operandos sobre os @saigperadores atuam, os Ultimos podem ser
classificados em:

e Binarios, quando atuam sobre dois operandos. Ex.: os opeadias operagfes aritméticas basicas
(soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo);

e Unérios, quando atuam sobre um Unico operando. Ex.: o dmah frente de um nimero, cuja funcéo é
inverter seu sinal.

Outra classificacao dos operadores é feita cormiderse o tipo de dado de seus operandos e do valor
resultante de sua avaliagdo. Segundo esta otagsifi, os operadores dividem-se aitméticos, logicose
relacionais. Esta divisdo esta diretamente relacionada conoadigpexpressao onde aparecem os operadores.

Um caso especial é o dos operadaedacionais, que permitem comparar pares de operandos de tgos d
dados iguais, resultando sempre num valor légico.

Mais adiante serdo apresentados formalmente oadgress dos diversos tipos acima relacionados.
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4.2.1 - OPERADORES ARITMETICOS

Os operadores aritméticos relacionados as operaciieeticas basicas estdo resumidos na Tabelraabai

Operador Tipo Operacdo Prioridade
+ Bindrio Adicdo 3
- Bindrio Subfracdo 3
* Bindrio Multiplicacdo 2
/ Bindrio DivisGo 2
+ Undrio Manut de sinal |
- Undrio Inversdo de sinal ]

A prioridade entre operadores define a ordem emogumesmos devem ser avaliados dentro de uma mesma
expressdo. Este assunto sera tratado com mafongdidade numa secao posterior.

O caractere (*) é adotado na maioria das linguaginsprogramacdo para representar a operacao de
multiplicagdo, ao invés do caractefe), devido a possibilidade da ocorréncia do mesmo rnoende
variaveis. Pela mesma razdo, o simbolo (**) é adlwtpara representar a operacdo de exponenciagédo.
Algumas linguagens de programacao adotam o singdp(eircunflexo) para esta finalidade, mas isfmoéco
frequente.

As variaveis usadas em expressdes aritméticas pederante ser do tipo inteiro ou real. Se ao menws u
das variaveis da expresséo aritmética for do tgad, rentdo o valor resultante da avaliagdo da esficeé
necessariamente do tipo real.

Nos exemplos seguintes, assumiremos que:
- A, B e C sdo variaveis do tipo inteiro;
- X, Y eZ séo variaveis do tipo real.

Exemplos:
1) A+B*C - expresséao de resultado inteiro
2) A+B+Y - expressédo de resultado real
3) A/B - expresséao de resultado inteiro
) XIY - expresséo de resultado real

O leitor deve estranhar o fato de no terceiro exerapr apresentada uma expressédo onde se dividism do
ndmeros inteiros e se obtém como resultado um vatleiro. Obviamente, o resultado da divisédo edtis
ndmeros inteiros ndo é necessariamente inteiro.veddade, a operacdo representada no terceiroéitam
divisdo inteira, onde o resto da divisdo é desprezado.
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4.3 - OPERADORES LOGICOS

Expressdes l6gicasdo aquelas que utilizaoperadores l6gicose consequentemente resulta em um valor
I6gico (V. ou.F.).

Os operadores légicos e suas relagfes de precad@acmostrados na Tabela abaixo.

Operador Tipo Operacao Prioridade
.OU. Bindrio Disjuncdo 3
.E. Bindrio Conjuncdo 2
NAO. Undrio Negacdo 1

Para exemplificar o uso de operadores légicos,eel@aabaixo apresenta duas variaveis logicaB. Uma
vez que cada variavel légica possui somente ddisespossiveis, entdo ha exatamente quatro cogiieaa
para estes valores, razéo pela qual a tabela tatmodinhas. As diversas colunas contém os retostaas
operacdes ldgicas sobre as combinacdes possiveialtoes das variavelse B.

A B A .ou. B A.e. B
V. \ \ V.
V. F V. .F.
.F. \ V. .F.
.F. F .F. .F.

4.4 - OPERADORES RELACIONAIS

Estes operadores sdo somente usados quando sa dfetepr comparacdes. Comparacdes s6 podem ser
feitas entre objetos de mesma natureza, isto éaveds do mesmo tipo de dado. O resultado de uma
comparacao é sempre um valor légico.

O uso de operadores relacionais possibilita 0 apaesto em expressdes légicas de variaveis de otipos
de dados que néo o légico. Abaixo é mostrada ub@aaontendo os operadores relacionais.

Operador Comparacdo

== igual

I= diferente
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< menor

<= menor ou igual
> maior

> = maior ou igual
! N&o

Exemplo: sejamA e B variaveis logicasX e Y variaveis reais, &k, S e T variaveis literais, com os
respectivos valores:

A=.V., B =.F.,
X=25,Y=5.0,
R =“JOSE”, S = “JOAO” e T =" JOAOZINHO"

A tabela seguinte contém algumas expressoées logicdasndo estas variaveis:

Expressao Resultado
A.OU.B V.
A.E.B F
.NAO. A F.
X=Y F.
X =(Y/2) \%
R=S .F.
S=T .F.
\%
F
F.
V.

RI=S

R>S

S>T
((A.OU.B).OU.(X>Y).0U.(S>T))

Algumas Normas para utilizacdo de operadores napressoes

Expressfes que apresentam apenas um Unico opgradem ser avaliadas diretamente. No entanto, a
medida que as mesmas véo-se tornando mais commlewas aparecimento de mais de um operando numa
mesma expresio, é necessaria a avaliagdo da mesma passo a passmdto um operador por vez. A
seqliéncia destes passos é definida de acordo émmmato geral da expresséo, considerando-se adad®
(precedéncia) de avaliagdo de seus operadoregigt@&neia ou ndo de parénteses na mesma.

As seguintes regras sdo essenciais para a covedtacdo de expressoes:

1. Deve-se observar a prioridade dos operadorespiecnafmostrado nas Tabelas: operadores de menor
prioridade devem ser avaliados primeiro. Se howmpate com relacdo a precedéncia, entdo a
avaliacdo se faz considerando-se a expressao dardagara a direita.

2. Os parénteses usados em expressdes tém o podeyublar” a prioridade dos demais operadores,
forcando a avaliacdo da subexpressdo em seu mterio

3. Entre os quatro grupos de operadores existentahex, aritmético, légico, literal e relaciona, ima
certa prioridade de avaliacdo: os aritméticos erdis devem ser avaliados primeiro; a seguir, sdo

avaliadas as subexpressGes com operadores relaciengor Ultimo, os operadores logicos sdo
avaliados.
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Expressdes Literais

Express6eéterais sdo aquelas cujo resultado da avaliagdo é um hidmal. Este tipo de expressao é bem
menos freqlente que os anteriores. Os tipos dead@es existentes variam de uma linguagem de
programacédo para outra, ndo havendo uma padronizaca

Para que o assunto ndo passe em branco, consideoes exemplo a operacdo de concatenacatridgs:
toma-se duastrings e acrescenta-se (concatena-se) a segunda delasahadd primeira. Em algumas
linguagens esta operacdo é representada Pelo sirtdyerador) (+). Por exemplo, a concatenacdo das
strings “REFRIGERA” e “DOR” é representada pdREFRIGERA” + “DOR” e o resultado de sua
avaliagdo éREFRIGERADOR” .

Exemplos: suponha qu€ Y e Z sdo variaveis reais,& e B variaveis logicas, com os respectivos valores:
X=2.0,Y=3.0,Z=05A=.V.eB=F.
Considere as seguintes expressdes e indique tadsde suas avaliagdes:

1)X*Y-Z
2) X * (Y - 2)
YX+Y*Z
HX+(Y*2)
5) (X +Y)*Z
6) B.E.A.OU.X!=Y/2
7) B .E. (A.OU. X I= Y/2)

Exercicios Propostos

1. Dada a declaracdo de variaveis

Inteiro A, B, C;
Real X, Y, Z;
Literal NOME[20], RUA[20];

Classifiqgue as expressdes seguintes de acordo ¢ipm de dado do resultado de sua avaliagcad, em
(inteiro), R (real),L (literal) ouN (quando néo for possivel defini-lo):

( JA+B+C ( JA>B
( JA+B+Z ( JA>Y
( JNOME + RUA ( X+Z/1A
( X+Y/Z ( JA+X/Z
( JA+Z /A ( JA+B/C
2. Sendo:A=B=C=.V. e D=.F
a) (AEB)
b) (AEB)OU (C)
c) (AEB)EB
d (AEB)E(BOUC)
e) (AEB)E(BOUD)
) (AEB)E((AOUB)E(DOUA)E (DEA))
3. O mesmoqueon®?2sendo,A=B=.F. Ge=D=.V.
a) b) c) d) e) f)
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O mesmoqueon®?2sendo,A=D=.F. e ®@=.V.
a) b) c) d) e)

SendoA=B=C=.\V. e D=.F.

a) I(AEB)

b) (A EB) OU (IC)

C) I(AOU D) E (B)

d) (AOUB) E (D)

e) (AOUB)E ((BED))

f) (WEB)EC)E ((AOUB)E (IDOUA) E (D E'A)

O mesmoqueon®5sendo,A=B=.F. @=D=.V.
a) b) c) d) e)

O mesmoqueon®5sendo,A=D=.F. @=B=.V.
a) b) c) d) e)

Sendo A=20,B=30,C=.V.eD=F.
a) (A==B)OU (CED)

b) (A==B)E (CED)

¢) ((A==B))OU (CED)

d) ((A==B))OU (ICE D)

e) (A>=B)

) (A==B)

g) (A<B)

h) (A<=B)E(CED)

) (A!=B)
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UNIDADE 5 - ESTRUTURAS DE CONTROLE

5.1 - ESTRUTURAS SEQUENCIAIS

As estruturas sequéncias sédo todas as instru¢damddgoritmo ou programa para realizar determisada
tarefa. Na realidade, uma estrutura sequencial éamjunto de instrugdes ordenadas logicamente.

Na estrutura seqiiencial os comandos de um algosfim@xecutados numa seqliéncia pré-estabelecatta C
comando é executado somente apos o término do donaauterior.

Em termos de fluxogramas, a estrutura seqliendaftatterizada por um dnico fluxo de execucéo (uitoln
caminho orientado) no diagrama. Em pseudocédaestrutura sequencial caracteriza-se por um ctanjien
comandos dispostos ordenadamente. Como exemplepldacéo desta estrutura de controle tem-se os
algoritmos do capitulo anterior, onde ndo ha astastde decisdo ou de repeticéo.

Uma estrutura sequiencial é aquela em que os comandin sendo executados numa seqiiéncia pré-
estabelecida, um apdés o outro.

A Figura abaixo exemplifica um trecho sequencialiaealgoritmo.

<Comando 1>

y (a)

<Comando 2>

<Comando 3>

!

(b) <Comando 1>;
<Comando 2>;
<Comando 3>;

Figura: Trecho seqlencial de um algoritmo:
(a) fluxograma;
(b) pseudocédigo.

Para aprimorar nossos conhecimentos afim de moosarmlgoritmos estruturados logicamente,
aprofundaremos nos conceitos de instru¢des prasites suas derivadas, ou seja, sabermos o quecsignif
como se faz cada instrucdo. Tais conceitos serafurdlamental importancia para elaboracdo de nossos
futuros programas.
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5.1.1 - Instrucdes Primitivas

Como o préprio nome diz, dastrugdes primitivas sdo os comandos béasicos que efetuam tarefas essenci

para a operacdo dos computadores, como entradaa d& dados (comunicagdo com 0 usuario e com 0s

dispositivos periféricos), e movimentacdo dos mesnm@memoria. Estes tipos de instrugdo estdomiesse
na absoluta maioria das linguagens de programa@édato, um programa que néo utiliza nenhumaunét
primitiva - como as que serdo definidas neste glapité incapaz de se comunicar com o mundo exterio
portanto, ndo tem utilidade alguma.

Antes de passar a descricdo das instrucdes prmite necesséaria a definicdo de alguns termosegée s
utilizados mais a frente. Além dos dispositivoeed&rada e de saida (visto no capitulo 1) temosaind

e sintaxe é a forma como os comandos devem ser escritosn adi que possam ser entendidos pelo

tradutor de programas. A violacdo das regrastgiataé considerada um erro sujeito a pena do nao-

reconhecimento do comando por parte do tradutor;
e semanticaé o significado, ou seja, o conjunto de acdes gu&osexercidas pelo computador durante a
execucdo do referido comando.

Daqui em diante, todos os comandos novos serdeapaelos por meio de sua sintaxe e sua semastca, i
a forma como devem ser escritos e a(s) acao(deshaecutam.

5.1.2 - Instrucdo Primitiva de Atribuicdo

A instrucao primitiva de atribuicdo, ou simplesmenatribuicdo, € a principal maneira de se armazena
uma informacéo numa variavel.

Sua sintaxe é: <nome_de_variavefs <expressao>

No fluxograma, os comandos de atribuicdo s&o reptados como na Figura.

<Varidvel > &  <Expressdo >

O modo de funcionamento (seméantica) de uma atdbuipnsiste :

=

na avaliacdo da expresséo, e

2. no armazenamento do valor resultante na posicawetadria correspondente a variavel que aparece

a esquerda do comando.
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A expresséo presente no comando de atribuicdo gmdie qualquer tipo de variavel.

Uma implicacéo bastante séria, para qual a ateshed@® ser dirigida, € a necessidade da compatitdidatre

o tipo de dado resultante da avaliagdo da expresséiipo de dado da variavel, no sentido em gteedesre
ser capaz de armazenar o resultado da expresséis ekplicitamente, se uma expresséo resulta nlon va
I6gico, entdo a variavel deve ser também do tigc® O mesmo acontece no caso de dados literasis
Uma excegdo é o caso em que a variavel é do e @ expressao resulta num valor inteiro. Naftagao,

o resultado (dado do tipo inteiro) é convertidoapatipo real e posteriormente armazenadeangvel.

A Figura abaixo mostra um exemplo de algoritmo omldemas atribuigcBes séo feitas: os valores 5@ &b

atribuidos as variaveBRECO_UNIT e QUANT, respectivamente; posteriormente, o resultado ddytoo
entre as duas anteriores € armazenadBRECO_TOT.

(oo

Preco_Unit € 5.0

Quant € 10

Preco_Tot <«
Preco_Unit * Quant

Fim
(a)
(b)
EXEMPLO1()
{

Real PRECO_UNIT, PRECO_TOT;
Inteiro  QUANT,;

PRECO_UNIT< 5.0;
QUANT € 10;
PRECO_TOT¢ PRECO-UNIT * QUANT;

}

Figura : Exemplo de aplicacdo de comandos de atribuicao:
(a) fluxograma,;
(b) pseudocddigo.
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5.1.3 - Instrucéo Primitiva de Saida de Dados

O algoritmo da Figura ndo é prético, pois, apesacamputador ter calculado um determinado valor ou
armazenado o mesmo na variaRBECO_TOT, este valor ficou retido na memoria do computadode foi
mostrado aaisuario, 0 maior interessado no mesmo.

As instrucdes primitivas de saida de dados sdo @melo qual informag6es contidas na memoéria
dos computadores sao colocadas nos dispositivasaétta, para que o usuario possa aprecia-las.

Ha duas sintaxes possiveis para esta instrucdo:

Escreva(“%<tipo_variavel>",<variavel>);

ou

Escreva(“%<tipo_variavel 1> %<tipo_variavel 2>%variavel 1>, <varidvel 2>)> as variaveis precisam
estar na ordem em que “aparecerem” no comandoidie. sa

ou

Escreva(“<literal>");

Repare que a representacdo no fluxograma dispensa da palavra reserva@ascreva umavez que a
mesma ja estd embutida na forma geométrica daafigur

A seméantica da instrucdo primitiva de saida de sla&@anuito simples: os argumentos do comando sdo
enviados para o dispositivo de saida. No casontk lista de variaveis, o conteldo de cada uma delas
pesquisado na posicdo de memodria corresponderdeidvel e depois enviado para o dispositivo deasaid
No caso de argumentos do tigtoing, estes séo enviados diretamente ao referido diggnsit

H4, ainda, a possibilidade de se misturar nomesdéaveis com literais na lista de um mesmo comarfdo
efeito obtido é bastante Util e interessante:ta fdida da esquerda para a direita e cada elerdannesma é
tratado separadamente; se um nome de variavelnfmon&gado, entdo a informagdo da mesma é pega da

memoria e colocada no dispositivo de saida; no cesam literal, 0 mesmo é escrito diretamente no
dispositivo de saida.

Inicio

Preco_Unit, Quant]

Preco_Tot ¢«
Prego_Unit * Quant

Prego_Tot

(@)
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(b)

EXEMPLOZ2()
{
Real PRECO_UNIT, PRECO_TOT;
Inteiro QUANT,
Leia (“%R”, &PRECO_UNIT);
Leia (“%l", &QUANT);
PRECO_TOT& PRECO-UNIT * QUANT;
Escreva(“O preco total é %.2R”, PRECO_TOT);

Figura : Exemplo de aplicacdo de comandos de entrada, ighithe saida de dados:
(a) fluxograma,;
(b) pseudocaodigo.

5.1.3.1 — Constantes de Barra Invertida

O C utiliza, para facilitar a tarefa de programarjos cédigos chamados cédigos de barra inverfisges sdo
caracteres que podem ser usados como qualquer Autsta completa dos cddigos de barra invertidada
a seguir.

Cddigo Significado

\b Retrocesso (“back”)

\f Alimentacdo de formulario (“form feed”)

\n Nova linha (“new line”)

\r Retorno de carro (“carriage return”)

\t Tabulacdo horizontal (“tab”)

\" Aspas

\ Ap0strofo

\0 Nulo (0 em decimal)

\\ Barra Invertida

\v Tabulacao Vertical

\a Sinal sonoro (“beep”)

\N Constante octal (N é o valor da constante)
\XN Constante hexadecimal (N é o valor da consfante

5.1.4 - Instrucdo Primitiva de Entrada de Dados

O algoritmo da figura acima ainda carece de umaaonel essencial. Toda vez que ele é executad@smm
valor é calculado, ja que os valores das varig®BECO_UNIT e QUANT permanecem inalterados. Seria
interessante que estes valores pudessem ser fiwaem computador pelo usuario do programa todajwez

o programa fosse executado, para que o usuariesévam maior controle sobre o valor calculado. A
instrucdo primitiva de entrada de dadodoi criada para suprir esta necessidade.

Sua sintaxe é: Leia (“%<tipo_variavel>", &<variavel>);

A funcdoLleia recebe a entrada do dispositivo padréo, que noremé é o teclado. Esta funcéo tem dois
argumentos:
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e O primeiro argumento, string de controle de formatindica o tipo de dado que deve ser fornecido
pelo usuario. Nesse contexto, 0 % é consideradd.giar (e porEscrevg um caractere de escape
(como 0 \) e a combinagdo %<tipo_variavel> é unggi&ecia de escape.

e O segundo argumento deia comeca com um e-comercia (ampersand, em inglés) — chamado
em C deoperador de enderece seguido do nome da variavel. O e-comercial, doaombinado
com o nome da variavel, diz deia o local na meméria onde a variavel esta armazern@da
computador entdo armazena o valor informado pelérisnaquele local.

Da mesma forma quEscreva daqui em diantéeia sera tratada como uma palavra-reservada e nao mais
podera ser usada como nomevdgavel em algoritmos.

A figura anterior mostra como uma instrucdo deagtdirde dados € representada em fluxogramas. Esta
representacao dispensa 0 uso da palavra-resdresgelo fato da mesma ja estar de certo modo embutida
na forma geométrica da figura.

A semantica da instrucdo de entrada (ou leiturajattos é, de certa forma, inversa a da instruc@sdita:
os dados sdo fornecidos ao computador por meiondgispositivo de entrada e armazenados nas pogsigdes
memodria das variaveis cujos nomes aparecelistaade_variaveis

Obs.: Perceba que apés os comandos tem-s€’ufponto e virgula) significando o fim do comande@sia
forma, pode-se escrever mais de um comando na niedraa
Ex.: printf(“Entre com o valor: " ); scanf(X);

Exercicio Resolvido

1. Escreva um algoritmo (fluxograma e pseudocédigoa calcular a média entre dois nimeros quaisquer

Solug&oA idéia principal do algoritmo esta centrada npresséo matematica utilizada no calculo da média
(M) entre dois numero®1 e N2, dada por:

M = (N1 +N2)/2

Para que o valor del possa ser calculado pelo algoritmo, é necessagooqwalores déll e N2 tenham
sido fornecidos ao mesmo com antecedéncia. Portantrimeira etapa do algoritmo consiste da offi@n¢
(leitura) dos valores dd1 e N2 e armazenamento dos mesmos em posi¢des distintasrdéria (variaveis).

Na seqiiéncia, o valor da média deve ser calculadonpio de uma expresséo apropriada e atribuidoaa u
terceira variave(M).

Por fim, deve-se relatar ao usuério o valor cattwulaor meio de uma instrucéo primitiva de saiddatios.

O fluxograma do algoritmo descrito € mostrado aisegNote que ele esta enriquecido com instrugiea
informar sua finalidade, os dados que devem sae@itlos ao usuario e o significado do valor cabbula

A transformacéo do fluxograma em pseudocddigo exigesponibilidade de algumas informacgdes adic®nai
concernentes ao tipo das variaveis utilizadas. dCamalgoritmo opera apenas com dados numéricos,
certamente as variaveis utilizadas serdo do tiranou real. Como se deseja calcular a médie efttis
ndameros quaisquer, entdo as variailise N2 devem ser capazes de armazenar nimeros com ouasem p
fracionéria e, portanto, é necessario que estasnsép tipo real. Como o valor médio entre dois enos
reais € um nimero que pode ou nao ter parte fraiGamrentdo a variavé também deve ser do tipo real.
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( Inicio )

A J

"Algoritmo para
calcular a média
entre dois
ndmeros"

1

"Digite o
primeiro
ndmero”

N1

v

"Digite o
segundo
ndmero”

M € (N1+N2)/2

"O valor da
média é:", M

Fim

De posse dessa informagdo, pode-se escrever oouseligb do algoritmo em questdo, a partir de seu
fluxograma.
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Media()

{
RealN1, N2, M;
Escreva(“Algoritmo para calcular a média entre dois nins&ro
Escreva(“Digite o primeiro nimero: ");
Leia (“%R", &N1);
Escreva(“Digite o segundo namero: ”);
Leia (“%R", &N2);
M €< (N1 + N2)/2;
Escreva(“O valor da média é: %R, M);
}

Exercicios Propostos

1. Escreva um algoritmo para calcular o valorydmmo funcédo de, segundo a fungdp(x) = 3x + 2,
num dominio real.

2. Escreva um algoritmo para calcular o consumo méeliom automével (medido edm/I), dado que
sdo conhecidos a distancia total percorrida e amelde combustivel consumido para percorré-la
(medido em litros).

3. Para as instrucdes propostas a seguir, expressdgontmo que pode ser usado em sua solugcdo na
formade um fluxograma e pseudocédigo.
Ao final da execucao do trecho abaixo, quais ¢meade A, B e C?

A€ 1, B&2,C<l;
A €& B+1;
B < B-1;
C € A+3;
C ¢ B-3;
A & C+1;

A= B= C=

4. O que sera mostrado no video durante a execucéotdesho de programa?
X & 1;
z2€2;
a< x+z
b&x-z;
escreva(“Valor de A: %R", a);
escreva(“Valor de A-1: %R”, a-1);

5.2 - ESTRUTURAS DE SELECAO

Neste tipo de estrutura o fluxo de instrucdes &sguido € escolhido em funcdo resultado da avaliacdo de
uma ou mais condicdes.

Uma condicao € uma expressao logica.

A classificagdo das estruturas de deciséo é feitacdrdo com o nimero de condigdes que devemstadas
para que se decida qual o caminho a ser seguidgun8o esta classificacdo, tém-se dois tipos detesis
de decisdo:
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5.2.1 Estruturas de Deciséo do Tipo Se

Nesta estrutura uma Unica condicdo (expressdoalpgcavaliada. Se o resultado desta avaliacdo for
verdadeiro (.V.), entdo um determinado conjuntoirdtrucdes (comando composto) € executado. Caso
contrario, ou seja, quando o resultado da avaligmé&also (.F.), um comando diferente é executado.

Em termos de fluxogramas, uma construcéo do tippd8le ser encarada como uma bifurcacdo onde ha dois
caminhos que podem ser seguidos (Figura abaixa@xeBucdo do algoritmo prosseguird necessariarpente
um deles. Esta escolha é feita em funcéo do aekutia expressao: um dos caminhos é rotulado aajne(.
sera seguido quando a condicao for verdadeiratro éuotulado com (.F.) e sera seguido quandmdicao
for falsa.

A sintaxe da estrutura de decisao do tipo SE é:

Se kcondi¢do} {

<Comando_composto_I>;
} Senéco{

<Comando_composto_ 2>; (@)
}

Um comando composto é um conjunto de zero ou mais&ndos (ou instrugdes) simples, como
atribuic@es e instrucdes primitivas de entrada @ida de dados, ou alguma das construcfes que ainda
serdo apresentadas neste capitulo.

<Condigéao>

Y

<Comando <Comando
composto 1> composto 2>

(b)
Figura: Sintaxe da estrutura de decig®Entdo-Sendo-Fim_se:
A semantica desta construcdo € a seguinte: a dndicavaliada. Se o resultado for verdadeiro,oeotéa

comando_composto_lé executado. Ao término de sua execucdo o fluxaaldoritmo prossegue pela
instrugdo seguinte a construcao, ou seja, o prine@mando apoés Bim_se Nos casos em que a condigdo é
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avaliada como falsa, comando_composto_2 executado e, ao término do mesmo, o fluxo de edcuc
prossegue pela primeira instru¢cdo seguintiap se

H& casos particulares e muito comuns desta coastrepide o comando composto 2 € um conjunto vazio d
instrucdes. Neste caso, a porcao relativ&andopode ser omitida, resumindo a sintaxe da constracdo
forma mostrada na Figura seguinte.

Se kcondicao>)

<Comando_composto_I>;

<Condicao>

<Comando
composto 1>

Figura: Sintaxe da estrutura de decig®Entdo-Fim_se

A semantica desta construcéo € a seguinte: nodmsmndicdo ser verdadeiracomando_composto_E
executado e, ap0s seu término, o fluxo de exequgEsegue pela préxima instrucdo apésne_se Quando
a condicao é falsa, o fluxo de execucgdo prossegueaimente pela primeira instrucdo apdsm_se

A Figura seguinte exemplifica 0 uso da constru§aeEntdo-Senao-Fim_saum algoritmo para determinar
se uma pessoa é maior ou menor de idade.

Exemplo()

Inteiro IDADE;
Leia (“%l",&IDADE);
Se(IDADE >= 18)
Escreva("Maior de idade");
Senao
Escreva("Menor de idade");
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Idade>=18

Y

"Menor de
idade"

"Maior de
idade"

Figura: Exemplo de aplicacdo da estrutura de de@si&ntdo-Sendo-Fim_se.

EstruturasSe/Senacaninhadasverificam varios casos inserindo umas estrut@atsendoem outras. Por
exemplo, a instrugdo em pseudocddigo a seguir im@iA para graus de exame maiores ou igué§, 8
para graus maiores que ou iguaB0aC para graus maiores que ou iguaigdaD para graus maiores que ou
iguais a60 e F para todos os outros graus.

Se(grau >= 90)
Escreva(“A");
Senao
Se(grau >= 80)
Escreva(“B");
Senao
Se(grau >=70)
Escreva(“C");
Senéao
Se(grau >= 60)
Escreva(“D");
Senéo
Escreva(“F");

Observacéo A estrutura se selec&e deve conter apenas uma instrugdo em seu corpa.iftanir
varias instrucées no corpo de 88 coloque o conjunto de instrugdes entre chayes}(). Um conjunto de
instrucdes dentro de um par de chaves é chamadmatn&gdo composta

5.2.2 - Estruturas de Decisao do Tipo Escolha
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Este tipo de estrutura € uma generalizacdo datwstisie onde somente uma condi¢cao era avaliada e dois
caminhos podiam ser seguidos. Na estrutura deétedo tipdEscolhapode haver uma ou mais condigBes a
serem testadas e um comando composto diferentei@ds@ cada uma destas.

As estruturas de decisédo permitem escolher quaamimho a ser seguido num algoritmo em funcéo de
uma ou mais condicdes.

A sintaxe da construcéo @scolhaémostrada na Figura a sequir:

<Comando

<Condig&o 1> Composto 1>

<Comando
Composto 2>

<Condi¢éo 2>

L V. <Comando
<Condig&o N> >——= Composto N> 7

<Comando
Composto S>

Escolha(<variavel>){
Caso<Valor_1>: <Comando_composto_1>; Pare;
Caso<Valor_2>: <Comando_composto_2>; Pare;
Caso<Valor_N >: <Comando_composto_N>; Pare;
Sendo<Comando_composto_S>;

}
Figura: Sintaxe usada para a condi¢gsrolha

Seu funcionamento € o seguinte: ao entrar-se nom&racdo do tip&scolhg aCondicdo_|étestada: se for
verdadeira, ccomando_composto_E executado e, apos seu término, o fluxo de execpgdssegue pela
primeira instrucdo apds o final da constru¢&on escolha) se acondicdo_|for falsa, acondicdo 2¢é
testada: se esta for verdadeira&oomando_composto_2 executado e, ao seu término, a execugao prossegue
normalmente pela instrucdo seguinte Fam_escolha( } ). O mesmo raciocinio é estendido a todas as
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condicbes da construgdo. No caso em que todas oadicbes sdo avaliadas como falsas, o
comando_composto_$correspondente a@endoda construcao) é executado.

Um exemplo de aplicacdo desta construcdo é mostaskguir, baseado num algoritmo que verifica se o
usuario digitou o namero 0, 1, 2 ou outro valor.

Exemplo()

Inteiro NUMERO;

Leia (“%I”,&NUMERO);

Escolha(NUMERO){
Caso0 : Escreva (“Opcao escolhida 0"); Pare;
Casol : Escreva (“Opc¢éao escolhida 1"); Pare;
Caso?2 : Escreva (“Opcao escolhida 2"); Pare;
Sendo Escreva (“Opcao invalida”);

}

}

Um caso particular desta construcdo é aquele emogoemando_composto_Shdo contém nenhuma
instrucdo. Isto ocorre nas situacdes em que nd@lessja efetuar nenhuma acéo quando todas as Gesdic
testadas sdo falsas. Assim, pode-se dispensao @aSendona construgdo, corno acontece também na
construcadse

5.3 - ESTRUTURAS DE REPETICAO

Uma estrutura de repeticdo permite ao programadpecddficar que uma acdo deve ser repetida
enquanto uma determinada condicao for verdadeira.

Para Sabemos o0 nimero de repeti¢cdes
Enquanto N&o sabemos o nimero exato de repetiEBAS]
Faca-Enquanto Quando ndo sabemos o nimero dectesetFLAG).
Vamos executar o conjunto de instrucdes dentrettatara pelo menos uma vez.

5.3.1 ESTRUTURA PARA

A estrutura de repeticdo Para manipula automaticeEmedos os detalhes da repeticdo controlada por
contador.

Sintaxe Para(<inicializacdoz<condicaoz<incremento}{
Instrucdo_1;
Instrucdo_N;

}

No exemplo de pseudocddigo a seguir, trata-se deragrama para escrever 0os nimeros de 1 a 10.
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Exempla()
{ Inteiro contador;

Par a(contador = 1; contador <= 10; contador <contador+1) {
Escreva(“%d”, contador);
}

}

O programa funcionada da seguinte maneira. Quarehtratura Para comega a ser executada, a vadével
controlecontador € inicializada com o valdr. A seguir, a seguir a condicdo de continuicacagod¢ontador

<= 10 é examinada. Como o valor inicial dentador é 1, a condi¢do é satisfeita, portanto a instru¢éo
Escrevaimprime o valor deontador, ou sejal.

A variavel de controleontador é entdo incrementada pela expresséiaador - contador + 1e o lago
comeca novamente com seu teste de continuacdo. Eaamcavel de controle é agatao valor final ndo é
excedido, e o programa realiza a instruE&orevamais uma vez. O processo continua até que a ehid@v
controlecontador seja incrementada até o seu valor finallile- isso faz com que o teste de continuagéo do
laco ndo seja verdadeiro e a repeticdo terminerdgrgma continua com a primeira instrucdo depois da
estruturaPara.

5.3.1 ESTRUTURA ENQUANTO

E uma estrutura de repeticdo semelhante ao Pasa-Ratiferenca bésica se refere a quando a repeiiga
parar. Na estrutura Para-Faca, sabemos a pringippgmdo vamos terminar a estrutura de repeticasejail 0
numero de repeticbes é conhecido. O valor é dadproblema ou é lido no teclado antes do inicio da
repeticdo. Na estrutura de repeticdo podemos tercdsos:

a) Lacos contados (onde o nimero de repeticdes é cidiohe

b) Lacos condicionais (onde o nimero de repeticbegr@mhecido a priori)

Diferencas basicas:
- Avariavel de controle ¢ iniciada antesElquanto;
- Avariavel de controle é incrementada dentr&edquanto;

Sintaxe:
Enquanto (<condi¢céoy {
<Comando_Composto>;

}
Exemplo:
PARA ENQUANTO
Leia (“%I",&N); Leia (“%I",&N);
Para (i=0;i<N;i€i+1){ i <1,

Leia (“%l”,&Valor); Enquanto (i <= N) {

Soma& Soma + Valor; Leia (“%l”,&Valor);
} Soma< Soma + Valor;

i €<i+1;
}

Onde<Comando_Composto>€ um comando vazio, um comando simples ou um ldeamomandos.
A condicdopode ser qualquer expresséo, e verdadeiro é qralglor ndo-zero.
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O laco se repete quando a condicdo for verdadeira.
Quando a condicéo for falsa, o controle do progrpassa para a linha apés o “Fim_Enquanfo}. (

Como os lagoPara, os lago€Enquanto verificam a condi¢do de teste no inicio do lagque significa que o
caodigo do laco pode ndo ser executado. Isso elimimecessidade de se efetuar um teste condicioteal do
lacgo.

Cuidados:

- Como os valores em ponto flutuante (Reais) podemvaleres aproximados, controlar a contagem
de lacos com variaveis de ponto flutuante poddteesem valores impreciso de contadores e exames
incorretos da condicdo de terminacéo.

- Uma vez dentro do corpo do laco, a execucdo sonadmatedonara o mesmo quando a condigdo for
falsa. O usuario deste tipo de construcéo deve &sato a necessidade de que em algum momento a
condicao devera ser avaliada como falsa. Caso&@mto programa permanecera indefinidamente
no interior do lago, o que é conhecido como lactooping infinito.

5.3.3 ESTRUTURA FACA-ENQUANTO

Ao contréario dos lagoBara e Enquanto-, que testam a condi¢éo do laco no comeco, oHaga-enquanto
verifica a condi¢do ao final do lago. Isso sigrifigue um lagd-agca-Enquanto sempre sera executado ao
menos uma vez. A forma geral do ld&aca-Enquantoé:

Faca {
<Comando_Compostq
} Enquanto (<condicdo>);

Observagio E importante observar que ao final do comaRdga-Enquantq € necessaria a utilizagdo do
ponto-e-virgula para o seu término.

O lago Faca-Enquanto repete até que a condicdo se torne falsa. O geglago Faca-Enquanto lera
numeros do teclado até que encontre um nimero mpaé&ozero e menor ou igual a 100.

Faca {
Leia (“%I",&num);
Enquanto ((hum < 0).0U. (hum > 100))

Talvez o uso mais comum do laE@aca-Enquanto seja em uma rotina de selecdo por menu. Quando o
usuario entra com uma resposta valida, ela é mdarnomo o valor da fun¢c&o. Respostas invalidasopam
uma repeticdo do lago.

Exemplo: Fazer um algoritmo para ler dois valores e exeeutar das seguintes operacdes matematicas, de
acordo coma escolha do usuario: 1. Soma, 2. Saélotr8¢ Multiplicacéo, 4. Divisdo.

Multipla_Escolha()

{
RealA, B, X;
Inteiro Op;
Escreva(“Entre com o valor de A: ");
Leia(“%R”,&A);
Escreva(“Entre com o valor de B: ");
Leia(“"%R”,&B);
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Faca
Escreva (“1. X = A+ B");
Escreva (2. X = A-B");
Escreva (“3. X = A*B");
Escreva (“4. X = A/ B");
Escreva (“Opcéo (1 —4): ");
Leia(“%l!”,&0p);
Enquanto ((Op < 1).0U. (Op > 4))
Se(Op = 1)
X=A+B;
Escreva (“X = %", A + B);
} Senao
Se(Op = 2}
X=A-B;
Escreva (“X = %", A - B);
} Senao
Se(Op = 31
X=A*B;
Escreva (“X = %l", A * B);
} Senao {
X=A/B;
Escreva (“X = %l", A/ B);

Exemplo de fluxograma de modo que seja possivel o céalcaosalario reajustado de um ndmero
indeterminado de funcionarios segundo tal critdaaeajuste.

Na solucao é importante notar que:

+ a primeira acdo tomada pelo algoritmo é a leitwra@or do salario do primeiro funcionario, que @weo
antes mesmo de se entrar no lago principal doiadgmr Dessa forma evita-se que o algoritmo entre n
corpo do laco condicional se o primeiro valorS#_ARIO ja for menor ou igual a zero;

+ a condigdo utilizada no teste da condigdo de coidtide do lago EALARIO 0.0, de modo que, quando
um valor menor ou igual a zero for especificadaBALARIO, a condi¢do sera avaliada corRoe o
laco sera abandonado;

« corpo do lago consiste no calculo do salario réaglos propriamente dito, da escrita do valor cattnla
da leitura do valor do salario do proximo funciaagcom base no qual o lago atuara na préximagéera

e na estruturéSe se ndo utilizasse o0 Sendo sal_réajsalario, e se a condicdo do Se fosse falsa, seria
mostrado o salario reajustado do funcionario amteri
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=

"Algoritmo par
célculo de
reajuste”

"Salario="

s

Saléario

Salario>0.0

Salario Saléario < Sal_reaj ¢
5000 1.3 * Salério
| F.
"Salario =" _ "Salério Reaj. =",
Sal_reaj € Sal_reaj
Salario

5.3.4 Exercicios

1. Diga se cada uma das afirmacdes seguintes é vinaladdalsa. Se for falsa, explique por qué.

a)

b)

d)

e)

Quando a funcagscrevaé chamada, ela sempre comeca a imprimir no idieioma nova
linha.

Os comentarios fazem com que o0 computador imprerala o texto situado entfee*/
quando o programa é executado.

A sequéncia de escape quando usada em uma string de controle de fordeffscreva
faz com que o cursor se posicione no inicio daipré@tinha na tela.

Todas as variaveis devem ser declaradas antesaie ssadas.

Todas as variaveis devem receber a atribuicdo diponao serem declaradas.
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f) O C considera idénticas as variavaisnero e NuMeRo.
g) As declaracdes podem aparecer em qualquer lugesrgo de uma funcao.

h) Todos os argumentos apoés a string de controlerdeafo em uma fungééscrevadevem
ser precedidos por um e-comercil)(

i) O operador restd@4) so pode ser usado com operadores inteiros.

i) Os operadores aritméticts/, % e - possuem 0 mesmo nivel de procedéncia.
2. Escreva uma Unica instrucao ou linha em C quezeeaida um dos pedidos seguintes:

a) Imprima a mensagefEntre com dois nimeros”.

b) Atribua o produto das variaveise c a variavek.

c) Informe que o programa realiza um exemplo de cdldalfolha de pagamento (use um
texto que ajude a documentar o programa).

d) Forneca ao programa trés valores inteiros digitadagclado e coloque esses valores nas
variaveis inteirag, b ec.

3. Elabore um programa em que o usuario digita unctareSe esse caracter for “*” deve surgir uma
mensagem “Vocé digitou o caracter *”, caso conrétirgira uma outra “Digitou o caracteraracter
que o usuario digitow’.

4. Elabore um programa em que o usuario digita unctemaSe esse caracter for ‘N’ ou ‘n’ deve surgir a
mensagem “Escolheu a op¢cao NAO”, caso contrarigisuuma outra “Escolheu outra opgao”.

5. Elabore um programa que informe se um niimero bhegr@lo usuario € par ou impar.

6. Elabore um programa que ordene por ordem cresdeigeimeros inseridos pelo usuario (diferentes).

7. Elabore um programa que ordene por ordem decrestiéstnimeros inseridos pelo usuario (diferentes).

8. Elabore um programa que pecga ao usuario para fardecs nimeros inteiros, obtenha-os do usuario e
imprima o maior deles seguido das palavras “é rha8® 0os niumeros forem iguais, imprima a mensagem

“Estes nimeros ao iguais”.

9. Elabore um programa que receba trés numeros istiifayentesdigitados no teclado e imprima a soma,
a média, o produto, o menor e 0 maior desses n@mero

10. Escreva um programa que leia cinco nimeros inteig#&o determine e imprima 0 maior € 0 menor
inteiro do grupo.

11. Escreva um programa que leia dois inteiros e etheéarmine e imprima se o primeiro € multiplo do
segundo.

12. Escreva um algoritmo para determinar se um nimemaiér, menor ou igual a O (zero) utilizando a
estrutura de selec¢éo IF.

13. Faga um algoritmo que leia 0 nome do alunas duas notas. A partir das informacdes lidas:
- calcule e mostre a média do aluno;
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- verifique qual sera o conceito atribuido ao aluno

- se a média for menor que 5: E

- se a média for maior ou igual que 5 e menor qu 6

- se a média for maior ou igual que 6 e menor qu& 7

- se a média for maior ou igual que 7 e menor qu& 9

- se a média for maior ou igual que 9 e menor aalig 10: A
Faca um algoritmo usando a estrutdsgolhae outro usand8e

14.Faca a questao anterior paralunos. Considere que o algoritmo repita até quenoe do aluno seja igual
a “FIM”".

15.Fac¢a um algoritmo para gerar osgiineiros termos da seqiiéncia de Fibonacci:
Obs. A partir do 3o termo soma-se 0s dois antegiore

1,1,2,3,5,8, 13, 21, 34, 55, 89, ...

16. Escreva um algoritmo para calcular o reajuste ishlde uma empresa que possui 100 funcionarios, de
acordo com os seguintes critérios:
- os funciondrios com salario inferior a 10.000d@®em ter um reajuste de 55%;
- os funcionéarios com salario entre 10.000,00 @sigk) e 25.000,00 (exclusive) devem ter um reajdst
30%; e
- os funciondrios com salario superior a 25.00@@®gem ter um reajuste de 20%.

17.Faca um algoritmo para gerar os nimeros pares 2d0itee50. Faca outro algoritmo utilizando a esteutu
Para.

18.Uma empresa com 30 funcionarios decide presergearfancionarios com um bénus de Natal, cujo valor
¢ definido do seguinte modo:
- os funcionérios do sexo masculino com tempo @& caperior a 15 anos terdo direito a um bdnus de
20% de seu salario;
- as funcionarias com tempo de casa superior ad$ teréo direito a um bdnus de 25% de seu sa#rio;
- os demais funcionérios teréo direito a um b6r5.600,00.
Elabore um algoritmo para calcular o valor do béewscedido a cada funcionario e o impacto de iidst
no or¢camento da empresa (ou seja, 0 montantedkmsahdnus concedidos).

19.Faca um programa que leia 10 ndmeros e obtenha:
- asoma dos nimeros;
- amédia dos nimeros;
- 0 maior nimero; e
- 0 menor numero.
20. Faca um algoritmo que solicite 2 nimeros e opegiacdo matematica elementar.

21. Fazer um algoritmo onde dados 30 numeros, imgpa média destes nimeros. Verifique se todos sao
positivos.

22. Fazer um algoritmo onde Dada a idade, dizérastulto, jovem ou velho.

23. Fazer um algoritmo para identificar o maior réondentre 3 nimeros informados pelo usuario.

24. Faca um algoritmo onde, dados 2 nimeros, ageess ordenados.

25. Calcular a idade média de uma turma de alunds ndo é conhecido a priori 0 nimero de alunosteNe

exemplo utilizaremos FLAG que indicara o términondimero de alunos. Assumiremos que esta FLAG é um
ndmero negativo.
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26. Fazer um algoritmo para determinar o nimerpedsoas do sexo feminino de uma turma de alunds, on
para sexo=1 & Feminino e sexo=2 é masculino. A Fid&Ginalizacdo € —1. Imprima ao final o nimero de
pessoas do sexo feminino.

27. Leia um nimero indeterminado de linhas conteradi® uma a idade de um individuo. A Ultima lirdnae
ndo entrara nos célculos, contém o valor da idgukd & zero. Calcule e escreva a idade média desgte de
individuos.

28. Supondo que a populagdo de um pais A sejadéancde 90.000.000 de habitantes com uma taxa daual
crescimento de 3% e que a populagcao de um paigBapeoximadamente, de 200.000.000 de habitantes ¢
uma taxa anual de crescimento de 1.5%, fazer urgrgma que calcule e escreva 0 ndmero de anos
necessarios para que a populagdo do pais A ulsmmasse iguale & populagdo do pais B, mantidas ess
taxas de crescimento.

29. Tem-se um conjunto de dados contendo a altaraexo (masculino=1, feminino=2) de N pessoasefFaz
um programa que calcule e escreva:

- amaior e a menor altura do grupo;

- amédia de altura das mulheres;

- 0 numero de homens;

- % de mulheres.

Adotar como FLAG altura < 0.

30. Uma pesquisa sobre algumas caracteristicaadisia populacdo de uma determinada regido cabstou
seguintes dados, referentes a cada habitantes@@a analisados:
- sexo (masculino, feminino);
- cor dos olhos (azuis, verdes, castanhos);
- cor dos cabelos (louros, castanhos, pretos);
- idade em anos.
Para cada habitante, foi perfurado um cartdo camsesados, e o (ltimo cartdo, que ndo corresponde a
ninguém, contera o valor da idade igual a —1. Fazeprograma que determine e escreva:
- amaior idade dos habitantes;
- porcentagem de individuos do sexo feminino cujdedasta entre 18 e 35 anos, inclusive, e que
tenham olhos verdes e cabelos louros.

31. Um comerciante deseja fazer o levantamentoudm ldas mercadorias que ele comercializa. Pra isto
mandou digitar uma linha para cada mercadoria comnee, preco de compra e preco de venda das mesmas.
Fazer um programa que:

Determine e escreva quantas mercadorias propomiona

Lucro < 10%
10%< Lucro= 20%
Lucro > 20%

Determine e escreva o valor total de compra e ddavde todas as mercadorias assim como o lucio tota
Observacédo: Adotar uffag adequado.

32. A UDESC deseja fazer um levantamento a respteseu concurso vestibular. Para cada curso, é
fornecido o seguinte conjunto de valores:
cédigo do curso;
namero de vagas;
ndmero de candidatos do sexo masculino;
- ndmero de candidatos do sexo feminino.
O ultimo conjunto, para indicar fim de dados, cant&cédigo do curso igual a zero. Fazer um progguea
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- calcule e escreva, para cada curso, o nimero didedos por vaga e a porcentagem de candidatos
do sexo feminino (escreva também o cAdigo corredgmae do curso);

- determine o maior nimero de candidatos por vagEE®va esse nimero juntamente com o codigo
do curso correspondente (supor que ndo haja empate)

- calcule e escreva o total de candidatos.

33. Escreva um programa que leia uma string, apu@tos caracteres desta string séo iguais astabstitua
os que forem iguais a ‘a’ por ‘b’. O programa dewprimir o nimero de caracteres modificados eiagstr
modificada.

34. Faca um programa que inverta uma string: leiaiigg com gets e armazene-a invertida numa strirag.
Use a estrutura Para-Faga para percorrer a sténgseu final.
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UNIDADE 6 — VARIAVEIS INDEXADAS

6.1 - Introducéao

Existem diversas situagdes na area de processamdenttados que existe a necessidade de se
armazenar um grande conjunto de dados na meméia diAcomputador. Muitas dessas situacdes os dados

estao relacionados.

Por Exemplo:

1. Lertodos os nomes dos alunos da turma de I@@ana-los alfabeticamente.

2. Ler todas as notas dos alunos desta turma sifidados imprimindo os que tiveram média acima de
sete.

3. Etc.

Nestes casos é inviavel utilizarmos uma variaved pada aluno ou nota, sendo assim, as linguagens
de programacdo incluem um mecanismo chamadoéavel indexada que permite realizar este
armazenamento com uma Unica variavel. O termdexadaprovém da maneira como esta individualizacdo é
feita: por meio déndices

Variaveis indexadas sdo denominadas matrizes gdieidem em duas partes:

- Matrizes Unidimensionais : também chamadas vetana Unico indice é usado);

- Matrizes Multidimensionais : duas ou mais dimess(possui dois ou mais indices).

6.2 - Operacdes Basicas com Variaveis Indexadas

Do mesmo modo que acontece com variaveis simpeshém é possivel operar com variaveis
indexadas. Contudo, ndo é possivel operar diretensam o conjunto completo, mas com cada um de seus
componentes isoladamente. O acesso individual @ cadnponente de um conjunto é realizado pela
especificacdo de sua posi¢do no mesmo por meimdaiumais indices (no caso de uma matriz).

Portanto, ndo é possivel operar diretamente sabm@mos como um todo, mas apenas sobre seus
componentes, um por vez. Por exemplo, para somar \adores € necessario somar cada um de seus
componentes dois a dois. Da mesma forma, as opsralghatribuicdo, leitura e escrita de conjunta®ite

ser feitas elemento a elemento.
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6.2.1 - Atribuicéo

No caso de variaveis indexadas, além do nome d&aveadeve-se necessariamente fornecer também
o(s) indice(s) da componente do conjunto ondeaenazenado o resultado da avaliacdo da expressao.
Naturalmente, também é possivel usar conjuntos &io de expressdes, como se faz com variaveis

simples, desde que seja especificado o elementorjonto que servira como operando.

Exemplos:
NUMEROS[2] ¢ 10;
SALARIOSJ[3] € 100.00;
NOMES[10] & “JOAO™;
MATRIZ[5][8] € - 3.6;

6.2.2 - Leitura

A leitura de um conjunto é feita passo a passocamponente por vez, usando a mesma sintaxe da
instrucao primitiva de entrada de dadbsi§ nome_variavel). Mais uma vez, além do nome dourtaQj

deve ser explicitada a posi¢cdo do componente lido.

Exemplo:

Exemplo_622()

{
Inteiro Numeros[10], i;
Para (i€ 0;i<10; i< i+1){
Escreva(“%l - Numero: ", i+1);
Leia (“%I”,&Numeros][ i ]);
}
}

Uma observacgéo importante a ser feita € o uso nktrogadPara-Facaa fim de efetuar a operagédo de leitura
dez vezes, em cada uma delas lendo um determiacioonente do vetor. De fato, o uso desta constrécao
muito comum quando se opera com conjuntos, devigecassidade de se realizar uma mesma operagao com
os diversos componentes dos mesmos. Na verdaderas@® as situacfes em que se deseja operar

isoladamente com um Unico componente do conjunto.
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6.2.3 - Escrita

A escrita de um conjunto obedece a mesma sintaxengdeucdo primitiva de saida de dados
(<Escrevanome_variavel>). Mais uma vez, convém lembrar gléan do nome do conjunto, deve-se também

especificar por meio de seu(s) indice(s) qual(is) componente(s) do vetor a ser(em) escrito(s).

Exemplo 01:
Exemplo_623()

Inteiro Numeros[10], i;

Para (i€ 0;i<10; i< i+1){
Escreva(“%l| - NUmero: ", i+1);
Leia (“%l”,&Numeros] i ]);
Escreva (“%I”,Numeros[ i ]);

}

Exemplo 02:
Exemplo_624()

Real Numeros[10], Soma;

Inteiro i;

Para (i€ 0;i<10; i< i+1){
Escreva(“%I| - NUmero: ", i+1);
Leia (“%l”,&Numeros] i ]);
Soma& Soma + Numerosii];

}

Escreva (“Soma = %R”", Soma);
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6.3 - Matrizes Unidimensionais (Vetores)

Como outras variaveis, as matrizes devem ser égpliente declaradas para que o compilador possaralo
espaco para elas na memoéria. A quantidade de amamaz@to necessario para guardar uma matriz esta
diretamente relacionada com seu tamanho e tipa. ifaa matriz unidimensional, o tamanho total enadgt

calculado portotal em bytes = sizeof(tipo) * tamanho da matriz

Matrizes unidimensionais sao, essencialmente, listade informa¢des do mesmo tipo, que sédo
armazenadas em posic¢des contiguas da memoria em uatdem de indice.

Obs.: Um detalhe importantissimo da linguagem C no mnatgo destas variaveis € que o indice de acesso a
um dos valores de uma variavel com N elementosl@d (zero) até (N — 1), diferente da maioria dé#sas
linguagens que vao de 1 a N. Em funcéo destgede variacdo € muito comum as linhas de progranmma co

“Para_Faca” com indices que variam de 0, enquantménor que o tamanho N.

Exemplo 01:

Ler trés ndmeros inteiros, achar a média e imprimiros nimeros maiores que a média.

Solucéo Tradicional:

Algoritmo <Programa_Imprime>
Inicio

Inteiro A1, A2, A3;

Real Media;

Ler Al

Ler A2;

Ler A3;

Media€< (Al + A2 + A3)/ 3;

Se (Al > Media) entédo
Escreva Al,

Fim_Se

Se (A2 > Media) entédo
Escreva A2,

Fim_Se

Se (A3 > Media) entéo
Escreva A3;

Fim_Se

Fim

Modelo de Meméria

Al A2 A3 Media
5 7 8 6.6

Obs.: Imagine o mesmo exercicio para 100 valores.
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Exemplo 02:

Algoritmo <Programa_10>

Inicio
Real X1, X2, X3, ..., X10, Media;
Ler X1;

Ler X2;
Ler X3;

Ler X10;

Media< (X1 + X2 + X3 + X4 + X5 + X6 + X7 + X8 + X9 + X10)10;
Escreve Media;

Escreve X1,

Escreve X2;

Escreve X10;
Fim

O uso de variaveis indexadas nos dé a possibilidadeombinar o nome de uma variavel com um
indice numérico. O nome da variavel associado covalor numérico esta relacionado a uma posicéo de

memoria.

Exemplo:

Variavel Real Aux[10] — significa que na memoria foreservado 10 posicdes e se pode ler e atribuir 10
valores a esta variavel que séo diferenciados poeiss indices.

12 Entrada de Dados

Aux[0] = 1;

Aux[1] = 5;

Aux[2] = 3;

Aux[9] = 45;

2% Entrada de Dados (Mudancga de Valores)
Aux[0] = 15;

Aux[1] = 25;

Aux[9] = 2;

Modelo de Meméria

indice 0 1 2 3 9
, 1° 1 5 3 ? ? 45
Conteudo > 15 5 3 5 > >
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Um vetor é definido da seguinte forma:
<tipo variavel> <nome_variavel>[N° de itens];
Exemplos: Inteiro  X[5];

Real R[3];

Modelo de Meméria

X[0] | X[1] | X[2] | X[3] |X[4] |R[0] |R[l] |R[2]
? ? ? ? ? ? ? ?

Vantagens:

O acesso pode ser feito diretamente ou atravémdadice;

Facilidade de adicionar grandes quantidades deegsla memoria;

Simplificagdo do codigo para leitura e escrita d®nes.

Exemplos:
R[0] = 5;
R[2] = 9;
Ou

Para (i< 0;i<5; i< i+ 1) Faca
X[i] € 10;
Fim_Para // Ao final todos os elementos de X[f] estdo com valores 10.

Modelo de Meméria

X[0] | X[(1] | X[2] | X[3] |X[4] |R[0] |R[1] |R[2]
10 10 10 10 10 5 ? 9

Para (i< 0;i< 3; i< i+ 1) Faca
LerR[i];
Fim Para
Modelo de Memoria ao final do Para-Faca

RO] | R[] | RI2]
5 7 8

Para (i< 0;i< 3; i< i+ 1) Faca
Escreva R[i];
Fim Para

Com Unica definicao de variavel pode-se armazefidoyvalores na memaoria do computador;
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Aplicando estes Conceitos ao Exercicio Anterior

Exemplo 01

Algoritmo <Imprime_vetor>
Inicio
Inteiro A[100], i;
Real Media, Soma;

Soma¢< 0;
Para (i< 0;1< 100; i€ i + 1) Faca
Ler A[i];
Soma& Soma + Al ];
Fim_Para;

Media< Soma / 100;
Para (i< 0; 1€ 100; i< i+ 1) Faca
Se (Al i] > Media) entéo
Escreva A[ i ;
Fim_se
Fim_Para
Fim

6.3.1 — Métodos de Pesquisa Sequencial

A pesquisaseqiiencialoulinear € o método mais objetivo para se encontrar umegiemparticular
num conjunto (em geral, um vetor) ndo classificadtm €, cujos elementos néo estdo ordenados segund
algum critério.

Esta técnica envolve a simples verificacdo de cadaponente do conjunto seqiencialmente (uma
apo6s a outra) até que o elemento desejado sejateamo (neste caso diz-se que a pesquisadéai-
sucedidgd ou que todos os elementos do conjunto (vetorhaensido verificados sem que o elemento

procurado tenha sido encontrado (pesquiaksucedidg.

Exemplo: Ler um nome e verificar se 0 mesmo se encontravetor de 100 nomes utilizando a pesquisa

sequencial.

Algoritmo <Pesq_Seq>
Inicio
Literal Valor[30], Nomes [100][30];
Inteiro i, Achou;
Para (i< 0; 1< 100; i< i + 1) faca
Escreva (“Nome: ");
Leia Nomes[i ;
Fim_Para
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Escreva(“Nome a ser pesquisado: ");
Leia Valor;
i < 0;
Achou < 0;
Enquanto (i < 100 .E. !Achou) faca
Se (NomesJ i ] = Valor) entédo
Achou< 1;
Senéo
i€<i+1;
Fim_Se
Fim_Enquanto
Se (Achou) entéo
Escreva (“O nome %L foi encontrado”, Valor);
Senéo
Escreva(“O nome %L nédo foi encontrado”, Valor);
Fim_se
Fim

6.3.2 — Método de Pesquisa Binaria

Quando os elementos de um vetor estdo previamdadsifitados segundo algum critério, entdo
pesquisas muito mais eficientes podem ser condsiZitidgre elas destaca-se o métodpeaxuisa binaria

Seu funcionamento é o seguinte: inicialmente o rvétaclassificado (por exemplo, em ordem
crescente). O elemento que divide o vetor ao maonfenos aproximadamente) com relacdo ao seu namero
de componentes é localizado e comparado com o patmurado. Se ele for igual ao valor procurado a
pesquisa € dita bem-sucedida e interrompida. No dafe ser maior que o valor procurado, repete-se o
processo na primeira metade do vetor. No casoatpnegito central do vetor ser menor que o valor peaity
repete-se 0 processo na segunda metade do veter.pExedimento é continuado até que o elemento
desejado seja localizado (pesquisa bem-sucedidani@o, até que ndo reste mais um trecho do aeter

pesquisado (pesquisa malsucedida).

Exemplo:

Algoritmo<Pesq_Bin>

Inicio
Literal Valor[30], Nomes[100][30];
Inteiro Meio, Alto, Baixo, Achou;

Para (i€ 0;i< 100; i< i+ 1) faca
Escreva (“Nome: ");
Leia Nomes[ i |;

Fim_Para

Escreva(“Nome a ser pesquisado: ");

Leia Valor;

Achou < 0;

Baixo € 0;

Alto € 99;
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Enquanto (Baixo <= Alto .E. !Achou) Faca
Meio < (Baixo + Alto) / 2;
Se (Valor < Nomes[Meio]) entdo
Alto < Meio — 1;
Senéo
Se (Valor > Nomes[Meio]) entdo
Baixo < Meio + 1;
Sendo
Achou< 1;
Fim_Se
Fim_se
Fim_Enquanto
Se (Achou) entéo
Escreva (“O nome %L foi encontrado”, Valor);
Senéo
Escreva(“O nome %L nédo foi encontrado”, Valor);
Fim_se
Fim

O método de pesquisa binaria tem a desvantagerrigie @e o vetor seja previamente ordenado
para seu correto funcionamento, o que ndo acontecaso da pesquisa sequencial. Por outro lad@tadm

da pesquisa binariaein médiamais rapido que o método de pesquisa seqiencial.

6.3.3 — Método da Bolha de Classificacéo

Este método ndo é o mais eficiente, mas é um disspopulares devido a sua simplicidade.

A filosofia béasica deste método consiste em “varoevetor, comparando os elementos vizinhos
entre si. Caso estejam fora de ordem, os mesmeantrde posi¢éo entre si. Procede-se assim at@lodfin
vetor. Na primeira “varredura” verifica-se que tmb elemento do vetor j& esta no seu devido lggarcaso
de ordenacado crescente, ele € 0 maior de todospgAnda “varredura” é analoga a primeira e vaioaté
penultimo elemento. Este processo é repetido a&éeja feito um namero de varreduras igual ao nuigher
elementos a serem ordenados menos um. Ao finarakegso o vetor esta classificado segundo o aritéri

escolhido.
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Exemplo: Classificacdo de um vetor de dez elementos esaisrdem crescente.

Algoritmo<Bolha>

Inicio
Real Numeros[10], aux;
Inteiro i, j;

Para (i< 0;i< 10; i< i+ 1) faca
Escreva (“Numero: );
Leia Numeros[ i ];
Fim_Para
j€9;
Enquanto (j > 0) faca
Para (i< 0;i<j;i€<i+1)faca
Se (Numeros[ i ] > Numeros]i + 1]) entdo
Aux €< Numeros]i];
Numeros[ i ]& Numeros [i + 1];
Numeros[i + 1} Aux;
Fim_se
Fim_Para
j<€i-1
Fim_Enquanto
Escreva (“Vetor Ordenado: );
Para (i< 0;i< 10; i< i+ 1) faca
Escreva (“%R”, Numeros][ i ]);
Fim_Para
Fim
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6.3.4 Exercicios

6.3.4.1 — Faca um algoritmo para ler, somar e imiprL0 valores (utilizar 3 estruturas Para).
6.3.4.2 — Escreva um novo algoritmo usando no maxiuas estruturas Para-Faca.

6.3.4.3 — Faca um algoritmo para ler n valores.sMpdlos os elementos lidos calcular a soma, a neéd@a
final imprimir os valores, ou seja, quando o usuéritrar com o valor 0 (zero = Flag).

6.3.4.4 — Dado um vetor com 10 elementos (lidogtedtado), verifique se o valor “25” pertence a este
conjunto de dados. Se pertencer imprima a posiga@thr em que estd armazenada.

6.3.4.5 — Dado o vetor inteiro [100]:
a)preenche-lo com valor -1;
b)preenche-lo com o valor 2, 4,

6, 8, ..., 200;
c)preenche-lo comovalor 1, 2, 3,5

, 8,13, ..

6.3.4.6 — Ler o nome e idade de 25 alunos. Caleutaédia e imprimir o nome e idade dos alunos datea
inferior a média.

6.3.4.7 — Faca um algoritmo para ler um conjuntdat#os inteiros até que seja encontrado um vabative
ou igual a zero. Apés a insercao de todos os \@laacule a soma e a média dos valores lidos t@xce
Gltimo) e ao final imprima todos os valores.

6.3.4.8 — Dados os vetores abaixo:

A: 0 1 2 3 4 5 6 7

| 8 | 7 | 6 [ 5 | 4 | 3 | 2| 1|
B: 0 1 2 3 4 5 6 7

I 1 | 2 | 3 [ a4 | 5 | 6 | 7 8 |

Fazer um algoritmo para somar os dois vetores azemnar o resultado em um vetor C.
6.3.4.9 — Elabore um algoritmo que leia “N” numereais (N < = 1000) e imprima-os em ordem inversa.

6.3.4.10 — A UDESC - SBS promoveu um vestibulareosel inscreveram 1.000 alunos. Para cada aluno é
dado o codigo e suas respostas (10). Também écfdonem gabarito com as respostas corretas (1Qdpses

— A, B, C, D). Faca um programa para ler o gabadtoome e as respostas de cada candidato a ghartir
gabarito, calcule a nota de cada um e armazeneaste Imprima ao final os cédigos aprovados coétlia
superior a 5.0.

6.3.4.11 — Ler 30 nimeros inteiros e armazena#dosi® vetor. Conte 0 nimero de valores que sdosguai
trés e imprima a posicao do vetor em que estaozamaalos.

6.3.4.12 — Ler para um conjunto de alunos o nogigo, nota e freqiiéncia.
a)lmprima um relatério com os alunos aprovados cota n@ior ou igual a sete;
b)Imprima um relatério com os alunos reprovados phta f(freqii€éncia menor que 75%);
¢)Imprima um relatério dos alunos reprovados por.nota
Estas opcOes de relatério devem ser através deamnu de opcgdes.

6.3.4.13 — Ler duas variaveis unidimensionais ‘ABe contando, cada uma, 25 elementos inteiroeroale
os elementos destes dois conjuntos formando uneavanavel de 50 elementos.
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A= 0 1 2 3 4 5 24

| 100 | 200 | 500 | 300 | 250 | 15 | | 351 |
B = 0 1 2 3 4 5 24

.+ [ 2 | 3 [ 4 [ 5 | 6 | | 8 |
C= 0 1 2 3 4 49 49

| 100 | 1 | 200 | 2 | 500 | o 351 | 8 |

6.3.4.14 — Dado um vetor com 20 posi¢des com valmteiros lidos do teclado, verificar se o Ultinedor
armazenado (Vetor[19]) esta repetido entre as Pesif ... 18 do mesmo vetor. Se estiver, quanizsve

6.3.4.15 — Ler o nome e o salario de n funcion&iasmazena-los em vetores. Ao final da leiturgyrimir o
nome e o salario de todos os funcionarios.

6.3.4.16 — Idéntico ao anterior, sendo que foi edidn um aumento de 30% para todos os funcionarios.

6.3.4.17 — Faga um algoritmo para ler o nimero d&iculas e a idade de 10 alunos. Calcule e impama
média e a soma de idades. Ao final, imprima o ndrdermatricula e a idade de cada aluno.

6.3.4.18 — Faga um algoritmo para ler as fichaardeconjunto de N funcionarios. O valor N é digitguo
operador do programa. As fichas contém os seguilaéss:

- Nome;

- |dade;

- Salério.
Calcular um novo salario para os funciondrios calar® inferior a R$ 500,00 com um aumento de 286&b.
final imprima o nome, idade, e salario de todofuasionarios.

6.3.4.19 — Faca um algoritmo para ler o nimero de&icula e a idade de N alunos. Calcule e imprima a
média e a soma das idades. Também imprima o niteenoatricula do aluno que possuir maior idade, bem
como sua idade. Ao final, imprima o nimero de roatais e a idade de todos os alunos.

Relatorios:

1 — Nome dos alunos por ordem crescente de idade;

2 — Por ordem crescente de idade.

6.3.4.20 — Faca um algoritmo para ler N valoresi¢dN é lido do teclado) para cada conjunto de dadio®
0 nimero do empregado, o salério, a idade e o(fegara feminino e 1 para masculino). Calcule nalfila
leitura dos dados:

- A soma dos salérios;

- Aumento de 10% para todos.
Imprima:

- A soma dos salérios;

- A média dos salarios;

- O numero, novo salario, idade e 0 sexo para cataciario;

- O maior e 0 menor salario com o numero do funciordue o recebe.

6.3.4.21 — Um professor tem uma turma de 20 alendgseja calcular e imprimir a nota de cada aluno
seguido da média da turma.

Aluno1=10 Média da Turma = 10.0

Aluno 2 =5 Média da Turma = 7.5

Faca um algoritmo para o problema acima, usandstasturas Enquanto-Faca e Para-Faca.

6.3.4.22 — Faca um algoritmo para calcular o ndrderalunos que tiraram nota acima da média da tukma
notas serdo fornecidas via teclado e a turma tealut®s.
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6.3.4.23 — Fazer um algoritmo para calcular o nong&r alunos que tiraram nota acima da nota média da
turma. Imprimir o nimero de matricula e anota destenos. As notas e 0os ndmeros sdo fornecidos via
teclado e a turma tem 40 alunos.

6.3.4.24 — Um conjunto de dados com os dias doeamdemperatura média do dia é fornecida. Elabare u
algoritmo que calcule e escreva:
- A menor temperatura ocorrida no ano;
- A maior temperatura ocorrida no ano;
- A temperatura média anual;
- O namero de dias em que a temperatura foi inférimédia anual, também imprima o dia (1 ... 365) e a
média de temperatura do dia.

6.3.4.25 — Desenvolver um programa para ler dadeclum conjunto de fichas de funcionarios de uma
empresa chamada Casa Velha. Cada ficha tem amaxfdes de idade, salario e nome. A flag para términ
das fichas é o salario = 0. Ao final da leitura fielsas, o programa deve apresentar um menu d&nies
com 0s seguintes itens:

1 — Imprimir o nome de todos os funcionarios;

2 — Imprimir o nome e o salario de todos os fun@ras;

3 — Imprimir o nome, o salario e o novo salariosiderado um aumento de 30% para todos;

4 — Imprimir o nome e o salario das pessoas queUpas0 maior e 0 menor salario;

5 — Imprimir o nome da pessoa mais jovem e a posjgé ela ocupa no vetor;

6 — Fim.

Obs.: 0 programa deve continuar a apresentar o meetela apos cada relatorio, sendo que o progdava
finalizar somente ap0s se teclar a opgao 6.

6.3.4.26 — Faga um algoritmo para ler a idade d&iBos de uma estrutura e imprimir as idades eranord
crescente.

6.3.4.27 — Escrever um algoritmo para ler uma vati@nidimensional A de 25 elementos e inverteesst
elementos armazenando-a num vetor B.

A= 0 1 2 3 4 23 24

| 10 | 20 | 30 | 40 | 50 | | 80 | 90 |
B = 0 1 2C 21 22 23 24

| 90 | 80 | o] 50 | 40 | 30 | 20 | 10 |

6.3.4.28 — Ler 50 valores inteiros, multiplicar asdbs valores por uma constante lida do tecladprimnr a
posicdo de todos os valores que séo iguais a @aeotem valor negativo.

6.3.4.29 — Ler um conjunto de valores inteiros dgdsicdes e armazenar em um vetor. Ordena-logenaf
crescente.

6.3.4.30 — ldem ao anterior mas em ordem decrescent

6.3.4.31 — Escrever um algoritmo que faca reseevpagsagens aéreas de uma companhia. Além da kedtur
nimero dos vbos e da quantidade de lugares digisnier véarios pedidos de reserva, constituidos do
nimero da carteira de identidade do cliente e doend do v6o desejado. Para cada cliente, verifiedna
disponibilidade no voo desejado. Em caso afirmaiivprimir o nimero da identidade do cliente e marb

do vbo, atualizando o numero de lugares disponivesso contrario, avisar ao cliente da inexistédga
lugares. Indicando o fim dos pedidos de reseniateexm passageiro cujo nimero da carteira deidiatd €
99999. Considerar fixo e igual a 37 0 numero des\d@companhia.
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6.3.4.32 — S&o lidos dois vetores: O 1° com a dgsrrdas mercadorias e 0 2° com a quantidade de
mercadorias existentes. A seguir, sdo lidos osdpsdios clientes que contém o cddigo do client®me do
produto e a quantidade de produtos. O nimero deasherias disponiveis € igual a 100. O codigo dentdi
que finaliza os produtos é igual a 0. Fazer umrélgo para:

- Ser lido e listado o estoque inicial;

- Seja verificado, para cada pedido, se ele podensegralmente atendido; Em caso negativo, seja

impresso o codigo do cliente e a mensagem: “Naosearmercadoria em estoque suficiente”;
- Seja atualizado o estoque apos cada pedido;
- Seja listado o estoque final.

6.3.4.33 — Faca um algoritmo para ler 50 valoresrims. Faca um menu de opgdes e execute o proglama
acordo com a opc¢éo escolhida.

1 — Soma e impressao de todos os valores;

2 — Produto de todos os valores;

3 — Impresséo dos valores ordenados por ordemsbecrie;

4 — Fim.

Obs.: O menu deve ser apresentado até que seddigiomo opc¢éo de escolha o valor 4 (Fim).

6.3.4.34 — Construir um algoritmo que, dado umvAtde 20 elementos, calcule:
S=(A—Aw’+ (AL — A’ + ... + (A— A’

6.3.4.35 — A UDESC - SBS deseja saber se existagnosicursando, simultaneamente, as disciplina€@e |

e CDI. Existem disponiveis, na unidade de entredajimeros de matricula dos alunos de ICC (no nmaxim
100 alunos) e de CDI (no maximo 140 alunos). Caguato dos numeros de matricula dos alunos de uma
disciplina tem a matricula ficticia 999999 no finlormular um algoritmo que imprima o numero de
matricula dos alunos que estdo cursando estaglitiasi simultaneamente. Trata-se, entdo, de vacdic da
ocorréncia de um elemento de um conjunto em outrguato. Assim, apés a leitura dos dados, estardo
montadas as seguintes variaveis compostas unidioneis ICC e CDI, contendo, respectivamente, 0s
nimeros de matricula dos alunos que estao cursstae duas disciplinas.

6.3.4.36 — Fazer um algoritmo para corrigir progasmultipla escolha. Cada prova tem 10 questdesla c
questdo vale 1 ponto. O primeiro conjunto de daxdeer lido ser4 o gabarito para a corre¢cdo da pfosa
outros dados serdo, os numeros dos alunos e spEctigas respostas, e o Ultimo namero, do alwtizib,
serd 9999. O algoritmo devera calcular e imprimir:

a)para cada aluno, o seu nimero e a sua nota;

b)a porcentagem de aprovacao, sabendo-se que amitaandie aprovacgao € 7;

c)a nota que teve maior freqiiéncia absoluta, ou sejapta que apareceu maior numero de vezes

(supondo a inexisténcia de empates).

73



6.4 — Matrizes Multidimesionais (Matrizes)

6.4.1 - Introducao

O recurso de se colocarem varias constantes ems@mariavel ndo é exclusivo do vetor; a matriz @&um
variavel que também apresenta essa caracteristica.

A forma mais simples de matriz multidimensional ématriz bidimensional — uma matriz de matrizes
unidimensionais.

Matriz A

Colunas

- 0 1 2 3 4

Linhas |

A w N B O

A —Temdimensdo 5 x5

6.4.2 - Declarando a Matriz

Como acontece com outras variaveis, quando umaznéileclarada, o computador reserva uma parte da
memoria para ela. No caso da matriz, essa parteidddd em determinada quantidade de colunas edinh
(indicada na declaracao) e identificada por undgamimeros (um referente a linha e outro a coluna).

Uma matriz sé pode armazenar constantes de um tipao

E conveniente prestar bastante atengdo a declarpgBomuitas linguagens de computador usam visgula
para separar as dimensdes da matriz; C, em cantabca cada dimensdo no seu préprio conjunto de
colchetes.

Definicao:

<tipo variavel> <nome_variavel> <[Dim 1][Dim 2]>;

onde Dim1 e Dim 2 sdo as dimensdes da matriz (knd@una).

Exemplo:

Inteiro  A[5][5]; /luma matriz irita. com 5 linhas e 5 colunas.

Matrizes bidimensionais sdo armazenadas em umazrhatra-coluna, onde o primeiro indice indicarhh,
e o0 segundo, a coluna.
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Isso significa que o indice mais a direita variasmapidamente do que o mais a esquerda quandsaaces
os elementos da matriz na ordem em que eles esiBinente armazenados na memoria.

6.4.3 - Inserindo valores em uma matriz

No caso de variaveis indexadas, além do nome daveardeve-se necessariamente fornecer também o(s)
indice(s) do componente do conjunto onde sera amaap o resultado da avaliagdo da expresséo.
Naturalmente, também é possivel usar conjuntose&io de expressdes, como se faz com variaveis simple
desde que seja especificado o elemento do comuaervira como operando.

Exemplo (especificando o elemento do conjunto):

A[0][0] €« 5; Colunas> 0 1 2 3 4
A[O][1] < 6; 5 6 10
A[0][4] < 10; 10
A[1][0] <« 10;
A[3][4] € 20;

Linhas|

AW N B O

20

Exemplo (inserindo constantes - zerando uma matriz)
Algoritmo<Zera_Matriz>
Inicio

Inteiro A[5][5], i, j;

Para (i< 0;i<5;i< i+ 1) faca
Para (j< 0;j<5;j< j+1)faca
Alii] < 0;
Fim_Para
Fim_Para
Fim

A w N B O
O|O0|O|O|O0|e
O|o|Oo|Oo|0o|-

o|o|o|o|o|~
O|OoO|O0|0O|O|»
o|o|o|o|o|*

Exemplo (inserindo constantes): num [t] [i]

Algoritmo<um_a_doze> \
Inicio

Inteiro num[3][4], t, i;

0

Para (t& 0;t < 3;t< t + 1) faca
Para (i< 0;i<4;i< i+ 1) faca 2
numt][i] € (t*4) +i+ 1;
Fim_Para
Fim_Para
/lagora escreva-os...
Para (t& 0;t < 3;t< t + 1) faca
Para (i< 0;i<4;i< i+ 1) faca
Escreva (“%l”, num(t][i]);
Fim_Para
Escreva(“\n”); //troca de linha
Fim_Para
Fim

=
o|lo|r|(o

OIN|F-
N[N
I oo} N [OV]

2

Exemplo (Lendo e escrevendo os valores lidos dematgz 4 x 4):
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Algoritmo<leitura_e_escrita>
Inicio
Inteiro mat[4][4], i, |;

Para (i< 0;i< 4; i< i+ 1) faca
Para (< 0;j<4;j€ j+1) faca
Leia mat[i][j]; /ILeia (“%I”, mati][jD;
Fim_Para
Fim_Para
/lagora escreva-os...
Para (i< 0;i<4; i< i+ 1) faca
Para (j< 0;j<4;j€ j+1) faca
Escreva (“%!”, num[i][j]);
Fim_Para
Escreva(“\n"); [/ltroca de linha
Fim_Para
Fim

6.4.4 - Calculo do Tamanho

No caso de uma matriz bidimensional, a seguintadéa fornece o nimero de bytes de memdria necessari
para armazena-la:

Bytes = tamanho do 1° indice * tamanho do 2° intigizeof(tipo base)

Portanto, assumindo inteiros de dois bytes, umaizride inteiros com dimensées 10 x 5 teria 10 *5 bu
100 bytes alocados.

No exemplo para preencher uma matriz com 12 coestam ordem crescente, por se tratar de uma ratriz
X 4, entdo o espaco alocado em memoria é: 3 * 4 22 hytes.
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6.4.4 - Exercicios

OBS.: Em todas as questdes onde constar um nun@dioma ser inserido, indica que esta variavel DEVE
ser validada.
EX.: M < =50 - onde néo pode ser inserido um valaior que 50.

6.4.4.1 - Seja a seguinte variavel composta bidsineal A:

0 175 225 10 9000 3.7 4.75
1 9.8 100 363 432 156 18
2 40 301 30.2 6381 1 0
3 402 4211 7213 992 442 7321
4 21 3 2 1 9000 2000
0 1 2 3 4 5
a) Quantos elementos fazem parte do conjunto?
b) Qual o contetido do elemento identificado por] &
C) Qual o contetido de X ap0s a execucdo do comdnrdAa[3][2] + A[4][1]?
d) O que aconteceria caso fosse referenciado ceater[5][2] no algoritmo?
e) Somar os elementos da quarta coluna (A[O][3]H[B] + A[2][3] + A[3][3] + A[4][3]) - mediante
algoritmo;
f) Somar os elementos da terceira linha (A[2][OAR][1] + A[2][2] + A[2][3] + A[2][4] + A[2][5]) -

mediante algoritmo;

6.4.4.2 - Dada a variavel bidimensional B de 1@@ds por 200 colunas, escrever o trecho de proggama
calcula o somatdrio dos elementos da 402 coluna.

6.4.4.3 - Com a mesma variavel composta do exeraitierior, escrever o trecho de programa que leatcu
somatorio dos elementos da 302 linha.

6.4.4.4 - Faca o programa para preencher os elemeet uma matriz (5 x 3) com o valor 6. Imprimir a
matriz.

6.4.4.5 - Faca um programa para ler uma matriz 43 & multipligue os elementos pares por 3 (trégy e
elementos impares por 2 (dois). Imprimir a magsuitado.

6.4.4.6 - Faca o programa para preencher os elemdatuma matriz quadrada (6 x 6) com o valor Gdoia
o valor da linha é igual ao valor da coluna, e dopara os demais elementos. Imprimir a matriz.

6.4.4.7 - Faga um programa para ler uma matrizidercsées (M x N) e copiar os elementos para una out
matriz trocando a sequéncia de leitura na Seguratdzv
Exemplo:

A

I
[N
w
[
vy
~
(0]
o
o

6.4.4.8 - Fazer um programa para ler as variav@igpostas A e B e fazer a soma dos elementos geeando
variavel composta C; portanto, nada mais é do quer® de matrizes o conjunto C = A + B;

6.4.4.9 - Fazer um programa que:
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a) Leia as duas variaveis compostas bidimensionadidensdo M x N (M < 20, N < = 30). O
valor de M e N estéo perfurados no primeiro car@®.cartbes seguintes contém as linhas de
cada uma das variaveis.

b) Calcule e imprima a soma dessas variaveis.

6.4.4.10 - Fazer um programa que:

a) Leia uma matriz A, de dimensdo M x N (M < = 20, N=<50). Os valores de M e N estao
perfurados no primeiro cartdo. Os cartBes seguateEm cada um dos elementos de uma linha
da matriz;

b) Determine a matriz transposta de A,

c) Imprima a matriz A e a sua transposta.

A 9 16 34 TranspostadelA 9 32
32 11 17 16 11
34 17

6.4.4.11 - Fazer um programa que:

a) Leia uma matriz inteira A de M x N, onde os elemsrde cada linha estdo perfurados em um
cartdo (M < =20, N <=10);

b) Imprima a matriz lida;

c) Calcule e imprima uma matriz modificada B (M x NL}; sendo que os elementos da (N + 1)-
ésima coluna séo formados com o produto dos elesieiat mesma linha.

Exemplo:
A 2 3 B 2 3 6
4 5 4 5 20

6.4.4.12 - Uma biblioteca possui oito departamen@emda departamento contém 40 estantes capazes de
conter cada uma, 150 livros. Supondo que o lividrgia tenha 200 paginas de 35 linhas por 60 coldeas
caracteres, declarar uma varidvel composta capazodir todos os caracteres presentes nos livros da
biblioteca.

6.4.4.13 - Um grupo de pessoas respondeu a umianésd composto de 10 perguntas. Cada pergunta
contém cinco opgdes ou respostas possiveis, cadificde 1 a 5. Cada pergunta é respondida conolhasc

de apenas uma opg¢éo dentre as cinco possiveiespestas de cada pessoa foram perfuradas em cartGes
cada cartdo contendo o nome da pessoa e as 1@tessdadas. O ultimo cartdo, utilizado como flagtém

0 nome da pessoa igual a “VAZIO". Fazer um progrgaea ler e imprimir os dados lidos e calcular e
imprimir o nimero de pessoas que responderam aucadalas cinco opgdes de cada pergunta.

6.4.4.14 - Fazer um programa que leia e imprima vangvel composta bidimensional cujo contetdo é a
populacéo dos 10 (dez) municipios mais populosaada um dos 25 estados brasileiros.

0 1 9
0 Populacéo [i][j]
Populagédo do j-ésimo municipio do i-ésimo estad

24

Determinar e imprimir o nimero do municipio maispploso e o ndmero do estado a que pertence.
Considerando que a primeira coluna contém sempepalagdo da capital do estado, calcular a média da
populacdo das capitais dos 25 estados.

6.4.4.15 - Fazer um programa que:

a) Leia uma matriz quadrada real A, de dimensdo M @Mk = 20). O valor de M esté perfurado
no primeiro cartdo. Os cartdes seguintes contémm gayg os elementos de uma linha da matriz;
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b) Verifique se a matriz é simétrica, ou seja, se[ARH A[j][i] para i,j<=M,;
9) Imprima a palavra “SIMETRICA”, se a matriz A for danetria, e “NAO SIMETRICA”, caso
contrario.

6.4.4.16 - A variavel composta X, de N linhas porcdlunas, contém informagdo sobre alunos da
universidade. Os elementos da primeira, seguno®ita e quarta colunas sao respectivamente, omltee
matricula, sexo (0 ou 1), nimero do curso e a ngehal do curso. Fazer um programa que:

a) Leia o nimero N de alunos (N < = 2000);

b) Leia as informac6es sobre os alunos;

c) Determine e imprima o nimero da matricula do allmsexo 1, curso 153 que obteve a melhor
média.

Supor a inexisténcia de empate.

6.4.4.17 - Fazer um programa que efetue um pradatdcial. Seja (M x N) e B (N x M) as matrizesdids,
sendo M < =40 e N < =70. Deverdo ser impressasafitzes A, B e a matriz produto obtida.

6.4.4.18 - A tabela dada, a seguir, contém vatesique estocados em varios armazéns de uma doimpan
E fornecido, também, o custo de cada um dos predutoazenados.

Produto 1 (unid.) Produto 2 (unid.) Produto 3 (unid
Armazém 1 1200 3700 3737
Armazém 2 1400 4210 4224
Armazém 3 2000 2240 2444
Custo (R$) 260 420 330
Fazer um programa que:
a) Leia o estoque inicial;
b) Determine e imprima quantos itens estdo armazeradasmda armazéns;
c) Qual 0 armazém que possui a maior quantidade diifr@ armazenado.
d) O custo total de cada produto em cada armazénguestem cada armazém; cada produto em

todos os armazéns.
6.4.4.19 - Ler uma matriz e imprimir os elementasithgonal principal.

6.4.4.20 - Leia uma matriz M x N (M < = 10 e N <8), e em seguida ordene-a em ordem crescente. Ao
final, imprima esta matriz, ordenada.

6.4.4.21 - Ler uma matriz e somar o valor de umastzmte, lida do teclado, a matriz triangular sigper
Imprimir a matriz resultante.

6.4.4.22 - Calcular o produto de uma matriz A XOBs.: Verifique as dimensdes.

6.4.4.23 - Ler uma matriz A[10][10], somar os elats de cada uma das linhas e armazenar em um vetor
V[10]. Imprimir a matriz A, o vetor V e a soma daelementos do vetor.

Obs.: Realizar toda a impressao ao final.

6.4.4.24 - Ler uma matriz A e calcular a soma dementos da diagonal principal.

6.4.4.25 - Fazer um programa que:

a) Leia duas matrizes quadradas A e B com M < = 10;

b) Apresente um menu ao usuario que possibilite allssalas seguintes op¢des: soma (em uma
matriz C), multiplicacdo (em uma matriz C) e ordgma(da matriz A);

c) Realize a opcao desejada pelo usuario e imprima.
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UNIDADE 7 — STRINGS E CARACTERES

7.1 Definicao

Os caracteres séo pecas fundamentais dos progfant@s€ada programa é composto de uma seqiéncia de
caracteres que — ao serem agrupados de uma faynificaitiva — séo interpretados pelo computadora@om
uma série de instrugdes usadas para realizar uefa.thm programa pode contnstantes de caracteres
Uma constante de caractere € um valor inteiro septado como um caractere entre aspas simpledoOdea
constante de caracteres € o valor inteiro do G conjunto de caracteres do equipamento.Xeano,

‘Z’ representa o valor inteiro dpe‘\n’ representa o valor inteiro de uma nova linha.

Uma string é uma série de caracteres tratada camanidade simples. Uma string pode incluir letras,
digitos e variogaracteres especiammo-+, -, *, /, $ e outros.

Ou seja, strings sdo vetores de caracteres. Devapeos:s ficar atentos para o fato de que as sténgs seu
ultimo elemento como um "\O' (nulo). A declaragéoal para uma string é:

char nome_da_string [tamanho];

7.1.1 Observacdes Importantes

- Ao declarar um vetor de caracteres para conterstirimg, o vetor deve ser suficientemente grande
para armazenar a string e seu caradtéfel. de terminacao.

- Devemos lembrar que o tamanho da string deve mzl\0' final. Por essa razao é necessario
declarar matrizes de caracteres como sendo umegganais longo que a maior string que elas
devem guardar.

- Uma string pode ser atribuida a um vetor de caestessandgcanf Porém, a funcéscanf()lera os
caracteres até quen espaco ou um indicador de nova linha ou de fimedlinha seja encontrado.
Para realizar a leitura de strings que envolvertesenas (frases) utilizamos o comando gets()
explicado logo a seguir.

7.2 Funcbes para Manipulacéo de Strings

As funcBes apresentadas nestas secfes estdo o aapecalhastring.h (exceto funcao gets).

A biblioteca padrédo do C possui diversas funcdesmanipulam strings. Estas funcdes sdo Uteis poise
pode, por exemplo, igualar duas strings:

stringl=string2; /* NAO faesto */
Logo, as strings devem ser igualadas elementazeate.
Quando vamos fazer programas que tratam de striitgsrvezes podemos fazer bom proveito do fataude q
uma string termina com "\0' (isto é, o nimero mt@). Veja, por exemplo, o0 programa abaixo queespara

igualar duas strings (isto €, copia os caractezasmh string para o vetor da outra):

#include <stdio.h>
void main ()

{

int cont;
char str1[100],str2[100];

/* Aqui 0 programa le strl queaseopiada para str2 */
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Para (cont=0; strl[cont]; cont++)
str2[cont]=str1[cont];
str2[cont]="0";
/* Aqui o0 programa continua */

}

A condicao no loofPara acima é baseada no fato de que a string que e&té sepiada termina em "\0'.
Quando o elemento encontrado smi[count] € o \O', o valor retornado para o teste condaiérfalso
(nulo). Desta forma a expressdo que vinha sendtadeira (ndo zero) continuamente, torna-se falsa.

7.2.1 Get String (gets)

A fung@ogets()Ié os caracteres do dispositivo padréo de enftadldo) para o seu argumento — um vetor
do tipochar — até que um caractere de nova linha ou o indicdeldim de arquivo seja encontrado. Um
caracterdNULL (\0') sera adicionado ao vetor quando a leitura tenmBwza forma geral é:

gets (home_da_string);
O programa abaixo demonstra o funcionamento dgifugets()

#include <stdio.h>
void main ()

{
char string[100];

printf ("Digite o seu nome: ");
gets (string);
printf ("\n\n Ola %s",string);

}

Como o primeiro argumento da fungaantf() € uma string também é valido fazer:

printf (string); /* isto simplesmig imprimira a string. */

7.2.2 String Copy. (strcpy)

Sua forma geral é:
strcpy (string_destino,string_origem);

A funcéostrcpy() copia a string-origem para a string-destino. rikgtdestino deve ser grande o suficiente
para armazenar a string origem e seu carabligtd. de terminacdo que também é copiado.

Exemplo:

#include <stdio.h>

#include <string.h>

void main ()

{
char str1[100],str2[100],str3[100];
printf ("Entre com uma string: ");
gets (strl);
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strepy (str2,strl); /* Copia strl em str2 */
strepy (str3,"Voce digitou a string "); /* Copi&dce digitou a string" em str3 */
printf ("\N\n%s%s",str3,str2);

7.2.3 String Concat_enate (strcat)

A funcéostrcat() tem a seguinte forma geral:
strcat (string_destino,string_origem);

Ela anexa seu segundo argumento — uma string eugjprgneiro argumento — um vetor de caracteres
contendo uma string. O primeiro caractere do Segangumento substituibULL (\0’) que termina a
string no primeiro argumento. O programador devassegurar de que o vetor usado para armazenar a
primeira string, a segunda string e o caradidel de terminagéo (copiado da segunda string).

A string de origem permanecerd inalterada e sexgaaia ao fim da string de destino.

Exemplo:

#include <stdio.h>
#include <string.h>
void main ()
{
char str1[100],str2[100];
printf ("Entre com uma string: ");
gets (strl);
strepy (str2,"Voce digitou a string *);
strcat (str2,strl); /* str2 armazenara' Voce digi string + o conteudo de strl */
printf ("\n\n%s",str2);

7.2.4 String Len gth (strlen)

Sua forma geral é:

strlen (string);
A funcéostrlen() retorna o comprimento da string fornecida. O teador nulo ndo € contado. Isto quer dizer
que, de fato, o comprimento do vetor da string d&reum a mais que o inteiro retornado §tden(). Um

exemplo do seu uso:

#include <stdio.h>
#include <string.h>

void main ()
{ . .
int size;
char str[100];
printf ("Entre com uma string: ");
gets (str);

size=strlen (str);
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printf ("\n\nA string que voce digitou tem tamar#ial",size);

7.2.5 String Comp are (strcmp)

Sua forma geral é:
strcmp (stringl,string?2);

A fung@ostrcmp() compara a primeira string com a segunda, caraptarearactere. A funcéo retorna 0
(zero) se as strings forem iguais, um valor negate/a primeira string for menor do que a segunda ealor
positivo se a primeira string for maior do que gusela.

Observacéo Lembre-se de quetrcmp() retorna falso se as strings sdo iguais. Assegute-ssar o operador
| para reverter a condicao (Exemplo 02), se votigezgestando igualdade.

Exemplo 01:

#include <stdio.h>
#include <string.h>
void main ()
{
char str1[100],str2[100];
printf ("Entre com uma string: ");
gets (strl);
printf ("\n\nEntre com outra string: ");
gets (str2);
if (strcmp(strl,str2))
printf ("\n\nAs duas strings sédo diferexity
else printf ("\n\nAs duas strings sédo iguais.");

}

Exemplo 02:

#include<stdio.h>
#include<conio.h>

void main()

{
char s1[80], s2[80];
gets(sl);
gets(s2);

printf(“Comprimentos: %d %d\n”, strlen(sl), str(eR));
if(!strcmp(s1,s2)) printf(“As strings sdo iguais”),
strcat(sl, s2);
printf(“%s\n”, s1);
strcpy(sl, “Isso é um teste.\n”
printf(s1);

}

7.2.6 String Lower (striwr)
Prototipo:

char strlwr(char *str);
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A sua forma geral é:
striwr(string);

A funcaostrlwr() converte a string apontada psrem letras mindsculas. Ela retosta

7.2.7 String Upper (strupr)
Protétipo:
char *strupr(char *str);
A sua forma geral é:
strupr(string);

A funcgéostrupr() converte a string apontada @brem letras mailsculas. Ela retosia

7.2.8 String Reverse (strrev)
Prototipo:

char *strrev(char *str);
A sua forma geral é:

strrev(string);

A funcaostrrev() inverte todos os caracteres, exceto o terminaglor na string apontada psir. Ela retorna
str.

7.2.9 String Set (strset)
Protétipo:

char *strset(char *str, int ch);
A sua forma geral é:

strset(string, ‘caracter’);

A fungéostrset() configura todos os caracteres na string apontadstippara o valor deh. Ela retornastr.

7.3 Funcdes para Manipulacéo de Caracteres

A biblioteca de manipulacéo de caracteres ctypelbiivarias fun¢des que realizam testes Uteis e
manipulacdes de dados de caracteres. Cada funggtwer&)M caractere — representado comanim ou
EOF como argumento.
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7.3.1 Funcao tolower

A funcéo tolower converte uma letra mailscula ena letra minUscula e retorna a letra mindscula. Se o
argumento nado for uma letra mailsciotdower retorna o argumento inalterado.

7.3.2 Funcao toupper

A funcéo toupper converte uma letra mindscula era l@tna maidscula e retorna a letra maidscula. Se o
argumento nao for uma letra minUscutapper retorna o argumento inalterado.

7.3.3 Outras Funcodes

isdigit(int c) | Retorna um valor verdadeiro séor um digito e O (falso) em caso contrario

isalpha(int ¢) | Retorna um valor verdadeiro séor uma letra e 0 em caso contrario

isalnum(int c) | Retorna um valor verdadeiro séor um digito ou uma letra e 0 em caso contrario

isxdigit(int c) | Retorna um valor verdadeiro séor um caractere de digito hexadecimal e 0 em caso
contrrio

islower(int ¢) | Retorna um valor verdadeiro séor uma letra minGscula e 0 em caso contrario

isupper(int c) | Retorna um valor verdadeiro séor uma letra maidscula e 0 em caso contrario

isspace(int ¢) | Retorna um valor verdadeiro séor um caractere de espago em branco — nova (fimig
espaco ('), avanco de folha (\f'), carriage met\r’), tabulacdo horizontal (\r’) ou
tabulacéo vertical (\v') — e 0 em caso contrario

iscntrl(int ) | Retorna um valor verdadeiro séor um caractere de controle e 0 em caso contrério

ispunct(int c) | Retorna um valor verdadeiro séor um caractere imprimivel diferente de um espago
digito ou uma letra e 0 em caso contrario

isprint(int c) | Retorna um valor verdadeiro séor um caractere imprimivel incluindo espaco €D em
caso contrario

isgraph(int ¢) | Retorna um valor verdadeiro séor um caractere imprimivel diferente de espa¢p€'0 em
caso contrario

7.4 Limpeza do Buffer do Teclado

O teclado de um computador funciona da seguintadoconforme as teclas séo pressionadas, os caihgos
mesmas séo armazenados, de forma sequenclalffeodo teclado que possui capacidade para
armazenamento dk6 teclas sempre que possivel, a CPU do computador ratitautfera tecla que esta
armazenada a mais temppno caso da CPU estar ocupada com outras taeefmscaso de serem digitas
mais teclas do que a capacidadébdffer, um sinal sonoro é enviado informando quriffer esta cheio (16
teclas armazenadas).

Mediante o seguinte programa:

include <stdio.h>
void main(){
int numero;
char palavra[9];
inti=-1;
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printf("\nEntre com uma palavra(maximo 8 caracter es) <ENTER>: ");
do
i+{+,
palavra[i]=getchar();
twhile ((palavra]i] '= 10)&&(i<7));
palavrafi+1] = "\0';
printf("\nA palavra digitada foi %s",palavra);
printf("\nEntre com um numero <ENTER>: ");
scanf("%d",&numero);
printf("\nO numero digitado foi %d",numero);

}

Caso haja a insercdo de uma palavra com mais de8teres, que é o tamanho maximgalavra, o texto
digitado “a mais” ficara guardado baffer do teclad@ conseqiientemente serd utilizado para atribuir um
valor anumero no comandacanf()logo em seguida, gerando um erro.

Para que este erro ndo ocorra, é necessariazacéiti do comandfiush(stdin) para que seja feita esta
“limpeza”.

Com o término normal do programa ou quandbuffersestédo cheios, os mesmos sao automaticamente
esvaziados, porém, no programa anterior, precisagadigar esta operacao antes do comando de Ieliéura
numero. Entdo inserimos a linha “fflush(stdin);” anteslitdna de leitura.

Explanacdo do comando:
Inicialmente é necessario entender o conceito iauBts:

O sistema de arquivos de C é projetado para trabatim uma ampla variedade de dispositivos, indtin
terminais, acionadores de disco e acionadoredale fi

Embora cada um dos dispositivos seja muito diferemsistema de arquivo com buffer transforma-osiem
dispositivo l6gico chamado de stream. Todas aamgeomportam-se de forma semelhante. Pelo faés de
streams serem amplamente independentes do disppsitmesma fung&o pode escrever em um arquivo em
disco ou em algum outro dispositivo, como o console

As Streams Padrédo

Sempre que um programa em C comega a execugastragésis sdo abertas automaticamente. Elas séo a
entrada padracstdin), a saida padrastfout) e a saida padrao de erstderr). Normalmente, essas streams
referem-se ao console, mas podem ser redireciopaitasistema operacional para algum outro disposit
em ambientes que suportam redirecionamentos de E/S.

Em geralstdin é utilizada para ler do consolestelout e stderr , para escrever no console.

Tenha em mente quetdin, stdout e stderr ndo sdo variaveis no sentido normal e ndo podeebet nenhum
valor. Além disso, da mesma maneira que sao criagimsnaticamente no inicio do seu programa, 0s
ponteiros sao fechados automaticamente no fina€ mdo deve tentar fecha-los.

O comando fflush

Biblioteca: stdio.h
Tipo: int flush(FILE *stream);

Se stream aponta para um arquivo de entrada, o coafido do buffer de entrada é esvaziad&€aso a
stream seja associada a um arquivo aberto paitaeseona chamada a fflush() escreve fisicamentargaivo
o conteudo do buffer de saida. Nos dois casoswvargontinua aberto.

Exemplo Corrigido:

include <stdio.h>
void main(){
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int numero;
char palavra[9];
int i=-1;
printf("\nEntre com uma palavra(maximo 8 caracter
do
i+{+,
palavra[i]=getchar();
twhile ((palavra]i] '= 10)&&(i<7));
palavrafi+1] = "\0';
fflush(stdin);
printf("\nA palavra digitada foi %s",palavra);
printf("\nEntre com um numero <ENTER>: ");
scanf("%d",&numero);
printf("\nO numero digitado foi %d",numero);

es) <ENTER>: ");
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UNIDADE 8 - FUNCOES

8.1 - Introducéao

A maioria dos programas de computador que resolwerblemas do mundo real é muito maior do que os
algoritmos que vimos até agora. A experiéncia tesstrado que a melhor maneira de desenvolver e mante
um programa grande é construi-lo a partir de peagipartes omodulos sendo cada uma delas mas facil de
manipular do que o programa original.

Os médulos em C sdo chamadoegdes Geralmente, os programas em C séo escritos caminnnovas
funcdes que o programador escreve com fungbestgmbdisponiveis nhiblioteca padrdo do C standard
library).

8.2 - Funcionamento

O programador pode escrever fungdes para defirgfas especificas e que podem ser utilizadas erosnui
locais dos programas. Algumas vezes elas séo clafuagdes definidas pelo programaddys instrucdes
reais que definem a funcéo séo escritas apenagsem®&sao escondidas das outras fungdes.

As funcdes sdativadas (chamadasou invocada$ por umachamada de funcdoA chamada de funcéo
especifica 0 nome da funcéo e fornece informagdesd@argumentos de que a referida funcdo necessita
para realizar a tarefa designada.

FUNCOES

Conjunto de comandos agrupados em um bloco qubeaaeoa nome e através deste pode ser ativado

- Melhor maneira de desenvolver e manter um progrgrande é construi-lo a partir de pequenas
partes ounddulos

- Os moédulos em C sédo chamadoduedes

- As fungdes permitem ao programador modularizaptomgrama.

- Todas as variaveis declaradas em definicGesrd®és sao variaveis locais.

- Variavel local: Uma variavel local tem validadeeaas dentro do bloco onde é declarada, isto
significa que podem ser apenas acessadas e mddsidantro de um bloco. O espa¢o de memdéria
alocado para esta variavel é criado quando a esiedr bloco ¢é iniciada e destruido quando
encerrado, assim variaveis de mesmo nome mas aéataem blocos distintos, sdo para todos os
efeitos, variaveis distintas.

- Variaveis Globais: E dita global, se for declaréora do bloco de uma funcdo. Uma variavel global
tem validade no escopo (pescopo de uma variaveéntende-se o bloco de codigo onde esta
variavel é valida) de todas as funges, isto éesed acessada e modificada por qualquer fungao. O
espaco de memoria alocado para esta variaveldoan@ momento de sua declaracéo e destruido
apenas quando o programa é encerrado.

8.2.1 Porque usar funcdes?

- Para permitir o reaproveitamento de cddigo j&trofdo (por vocé ou por outros programadores);

- Para evitar que um trecho de cddigo que sejdidepearias vezes dentro de um mesmo programa;

- Para permitir a alteragdo de um trecho de codégoma forma mais rapida. Com o uso de uma
funcéo é preciso alterar apemntro da funcéo que se deseja;
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- Para que os blocos do programa néo fiquem gradeteais e, por conseqiiéncia, mais dificeis de
entender;

- Para facilitar a leitura do programa-fonte.

- Para separar o programa em partes(blocos) qeampaser logicamente compreendidos de forma
isolada.

Exemplo: Achar o maior entre dois valores reais digitaolel® usuario:
Corpo da fungédantesdo programa principal (SEM PROTOTIPACAO)

#include <conio.h>
#include <stdio.h>

float max(float a, float b){ I/ funcao max(
if(a > b){
return(a);
telse{
return(b);
}
}
void main(){ [l programairpripal
float num1,num2,m;
clrscr();

puts("*** Valor maximo de dois reais ***");
puts("Digite dois numeros:");
scanf("%f %f",&numl1,&num?2);
m = max(num1,num?2); /I chamadauhe&o
printf("O maior valor e": %f",m);
getch();

}

Corpo da funcédepoisdo programa principal (COM PROTOTIPACAO)

#include <conio.h>
#include <stdio.h>
void main(){ /[ programa principal
float max(float,float); // prototipo da funcaar{)
float num1, num2;
clrscr();
puts("*** Valor maximo de dois reais ***");
puts("Digite dois numeros");
scanf("%f %f",&numl1,&num?2);
printf("O maior valor e": %f",max(numl1,num?2)); ctiamada a funcao

getch();
}
float max(float a, float b){ // funcao max()
if(a > b){
return(a);
telse{
return(b);
}
}
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8.2.2 Erros Comuns de Programacao

- Omitir o tipo-do-valor-de-retornem uma definicdo de funcdo causa um erro de S0
protétipo da funcéo especificar um tipo de retatiferente dent.

- Esquecer de retornar um valor de uma fung&o gue thzer isso pode levar a erros inesperados. O
padrdo ANSI estabelece que o resultado dessa amésé definido.

- Retornar um valor de uma funcéo cujo tipo derretdoi declaradwoid causa um erro de sintaxe.

- Declarar parametros da fungéo do mesmo tipo dtoabx, y em vez déloat x, float y. A
declaracdo de parametrii@at x, y tornaria na realidadgum parametros do tipat porqueint é o
default.

- Colocar um ponto-e-virgula apés o paréntesetdis® encerrar a lista de parametros de uma
definicdo de funcdo € um erro de sintaxe.

- Esquecer o ponto-e-virgula no final de um prpttie funcédo causa um erro de sintaxe.

- Definir um parametro de funcdo novamente comaval local dentro da funcdo é um erro de
sintaxe.

- Definir uma funcao dentro de outra funcéo é um deaintaxe.

8.2.3 Funcdes Matematicas

Para evitar “reinventar a roda”, aconselha-se qaeagdémico tenha um bom conhecimento das principais
funcBes da ferramenta/linguagem utilizada.
O padréo ANSI/ISO C/C++ define 22 fungBes materadtiue se dividem nas seguintes categorias:

» Funcdes trigonométricas

» Funcbes hiperbolicas

> Funcdes exponenciais e logaritmicas

» Diversas
Todas as fungdes matematicas requerem que o cabegadth.h> seja incluido em qualquer programa que
as utiliza. Além de declarar as funcbes matematesse cabecalho define trés macros (sera vistoaeito
de macro no capitulo 9) chamad30M, ERANGE e HUGE_VAL .
As fungdes da biblioteca matematica permitem agraroador realizar determinados célculos matematicos
comuns.

FuncBes Mateméticas definidas pelo padrdo ANSI/ISC/C++
double acos(double arg) double frexp(double nuireixp)
double asin(double arg) double Idexp(double nuitmexp)
double atan(double arg) double log(double num)
double atan2(double y, double x) double log10(deurnim)
double ceil(double num) double modf(double num,kdeui)
double cos(double arg) double pow(double base, [daxp)
double cosh(double arg) double sin(double arg)
double exp(double arg) double sinh(double arg)
double fabs(double num) double sqgrt(double num)
double floor(double num) double tan(double arg)
double fmod(double x, double y) double tanh(dowlstp

8.2.3 Exercicios:

1. Escreva uma algoritmo utilizando “funcédo’queoraé o menor nimero entre trés nimeros de ponto
flutuante.
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2. Escreva um programa que determine e imprimastodmumeros perfeitos entre 1 e 10.000, mediante
utilizacdo de fungdo. Imprima os fatores de cadaenad encontrado para confirmar que ele é realmente
perfeito.

Sugestéo: Escreva uma fungimfeito que determine se o parametamero € um ndmero perfeito.

3. Mostre o valor de x apés a execucao de cadadasaeguintes instrucdes:
a) x=fabs(7.5)
b) x=floor(7.5)
c) x=fabs(0.0)
d) x=ceil(0.0)
e) x=fabs(-6.4)
f) x=ceil(-6.4)
g) x = ceil(-fabs(-8+floor(-5.5)))

4. Escreva um programa que leia varios nimeros @ irsstrucéo a seguir para arredondar cada urasless
nameros para o inteiro mais préximo. Para cada rp@cessado, imprima o namero original e o
ndmero arredondado.

y = floor (x + .5);
Sugestéo:

- Os computadores estdo desempenhando um papeleadwior em educagdo. Escreva um
programa que ajudara os alunos da escola do pomgeu a aprender a multiplicar. Usad para
produzir dois inteiros positivos de um digito. @gmama deve entdo imprimir uma pergunta do tipo
“Quanto é 6 vezes 7?0 aluno deve digitar a resposta. Seu programa idgv@mir “Muito Bem!”

e fazer outra pergunta de multiplicacdo. Se a =s#apEstiver errada, o programa deve imprimir
“N&o. Tente novamente, por favor.”e entdo deixar que o aluno fique tentando acenaesma
pergunta repetidamente até por fim conseguir.

- Modifique o programa anterior de forma que sejapressos varios comentarios para cada resposta
correta e incorreta, como se segue:

- Comentarios para uma resposta correta:
- Muito Bem!
- Excelente!
- Bom Trabalho!
- Certo. Continue assim!

- Comentarios para uma resposta incorreta
- Nao. Tente novamente, por favor.
- Errado. Tente mais uma vez.
- Na&o desista!
- N&o. Continue tentando.

- Modifique o programa anterior para que ele caleuporcentagem de resposta corretas.
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8.3 DEFINICAO DE FUNCOES

Se a fun¢do ndo retorna nenhum valor para o anogiue a chamou devemos definir o retorno
comovoid, ou seja, um retorno ausente.
Se nenhum tipo de retorno for especificado o ¢lamipr entendera que o retorno sera tigo
Em C existe apends$M valor de retorno para funcdes, ou seja, ndo se mEdrnar dois ou mais
valores.
Porém, isto ndo é uma limitacao séria, pois odgsponteiros contorna o problema.
O comandaeturn() tem duas finalidades:
- Determina o fim I6gico da rotina, e
- Valor de retorno da funcéo.

8.3.1 CHAMANDO FUNCOES

Por Valor: é feita uma copia dos argumentos e a mesma @dsagmra a fungdo chamada. As
modificacdes na copia ndo afetam o valor origimalioha variavel na funcdo que realizou a chamada.
Deve ser usada sempre que a fungdo chamada nasapredificar o valor da variavel original da
funcdo chamadora.

Por Referéncia A funcdo chamadora permite realmente que a fusbamada modifique o valor
original da variavel. S6 deve ser usada com funcdesiaveis que precisem modificar a variavel
original.

8.3.2 REGRAS DE ESCOPO

Um escopode um identificador é a parte do programa na @lmlpode ser referenciado. Por
exemplo, quando declaramos uma variavel local enblowo, podem ser feitas referéncias a ela
apenas naquele bloco ou em blocos ali aninhados.

Os quatro escopos de um identificador sao esdepfuncao, arquivo, bloco e protétipo de funcao.

- Funcao Osrotulos sé@o os Unicos identificadores com este escops,gles podem ser usados
em qualquer lugar de uma funcdo na qual aparecesindo pode ser feita qualquer referéncia a
eles fora do corpo da funcéo.

- Arquivo: Para identificadores declarados fora de qualqueicdo. Tal identificador é
“conhecido” por todas as fun¢des, desde o locakandeclarado até o final do arquivo. EXx.:
Variaveis globais, definicdes de funcdes e protétige funcdes colocados fora de uma fungéo.

- Bloco: Para identificadores declarados dentro de umoblés variaveis locais declaradas no
inicio de uma fungdo possuem este escopo, assim osnparametros, que sdo considerados
variaveis locais por ela.

- Prototipo de funcéda Os Unicos identificadores sdo os utilizados s& lde parametros de um
protétipo de funcao.

8.3.3 CLASSES DE ARMAZENAMENTO

Uma classe de armazenamento de um identificaddaaudeterminar seu tempo de armazenamento, escopo

linkage.

Tempo de Armazenamentoperiodo durante o qual aquele identificador peeoa na memdria.
Escopa Onde se pode fazer referéncia aquele identificddotro do programa.

Linkage: Determina para um programa com varios arquivagsfose um identificador é conhecido
apenas no arquivo-fonte atual ou em qualquer aoefointe com as declaracdes adequadas.
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As quatro classes de armazenamento dos identifieadpodem ser divididas em dois tempos de
armazenamentd@.empo de Armazenamento Automatice Tempo de Armazenamento Estatico

- Tempo de Armazenamento Automético So criadas quando o bloco no qual sdo declardas
acionado. Elas existem enquanto o bloco estiveo atisdo destruidas quando o bloco é deixado para
tras. Palavras-chavauto eregqister.

- Auto: As variaveis locais possuem tempo de armazenamautomatico por default,
portanto a palavra-chawaito raramente é usada.

- Register Pode ser colocado antes de uma declaracao deelautomatica para indicar ao
compilador que a variavel seja conservada em umrefgistradores de hardware de alta
velocidade do computador. Freqiientemente usadaontadores ou para célculo de totais.

- Tempo de Armazenamento EstaticoExistem desde o instante em que o programa CameeGer
executado. Entretanto, muito embora as variavesreomes das funcfes existam quando o programa
comeca a ser executado, isso ndo significa ques édsetificadores podem ser usados em todo o
programa. Palavras-chawextern e static.

- Extern: Variaveis globais e nomes das funcdes sdo peméss desta classe por default.

- Static: As variaveis locais declaradas cgiatic sdo conhecidas apenas na fungéo na qual
sdo definidas, mas, diferentemente das variavdismgticas, as variaveis locagatic
conservam seus valores quando a funcdo é enceNadadxima vez em que a funcao for
chamada, a variavel locglatic conservara o valor que tinha quando a funcaoxeceada
pela dltima vez.

8.3.4 PASSANDO MATRIZES PARA FUNCOES

A passagem de matrizes, como argumentos, paradsné@ma excecao a convencdo de passagem de
parédmetros com chamada por valor.

Quando uma matriz € usada como argumento paraungad, apenas o enderego da matriz é passado, ndo
uma copia da matriz inteira. Na verdade, é passaalereco do primeiro elemento da matriz. Por ser
passado o endereco inicial da matriz, a fungédo alarsabe precisamente onde a matriz estd armazenada
portanto, quando a funcdo chamada modifica os elemela matriz em seu corpo de fungéo, os elementos
reais estdo sendo modificados em suas posi¢oesaisig

8.3.4.1 Passando Matrizes Unidimensionais para Fubes
> Napassagentde vetores para funcdes:
Nome_da_funcdo (Nome_do_vetor);
Onde,
Nome_da_fungéo é o nome da fungdo que se esta ctane
Nome_do_vetor € o nome da matriz unidimensionaloqgeeemos passar. APENAS o nome do vetor, SEM
indices.
> Nadeclaracaode fun¢cdes que recebem vetores:
Tipo_funcdo Nome_funcéo (Tipo_vetor Nome_vetor()]);
Onde,
Tipo_funcao é o tipo destorno da fungéo;

Nome_fungéo é o nome da funcao;
Tipo_vetor é o tipo de elementos do vetor; e
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Nome_vetor[ ] € o nome do vetor. Declara-se um IBIDMVAZIO para indicar que estamos recebendo um
vetor.

Atencdo: Ao contrario de variaveis comuns, o contetdo devetorPODE SER MODIFICADO pela
funcdo chamada, como visto anteriormente. Istorequurque a passagem de matrizes para funcdes éldei
modo especial dito passagem por referéncia ou ecaler

8.3.4.2 Passando Matrizes Multidimensionais para Fu  nc¢des

> Napassagende matrizes para funcdes:

Semelhante a passagem de vetores: chama-se a hasgmdo o nome da mat®EM INDICES.
Nome_da_funcao (Nome_da_matriz);

Onde,

Nome_da_funcéo é o nome da funcao que se esta otianma

Nome_da_matriz € o0 nome da matriz multidimensignal queremos passar. APENAS o nome do vetor,
SEM indices.

> Nadeclaracdode fun¢gBes que recebem matrizes:

Tipo_funcdo Nome_funcéo (Tipo_matriz Nome_matmz[th][tam_2]...[tam_n]);

Onde,

Tipo_funcao é o tipo destorno da funcao;

Nome_funcéo é o nome da funcéo;

Tipo_matriz é o tipo de elementos da’matriz; e

Nome_matriz[ ] € o nome da matriz. E preciso daclas indices contendo os tamanhos de cada dimdaséo

matriz.

Exemplo: O programa abaixo demonstra a diferentye passagem de parametros por valor e por refarénc
mediante a utilizacdo de matrizes.

#include<stdio.h>
#include<conio.h>

#define N 5
void imprime_vetor(int []); /prototipacéo das fures, pelo fato delas estarem localizadas abaixoaiio.

void modifica_vetor(int []);
void modifica_elemento(int);

void main()

{
int a[N] = {0, 1, 2, 3, 4}; /linicializacéo do vet
printf("\nVetor Original: \n\n");
imprime_vetor(a); //lchama a funcao para a impredsavetor, passando ele como argumento
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modifica_vetor(a); //chama a funcdo para modifeselementos do vetor

printf("\nValores modificados do vetor: \n\n");

imprime_vetor(a); //imprime os elementos agora iffcatios

printf("\n\nO valor de a[3] é %d\n", a[3]);

modifica_elemento(a[3]); // “modifica” um elemensmlado do vetor, porém este é passado por valor

printf("\n\nO valor de a[3] é %d\n", a[3]); /*impne o elemento ndo modificado, pois foi feita uma
passagem por valor, que faz uma copia deste valtibeli a variavel e que é tida como local na &g
modifica_elemento*/

}
void imprime_vetor(int b[]) //recebe um vetor imeb
{
for(int i=0; i<N; i++)
printf("%3d ", b[i]); //imprime cada elementmiado
printf("\n");
}
void modifica_vetor(int b[]) //recebe um vetor imteb
{
for(int i=0; i<N; i++)
b[i] *= 2; //modifica cada elemento multiplicanéte mesmo por 2
}

void modifica_elemento(int e) //recebe uma copialgmento passado como argumento para a fungéo.

printf("\n\nValor em Modifica_Elemento é %d", e*s2/tenta modificar o elemento

8.4 A instrugao return

A instrugdo return tem duas utilizag8es importarfsneiro, provoca uma saida imediata da funcsto. @,
faz com que a execucgdo do programa retorne paraligccde chamada. Segundo, pode ser utilizada para
retornar um valor.

8.4.1 Retornando de uma funcéo

Uma fungdo termina a execucdo e retorna para oad@nde uma de duas maneiras. A primeira € quando a
Gltima instrugcdo na fungéo executou e, conceitualenea chave de término (} ) da fungéo é encontrRdr
exemplo, essa fungéo aceita um endereco para uimg sbmo um parametro e exibe a string de traa par
frente:

void inverte(char texto[])

{
}

Uma vez que a string foi exibida, ndo ha nada peexte() fazer, entdo ela retorna para o lugaorie foi
chamada.

Realmente, ndo muitas fung¢des utilizam esse métadio de terminar sua execugdo. A maioria daémg
conta com a instrucdeturn para interromper a execucdo porque um valor derveesornado ou fazer o
cédigo de uma funcdo mais simples e mais eficiente.

for(int i = strlen(texto)-1; i >= 0; i--) printffoc”, textoli]);
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8.4.2 Retornando valores

Todas as funcdes, exceto aquelas do ¥imd, retornam um valor. Esse valor é especificado peiucdo
return. Em C++, uma funcdo namid deveutilizar uma instrucéeeturn que retorna um valor. Contanto que
uma funcédo nao seja declarada comil, vocé pode utiliza-la como um operando em umaesgdin. Porém,
como uma regra geral, uma chamada de funcdo nd® gstdr no lado esquerdo de uma atribuicdo. Uma
instrugdo como

troca(x, y) = 100/ /*instrucdo incorreta */

esta errada. O compilador ira sinaliza-la como tnm € ndo compilara um programa que a contiver.

Se uma funcéo for declarada cowmid, ndo pode ser utilizada em qualquer expressao.

Quando vocés escreve programas, suas funcdes derdcés tipos. O primeiro tipo é simplesmente
computacional. Essas fungfes sdo especificameojetgdas para realizar operacdes em seus argumentos
retornar um valor com base nessa operacao. Umadurmgmputacional € uma funcéo “pura”. Os exemplos
séo as funcbes de biblioteca padsgd() esin(), que calculam a raiz quadrada e 0 seno de seurman{ps.

O segundo tipo de funcdo manipula as informac@esoena um valor que simplesmente indica 0 sucegso
falha dessa manipulacdo. Um exemplo é a funcaaldietbca fwrite(), que grava as informagfes em um
arquivo de disco. Se a operacdo de gravacao forsbeadidafwrite() retorna o nimero de itens gravados
com sucesso. Se um erro ocorfemite() retornara um ndmero que ndo é igual ao nimerdeds gue foi
solicitado para gravar.

O Ultimo tipo de fungdo ndo tem nenhum valor explide retorno. Em esséncia, a fungdo é estritament
procedural e ndo produz nenhum valor. Um exempgi@éd(), que inicializa a funcéo aleatéria de gerador de
nimerorand(). As vezes, as fungdes que realmente ndo produzenesultado interessante freqiientemente
retornam algo de qualquer jeito..

8.4.3 O que main() retorna?

A funcdomain() retorna um inteiro para o processo de chamadag¢qyeralmente o sistema operacional.
Retornar um valor denain() é equivalente a chamaxit() com o mesmo valor. Um valor de retorno de 0
indica que o programa terminou normalmente. Todosubros valores indicam que algum erro ocorreu @om
saida do programa.

8.5 RECURSIVIDADE
Definicao

Recurséo é o processo pelo qual uma funcéo chamaesma repetidamente um ndmero finito de vezes.
Funcdo Recursiva é uma funcdo que chama a si mesnditetamente ou indiretamente por meio de outra
funcao.

Caracteristicas

Os métodos recursivos para solucdo de problemasu@wms varios elementos em comum. Uma funcao
recursiva é chamada para resolver o problema. Bladaee, a funcdo s6 sabe resolver o(s) caso(s® mai

simples, ou o(s) chamado(s) caso(s) basico(s)
Se a fun¢éo for chamada em um problema mais compiée divide o problema em duas partes tedricas:

- um aparte que a funcéo sabe resolver;
- e outra que ela ndo sabe.

Funcionamento
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Para tornar viavel a recurséo, a segunda partesggvgarecida com o problema original, mas serversfo
um pouco mais simples ou menor do que ele.

Por esse novo problema ser parecido com o prokdeigiaal, a fungdo chama (langa) uma copia de simae
para lidar com o problema menor.

A etapa de recursdo € executada enquanto a chamguial para a funcéo ainda nao tiver sido comleui
Ela pode levar a outras chamadas recursivas, admegie a fungdo continuar a dividir cada problema e
duas partes conceituais.

Desvantagens

A maioria das funcdes recursivas ndo minimiza figativamente o tamanho do cédigo nem melhora a
utilizacdo da memoria. Além disso, as versfes sad@s da maioria das rotinas podem ser executadas u
pouco mais lentamente que suas equivalentes wasatievido as repetidas chamadas a funcédo (segiaci
overhead). Isso pode custar caro tanto em tempoadessador como em espago de memoria.

Vantagens

A principal vantagem das fungdes recursivas é gué yode usa-las para criar versdes mais claraspées
de varios algoritmos.

Observacgtes

Aos escrever funcdes recursivas, vocé deve teraimaedo_ifem algum lugar para forcar a funcéo a retornar
sem que a chamada recursiva seja executada. Sedwcgfizer, a fungao nunca retornara quando ctiama

Recurséo x Iteracéo

RECURSAO ITERACAO

Usa estrutura de selecéo Usa estrutura de repeticdo

Obtém repeticdo por intermédio de chamadis explicitamente uma estrutura de repeticao
repetidas de funcbes

Termina quando um caso basico é reconhecido Termgirsando uma condicdo de continuacdo| do
loop se torna falsa

Permanece produzindo versdes mais simplegPéomanece modificando um contador até quel ele
problema original até chegar no caso basico assuma um valor que faca a condi¢cdo de continyacao
do loop se tornar falsa

Ocorre um loop infinito se a etapa de recursdo| @&wrre um loop infinito se o teste de continuacéo d
reduzir gradualmente o problema de forma que lel#p nunca se tornar falso
convirja para 0 caso basico

8.6 Exercicios

1 Crie um funcadloat round(float r) que faca o arredondamento de nimeros reais:
Por exemplo5 = round(5.4), 7 = round(6.5)

2 Crie uma funcaint sim_nao(void) gque espera 0 usuario pressionar as tg¢s]asou

[n] retornando 1 ou O respectivamente. Se o usuaesgsiomar qualquer outra tecla um som
(de adverténcia) de0 Hzpor 250 ms2 emitido.
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3. Faca uma funcdo que determine se trés ndragtmsc ~ formam um tridngulo ou ndo. A
funcdo deve ter a seguinte declarag@idriangulo(float a, float b, float

c) onde o valor de retorno tem o seguinte significado

0: ndo forma triangulo,

1: tridngulo qualquer,

2: tridngulo is6sceles,

3: tridngulo equilatero.

4. Faca uma funcdo que determine se um determimamiero é primo ou ndo. A funcéo deve
ter a seguinte declaracax primo(int N) ondeN é o valor a ser testado. A funcdo deve
retornarl seN é primo €0 caso contrario.

5. Transforme o programa do fibonacci em uma furigébb(int n) gue retorna o n-
ésimo numero de Fibonacci.

6. O maior divisor comum dos inteiros positive® b, que abreviamos comuodc(a, b) é o
maior nameram tal quem é divisor tanto dea quanto deéb. Por exemplo4 = mdc(20,16)7 =
mdc(21,7) O valor dem pode ser calculado com o seguinte algoritmo resurdeEuclides

se a > b entdo mdc(a, b) é igual a

b seresto(a, b) €0

mdc(b, resto(a, b)) caso contrario.

Faca uma fungaecursivapara o calculo do méaximo divisor comum de dois exos.

7. Caso ja ndo tenha feito assim, transforme aafuiterativa do exercicicc em uma fungao
recursiva
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UNIDADE 9 — O PRE-PROCESSADOR

Neste tOpico serdo apresentadas as explanagdes peres algumas diretivas, por serem muito utilizadas
no decorrer do semestre e por estarem presentes @scopo da disciplina de ICC.

9.1 Definicao

Vocé pode incluir diversas instrugées do compilador codigo-fonte de um programa em C. Elas s&o
chamadas ddiretivas do pré-processada, embora ndo seja realmente parte da linguaggmodeamacao

C, expandem o escopo do ambiente de programac&b em

O pré-processamento ocorre antes de um progrant@isgrilado, ou seja, isto quer dizer que as diastide
compilacdo séo comandos que ndo sdo compiladomnBnro pré-processador modifica o programa fonte,
entregando para o compilador um programa modificddgumas acdes possiveis sdo: inclusdo de outros
arquivos no arquivo que esta sendo compilado, igéfindeconstantes simbdlicas macros compilagéo
condicional do codigo do programa execugdo condicional das diretivas do pré-procegssa@iodas as
diretivas do pré-processador comegam com #, ergenos caracteres de espago em branco podem aparece
antes de uma diretiva de pré-processador em utha. Illém disso, cada diretiva do pré-processadee de
estar na sua proépria linha.

vl

N&o ha ponto-e-virgula apos a diretiva de compilagé Esta € uma caracteristica importante de todas a
diretivas de compilacao e ndo somente da diretivan¢lude.

9.2 Diretivas

Como definido pelo padrdo C ANSI, o pré-processa@oC contém as seguintes diretivas:

#if #else #include #line
#ifdef #elif #define #error
#ifndef #endif #undef #pragma

9.2.1 Diretiva #include

Faz com que seja incluida uma cépia de um arqupedficado no lugar da diretiva. As duas formastidia
#include séo:

#include <nome_do_arquivo>
#include “nome_do_arquivo”

A diferenca entre essas formas é o local no qumEeprocessador procura pelo arquivo a ser inclusgoo
nome do arquivo esta envolvido por chaves angulaieais de maior e menor), o arquivo sera proauckel
forma definida pelo criador do compilador. Fregéemgnte, isso significa procurar em algum diretério
especialmente criado para arquivos de inclusdo. r8ame do arquivo esta entre aspas, 0 arquivocifErdo

de uma maneira definida pela implementacao. Paitasnimplementacdes, isso significa uma busca no
diretorio de trabalho atual. Se o arquivo ndo faxomtrado, a busca sera repetida como se o noragdivo
estivesse envolvido por chaves angulares.

99



A maioria dos programadores tipicamente usa changslares para incluir os arquivos de cabegalhodpad
O uso de aspas € reservado geralmente para adiocties arquivos do projeto. No entanto, ndo existe
nenhuma regra que exija este uso.

9.2.2 Diretiva #define

A diretiva #define cri@onstantes simbdlicas constantes representadas por simbologaaos— operacdes
definidas como simbolos. Ou seja, ela define umtifieador e uma string que o substituira toda gee for
encontrado no arquivo fonte. O padrdo C ANSI refereao identificador como umome de macr@ ao
processo de substituicdo cosubstituicdo de macrd\ sua forma geral é:

#definenome_macro string

Quando essa linha aparece em um arquivo, todasc@séncias subseqiientes deme_macroserao
substituidas automaticamente gbing antes de o programa ser compialdo. Por exemplo,

#define Pl 3.14159

substitui todas as ocorréncias subsequentes déantmsimbdlica Pl pela constante numérica 3.14259.
constantes simbdlicas permitem que o programad®muan nome para a constante e use o nome ao lango d
todo o programa. Se a constante precisar ser roadiino programa, ela pé ser modificada dentrardtvé
#define — e quando o programa voltar a ser compjlamtias as ocorréncias da constante no programa se
modificadas automaticamente.

Observacéo Tudo a direita do nome da constante simbdlicatfuba constante simbdlica.

Por exemplo,

#define PI = 3.14159
faz com que o pré-processador substitua todasaséacias de Pl por = 3.14159. Isso é a causa @edInu
erros logicos e de sintaxe sutis. Redefinir a @nstsimbdlica com um novo valor também configura u

erro.

Uma vez com que um nome de macro tenha sido defiei@ pode ser usado como parte da definicdo de
outros nomes de macro. Por exemplo, este codigoedas$ valores UM, DOIS e TRES:

#define UM 1
#define DOIS UM+UM
#define TRES UM+DOIS

Substituicdo de macro é simplesmente a transposigdsua string associada. Portanto, se vocé geisess
definir uma mensagem de erro padréo, poderia excaéyo como isto:

#define MSG_E “erro padréo na entrada\n”
printf(MSG_E);

O compilador substituira a string “erro padrao naasa\n” quando o identificad®iSG_E for encontrado.
Para o compilador, o comando cormprontf() aparecera, na realidade, como

printf(“erro padréo na entrada\n”);

Nenhuma substituicdo de texto ocorre se o ideatfic esté4 dentro de uma string entre aspas. Popéxe
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#define XYZ isso é um teste
printf(“XYZ2");
ndo escrevesso é um testemasXYZ.

Se a string for maior que uma linha, vocé podeigoatla na proxima colocando uma barra invertiddimal
da linha, como mostrado aqui:

#define STRING_LONGA “isso é uma string muito lahg
gue é usada como um exemplo”

Os programadores C geralmenigam letras mailsculas para identificadores definios Essa convencgéo
ajuda qualquer um que esteja lendo o programaex si@brelance que uma substituicdo de macro irderco
Além disso, € melhor colocar todos os #define’simioio do arquivo ou em um arquivo de cabecalho
separado em lugar de espalha-los pelo programa.

Substituicdo de macro é usada mais freqientemangedefinir nomes para “nUmero magicos” que apanece
em um programa. Por exemplo, vocé pode ter um anegrque defina uma matriz e tenha diversas rotinas
gque acessam essa matriz. Em lugar de fixar o tasndatmatriz com uma constante, vocé poderia defmir
tamanho e usar esse nome sempre que o tamanhdrdafaranecesséario. Dessa forma, vocé s preeizerf
uma alteracdo e recompilar para alterar o tamaahmoalriz. Por exemplo,

#define TAMANHO_MAX 100

/>

float vetorfTAMANHO_MAX];

/>

for (i=0; iKTAMANHO_MAX; i++) printf(“%f”, vetor][i]);
Como TAMANHO_MAX define o tamanho da variawadtor, se o tamanho desta precisar ser modificado no
futuro, vocé s6 precisa modificar a definicdo deMBNHO_MAX. Todas as referéncias subseqientes a ela

serdo automaticamente atualizadas quando vocé pdaoseu programa.

9.2.2.3 Definindo Macros Semelhantes a Funcoes

A diretiva #define possui outro recurso poderosemome da macro pode ter argumentos. Cada vez que o
nome da macro € encontrado, os argumentos usadugrdefinicdo sdo substituidos pelos argumentos re
encontrados no programa. As macros podem ser dafincom ou sem argumentos. Uma macro sem
argumentos é processadas como uma constante sienboli

Considere a seguinte definicdo de macro com umagto para calcular a area de um circulo:

#define AREA_CIRCULO(X) (PI* (x) * (X))
Sempre que AREA CIRCULO(x) aparecer no arquivoatmivdex substituix no texto de substituicdo, a
constante simbdlica Pl é substituida por seu véefinido anteriormente) e a macro é expandida no
programa. Por exemplo, a instrucao

area = AREA_CIRCULO(4);

€ expandida em
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area =(3.14159*(4) * (4) );
Como a expressdo consiste apenas em constantasteda compilagéo, o valor da expresséo é calowdad
atribuido a variavebrea. Os parénteses em torno de cadao texto de substituicdo impdem a ordem
adequada de célculo quando o argumento da macumi@iexpressado. Por exemplo, a instrucéo

area = AREA_CIRCULO(c + 2);
€ expandida em

area=(3.14159*(c+2)*(c + 2));

que é calculada corretamente porque os paréntapéein a ordem adequada de célculo. Se os parénteses
fossem omitidos, a expansao da macro seria

area =3.14159*c+2*c+ 2;
que é calculada erradamente como

area=(3.14159*c) + (2*c) + 2;
devido a regra de precedéncia de operadores.
Para efetuar este célculo poderia ter sido definida funcdo, porém o overhead de uma chamada dadfun
As vantagens da macro AREA CIRCULO séo que as maaserem codigo diretamente no programa —
evitando o overhead das fun¢cBes — e o programaapece legivel porque o calculo de AREA _CIRCULO é
definido separadamente e recebe um nome significdtima desvantagem é que seu argumento é calculado
duas vezes.
A seguir esta uma definicdo de macro com 2 argursegdra a area de um retangulo:

#define AREA_RETANGULO(X, ¥) ((X) * (Y))

Sempre que AREA_RETANGULO(X, y) aparecer no prograos valores de ey sao substituidos no texto
de substituicdo da macro e a macro é expandidagan e seu nome. Por exemplo a instrugéo

areaRet = AREA_RETANGULO(a + 4, b + 7);
€ expandida em
areaRet=((a+4)*(b+7));

O valor da expresséo é calculado e atribuido @velrareaRet.

102



ANEXO | — Operadores

Os operadores de incremento e decremento séo sir@alteram a variavel sobre a qual estdo
aplicados. O que eles faze € incrementar ou deatame variavel sobre a qual estdo aplicados, de
1.

Entéo: S&o equivalentes a:
X++; X=x+1;
X--; X=x-=1;

Estes operadores podem ser pré-fixados ou possxakldiferenca é que quando séo pré-fixados
eles incrementam e retornam o valor da varidvehgéementada. Quando séo poés-fixados eles
retornam o valor da varidvel sem o incremento @dapcrementam a variavel.

incrementa, devolvendo o valor NAO atualizado
incrementa devolvendo o valor atualizado
decrementa devolvendo o valor NAO atualizado
decrementa devolvendo o valor atualizado

X++
++Xx
X--
--X

A2

Exemplo:

Incrementa()

{
Inteiro X, b;
X=1;
b = x++; O
Escreva(“x = %l, b = %I\n”, x, b); | T

} 4" I |I\E>

Exemplo:
X =23; _ _ _
- . - Teremos, no finaly = 23 e x = 24
y =X+
Em
X =23;

y = X - Teremos, no finaly =24 e x = 24
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ANEXO Il — Expressbes

Expressdes que podem ser abreviadas

O C admite as seguintes equivaléncias, que podenusselas para simplificar expressdes ou
facilitar o entendimento de um programa:

Expressao Original Expressao equivalente
X=X+Kk; x+=k;

X=xX-Kk; x—=k;

X=x*Kk; xX*=k;

X = x/k; xI=k;

X = x%k; x%=k;

Etc...

Modeladores

Um modelador é aplicado a uma expresséo. Ele “fagaesma a ser de um tipo especificado. A suadorm
geral é(tipo) expresséo

Exemplo:

Modelador() Se nao se tivesse usado o modelador neste exeripfar@ uma

{ ) diviséo inteira entre 10 e 7. O resultado seriar) (e este depois
Inteiro num; seria convertido para Real, mas continuaria a s&ér @om o
Real f; modelador tem-se o resultado correto.
num = 10;

f = (Real)num/7;
Escreva(“%R”, f);

}
Exercicios:
1.Considere as expressfes que se seguem e transfereneexpressdes lineares para poderem ser
compreendidas pelo compilador C.
b+1+c?
Cc
aja=——+-
)8=p 2+d
- X
C r
[4+r  ¢® 1
byb=a*,|—+ +=
3xa 2+t cC
Notas:

- A funcéo sqrt() devolve a raiz quadrada de um narpassado como parametro.
- A funcéo pow() devolve o valor de um dado nimeevadla a um dado expoente, ambos passados

como parametro. Ex.: pox(x, 2) Z x
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2. Diga o resultado das variaveis depois da segsedééncia de operagoes:

a) X
Inteiro x, y, z;

x =y =10;

Z = ++X;

X = -X;

y++;

X=X+y—(z-);

b) X
Inteiro x, y, a=14, b=3;

Real z;

x=alb;

y=a%b;

z=ylx

c) v X
Inteiro v=0, x=1, y=2, z=3;

V+=X+tYy,

X*=y=1z+1;

Z%=Vv+V+y,

V+=X+=y+=2;

3. A expresséo logica (-5[]0) && (3>=2)&& (1 B || (3<0) &
a)Verdadeira
b)Falsa
c¢)Invalida, pois sua sintaxe esta errada
d)Nem verdadeira, nem falsa
e)Nenhuma das opc¢des anteriores
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ANEXO Il — As Instrucdes Break e Continue

As instru¢des break e continue séo usados pararadtéluxo de controle.

A Instrugéo Break

A instrucdo break quando executada em uma estrdéurepeticdo (Para-Faca, Enquanto-Faca e Faca-
Enquanto) faz com que aconteca a saida imediatel#agstrutura. Ja no caso da estrutura Escolfaa, es
instrucao quebra a execucédo deste comando (switch).

A execucao do programa continua com a primeiraligdb depois da estrutura que esta sendo interdampi
Os usos comuns da instrucéo break séo para saiapn@mente de um loop, ou para saltar sobre antest
de uma estrutura Escolha (switch).

Exemplo: [ D
1234
Inst_break() Saiu do loop em x = =
{
Inteiro x;
Para(x = 1; x< = 10; x++){
Se (x = =5) entédo —
break; [ 1
Escreva (“%l”, X); Liiiiil
}
Escreva (“\nSaiu do loop em x = = %lI\n”, X);
}

A instrucao Continue

O comando continue pode ser visto como sendo a@plesbreak e sé funciona dentro de uma estruteira d
repeticdo (Para-Faca, Enquanto-Faca ou Faca-Emjuant

Este comando ignora (salta sobre) as instru¢d&mntes no corpo daquela estrutura e realiza ampeoxi
iteracéo do loop. em estruturas Enquanto-Faca & [Eaqguanto, o teste de continuacéo do loop é eshiliz
imediatamente apds a instrugdo continue ser exdguida estrutura Para-Faca, a expressdo de ind@imen
executada e depois o teste de continuagdo do loegdizado.

Na estrutura Enquanto-Faca, caso a expressaorgengicto encontre-se apés o comando continue, aanesm
ndo é executada antes de a condicédo do loop t#des 0 Enquanto-Facga nédo é executado da mesma
maneira que o Para-Faca.

Exemplo:

Inst_Continue()
{
Inteiro X;
Para(x = 1; x < = 10; x++){
Se (x ==5) entédo

continue; O o

Escreva(“%l”, x); Liiiiil
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Exercicios

1.Sendo num uma variavel inteira, o que imprime ohioede codigo a seguir?

num = 1;
Escolha(num){
Caso 1:
Escreva(“O namero é 1");
Caso 2:
Escreva(“O namero é 2");
Default:
Escreva(“O namero é diferente de 1 e 27);
}
2. Os dois blocos de c6digo a seguir produzem o messutado? Faca o mapa de memodria.
a) b)
Para(i=0; i < 3; i++){ Para(i = 0, ] =0; i <3; i++){
Para(j = 0; j < 3; j++) Para( ;j<3;j++)
Escreva(“i + j = %lI\n”, i+]); Escreva(“i + j = %I\n”, i+j);
} }

3.Qual a saida produzida pelo fragmento de cédigmais

Inteiro x;
Para(x = 35; x > 0; x/=3)
Escreva(“%l”, x);

4. Os fragmentos de codigo a seguir séo equivalentes si? Faca o mapa de memoria.

a) b)

Inteiro x = 10;
Enquanto (--x > 9)
Escreva(“%l”, x);

Inteiro x = 10;
Faca{

Escreva(“%l”, x);
}Enquanto(--x > 9);
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ANEXO IV — TABELA ASCII

As tabelas mostradas neste apéndice represent@®6osddigos usados nos computadores da
familia IBM. Esta tabela refere-se @wnerican Standard Code for Information Interchar(gédigo
padrdo americano para troca de informacdes), que &njunto de nimeros representando caracteres ou
instrucdes de controle, usados para troca de iafpies entre computadores entre si, entre perigrico
(teclado, monitor, impressora) e outros dispositiEstes codigos tem tamanho de 1 byte com valieres
00h a FFh (0 a 255 decimal). Podemos dividir estes cédigost@s conjuntos: controle, padréo e

estendido.

Os primeiros 32 codigos d#h até 1Fh (0 a 31 decimal), formam conjunto de controle

ASCII. Estes cddigos sé@o usados para controlapsiipos, por exemplo uma impressora ou 0 monitor
de video. O codig®Ch (form feed recebido por ima impressora gera um avanco de pagama. O
codigo ODh (carriage retur) é enviado pelo teclado quando a tecla ENTER éspeada. Embora
exista um padrdo, alguns poucos dispositivos tratifierentemente estes codigos e € necessario
consultar o manual para saber exatamente comoipagognto lida com o cédigo. Em alguns casos o
codigo também pode representar um caracter impelror exemplo o codigo 01h representa o caracter
© (happy facg

Os 96 caédigos seguintes 2éh a7Fh (32 a 127 decimal) formamamnjunto padréao ASCII.
Todos os computadores lidam da mesma forma cors e8tligos. Eles representam os caracteres usados
na manipulagdo de textos: cddigos-fonte, documentensagens de correio eletrbnico, etc. Sao

constituidos das letras do alfabeto latino (minlseunaitsculo) e alguns simbolos usuais.
Os restantes 128 codigos 8eh até FFh (128 a 255 decimal) formamapnjunto estendido
ASCII. Estes codigos também representam caradi@p@miveis porem cada fabricante decide como e

quais simbolos usar. Nesta parte do codigo esfaudies os caracteres especia@st, a, U ...

Vale ressaltar que o caractere resultante a pgtisua insercdo mediante a tecla Alt + valor

decimal, poderd variar de acordo com o tipo deefattitizado.
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Dec | Hex. Controe

0 00h NUL ( Null)

1 01h SOH ( Start of Headi ng)
2 02h STX ( Start of Text)

3 03h ETX ( End of Text)

4 04h EOT ( End of Transnision)
5 05h ENQ ( Enquiry)

6 06h ACK ( Acknow edge)

7 07h BEL ( Bell)

8 08h BS ( Backspace)

9 09h HT ( Horizontal Tab)
10 0Ah LF ( Line Feed)

11 0Bh VT ( Vertical Tab)

12 0Ch FF ( Form Feed)

13 0Dh CR ( Carriage Return)
14 OEh SO ( shift cut)

15 OFh SI ( Shift In)

16 10h DLE ( Data Link Escape)
17 11h DC1 ( Device control 1)
18 12h DC2 ( Device control 2)
19 13h DC3 ( Device control 3)
20 14h DC4 ( Device control 4)
21 15h NAK ( Negative Acknow edge)
22 16h SYN ( Synchronous 1dl e)
23 17h ETB ( End Transmi ssion Bl ock)
24 18h CAN ( Cancel)

25 19h EM ( End of Media)

26 1Ah SUB ( Substitute)

27 1Bh ESC ( Escape)

28 1Ch FS ( File Separator)
29 1Dh GS ( Group Separator)
30 1Eh RS ( Record Separator)
31 1Fh US ( Unit Separator)

PROFESSORES: FABIO FERNANDO KOBS E LISANDRO JOSENERICH

109



Caracter Dec. Hex Caracter Dec. Hex Caracter Dec. Hex
<espago> 32 20h D 68 44h h 104 68h
! 33 21h E 69 45h i 105 69h
" 34 22h E 70 46h j 106 6Ah
# 35 23h G 71 47h Kk 107 6Bh
$ 36 24h H 72 48h [ 108 6Ch
% 37 25h [ 73 49h m 109 6Dh
& 38 26h J 74 4Ah n 110 6Eh
' 39 27h K 75 4Bh o 111 6Fh
( 40 28h L 76 4Ch p 112 70h
) 41 29h M 77 4Dh q 113 71h
* 42 2Ah N 78 4Eh r 114 72h
+ 43 2Bh e} 79 4Fh s 115 73h
, 44 2Ch =) 80 50h t 116 74h
- 45 2Dh Q 81 51h u 117 | 75h
46 2Eh R 82 52h v 118 76h
/ 47 2Fh S 83 53h W 119 77h
0 48 30h T 84 54h X 120 78h
1 49 31h U 85 55h y 121 79h
2 50 32h v 86 56h 7 122 7Ah
3 51 33h W 87 57h { 123 7Bh
4 52 34h X 88 58h | 124 7Ch
5 53 35h Y 89 59h } 125 7Dh
6 54 36h Z 90 5Ah ~ 126 7Eh
7 55 37h [ 91 5Bh <delete> 127 7Fh
8 56 38h \ 92 5Ch C 128 80h
9 57 3%9h ] 93 5Dh u 129 81h
58 3Ah A 94 S5Eh é 130 82h
; 59 3Bh 95 5Eh a 131 83h
< 60 3Ch N 96 60h a 132 84h
= 61 3Dh a 97 61h a 133 85h
> 62 3Eh b 98 62h a 134 86h
? 63 3Fh c 99 63h c 135 87h
@ 64 40h d 100 64h é 136 88h
A 65 41h e 101 65h e 137 89h
B 66 42h f 102 66h e 138 8Ah
C 67 43h g 103 67h T 139 8Bh
PROFESSORES: FABIO FERNANDO KOBS E LISANDRO JOSENERICH 110




Caracter| Dec.| Hex Caracter| Dec.| Hex Caracter| Dec.| Hex
i 140 8Ch 177 B1h T 214 Déh
i 141 8Dh 178 B2h 4 215 D7h
A 142 8Eh 179 B3h + 216 D8h
A 143 8Fh 180 B4h J 217 D%h
E 144 90h 181 B5h r 218 DAh
) 145 91h A 182 B6h l 219 DBh
/E 146 92h A 183 B7h - 220 DCh
0 147 93h © 184 Bsh | 221 DDh
s} 148 94h 4 185 B9h | 222 DEh
0 149 95h I 186 BAh u 223 DFh
a 150 96h 1 187 BBh o 224 EOh
u 151 97h d 188 BCh R 225 Elh
¥ 152 98h 1 189 BDh T 226 E2h
O 153 99h d 190 BEh o 227 E3h
U 154 9Ah 1 191 BFh 5 228 E4h
¢ 155 9Bh L 192 COh o 229 E5h
£ 156 9Ch 1 193 Cih U 230 E6h
¥ 157 9Dh T 194 C2h T 231 E7h
B 158 9Eh F 195 C3h ) 232 ESh
f 159 9Fh — 196 C4h ) 233 E%h
a 160 AOh + 197 C5h Q 234 EAh
i 161 Alh a 198 Céh 5 235 EBh
6 162 A2h A 199 C7h oo 236 ECh
G 163 A3h L 200 csh ® 237 EDh
fi 164 Adh F 201 Co9h 0 238 EEh
N 165 A5h i 202 CAh n 239 EFh
a 166 A6h T 203 CBh = 240 FOh
o 167 A7h If 204 CCh + 241 EF1h
Z 168 A8h = 205 CDh > 242 F2h
- 169 A%h J”L 206 CEh < 243 E3h
- 170 AAh L 207 CFh |‘ 244 F4h
A 171 ABh il 208 DOh J 245 F5h
1/, 172 ACh T 209 Dih = 246 F6h
i 173 ADh T 210 D2h ~ 247 EF7h
« 174 AEh IL 211 D3h ° 248 F8h
» 175 AFh L 212 D4h . 249 F9h

176 BOh F 213 D5h . 250 FAh
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caracter| Dec.| Hex
~ 251 FBh
n 252 FCh
2 253 FDh
254 FEh
255 FFh
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Entre o0s caracteres da tabela ASCIl estendidomais Uteis estdo, talvez, os caracteres de
desenho de quadro em linhas simples e duplasrasteses d83h atéDAh (179 a 218 decimal). Como a

visualizacdo deste conjunto é dificil, o desenhaabpode auxiliar nesta tarefa:

196 194 205 203

218 - T S 191 201 Po= T 5 187

179 | 186 ||

195 I + 1 180 204 L i J 185
197 206

192 L 1 1217 200 L oL 4188
193 202
209 210

213 F - 5 184 214 r T ;183

198 L + 4 181 199 I ¥ | 182
216 215

212 E L 4 190 211 L L 1189
207 208

Caracteres de desenho de quadro e seus respectidagos ASII.
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ANEXO V — Tipos de Dados e Valores Maximos Permitid

oS

A seguir estao listados os tipos de dados perrsitdseus valores maximos num compilador tipico para

hardwarede 16 bits:

Tipo Num de Bits (i N
Inicio Fim
char 8 -128 127
unsigned char 8 0 255
signed char 8 -128 127
int 16 -32.768 32.767
unsigned int 16 0 65.535
signed int 16 -32.768 32.767
short int 16 -32.768 32.767
unsigned short int 16 0 65.535
signed short int 16 -32.768 32.767
long int 32 -2.147.483.648 2.147.483.647
signed long int 32 -2.147.483.648 2.147.483.647
unsigned long int 32 0 4.294.967.295
float 32 3,4E-38 3,4E+38
double 64 1,7E-308 1,7E+308
long double 80 3,4E-4932 3,4E+4932

O tipolong doubleé o tipo de ponto flutuante com maior precisdomportante observar que os intervalos
de ponto flutuante, na tabela acima, estdo indEath faixa dexpoentemas os nimeros podem assumir

valores tanto positivos quanto negativos.
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