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GUIA DIDATICO

APRESENTACAO

Prezado(a) aluno(a),

bem-vindo(a) ao estudo da Disciplina de Programacdo Estruturada.

Nesta disciplina, aprenderemos a construir algoritmos utilizando a Linguagem de Programacao C, como
é o funcionamento desta linguagem, seus principais comandos e suas principais caracteristicas.

Nas unidades serdo abordados os seguintes assuntos: breve introdu¢do a Linguagem, destacando
o software utilizado para a compilacdo dos programas (DevC++); quais os principais tipos de dados,
operadores e expressdes utilizados na Linguagem; como € a estrutura de um comando de selecdo e de
repeticdo; como criamos fun¢des em C; como trabalhamos com vetores e apontadores e como ocorre a
manipulacdo de arquivos na Linguagem.

Desejamos que com a apresentacdo dos contetidos dos materiais e darealizacdo das atividades propostas,
vocé possa obter subsidios para aprender a trabalhar com a Linguagem de Programacao C.

Objetivos

Objetivo Geral
Ao final desta disciplina, vocé sera capaz de construir algoritmos estruturados que sejam solu¢do de um
dado problema e que manipulem os dados adequadamente, utilizando a Linguagem de Programacao C.

Habilidades

e Definir e utilizar varidveis e constantes no desenvolvimento de programas.

e Compreender e utilizar operadores aritméticos, relacionais e légicos no desenvolvimento de programas.
e Compreender e utilizar as estruturas basicas de controle na implementagdo de programas.

e Traduzir solugGes algoritmicas encontradas, para a linguagem de programacao C.

e Utilizar conceitos de modularidade na construgdo de solugdes de problemas.

Metodologia

A disciplina sera desenvolvida em 60h através do Ambiente Virtual de Aprendizado Moodle, onde serdao
disponibilizados materiais para subsidiar a aprendizagem. Os recursos tecnolégicos para intera¢do
serdo os seguintes: Forum e Chat de Duvidas, E-mail, Textos, Exercicios.

0 rendimento dos alunos sera avaliado através das atividades propostas no curso e do instrumento de
avaliacdo que ocorrera em encontro presencial.

TICs



Programacao

Primeira semana:

As atividades a serem desenvolvidas na primeira semana sao:

1. Foérum: Apresentagdo do professor, da disciplina e questdes gerais.

2. Foérum com relato de experiéncia na utilizagdo de Linguagens de Programacao, principalmente estruturadas.

3. Férum com atividade de Pesquisa: elaborar pesquisa sobre a importancia da Programacao estruturada e um histérico
da Linguagem C(como surgiu, importancia).

4. Leitura dasinstrucdes sobre como instalar o software Dev C++(item Instalagdo do Compilador DevC++ da Unidade A).

5. Leitura de Texto sobre as principais funcGes de entrada e saida utilizada pelo C e como sdo feitos comentarios nesta
linguagem (Unidade A- Introdugdo a Linguagem).

6. Resolucdo de exercicios de multipa escolha sobre Unidade A - Introdugdo a linguagem

Segunda semana:

As atividades a serem desenvolvidas na segunda semana sao:

1. Leitura de Texto sobre os principais tipos e operadores utilizados na linguagem. (Unidade B- Tipos, operadores e
expressoes).

2. Resolugdo de exercicios sobre a Unidade B - Tipos, operadores e expressoes.

Terceira semana:
As atividades a serem desenvolvidas na terceira semana sio:

1. Leitura de Texto sobre como devem ser utilizados os comandos if e switch. (Unidade C— Estrutura de Fluxo, itens If-
else e Switch).
2. Resolucdo de 10 algoritmos sobre if e switch.

Quarta semana:

As atividades a serem desenvolvidas na quarta semana sao:

1. Leitura de Texto sobre como devem ser utilizados os comandos if e switch. (Unidade C— Estrutura de Fluxo, itens If-
else e Switch).

2. Resolugdo de 10 algoritmos sobre if e switch.

Quinta semana:

As atividades a serem desenvolvidas na quinta semana sao:

1. Leitura de Texto sobre como devem ser utilizados os comandos While, For e Do-while. (Unidade C— Estrutura de
Fluxo, itens While, For e Do-while).

2. Resolugdo de 10 algoritmos sobre While, For e Do-while.

Sexta semana:

As atividades a serem desenvolvidas na sexta semana sao:

1. Leitura de Texto sobre como se deve trabalhar com strings e algumas de suas fungdes de manipulagdo. (Unidade
C- Estrutura de Fluxo, item Strings).

2. Resolugdo de 10 algoritmos sobre Strings.

Sétima semana:

As atividades a serem desenvolvidas na sétima semana sio:

1. Leitura de Texto sobre quais sdo as caracteristicas que devem ser observadas para construir uma funcdo em C
(Unidade D- Fungdes).

2. Resolugdo de 5 algoritmos sobre funcdes.



Oitava semana:

As atividades a serem desenvolvidas na oitava semana sao:

1. Leitura de Texto sobre quais sdo as caracteristicas que devem ser observadas para construir uma fungdo em C
(Unidade D- Fungdes).

2. Resolugdo de 5 algoritmos sobre criacdo de func¢des para utilizarmos juntamente com strings.

Nona semana:

As atividades a serem desenvolvidas na nona semana sao:

1. Leitura de Texto sobre quais sdo as caracteristicas que devem ser observadas para construir uma fungdo recursiva em
C (Unidade D- Fungdes, item Recursividade).

2. Resolugdo de 3 algoritmos sobre a criagdo de fungdes utilizando recursividade.

Décima semana:

As atividades a serem desenvolvidas na décima semana sao:

1. Leitura de Texto sobre como construir um vetor em C e como utilizar ponteiros (apontadores) (Unidade E- Vetores e
Apontadores).

2. Resolugdo de 5 algoritmos sobre a criagdo de vetores.

Décima primeira semana:

As atividades a serem desenvolvidas na décima primeira semana sao:

1. Leitura de Texto sobre como construir um vetor em C e como utilizar ponteiros (apontadores) (Unidade E- Vetores e
Apontadores).

2. Resolugdo de 5 algoritmos sobre a criagao de vetores e apontadores.

Décima segunda semana:

As atividades a serem desenvolvidas na décima segunda semana sao:
1. Leitura de Texto sobre como construir e manipular arquivos em C. (Unidade F- Manipulagdo de arquivos).
2. Resolugdo de 6 algoritmos sobre criagdo e manipulagdo de arquivos.

Curriculo do Professor-Autor

Fernanda Lopes Guedes

Possui graduacdo em Ciéncia da Computacdo pela Universidade de Passo Fundo (2001) e Mestrado
em Ciéncia da Computacdo pela Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul / RS (2004).
Atualmente é professora do Ensino Basico, Técnico e Tecnélogico do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia Sul-Rio-Grandense. Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computacdo, com énfase
em Educacio a Distancia, atuando principalmente nos seguintes temas: internet, educacdo a distancia,
ambientes de ensino e informatica na educagao.

Outras informagoes do curriculo lattes em:

http://buscatextual.cnpg.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4700033J9
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UNIDADE A

INTRODUGAO A LINGUAGEM

Importancia da Programacao Estruturada

A programacgio estruturada enfatiza-se nas rotinas praticadas em blocos estruturados, com procedi-
mentos e fun¢des por passagem de dados.

Segundo Schildt (1997), a caracteristica especial de uma linguagem estruturada é o compartimentaliza-
¢do de codigo e de dados. Essa compartimentalizacdo representa a separacdo de tarefas especificas em
sub-rotinas. As sub-rotinas utilizam variaveis locais, desse modo como essas variaveis sdo temporarias,
é possivel realizar mudancas no contetido dessas variaveis sem refletir no restante do programa. Além
disso, a utilizagdo de sub-rotinas permite que programas escritos em C compartilhem facilmente se¢des
de cédigo. Com essa reutilizagdo de codigo, programas levam menos tempo para ser produzidos, pois
ndo precisamos reescrever algumas sub-rotinas novamente.

Uma linguagem estruturada suporta diversas construcdes de lagos (loops), como while, do-while e for.
Nesse tipo de linguagem, o uso de comandos como goto deve ser evitado, pois fara com que o programa
perca sua legibilidade.

Historico da linguagem

A linguagem C foi desenvolvida na década de 70 por Dennis Richie em um DEC PDP-11 que utiliza o
sistema operacional UNIX. C é derivado da linguagem chamada B (criada por Ken Thompson), que foi
construida tendo como base a linguagem BCPL, criada por Martin Richards, na Europa (SCHILDT, 1997).

O C é uma linguagem de programacdo genérica que é utilizada para a criagcdo de programas diversos
como processadores de texto, planilhas eletronicas, sistemas operacionais, etc.

C é uma linguagem de médio nivel para computadores, combinando elementos da linguagem de alto
nivel com a funcionalidade da linguagem de baixo nivel (Assembly).

Por ser uma linguagem de nivel médio, permite a manipulacio de bits, bytes e enderecos. Permite, ainda,
a conversao entre tipos de dados, como nimeros convertidos em letras.

O que é Endereco?

Endereco de memoaria é um lugar reservado para armazenamento de dados em nosso computador.

Processo de compilacao de um programa

O processo de compilacdo de um programa na linguagem C é simples e envolve uma sequéncia de pas-
sos. A seguir, é apresentado um fluxograma indicando tais passos (Figura A.1).
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l Cddigo Fonte .c

Pré-processador
l Cddigo Fonte Pré-processado

Compilador

l Cddigo Assembly

Montador (Assembler)

l Cddigo objeto .o

LinkEditor

Cddigo Executdvel .exe

Figura A.1 - Compilacdo de um programa em C
Fonte: Adaptado de Lam, Sethi e Ullman {2008),

O Pré-processador realiza a analise 1éxica, procurando interpretar diretivas especiais, comentarios do
programa, entre outros detalhes a fim de que o programa objeto seja gerado (AHO; LAM; SETHI; ULL-
MAN, 2008).

Depois de realizada a etapa pelo pré-processador, o Compilador ira analisar o c6digo gerado pelo pré-
-processador e transformar o cédigo para a linguagem Assembly, efetuando a andlise sintatica e seman-
tica dos dados.

O Montador Asssembler verifica o c6digo e compila-o para cédigo de maquina, produzindo, assim, o
cédigo objeto. O codigo objeto é geralmente armazenado em arquivos com a extensao .o .

Por fim, o LinkEditor faz a ligacdo com as bibliotecas externas, colocando as ligacdes e o codigo objeto
em um Unico arquivo executavel. Esse arquivo estara pronto para a execugao e terd a extensao .exe.

O que é umadiretiva?

Segundo Schildt (1997), diretiva do pré-processador é uma instru¢do do compilador colocada no cédigo fonte,
inicia pelo simbolo #. As principais diretivas utilizadas em C e definidas pelo padrdo ANSI s3o:

#if #ifdef #ifndef
#else #elif #endif
#include #define #undef

Revisao de termos
Cdodigo Fonte: é o texto criado para uma linguagem de programacao, utilizando comandos préprios da linguagem.
Cdédigo Objeto: codigo de maquina que o computador pode ler e executar diretamente.

Cdédigo Executavel: é o programa pronto para ser executado.

Instalacao do Compilador DevC++

A primeira atividade a fazer antes de desenvolver programas usando a linguagem C é instalar um com-
pilador. Para esta disciplina utilizaremos o ambiente de programacao DevC++, disponivel para downlo-
ad em <http://www.bloodshed.net/devcpp.html>. A opgdo por esse ambiente foi feita pelas seguintes
razdes:



o DevC++ é um ambiente gratuito e livre, o que significa que toda e qualquer pessoa pode fazer o download
e instala-lo em sua maquina livremente.

o DevC++ também é multiplataforma. Quer dizer, vocé pode utiliza-lo tanto em maquinas com sistema
operacional Windows quanto Linux.

Passos para a instalacao:

1. Fazer o download do programa DevC++.

2. Apods baixar o programa, clique duas vezes sobre o icone cujo nome corresponde a devcpp4992.exe. Se o
arquivo executado foi baixado corretamente, vocé vera a seguinte tela (Figura A.2).

TDev-Cr+ 5 beta 9 release (4992) =

Welcome to Dev-C++ install program. Please do not install this version of
Dev-C++ over an existing installation.

Figura A.2 — Tela de instalagéo do DevC++

3. Clique no botdo de OK e em seguida aparecera a tela (Figura A.3) de escolha do idioma.

Installer Language (S
@ Please select a language.

Portugués ~|

Lok | [ Concel |

Figura A.3 — Tela de escolha do idioma de instalagdo do DevC++

4. E disparado entdo o procedimento de instalacdo. Serd exibida uma janela com a licenca de utilizacdo do
ambiente. Ndo se preocupe com isso, o software é livre e a licenca diz exatamente isso. Leia a licenga (se

quiser) e clique no botdo “Aceito”, indicando que concorda com os termos (Figura A.4).

1 Dev-Cor 5 beta relesse (4992) = o sl
Contrato de Licenca
Por favor, verifique os termos da licenca antes de instalar 0 Dev-C++ 5 beta 9 @
release (4.9.9.2).

Tecle Page Down para ver o restante da licenga.

Bloodshed Dev-C++ s distributed under the GNU General Public License.
Be sure to read it before using Dev-C+

GNU GENERAL PUBLIC LICENSE
Version 2, June 1991
Copyright (C) 1989 1991 Fvee Software Foundation, Inc.
e, Cambridge, MA 02139, USA

Everyone is Deﬂr\vﬁed to CDDV and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not alowed.

Se aceitar os termos da licenca, clique em 'Aceito’ para continuar. Deveré aceitar o contrato
para instalar 0 Dev-C++ 5be(a9release (4.9.9.2).

istemna de Instalagdo Nullsoft v2.0

Figura A.4— Tela de contrato de licenga do DevC++

5. A proxima tela (Figura A.5) solicita que vocé escolha quais os componentes do DevC++ que vocé quer utilizar.
Por padrdo, deixe todos marcados.

(5 Dev-Co 5 beta 9 release (4992) =S
Escolha de Componentes =
Escolha quais as caracteristicas do Dev-C++ 5 beta 9 release (4.9.9.2) que deseja @
instalar.

Choose components.

Escoha o tpo de instalacdo:  [Fl -
Ou, escolha os componentes
opmr\asulndemamﬁhr:

DevC++ program
[] Example fies
Help files

@[] Associate Cand C
Espago necessirio: 59.2M8 .C'eamshonansl-

<mg T

de Instalagdo Nullsoft v2,0

[[<anterior ][ Segunte > ] [ cancelar |

Figura A.5- Tela de escolha de componentes
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6. Clicando no botdo “Seguinte” aparecera a tela para que vocé escolha o diretério onde o compilador devera
ser instalado. E aconselhdvel deixar no diretério sugerido (Figura A.6).

oL o =
Escolha do Local da Instalagdo
Escola a pasta na qual deseja instalar 0 Dev-C-++ 5 beta O release (4.9.9.2). @

Select the directory to install Dev-C++to :

Figura A.6— Tela de escolha do local de instalagao
7. Em seguida, apos clicar em “Instalar”, aparecera a tela (Figura A.7) de instalagdo.

ElelEs

Por favor, aguarde enquanto o Dev-C++ 5 beta 9 release (4.9.9.2) ests sendo @
instalado.

Extraindo: g++.exe

Pasta de destino: C:\Dev-Cpp\bin -
Extraindo: addr Zine.exe

Extraindo: ar.exe

Extraindo: as.exe

Extraindo: C++.exe

Extraindo: c++ilt.exe

Extraindo: cpp.exe

Extraindo: ditool.exe

Extraindo: diwrap.exe @
Extraindo: g++.exe 5

Sistema de Instalagdo Nullsoft v2.0

< Anterior [ Seguinte > Cancelar

Figura A.7— Tela do progresso da instalagéo

8. Ap0s a instalagao clique em terminar e o software sera executado.

Utilizacao do DevC++
1. Aoentrar no ambiente, vocé verd uma tela que é apresentada abaixo (Figura A.8). O primeiro passo € criar um

projeto. Clique no botdo indicado para criar um novo projeto (menu “Arquivo-Novo -> Projeto”).
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Figura A.8— Tela do ambiente DevC++
2. Aparecera a tela da Figura A.9, solicitando o tipo de projeto. Clique na opgao “Console application” (como
indicado na figura abaixo), clique em Projeto C e, a seguir, no botdo “OK”.
M
& @ = £ [

Windows Console. Static Library DLL Empty Project
Application | Application|
Descrigdo:

A console application (MSDOS window)

1o
Norme: & ProjetoC € Projeto Ca+
IPIniaan I™ Linguagem Padr3o

Vok | Kcences | 2 aude |

Figura A.9— Novo Projeto

3. A tela seguinte solicita o nome do projeto. Digite um nome adequado para ele e clique em “Salvar” (Figura

A.10).
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Figura A.10— Local para salvar o novo projeto

4. ApOds salvar o projeto, aparecera uma tela com um trecho de cédigo C permitindo que vocé inicie o seu

trabalho. Salve o trecho de cédigo com a extensdo .c e bom trabalho (Figura A3.11).
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int main(int arge, char *argv(])
¢

system("PAUSE") ;
Teturn 07
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Figura A.11-Exemplo de arquivo dentro de um projeto

Utilizando variaveis e estruturas de controle

As estruturas de controle ou estruturas loégicas sdo designadas em: sequenciais, de decisdo e de repe-
ticdo. Porém, antes de iniciar com essas estruturas, veremos como devemos utilizar e escrever uma
variavel.

O uso de Variaveis

Variavel pode ser definida como tudo aquilo que é sujeito a variagdes, que é incerto, instavel ou incons-
tante. E quando trabalhamos com computadores teremos uma grande quantidade de informacgdes que
serdo tratadas. Assim, essas informagdes a serem processadas tendem a ser variaveis (LOGICA..., 2011).

Todo dado a ser armazenado na memoria de um computador deve ser previamente identificado, ou seja,
primeiro é necessario saber qual o seu tipo para depois fazer o seu armazenamento adequado. Estando
armazenado o dado desejado, ele podera ser utilizado e manipulado a qualquer momento.

Nome de Variaveis
Uma variavel é formada por uma letra,

“« o«

_“ (underline), ou entao, por uma letra seguida de outras letras

ou digitos. Nao é permitido o uso de espacos em branco ou de qualquer outro caractere, que ndo seja
letra ou digito, na formac¢ao de um identificador.

“« n

Se utilizar palavras para compor o nome da variavel utilize o “_” para separar as palavras.

Atencao

O C é “case sensitive”, isto €, maiusculas e minusculas ndo sdo a mesma coisa. Significa que se declaramos uma
varidvel chamada SOMA em mailscula, essa mesma variavel sé existird dessa forma. Caso alguma das letras

tenha uma formacgao diferente, estaremos lidando com outra variavel.

TICs



Funcoes de entrada e saida

As instrugdes sdo representadas pelo conjunto de palavras-chave (vocabulario) de uma determinada
linguagem de programacao, que tem por finalidade comandar em um computador o seu funcionamento
e a forma como os dados armazenados deverdo ser tratados. Em C, para realizarmos a entrada de um
dado em um programa, utilizamos a funcdo scanf e para a saida a fungao printf.

Funcao printf

A fungdo printf exibe na tela do monitor um dado, uma string ou mesmo um endere¢o de memoria. O
primeiro argumento da fun¢ido é uma string que especifica o formato da impressao. A estrutura basica
da fungao printf() é dada a seguir:

printf (“String de controle”, Lista de argumentos);
onde:

String de controle pode ser tanto de caracteres para serem impressos na tela como codigos de forma-
to, que especificam como apresentar o restante dos argumentos. Além de especificar caracteres dentro
do primeiro parametro, pode-se incluir especificadores de formato (tabela A.1), que instruem printf()

como imprimir os parametros indicados.

Cadigo Significado

%c Exibe um caractere.

%d Exibe um inteiro em formato decimal.

%i Exibe um inteiro.

%e Exibe um niimero em notagao cientifica (com e minusculo).
%E Exibe um nimero em notacdo cientifica (com E maitusculo).
%f Exibe um ponto flutuante em formato decimal.

%g Usa %e ou %f, o que for menor.

%G 0 mesmo que %g, s6 que um E maitsculo € usado se o formato %e for escolhido.
%o Exibe um nimero em notacgdo octal.

%s Exibe uma string.

%u Exibe um decimal sem sinal.

%x Exibe um nimero em hexadecimal com letras mintsculas.
%X Exibe um ntimero em hexadecimal com letras maitsculas.
%% Exibe um sinal de %.

%p Exibe um ponteiro.

Tabela A.1. String de controle. Fonte: Schildt (1997).



Lista de argumentos pode ser o contetido das variaveis a serem impressos.

Exemplo do comando printf:
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])
{
int idade = 30;
float salario = 1820.50;
char nome[3]="DEV”;
printf (“Nome do usuario: %s idade: %d salario: %4.2f\n",

nome, idade, salario);/* serd mostrado Nome do usudrio:DEV idade:30
salario:1820.50%*/

printf(“%d mais %d igual a %d\n”, 1, 2, 1 + 2);/*serd mostrado 1 mais 2 igual
a 3%/

system(“PAUSE") ;

return 0;

}
Funcao scanf

A funcdo scanf( ) é uma das fungdes de entrada de dados da Linguagem C, que pode ser usada para ler qual-
quer tipo de dado inserido por meio do teclado. A estrutura basica da funcdo scanf é dada a seguir:

scanf (“String de controle”, &Lista de argumentos);
onde:
String de controle: é uma string que especifica o formato da lista a ser lida, como visto no (tabela A.1).

Lista de argumentos: sao os enderecos das varidveis, onde os valores lidos serdo armazenados. Deve ser
precedido por &.

Exemplo do comando scanf:
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])
{

int a, b;

double media;

scanf (“%d %d”, &a, &b); /* mostrard o prompt solicitando a digitacédo de dois
valores, vamos digitar 2 espago 2*/

media = (a + b) / 2.0;

printf (“A média de %d e %d é %f\n”, a, b, media); ); /* mostrard A média de 2
e 2 & 2.000000%/



system(“PAUSE") ;

return 0;

Comentarios

Os comentarios servem principalmente para documentag¢io do programa e sio ignorados pelo compila-
dor, portanto, ndo irdo afetar o programa executavel gerado.

Os comentarios que envolvem mais de uma linha comecam com os simbolos /* e se estendem até apa-
recerem os simbolos */.

Um comentario pode aparecer em qualquer ponto do programa, assim, temos também o simbolo // que
corresponde ao comentario de somente uma linha.

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])
{
//comentdrio de uma linha
/* comentario
de
varias
linhas
*/
printf (“comentarios”);
system(“PAUSE") ;

return 0;

Referéncias

AHO, Alfred. V.; LAM, Monica S.;SETHI, Ravi; ULLMAN, Jeffrey D. Compiladores: principios, técnicas e ferramentas. 2
ed. Sdo Paulo: Pearson Addison-Wesley, 2008.

LOGICA DE PROGRAMACAO. Disponivel em <http://www.slideshare.net/aislan/aula-03-Igica-de-programao>. Acesso
em: 15 jul. 2011.

SCHILDT, Herbert. C, completo e total. S3o Paulo: Pearson Makron Books, 1997.

SOUZA, Patricia Almeida de. Linguagem C. Disponivel em <http://pt.scribd.com/doc/20287949/Linguagem-C>. Acesso
em: 15 de julho de 2011.



Atividades:

1. Com relacdo as caracteristicas da Linguagem C.

l. A linguagem C é uma linguagem orientada a objetos, que esta em desuso.
IIl. Alinguagem C é uma linguagem estruturada, de médio nivel, permitindo a manipulacdo de bits, bytes e enderecos.
IIl. Em linguagens estruturadas, como o C, o uso de comandos como goto deve ser evitado pois, caso contrario,

produzird um cédigo macarrénico, fazendo com que o programa perca sua legibilidade.

Estdo corretas as alternativas:

a. Todas as alternativas.
b. llelll

C. Somente Il.

d. Somente lll.

e.

Todas estdo erradas.

2. Quem inventou a Linguagem C? De quem ela é derivada?

Dennis Richie e Linguagem B.
Martin Richards e Linguagem BCPL.
Ken Thompson e Linguagem BCPL.
Martin Richards e Linguagem B.

P a0 T

Nenhuma das anteriores.

6. Com relagcao as etapas de compilacdo de um programa em C, marque a alternativa correta.

a. O pré-processador realiza a analise léxica, procurando interpretar diretivas especiais, comentarios do
programa, entre outros detalhes, a fim de que o programa objeto seja gerado.

b. O compilador ird interpretar diretivas especiais, comentarios do programa, entre outros detalhes, a fim de
gue o programa objeto seja gerado.

c¢. O montador Asssembly verifica o codigo e compila-o para o cddigo de maquina, produzindo assim o cédigo objeto.

d. O arquivo executavel tera a extensdo .exe e o arquivo fonte a extensado .o.

e. O montador Assembler faz a ligagdo com as bibliotecas externas, colocando as ligagdes e o codigo objeto em

um unico arquivo executavel.

4. Marque a alternativa que NAO representa exemplos de diretivas em C.

a. #define
b. #include
c. #if

d. t#else

e. #directive

5. Quais as regras que temos que seguir para criar varidveis em C? Marque a alternativa ERRADA:

“w on

Uma variavel é formada por uma letra, “_" (underline), ou entdo, por uma letra seguida de outras letras ou digitos.
N3o é permitido o uso de espacos em branco ou de qualquer outro caractere que ndo seja letra ou digito.
O nome de variavel “seis vezes” é permitido;

O nome de variavel “lisso” ndo é permitido;

® op oo

O C é case sensitive, isto é, faz distingdo entre letras mailsculas e minusculas na formagdo do nome de uma variavel.

6. O que é Scanf?

a. Eonomedeuma varidvel.

b. Euma das funcdes de entrada de dados da Linguagem C, que pode ser usada para ler qualquer tipo de dado
inserido por meio do teclado.

c. Euma diretiva de C.

d. Exibe na tela do monitor um dado, uma string ou mesmo um endereco de memdria.
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e. Eocomando para comentario em C.

7. O que é Printf?

a. Euma diretiva de C.

b. Euma das funcdes de entrada de dados da Linguagem C, que pode ser usada para ler qualquer tipo de dado
inserido por meio do teclado.

c. Exibe na tela do monitor um dado, uma string ou mesmo um enderego de memdria.

d. Eocomando para comentario em C.

e. Eonomedeum tipo de dado.

8. Marque a alternativa que ndo representa as strings de controle utilizadas nos comandos scanf e printf.

a.  %x
b. %d
c. %S
d. %o
e. %h

9. O cddigo a seguir apresenta quantos erros se observamos somente o comando scanf?

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])
{
char nome[40];
int mes;
printf(“Informe o seu nome:"”);
scanf (“s”,&nome) ;
printf(“Informe o seu mes de aniversario”);
scanf (&mes, ”%d"”);
system(“PAUSE") ;

return 0;

A W N P

® o0 oo

Nenhuma das alternativas

10. Marque a alternativa em que o cddigo equivale ao significado nas strings de controle utilizadas nos
comandos scanf e printf.

%fd - exibe um inteiro em formato decimal.
%f — exibe um ndimero em notagdo cientifica.
b. %s—exibe um caractere.

c.  %h- exibe um nimero em hexadecimal.

d.  %c—exibe um caractere.



TIPOS, OPERADORES E
EXPRESSOES

Unidade B
Programacao Estruturada







woo: B oS

TIPOS, OPERADORES E
EXPRESSOES

Variaveis e constantes

Segundo (SCHILDT, 1997), uma variavel ocupa uma posicdo de memoria, esta posicdo guarda seu valor
que pode ser modificado pelo programa. Todas as varidveis devem ser declaradas antes de serem utili-
zadas. As regras para a criacdo dos nomes das variaveis ja foram definidas no item Nome de Variaveis
da unidade anterior. A declaracdo pode ser definida da seguinte maneira:

tipo lista_de_variaveis
Tipo deve ser um tipo de dado valido em C.

Exemplos:
inti, ], |;
short int si;
double balanco, salario, lucro;

Constantes em C sdo valores fixos que o programa ndo pode alterar. Elas podem ser de qualquer um dos
cinco tipos de dados basicos.

Exemplos:
e 10 e -100 sdo constantes inteiras.
e ‘a’ e ‘% sdo constantes tipo caractere.
e 11.123 e 12.34 sdo constantes em ponto flutuante.

Lembre-se

Utilizamos aspas simples para caracteres e aspas duplas para strings.

“un

‘a’ é um caractere, enquanto “a” é uma string com somente uma letra.

Tipos de dados e tamanhos

Ha cinco tipos basicos de dados em C: caractere, inteiro, ponto flutuante, ponto flutuante de precisao
dupla e sem valor (char, int, float, double e void, respectivamente).
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Programagao Estruturada

ecnolog

Char 8 -127 a 127

unsigned char 8 0a 255

signed char 8 -127 a 127

Int 16 -32767 a 32767
unsigned int 16 0a65.535

signed int 16 0 mesmo que int

short int 16 0 mesmo que int
unsigned short int 16 0a65.535

signed short int 16 0 mesmo que short int
long int 32 -2.147.483.647 a 2.147.483.647
signed long int 32 0 mesmo que long int
unsigned long int 32 024.294.967.295
Float 32 Seis digitos de precisdo
Double 64 Dez digitos de precisdo
long Double 80 Dez digitos de precisao

Tabela B.1- Tipos de dados definidos pelo padrédo ANSI
Fonte: Schildt (1997).

Declaracao e inicializacao de variaveis

Em C é possivel dar um valor a variavel no momento em que elas sdo criadas ou declaradas, para fazer
isso colocamos um sinal de igual e uma constante apds o nome da variavel. A inicializagdo pode ser de-
finida da seguinte maneira:

tipo nome_da_varidvel= constante;

Exemplo:
charc="3a’;
int numero = 10;
float salario = 1500.49;
Lembre-se

Para declararmos uma variavel devemos saber qual o seu tipo e utilizar nomes mnemonicos (nomes parecidos
com a situagdo real, por exemplo, uma variavel chamada sal ou salar ou salario podera se referir ao salario).
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Unidade B

Operadores aritméticos

A linguagem C trabalha basicamente com os quatro operadores aritméticos basicos (adi¢ao, subtracio,

multiplicacdo e divisdo). O quadro a seguir representa esses operadores e outros que nos auxiliam na

realizacao de operagdes aritméticas:

Adicao +

Subtragao -
Multiplicacdo *

Divisao /

Resto da divisdo inteira %
Decremento --
Incremento ++

Tabela B.2- Operadores Aritméticos
Fonte: Schildt (1997).
Exemplo:

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])

{

int a, b, al, bl;

a=5;

b=2;

printf(“%d”,a/b); //mostrara 2

printf(“%d”,a%b); //mostrarda 1, o resto da divisdo inteira
al=1;

bl=2;

printf(“%d %d”,al/bl,al%bl); //mostrarda 0 1

system(“PAUSE") ;

return 0;

}
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Conversores de tipos

Podemos fazer com que uma expressao se torne um determinado tipo usando o comando cast.
A forma de escrita deste comando é:

tipo (expressao)
onde tipo é qualquer tipo de dado valido em C.

Exemplo:
Se quisermos que a expressao i/2 resulte em float devemos escrevé-la assim:
(float)i/2

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])

{
int 1i;
i=1;
printf(“%d %£f”,i,(float)i/2);//mostrard 1 e 0,5
system(“PAUSE"”) ; return 0;
}

Operadores de incremento e decremento
0 operador de incremento (operador ++) soma 1 ao seu operando, enquanto o operador de decremento
(operador --) subtrai 1. Eles podem ser utilizados da forma prefixada ou sufixada (++x ou x++). Porém,
ha diferenca quando eles sdo utilizados em uma expressao.
Exemplo:

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])
{

int a, b, ¢, d;

a=1;

c=1;

b=a++; //atribui o valor de a para b e depois incrementa em 1 a variavel a
printf(“%d %d”,b,a); //mostrara 1 2

d=++c; //incrementa a variavel c em 1 e depois atribui o valor deste
incremento a d

printf(“%d %d4d”,d,c); //mostrara 2 2

system(“PAUSE") ;
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return 0;

}

Também podemos realizar incremento da seguinte forma:

x=x+1 ou x+=1

E decremento da seguinte forma:

x=x-1 ou x-=1

Operadores logicos

Em c, verdadeiro é qualquer valor diferente de zero. Falso é zero. As expressdes que usam operadores

l6gicos ou relacionais devolvem zero para falso e um para verdadeiro.

Operadores relacionais

Unidade B

Operador Relagdo

> Maior que

>= Maior que ou igual a
< Menor que

<= Menor que ou igual a
== Igual

1= Diferente

Tabela B.3- Operadores relacionais
Fonte: Schildt (1997).

Operadores logicos

Operador

Operacdo logica

&&

E

ou

NAO

Lembre-se

Quadro B.4- Operadores relacionais
Fonte: Schildt (1997).

Nas expressdes que envolvem operadores légicos ou relacionais temos:

Verdadeiro(V) é 1.
Falso(F) é 0.
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Operadores e expressoes de atribuicao
Em C, podemos utilizar o operador de atribuicdo em qualquer expressao valida de C. O operador de atri-

buicdo pode ser utilizado da seguinte forma:
nome_da_variaval=constante;

Exemplos:
i=10;
c=a’;
s="casa”;
O C permite, ainda, atribuicdo multipla:
x=y=z=0;

Expressoes condicoes
C possui o operador ternario? que substitui certas sentencas da forma if-else (sentengas condicionais).

O operador terndrio tem a seguinte forma:
Expl? ExpZ2 : Exp3;

Funciona da seguinte forma: a Exp1 é avaliada, se ela for verdadeira entdo a Exp2 se torna o valor da

expressdo. Agora, se Exp1 é falsa, entdo Exp3 se torna o valor da expressao.

Exemplo:
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])
{

int i,y;

i=10;

y=i>9 2 100 : 200;

printf(“%d”,y);//mostrard 100

system(“PAUSE") ;

return 0;
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Precedéncia e ordem de avaliacao

O quadro a seguir lista a precedéncia de todos os operadores de C do maior para o menor, fazendo a

associacdo conforme mostrado.

Maior

Operador

Associatividade

Ofl1->.

esquerda-direita

I ~ ++ -- - (tipo) * & sizeof

direita-esquerda

*/ % esquerda-direita
<< >> esquerda-direita
+- esquerda-direita
<<=>>= esquerda-direita
=== esquerda-direita
& esquerda-direita
A esquerda-direita
| esquerda-direita
&& esquerda-direita
[ esquerda-direita
I8 direita-esquerda
= +=-= etc. direira-esquerda

Menor

esquerda-direira

Referéncias

Quadro B.5- Precedéncia de operadores

Fonte: Adaptado de Schildt (1997).
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LOGICA DE PROGRAMAGAOQ. Disponivel em <http://www.slideshare.net/aislan/aula-03-Igica-de-programao>. Acesso

em: 15 jul. 2011.

SCHILDT, Herbert. C, completo e total. S3o Paulo: Pearson Makron Books, 1997.

SOUZA, Patricia Almeida de. Linguagem C. Disponivel em <http://pt.scribd.com/doc/20287949/Linguagem-C>. Acesso

em: 15 de julho de

Atividades

1. Aponte qual o tipo em C de cada um dos valores: Exemplo: Nome de Rua char

Numero de Casa
Idade de uma pessoa
Peso de uma pessoa
Sexo de uma pessoa
Valor do salario

®Pao oo
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Signo astroldgico
Nome de carro

Preco do combustivel
Numero de pessoas em uma fila
Modelo de um carro

w

“Feminio”

“Falso”

5.84

“A*BI1?”

“Amarelo”

“03 de agosto de 2004”
2006

03

= O

_ = T

» " 92T o33

2. Indique o valor da varidvel X do tipo inteiro em cada expressao aritmética. Considere A=10, B=5, C=6, D=7,

E=2, F=3,em que A, B, C, D, E, F sdo varidveis inteiras.
a. X=A+B

X=A+B-C

X=A*B-C

X=A+B*C

X=A+B*C/F-E

X=A%B/E

X=C/E*F

X=A/B/E

X=C/E/F

X=A%C*F

TSm0 ao0DT

— =
. b

3. Qual o valor final da variavel Idade?

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])
{
float idade;

idade=35;
idade=79;

idade=idade - 3;
idade=idade/2;
system(“PAUSE") ;

return 0;

Realize os seguintes algoritmos na Linguagem C:

4. Ler dois valores para as variaveis A e B, efetuar a troca dos valores de forma que a varidvel A passe a
possuir o valor da varidvel B e que a varidvel B passe a possuir o valor da varidvel A. Apresentar os valores
trocados.



5. Elaborar um algoritmo que tendo 2 valores (A,B) apresente como resultado as operacdes de: Adicao,
subtragdo, multiplicagdo e divisdo de A por B.

6. Elaborar um algoritmo que tendo trés valores (a, b e c) apresente como resultado final a soma dos
guadrados dos trés valores lidos.

7. Elaborar um algoritmo que tenho trés notas(N1,N2,N3) de um determinado aluno, apresente como
resultado a Média Final:

8. Escreva um algoritmo para calcular o comprimento de uma circunferéncia de raio 3 cm.
9. Escreva um algoritmo que Ié um nimero e mostra seu sucessor e seu antecessor na tela.

10. Escreva um algoritmo que |é o raio de um circulo e mostre como saida o perimetro e a area.
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If-else

Comando de selecdo que verifica se uma condigdo é verdadeira e executa o bloco ou comando que forma
o if, caso contrario, o bloco ou comando que forma o else (se existir) serd executado.

A forma geral da sentenca if:

if (condigdo)
{

Comando ou bloco;

}

else

{

Comando ou bloco;

}

Lembre-se

Em C um valor verdadeiro é qualquer valor diferente de 0 (1). Enquanto um valor falso é 0.
Verdadeiro - 1
Falso - 0

Exemplo de utilizacdo do comando if:
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])

{

int idade;

printf(“Informe idade:");
scanf (“%d”,&idade);

if (idade>=18)// se a idade for maior ou igual a 18 mostrard a mensagem
Maior de Idade

printf(“Maior de Idade\n”);

else // se a idade informada for menor que 18 mostrard a mensagem Menor de
Idade

printf (“Menor de Idade\n”);
system(“PAUSE") ;

return 0;
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Switch

C tem um comando chamado switch de selecio multipla. Ele permite testar uma constante ou um ca-
ractere com um valor de uma expressao, quando o valor coincide determinados comandos associados a
constante ou ao caracter serdo executados.

A forma geral da sentenca switch:

switch nome da variavel{
case valor 1:
comando;
break;
case valor 2:
comando;
break;
case valor n:
comando;
break;
default:
comando;}

0 comando default serd executado se nenhuma coincidéncia for detectada.

O comando break é um comando de desvio, e quando encontrado em um switch, a execuc¢ao do progra-
ma “salta” para a linha de cddigo seguinte ao comando switch.

Exemplo de utilizacdo do comando switch:
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main(int argc, char *argv[])
{
int numero;
printf(“Informe um numero:");
scanf (“%d”, &numero) ;
switch (numero) {
case 1:
printf(“um”); //mostrard um se 1 for digitado
break;
case 2:
printf(“dois”); //mostrara dois se 2 for digitado
break;
default:
printf(“nenhum”); //mostrarad nenhum se for um valor diferente de 1 e 2
system(“PAUSE") ;

return 0;



While

0 comando while é um comando de iteracao (também chamado de laco) que permite executar o mesmo
comando diversas vezes. A forma geral do comando while é:
while(condi¢ao){

Comandos;

}

A condicdo pode ser qualquer expressao relacional. O lago se repete enquanto a condicao for verdadeira.

Exemplo do comando:
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])

{
int i;
//ira imprimir a mensagem “Adoro C” 10 vezes
i=1;

while(i<=10)

{
printf(“%d Adoro C! \n”, 1i);
i++;
}
system(“PAUSE") ;
return 0;
}
For

0 comando for também é um comando de iteragdo. A forma geral do comando for é:
for(variavel=inicializacdo; condi¢ao ; incremento){
Comandos;

}

Na inicializacdo colocamos um comando de atribuicio, este comando ira colocar um valor na variavel

de controle do lago.
A condic¢ao é uma expressao relacional que determina quando o lago acaba.
0 incremento define como a variavel de controle do laco varia cada vez que o laco é repetido.

Exemplo do comando:
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>
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int main(int argc, char *argv[])
{
int i;
//ird imprimir a mensagem “Adoro C” 10 vezes

for(i=1;i<=10;i++)

{
printf(”%d Adoro C! \n”, i);
}
system(“PAUSE") ;
return 0;
}
Do-while

Outro comando de iteragdo é o comando do-while. A forma geral do comando do-while é:
do{

Comandos;

} while(condi¢ao);

A caracteristica principal desta estrutura é que a instrugao é executada pelo menos uma vez, indepen-
dentemente do resultado da condig¢ao.

0 comando do-while repete até que a condicdo se torne falsa.

Exemplo do comando:
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])
{
int i;
//ird imprimir a mensagem “Adoro C” 10 vezes
i=1;
do
{
printf(“%d Adoro C! \n”, 1);
i++;
twhile(i<=10);
system(“PAUSE") ;

return 0;



Break e continue

Break
0 comando break tem dois usos. O primeiro para terminar um case em um comando switch. O segundo
para forgar o término de um laco.

Exemplo:

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])
{
int 1i;

for(i=1;i<=10;i++)

{
if (i==4)
break;//se i for 4 pula para o préximo comando apbés o for.
else
printf(“%d\n”,i); //imprime de 1 a 3
}

system(“PAUSE"”) ;

return 0;

Continue
Em vez de forcar o término do laco, ele forca que ocorra a préxima iteracdo do lago.

Exemplo:
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])
{
int i;

for (i = 0; i < 10; i++)

{
scanf (“%d”, &num);
//1é& 10 nimeros inteiros, caso o nimero seja negativo um novo nimero é lido.
if (num < 0) continue;
printf(“%d\n”, num);
}
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system(“PAUSE") ;

return 0;

Strings

Strings

Em C, uma string é definida como um vetor de caracteres que é terminada por um nulo (\0). Assim, pre-
cisamos declarar vetores de caracteres maiores que considerem o nulo. Por exemplo, para declararmos
a variavel frase que guarda uma string de 14 caracteres, escreveriamos:

char frase[15];

[sso reserva um espaco para o nulo no final da string.

Cuidados ao se trabalhar com strings:
e Por serem simples vetores char, as strings estdo sujeitas a todas as regras pertinentes aos vetores normais.
e Todas as strings devem ser passadas por referéncia para fungdes, uma fungdo ndo pode retornar strings,
mas pode retornar o endereco de um string (char*).
e Strings ndo podem ser atribuidas com o operador de atribuicdo = (embora possam ser inicializadas).
e Strings ndo podem ser concatenadas com o operador +.
e Strings ndo podem ser comparadas com o operador de comparagao ==.

Func¢odes de Manipulacao de String
As funcoes a seguir utilizam a biblioteca string.h ( #include <string.h>)

Funcao strcpy
char *strcpy(char *destino,char *origem)

Copia o conteddo de origem em destino. Copia uma string para outra. Retorna um ponteiro para destino.
Exemplo:

O fragmento de c6digo seguinte copia alo na string str.

char str[80];

strcpy(str,’alo”);

Funcao strncpy
char *strcnpy(char *destino, char *origem,unsigned count)

Copia até count caracteres da string apontada por origem na string apontada por destino. Retorna desti-
no. Nao coloca \0 no final de destino.

Exemplo:

0 pedacgo de cddigo seguinte copia no maximo 79 caracteres de strl para str2, garantindo, assim, que
ndo ocorrera nenhum estouro de limite de vetor.

char str1[128], str2[80];

gets(strl);



strncpy(str2,strl,79);

Funcao strcmp
int stremp(char *strl, char *str2)

Compara duas strings e retorna um inteiro baseado no resultado, como mostrado a seguir:
Valor Significado

<0 strl é menor que str2
0 strl é igual a str2
>0  strl é maior que str2

Exemplo que retornara Str1 Maior:
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>
int main(int argc, char *argv[])
{
char strl[4]="alo”,str2[4]="al";
if (strcmp(strl,str2)==0)
printf(“Igual”);
if (strcmp(strl,str2)<0)
printf(“Strl Menor”);
if (strcmp(strl,str2)>0)
printf(“Strl Maior”);
system(“PAUSE") ;

return 0;

Funcao strncmp
int strncmp(char *strl, char *str2,unsigned count)

Compara ndo mais que count caracteres das duas strings terminadas com nulo e retorna um inteiro ba-
seado no resultado, como mostrado a seguir:
Valor  Significado

<0 strl é menor que str2
0 strl é igual a str2
>0  strl é maior que str2

Exemplo:
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>

int main(int argc, char *argv[])

{char strl[4]="ab”,str2[4]= “ab";

TICs



if (strncmp(strl,str2,2)==0)
printf(“Igual”);//MOSTRARA ESTA MENSAGEM
if (strncmp(strl,str2,2)<0)
printf(“Strl Menor”);
if (strncmp(strl,str2,2)>0)
printf(“Strl Maior”);
system(“PAUSE"”) ;

return 0;

Funcao strcat
char *strcat(char *destino,char *origem)

Concatena duas strings. Retorna a string concatenada (destino). E de responsabilidade do programador

garantir que destino seja suficientemente grande para armazenar seu contetido original e o de origem.
Exemplo:
O programa seguinte acrescenta a primeira string lida a segunda. Por exemplo, supondo que o usuério
tenha digitado alo e aqui, o programa escreve aquialo.
#include <stdio.h>
#include <string.h>
int main()
{char s1[80],s2[80];
gets(sl); //digitamos alo
gets(s2); //digitamos aqui
strcat(s2,sl);
printf(“%s”,s2);//escreverd aquialo
system(“PAUSE") ;

return 0;

Funcao strlen
unsigned strlen(char *str)

Retorna o nimero de caracteres da string, sem contar o \0".
Exemplo:
Este fragmento de cédigo escreve 3 na tela.

printf(“%d”,strlen(“alo”));

Funcao strupr
char *strupr(char *str)

Converte todos os caracteres da string em maiusculo.



Exemplo:
#include <stdio.h>
#include <string.h>
int main()
{char sl[5]="alo”;
strupr(sl);

printf(“%s”,sl);//escreverd ALO

system(“PAUSE") ;

return 0;

Funcao striwr
char *strlwr(char *str)

Converte todos os caracteres da string em minusculo.

Exemplo:
#include <stdio.h>
#include <string.h>
int main()

{char sl1l[5]="ALO";

strlwr(sl);
printf(“%s”,sl);//escrevera alo
system(“PAUSE"”) ;

return 0;

As fungdes a seguir utilizam a biblioteca stdio.h ( #include <stdio.h>)

Funcao gets
char *gets(char *str)

Lé uma string a partir do teclado. Retorna um ponteiro para a string lida.

Exemplo:
char s1[10];
gets(s1);

printf(“%s\n”s1); //se digitarmos alo aparecerd alo
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Funcao puts
int *puts(char *str)

Escreve uma string na tela seguida de \n (nova linha). Retorna EOF em caso de erro. E semelhante a
printf(“%s\n”,string);

Exemplo:

char s1[10]="alo”;

puts(s1);

printf(“%s\n”s1); //imprimira alo

Funcdes de Manipulacao de Caracter
As fungoes a seguir utilizam a biblioteca ctype.h ( #include <ctype.h>).

int isalnum(int caracter)

Retorna um valor diferente de zero se o argumento for uma letra ou digito. Se o caracter nao for alfanu-

mérico, isalnum() devolvera zero.

int isalpha(int caracter)
Retorna um valor diferente de zero se o argumento for uma letra do alfabeto. Caso contrario, devolvera

Zero.

int isdigit(int caracter)
Retorna um valor diferente de zero se o caracter for um digito (isto é, de 0 a 9). Caso contrario, devolve

Zero.

int islower(int caracter)
Retorna um valor diferente de zero se o caracter for uma letra mintuscula. Caso contrario, devolve zero.

int isupper(int caracter)
Retorna um valor diferente de zero se o caracter for uma letra maitscula. Caso contrario, devolve zero.

int isspace(int caracter)
Retorna um valor diferente de zero se o caracter for um espaco branco. Caso contrario, devolve zero.

int tolower (int caracter)
Retorna o equivalente mindsculo do caracter se o caracter é uma letra; caso contrario, o caracter é de-
volvido sem alteragao.

int toupper(int caracter)
Retorna o equivalente maitisculo do caracter se o caracter é uma letra; caso contrario, o caracter é de-
volvido sem alteracao.
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Atividades

1. A nota de uma disciplina é composta pela nota de trés provas. A primeira prova tem peso 2, a segunda
tem peso 3 e a terceira tem peso 5. Considerando que a média para aprovacdo é 6.0, Faca um algoritmo para
calcular a média final de um aluno desta disciplina e dizer se o aluno foi aprovado ou ndo.

2. Faca um algoritmo que diga se um niimero fornecido como pelo usudrio é PAR ou IMPAR.
3. Faca um algoritmo que leia um numero, e se ele for maior do que 50, imprimir a metade desse nimero.

4. Faca um algoritmo que leia dois nimeros inteiros e efetue a adi¢dao; caso o resultado seja maior que 20,
imprima-o.

5. Faga um algoritmo que leia um numero e, se ele for positivo, imprima a metade desse nimero, caso
contrdrio imprima o nimero ao quadrado.

6. Construa um algoritmo que leia um nimero e imprima uma das mensagens: é multiplo de 5, ou, ndo é
multiplo de 5.

7. Construa um algoritmo que leia dois nimeros e responda se a divisdo do primeiro pelo segundo é exata (o
resto da divisdo deve ser igual a 0). Se for, o algoritmo deve imprimir a mensagem “A divisdo de (12 numero)
por (22 nimero) é exata”.

8. Construa um algoritmo que leia 0 nome e o peso de duas pessoas e imprima os dados da pessoa mais
gorda.

9. Construa um algoritmo que indique se um nimero digitado esta compreendido entre 30 e 80, ou n3o.

10. Construa um algoritmo que leia a altura e o sexo de uma pessoa, calcule e imprima seu peso ideal,
utilizando as seguintes férmulas.

Para homens (72,7* altura)-58

Para mulhers (62,1* altura)-=44,7
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Atividades

1. Um comerciante comprou um produto e quer vendé-lo com um lucro de 35% se o valor da compra for
menor que RS 15,00; caso contrério, o lucro sera de 20%. Construa um algoritmo que leia o valor do produto
e imprima o valor de venda para o produto.

2. Elabore um algoritmo que leia um ndmero. Se o nimero for positivo armazene-o em A, se for negativo,
em B. No final mostrar o resultado

3. ATurmaCé compostade 60 alunos, e aturma D de 20 alunos. Escreva um algoritmo que leia o percentual
de alunos reprovados na turma C, o percentual de aprovados na turma D, calcule e escreva:

a. O numero de alunos reprovados na turma C.
b. O ndmero de alunos reprovados na turma D.

c. A percentagem de alunos reprovados em relagdo ao total de alunos das duas turmas.

4. Escreva um algoritmo para ler o nome de 2 times e o nimero de gols que cada time marcou em uma
determinada partida. Escrever o nome do vencedor. Caso ndo haja vencedor deverd ser impresso a palavra
EMPATE.

5. Escreva um algoritmo para ler o nimero de lados de um poligono regular, e a medida do lado. Calcular e
imprimir o seguinte:

a. Seonumero de lados for igual a 3 escrever TRIANGULO e o valor do seu perimetro.
b. Se o numero de lados for igual a 4 escrever QUADRADO e o valor da sua area.

c.  Seonumero de lados for igual a 5 escrever PENTAGONO.

6. Escreva um algoritmo para ler 3 valores e escrevé-los em ordem crescente.

7. Escreva um algoritmo para ler 3 valores A, B e C representando as medidas dos lados de um triangulo, e
escrever se formam ou ndo um triangulo. Para formar um tridngulo o valor de cada lado deve ser menor que
a soma dos outros 2.

8. Faca um algoritmo para ler cinco niUmeros e imprimir o cubo e o quadrado de cada um deles.

9. Elabore um algoritmo para gerar uma tabela de conversdo entre milhas e Km, iniciando em 0 Km e
finalizado em 1000 Km, e varie de 100 Km em 100 Km, sabendo-se que : 1 Milha = 1609 m.

10. Paraelei¢do de representantes de classe de uma universidade ha trés candidatos. Os votos sdo informados
através de cddigo: 1, 2 ou 3, votos para os respectivos candidatos, 5 votos nulo e 6 votos em branco. Faga um
algoritmo que calcule e escreva:

a. A porcentagem e o total de votos para cada candidato

b. Total de votos nulos

c.  Total de votos em branco

d. Percentual de votos em brancos e nulos
e. Classificagcdao dos candidatos

f. Total de votos



Atividades

Realize os exercicios de 1 a 3 utilizando o comando While:

1. Apresente todos os valores numéricos inteiros impares situados na faixa de 0 a 20. Para verificar se o
numero é impar, efetuar dentro do laco a verificacdo ldgica desta condicdo com a instrucdo se, perguntando
se o numero é impar; sendo, mostre-o; ndo sendo, passe para o proximo passo.

2. Apresente o total da soma obtido dos cem primeiros nimeros inteiros (1+2+3+4+5..4+498+99+100).

3. Apresente os resultados de uma tabuada de um numero qualquer. Ela deve ser impressa no seguinte
formato:
Considerando como exemplo o fornecimento do nimero 2:

2X1=2

2X2=4

2X3=6

2X4=8

2X5=10

2X10=20

Realize os exercicios de 4 a 6 utilizando o comando For:

4. Apresente os numeros inteiros de 1 a 10 em ordem crescente.

5. Elabore um programa que apresente os valores de conversdo de graus Celsius em Fahrenheit, de 10 em
10, iniciando a contagem em 10 graus Celsius finalizando em 100 graus Celsius. O programa deve apresentar
o valor das duas temperaturas.

6. Elabore um programa que efetue a leitura de 10 valores numeéricos e apresente no final o somatério e a
média dos valores lidos.

Realize os exercicios de 7 a 10 utilizando o comando Do-While:

7. Elabore um programa que efetue a leitura sucessiva de valores numéricos e apresente no final o somatério,
a média e o total de valores lidos. O programa deve fazer as leituras dos valores enquanto o usuario estiver
fornecendo valores positivos. Ou seja, o programa deve parar quando o usudrio fornecer um valor negativo
(menor que zero).

8. Elabore um programa que apresente os resultados da soma e da média aritmética dos valores pares
situados na faixa numérica de 50 a 70.

9. Escreva um algoritmo que leia 2 valores (se o segundo valor informado for zero deve ser lido um novo
valor) e imprimir o resultado da divisdo do primeiro pelo segundo. Acrescente uma mensagem de Valor
Invélido caso o segundo valor informado seja 0. Acrescente uma mensagem de Novo Calculo (S/N)? ao final
deste exercicio. Se for respondido ‘S’ deve retornar e executar um novo calculo caso contrario devera encerrar
o algoritmo.

10. Escreva um algoritmo para ler as notas da 12 e 22 avaliacdes de um aluno, calcule e imprime a média
semestral. S6 deve aceitar valores validos (0 a 10) para cada nota.
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Atividades

Exercicios de Strings

1. Construa um algoritmo que receba uma string com o valor Sistemas para Internet e retire os espagos em
branco desta palavra.

2. Construa um algoritmo que receba seu primeiro nome, seu nome do meio e seu sobrenome, e que
concatene esses nomes com espagos em branco entre eles retornando o nome completo em uma Unica
varidvel.

3. Construa um algoritmo que leia uma varidvel do tipo STRING e retorne a mesma em maiuscula.

4. Construa um algoritmo que leia uma varidvel do tipo STRING e um caractere e mostre como resultado o
numero de vezes que esse caractere aparece na variavel STRING.

5. Construa um algoritmo que leia uma varidvel do tipo STRING e um caractere, e transforme todos os
caracteres iguais ao caractere enviado em MAIUSCULO.

6. Desenvolva um algoritmo que retorne o valor inverso de uma palavra que é informada. Por exemplo: o
inverso da palavra ‘jabuticaba’ é igual a ‘abacitubaj’.

7. Construa um algoritmo que leia duas variaveis do tipo STRING de tamanho 40 e diga se sdo iguais ou nao.

8. Construa um algoritmo que leia duas varidveis do tipo STRING de tamanho 40 e diga quantas vezes a letra
a e a letra r aparecem nas palavras.

9. Construa um algoritmo que tenha uma variavel do tipo STRING inicializada com COMPUTACAO e troque
0 AO por @@, mostre a palavra transformada.

10. Construa um algoritmo que leia uma varidvel do tipo STRING e mostre a palavra lida e seu tamanho.
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FUNGOES

Conceitos Gerais

Um algoritmo pode ser escrito em pedagos que podem ser executados tantas vezes quantas forem ne-
cessarias. Facilitando a deteccdo de erros, a documentagado de sistemas, a manutencao de software e a
reutilizacdo de func¢des ja implementadas.

Parametros e argumentos

Uma fungao possui o seguinte formato:
tipo_retorno nome_da_funcao ( tipo < parametro1l >, tipo < parametro2 >, .. ., tipo <parametron >)
{

comandos;

return( valor de retorno );

}

Temos que:

e nome_da _funcao é o nome que é dado a funcao.

e tipo < parametrol >, tipo < parametro2 >, . . ., tipo <parametron > sdo os parametros da func¢do. Consiste
na definigdo das varidveis locais a fungdo. Uma fungdo pode nao ter parametros, basta ndo informa-los.

e tipo < parametrol >, tipo < parametro2 >, . . ., tipo <parametron > sdo os tipos de dados dos pardmetros da
funcdo.

e <tipo_retorno> é o tipo de dado do valor retornado pela fun¢do ao algoritmo chamador.
e <comandos> é o conjunto de instrugdes do corpo da fungdo.
e <return> é o valor retornado, o seu tipo deve ser o mesmo definido no <tipo_retorno>. O return é sempre

o ultimo a ser executado por uma fungdo, e nada apds ele sera executado.
Declarando uma func¢ao
As fungdes devem ser declaradas fora do programa principal (main()).
Para a sua declaracdo basta escrever o cabecalho da funcao:

tipo_retorno nome_da_funcao ( tipo < parametro1l >, tipo <parametron >)

Chamando uma funcao
Uma forma classica de realizarmos a invocacdo (ou chamada) de uma funcao é atribuindo o seu valor a

uma variavel:
variavel = funcao (parametros);

Os parametros passados pela fungdo nio necessariamente possuem 0s mesmos nomes que 0s parame-

tros que a fungdo espera.

Esses parametros serdo mantidos intocados durante a execucdo da funcao.
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Exemplo:
#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
float quadrado(float w); //declaracdo da funcéao
int main()
{ float x,y;
printf(“Info nro:");
scanf (“$£"”,&x);
y=quadrado(x); //chamando uma funcgado
printf(“%3.2f",y);
system(“PAUSE") ;
return 0;
}
float quadrado(float w)/*calcula o quadrado do nGmero passado como parametro*/
{ float z;
Z=W*W;

return(z);

Funcao sem retorno na Linguagem C
Sao fungdes do tipo void. Por exemplo, abaixo temos uma fun¢do que imprime o nimero que for passado
para ela como parametro.
Exemplo:
#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
void pede numero();//declaragdo da funcéao
int main()
{ int x;
pede numero(); //chamada da fungédo
scanf (“%d”,&x);
printf(“Nro informado:%d”,x);
system(“PAUSE") ;
return 0;
}
void pede numero()//criagdo da funcgéao

{ printf(“Info nro:”);



Para chamar esta funcdo, basta chamar seu nome e seu parametro(se houver): nome_funcao (parame-
tros);

Argumentos de funcao
Ha duas formas de passagem de parametros em C:

e Passagem por valor (ou por cépia): quando o que é passado para a funcdo é o valor da varidvel usada como
parametro.

e Passagem por referéncia: quando o que é passado ndo é o valor de uma varidvel, mas o endereco desta
variavel.

Exemplos:

Passagem por valor
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
void proc(int y);

void main()

{
int x;
x=1;
printf (“Antes x=%d\n”,x); //x serd 1
proc(x);
printf (“Depois x=%d\n”,x); //x sera 1
system(“Pause”);
}
void proc(int y)
{
y=y+l;
printf (“Durante y=%d\n”,y); //y sera 2
}

O resultado do algoritmo fornece o seguinte resultado:

Antes x=1
Durante y=2

Depois x=1

Passagem por referéncia

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

void proc(int *y);

void main()

{

int x;

x=1;

printf(“Antes x=%d\n”,x); //x serd 1
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proc(&x); //com o & passamos o enderego da varidvel
printf(“Depois x=%d\n”,x); // x sera 2
system(“Pause”);

}

void proc(int *y) /*o y recebe o enderego, assim se modificarmos y modificaremos
a varidvel para a qual y estd apontando, no caso x.*/

{
*y:*y+l ;

printf (“Durante y=%d\n”,*y); // y sera 2
}

O resultado do algoritmo fornece o seguinte resultado:

Antes x=1
Durante y=2

Depois x= 2

Chamando funcdes com vetores
Quando passamos vetores como argumentos de uma funcdo, apenas o endereco deste vetor serd passa-
do para a funcdo. Assim a funcdo recebera um ponteiro para o primeiro elemento no vetor.
Exemplo:
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
void mostra (int num[10]);

int main(int argc, char *argv[])

{
int v[10],1i;
for(i=0;i<10;i++){
v[ii]=i;
}
mostra(v);
system(“Pause”);
}
void mostra(int num[10])//imprime os nUmeros de 0 a 9.
{
int 1i;
for(i=0;i<10;i++)
printf(“%d \n”,num[i]);
}

Outra forma de declarar um parametro do tipo vetor é como um ponteiro, assim substituimos o int
num[10] por int *num:



void mostra(int *num)

{
int 1i;
for(i=0;i<10;i++)
printf(“%d \n”,num[i]);
}

Lembre-se

Em C, um nome de vetor sem qualquer indice é um ponteiro para o primeiro elemento no vetor.

Chamando funcdes com strings
Quando passamos strings como argumentos de uma func¢ao, apenas o endereco desta string sera passa-
do para a funcdo. Assim a fun¢do recebera um ponteiro para o primeiro elemento na string.
Exemplo:
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <ctype.h>
void mostra (char *string);

int main(int argc, char *argv[])

{
char s[40];
gets(s);//devemos digitar uma string
mostra(s);
system(“Pause”);
}
void mostra(char *string)//imprime a string em maitdscula.
{
int 1i;
for(i=0;string[i]!="\0";i++)
{
//transforma cada caracter da string em maidscula.
string[i]=toupper(string[i]);
//imprime caracter por caracter da string
printf(“%c”,string[i]);
}
}
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Variaveis externas

Uma variavel externa pode ser compartilhada por funcdes que estdo localizadas em arquivos fontes dis-
tintos. Para isso, usamos o comando extern:

externint a;
extern int b;

Regras de escopo

Varidveis Globais sdo reconhecidas pelo programa inteiro. Estas variaveis sdo visiveis (isto é, podem
ser usadas) no algoritmo principal e por todas as func¢des.

Variaveis Locais sdo aquelas definidas dentro de uma funcio e, portanto somente visiveis (utilizaveis
dentro da mesma).

Exemplo:
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int a;//variavel global
int b; //variadvel global
void trocal();

int main()

{

printf(“a:");

scanf (“%d”,&a);

printf(“b:");

scanf (“%d”,&b);

printf(“Antes %d-%d\n”,a,b);/* se informarmos a=1 e b=2 teremos a=1 e
b=2%/

trocal();

printf (“Depois %d-%d\n”,a,b); );/* se informarmos a=1 e b=2* teremos
a=2 e b=1%*/

system(“Pause”);
return 0;

}

void troca()

{int x; //variéavel local



Inicializacao de variaveis

Variaveis globais sdo inicializadas apenas no comego do programa. Variaveis locais sdo inicializadas cada
vez que o bloco no qual estdo declaradas for inserido. Varidveis locais que ndo sao inicializadas possuem
valores desconhecidos antes de ser efetuada a primeira atribuicdo a elas. Variaveis globais nao iniciali-

zadas sao inicializadas com zero.

Recursividade
Em C, uma funcdo pode chamar a si mesma. Quando uma fun¢io faz uma chamada a si mesma, dizemos

que fez uma chamada recursiva.

Um exemplo simples de fun¢do recursiva é o calculo do fatorial de um nimero. Para isso temos a seguin-
te funcdo de recorréncia:

0!=1 (Base)

n!=n* (n-1)! para n>0;
Segundo MEDINA e FERTIG (2005), uma func¢ao de recorréncia é uma fun¢do que é expressa em fungao
de si mesma. Assim temos um valor inicial (base) e depois prova-se que se o teorema é valido para qual-
quer valor de n, sera também para o proximo valor(n+1). Este principio é muito similar a resoluciao de

fungdes recursivas.
Agora com a utilizacdo da funcido de recorréncia fica mais facil a criagdo da fung¢do recursiva do fatorial:
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int fatorial (int n);
int main(int argc, char *argv[])
{
int n, fat=1;
printf(“Digite um numero inteiro:");
scanf (“%d”, &n);
fat=fatorial(n);
printf(“\n\nO fatorial de %d e: %d “, n, fat);

system(“Pause”);
int fatorial (int n)

int r;
if (n == 0) //BASE e também a condigdo de parada
r=1;
else //para n>0
r=n*fatorial(n-1);

return r;
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Se informarmos que queremos o fatorial de 3 teremos o seguinte:

fatorial(3)
c r=3*fatorial(2) <
fatorial(2)
r=2*fatorial(1) «
fatorial(1)
r=1*fatorial(0) 4—— —
fatorial(0)
(om0 ]
r=1
r=1*1
r=2%1
r=3%2
Retornard ao final 6
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Atividades

Realize os seguintes algoritmos utilizando funcoes:

1. Faga um algoritmo e nele faga uma fungdo que recebe por parametro o raio de uma esfera e calcula o seu
volume (v =4/3.P.R3)

2. Escreva um algoritmo que recebe 3 notas por parametro. Em seguida faca uma fungao que calcule a
média aritmética das notas e outra que calcule a média ponderada (pesos: 5, 3 e 2).

3. Faca um algoritmo e nele faga uma func¢do que recebe a idade de uma pessoa em anos, meses e dias e
retorna essa idade expressa em dias (Considere que os anos possuem 365 dias, e que os meses possuem 30
dias).

4. Faca um algoritmo e nele faca uma func¢do que recebe um valor inteiro e verifica se o valor é positivo ou
negativo. A fungdo deve retornar 1 se for positivo e 0 se for negativo.

5. Faga um algoritmo que possua um vetor de tamanho 10, neste algoritmo crie uma fungdo que mostre os
numeros pares deste vetor.
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Atividades

Realize os seguintes algoritmos utilizando funcoes:

1. Construa uma fungdo que receba a palavra Sistemas para Internet e retire os espagos em branco desta
palavra.

2. Construaumafungdo que receba seu primeiro nome, seu nome do meio e seu sobrenome, e que concatene
esses nomes com espacos em branco entre eles retornando o nome completo em uma Unica variavel.

3. Construa uma fun¢do que receba como parametros uma varidvel do tipo STRING e retorne a mesma em
maiusculo.

4. Construa uma funcdo que receba como pardametros uma variavel do tipo STRING e um caractere e retorne
como resultado o nimero de vezes que esse caractere aparece na variavel STRING.

5. Construa uma funcdo que receba como parametros uma varidvel do tipo STRING e um caractere, e
transforme todos os caracteres iguais ao caractere enviado em MAIUSCULO.



Atividades

Realize os seguintes algoritmos utilizando fun¢des recursivas:

1. Construa uma fungdo recursiva que retorne a multiplicacdo de dois niumeros por meio de adicdo.
Considerando que temos como fun¢ao de recorréncia:

x*y=x+x*(y-1) para n>0,
x*0=0 (base).

2. Crie uma fungdo recursiva que realize a série de Fibonacci:
f(n)=f(n-1)+f(n-2) para n>1,
f(0)=0 e f(1)=1 (base).

3. Faca uma funcdo recursiva que realize o cdlculo do somatdrio:

n

2(2*i2+2*i)

i=1
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VETORES E APONTADORES

Vetores

Vetor é uma colecdo de valores que sdo referenciados por um nome comum. Um elemento especifico em
um vetor é acessado através de um indice.

Para declarar uma variavel do tipo vetor, utilizamos a seguinte sintaxe:
tipo nome_da_variavel[tamanho];

Onde:

<tipo>: é o tipo de dado do vetor.

<nome_da_variavel>: é o nome dado ao vetor.

<[tamanho]>: é o tamanho do vetor.

Exemplos:

double salario[100];

int x[10];

Em C, todo vetor tem 0 como indice do seu primeiro elemento. Assim se escrevermos int x[10], teremos
um vetor de tamanho 10 e que vai do indice 0 ao indice 9, conforme a tabela abaixo:

Contelido
e

0|1|2|3|4)5|6|7|8]|9
— _—
——
indices
Inserindo valores em cada parte de um vetor
Seja o seguinte vetor:
int n[5];
Apos executarmos as seguintes atribuicdes:
n[0]= 345;
n[1]=235;
n[2]= 546;
n[3]= 5323;
n(4]= 4234;
Teremos um vetor com os seguintes elementos:
Conteudo
— —" —
345 | 235 | 546 | 5323 | 4234
0 1 2 3 4
| — —
indices
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Lembre-se

Uma string é definida como um vetor de caracteres que é terminada por um nulo (\0).
char frase[15];

Exemplo de um programa que l1é 10 nimeros e os coloca em um vetor de tamanho 10 do tipo inteiro:
#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
int main()
{ int numero[1l0];

int cont;

for(cont=0;cont<=9;cont++)
{
printf(“Digite um numero:");
scanf (“%d”, &numero[cont]);
printf(“nro digitado: %d”,numero[cont]);
}
system(“PAUSE") ;

return 0;

Vetores Multidimensionais

Vetores multidimensionais permitem trabalharmos com mais de uma dimensdo ao mesmo tempo. A

forma mais simples é o vetor bidimensional, também conhecido por matriz.
Para declarar um vetor bidimensional de inteiros de tamanho 2, 3, utilizamos a seguinte sintaxe:
int vetor[2][3];

Assim, teremos um vetor de 2 linhas por 3 colunas:

Colunas

I

Linhas 0

Inserindo valores em cada parte de um vetor
Seja o seguinte vetor:

int n[2][3];

Apos executarmos as seguintes atribuicdes:

n[0][0]= 11;
n[0][1]= 12;
n[0][2]= 13;



n[1][0]= 14;
n[1][1]= 15;
n[1][2]= 16;
Teremos um vetor com os seguintes elementos:

0 1 2
0 11 12 13

14 15 16

Exemplo de um programa que 1é e escreve um conjunto de 6 ndmeros inteiros e armazena-os em um
vetor bidimensional (matriz) de 2 linhas por 3 colunas.
#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
int main(){
int numero[2][3];
int i,5;

for(i=0;i<=1;i++) //for para a linha

{
for(j=0;j<=2;j++) //for para a coluna
{
printf(“Digite um numero:”);
scanf (“%d”,&numero[i][J]);
printf(“nro digitado:%d\n”,numero[i][]]);
}
}

system(“PAUSE") ;

return 0;

A matriz nimero ficara com a seguinte configuracado se digitados os numeros 1,2,3,4,5,6, um apés o ou-

tro:

C permite a inicializacdo de vetores na declaragdo. A forma de declaracdo é semelhante a de outras va-
ridveis:
inti[10]={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10}

Ja para vetores bidimensionais (matrizes), a inicializacdo é feita da seguinte forma:
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intn[2][3]={{11,12,13},{14,15,16}}

E para inicializarmos strings fazemos da seguinte maneira:

char s[17]="C é tudo de bom!".

Embora a frase tenha 16 caracteres o vetor deve ter um caracter a mais por causa do \0".
Podemos inicializar strings, também, conforme exemplo a seguir:

ChaI‘ S[l 7] ={4C}’} F, lél'l D’ lt}'}ul,ldl,loﬂ'l l’ldllﬂei’i },}brlroillm}'}!l'l\ol};

Apontadores

Apontadores sdo também conhecidos como ponteiros. Um ponteiro é uma variavel que contém um en-
derego de memoria. Esse é o endereco ocupado por outra variavel na memoria.

Declaracao de Apontadores

Para uma variavel ser ponteiro, ela deve ser declarada como tal:
tipo *nome;

onde:

<tipo>: corresponde ao tipo de dado do apontador.

<*nome>: nome do ponteiro. O asterisco indica que estamos trabalhando com ponteiro.

Operadores de ponteiros
Existem dois operadores que sao utilizados para trabalharmos com ponteiros: * e &.

e O & indica o endereco de memdria onde esta armazenada a variavel na memoria.
e O *indica o valor armazenado no endereco que o ponteiro esta apontando.

Exemplo:
inti;
int *p; //declaragdo de um variavel ponteiro do tipo inteiro

p=&i; //atribuicdo do endereco da variavel i

Lembre-se
Sempre devemos inicializar um ponteiro com o endereco de uma variavel.
inti, *p;
p=&i;

[lustrando o funcionamento dos ponteiros:
#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
int main()
{ int i, *p;

i=10;



p=&1i;

//o p esta apontando para a variavel i, assim tera contetddo 10

printf(“A variavel item tem conteudo: %d e o ponteiro %d”,i,*p); //
mostrara 10 para i e 10 para *P

printf (“Endereco do ponteiro %p”,p);
//através do %p mostrara o enderecco de p
system(“PAUSE") ;

return 0;

Agora, se modificarmos o contetdo da variavel para a qual o ponteiro aponta:
#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
int main()

{ int i,*p;

i=10;
p=&1i;

//o p estda apontando para a variavel i, assim tera conteiddo 10

printf(“A variavel item tem conteudo: %d e o ponteiro %d\n”,i,*p);

//mostrarda 10 para i e 10 para *P

printf (“Endereco do ponteiro %$p\n”,p);

//através do %p mostrard o endereco de p

i=20;

printf(“A variavel item tem conteudo: %¥d e o ponteiro %d\n”,i,*p); //
mostrara 20 para i e 20 para *P

*p=30;

//como o p esta apontando para a variavel i, o conteido de i também sera
modificado.

printf(”“A variavel item tem conteudo: %d e o ponteiro %d\n”,i,*p); //
mostrara 30 para i e 30 para *P

system(“PAUSE") ;

return 0;
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Utilizando vetores e ponteiros.
#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
int main()

{ int *p;

int v[3]={5,0,2};

p=v;

//ou p=&v[0], significa que o ponteiro receberd a primeira posicdo do vetor

printf(“Ponteiro: %d e la posicao do vetor: %d\n”,*p,v[0]);

//mostrara 5 para *p e 5 para v[O0]
pt+;

//incrementa o ponteiro, assim irad apontar para o préximo elemento do vetor.
printf(“Ponteiro: %d e 2a posicao do vetor: %d\n”,*p,v[1l]);

//mostrara 0 para *p e 0 para v[1]
pt+;

//incrementa o ponteiro, assim ira apontar para o préximo elemento do vetor.
printf (“Ponteiro: %d e 3a posicao do vetor: %d\n”,*p,v[2]);

//mostrara 2 para *p e 2 para v[2]

system(“PAUSE") ;

return 0;
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Atividades

1. Preencher um vetor V de 10 elementos com os numeros inteiros 1,2,3,4,5,...,10. Escrever o vetor V apds
o seu total preenchimento.

2. Preencher um vetor nimero de 20 elementos com 1 se o indice do elemento for impar, e 0 se for par.

Escrever o vetor nimero apds o seu total preenchimento.

3. Seja o seguinte vetor v={1,-4,5,-7,9,-8,3,6,12,-15}. Trocar todos os valores negativos do vetor por O.
Escrever o vetor modificado.

4. Ler um vetor nome de 10 nomes e uma variavel A que contenha o nome de uma pessoa. Escrever a
mensagem ACHEI se o nome armazenado em A estiver no vetor nome, e NAO ACHEI caso contrdrio. Obs: a
mensagem deverd aparecer somente uma vez.

5. Ler um vetor de 10 elementos. Conte e escreva quantos sao multiplos de 5.
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Atividades

1. Ler um vetor que contenha o nome de cinco lojas. Em seguida verifique se a loja Lar existe no vetor e
imprima a mensagem Lar existe no vetor.

2. Facaum programa que leia um vetor de seis elementos numéricos inteiros. Calcule e mostre a quantidade
de numeros pares e quantidade de niumeros impares.

3. Ler um vetor que contenha as notas de 10 alunos. Criar uma funcdo que calcule a média da turma e
outra que conte quantos alunos obtiveram nota acima desta média calculada. Escrever a média da turma e o
resultado da contagem.

4. Ler um vetor X de 10 elementos. A seguir copiar todos os valores negativos do vetor X para um vetor Y,
sem deixar elementos vazios entre os valores copiados. Escrever o vetor X e o vetor Y.

5. Ler um vetor P de 10 posi¢Ges (aceitar somente nimeros positivos). Escrever a seguir o valor do maior
elemento de P e a respectiva posi¢do que ele ocupa no vetor.
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Entrada/Saida padrao

O ponteiro do arquivo

ta do Brasil

Para trabalharmos com arquivos utilizamos a variavel ponteiro do tipo FILE. O comando deve ser utili-
zado da seguinte forma:

ade Aber

FILE *fp;

Abrindo um arquivo

FILE *fopen(char *nomearq, char *modo_abertura)

Sistema Universid

Onde:
<nomearqg> é um ponteiro para o nome de um arquivo.

<modo_abertura> determina como o arquivo sera aberto.

A string modo_abertura pode conter alguns dos seguintes caracteres:

Modo Significado

r Abre um arquivo-texto para leitura.

w Cria um arquivo-texto para escrita.

a Anexa a um arquivo-texto.

rb Abre um arquivo-binario para leitura.

wb Cria um arquivo-binario para escrita.

ab Anexa a um arquivo binario.

r+ Abre um arquivo-texto para leitura/escrita.
w+ Cria um arquivo-texto para leitura/escrita.

a+ Anexa ou cria um arquivo-texto para leitura/escrita.
r+b Abre um arquivo bindrio para leitura/escrita.
w+b Cria um arquivo bindrio para leitura/escrita.
a+b Anexa um arquivo binario para leitura/escrita.

FILE *fp;
if(fopen(“teste”,’"w”)==NULL)
{ printf(“Arquivo nao pode ser aberto\n");

exit(1);
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Fechando um arquivo
int fclose(FILE *arquivo)

Fecha um arquivo. Retorna 0 se OK, qualquer outro valor indica erro.

fclose(arquivo);

Escrevendo um caractere
int fputc(FILE *arquivo)

Escreve um caracter no arquivo. Retorna o caracter lido ou EOF em caso de erro ou final de arquivo.
if (fputc(‘x,arq)==EOF)

printf(“Nao foi possivel gravar”);

Lendo um caractere
int fgetc(FILE *arquivo)
L& um caracter do arquivo. Retorna o caracter lido ou EOF em caso de erro ou final de arquivo. A seguir,
um exemplo que utiliza os comandos fopen, fgetc e fclose.
#include<stdio.h>
#include<stdlib.h>
int main()
{
FILE *fp;
int c;

if((fp=fopen(“teste.txt”,”rt”))==NULL)

{
printf (“0 arquivo nao pode ser aberto”);
system(“Pause”);
exit(1);

}

do{//1é cada caracter do arquivo e imprime
c=fgetc(fp);
if (c==EOF) //se é final de arquivo
break;
printf(“%c”,c);
}
while(1l);
fclose(fp);

system(“Pause”);



Usando feof()
int feof (FILE *fp)
Retorna verdadeiro se o final de arquivo foi atingido; caso contrario, devolve 0.

Trabalhando com strings
int fputs(char *str, FILE *fp)

Escreve uma string em um arquivo, retorna o tltimo caracter gravado ou EOF em caso de erro.

char *fgets(char *str, int tamanho, FILE *fp)
Lé uma linha de texto do arquivo, retorna um ponteiro para a string lida ou NULL em caso de erro ou
final de arquivo.

Usando Rewind
void rewind(FILE *fp)

O ponteiro é apontado para o inicio do arquivo, é como se o arquivo fosse rebobinado.
Usando fputs, fgets, rewind e feof. O exemplo a seguir 1€ strings do teclado até ser pressionada a tecla
enter, em seguida as grava no arquivo e mostra o contetdo do arquivo.
#include<stdio.h>
#include<stdlib.h>
#include<string.h>
int main()
{
FILE *fp;
char s[100];
if((fp=fopen(“teste.txt”,”w+"”))==NULL)
{ printf(“0 arquivo nao pode ser aberto”);

system(“Pause”);

exit(1l);

}

do{
printf(“Digite uma string (enter para sair)!\n”);
gets(s);
strcat(s,”\n”); //adiciona uma nova linha a string
fputs(s,fp) ; //coloca a string no arquivo

}
while(*s!='\n");

rewind (fp);
while(!feof (fp)) //testa se nao é final de arquivo
{

fgets(s,99,fp); //pega a string do arquivo

printf(“%s”,s);
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fclose(fp);
system(“Pause”);

return 0;

Apagando Arquivos
int remove(char *filename)

Apaga o arquivo especificado. Ele devolve 0, caso consiga, e um valor diferente de 0, caso contrario.

0 exemplo tenta apagar o arquivo “teste.txt”, caso consiga imprime mensagem mostrando o fato:
#include<stdio.h>

#include<stdlib.h>

int main()
{
if (remove(“teste.txt”))
{
printf(“0O arquivo nao pode ser apagado!\n”);
system(“Pause”);
exit(1l);
}
else

printf (“Arquivo apagado!\n”);

system(“Pause”);

return 0;

}
Usando fread() e fwrite()

Essas fung¢des permitem a leitura e escrita de blocos de qualquer tipo de dado. Elas sdo utilizadas quan-
do trabalhamos com arquivos binarios.

A funcdo fread devolve o niimero de itens lidos (ndo o nimero de bytes).
size_t fread(void *buffer, size_t num_bytes, size_t count, FILE *fp)
onde:

e <buffer>: Ponteiro para uma regido da memdria, geralmente uma estrutura ou um vetor, onde serdo armazenados
os dados lidos do arquivo.

e <num_bytes>: Nimero de bytes a ler. Geralmente sizeof(buffer).

e <count>: NUmero de itens a ler. Geralmente 1.

e <fp>: Ponteiro FILE para um arquivo aberto anteriormente por fopen().

A funcio fwrite devolve o nimero de itens gravados.

size_t fwrite (void *buffer, size_t num_bytes, size_t count, FILE *fp)



onde:

e <buffer>: Ponteiro para uma regido da memoaria, geralmente uma estrutura ou um vetor, onde estdo armazenados

os dados a serem escritos no arquivo.

e <num_bytes>: Nimero de bytes a escrever. Geralmente sizeof(buffer).

e <count>: Numero de itens a escrever. Geralmente 1.

e <fp>: Ponteiro FILE para um arquivo aberto anteriormente por fopen().

Exemplo da utilizacdo do fread e fwrite:
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main()
{
FILE *pf;
float pi = 3.1415;

float pilido;

if((pf = fopen(“arquivo.bin”, “wb"”)) == NULL) /* Abre arquivo bindrio para

escrita */

{
printf (“Erro na abertura do arquivo”);
system(“Pause”);
exit(1l);
}
if(fwrite(&pi, sizeof(float), 1,pf) != 1) /* Escreve a variavel pi */
printf (“Erro na escrita do arquivo”);
fclose(pf); /* Fecha o arquivo */
if((pf = fopen(“arquivo.bin”, “rb”)) == NULL) /* Abre o arquivo novamente para

leitura */

{
printf (“Erro na abertura do arquivo”);
system(“Pause”);
exit(1);
}
if (fread(&pilido, sizeof(float), 1,pf) != 1) /* L& em pilido o valor da

variavel armazenada anteriormente */

printf (“Erro na leitura do arquivo”);

printf(“\nO valor de PI, lido do arquivo e’: %f”, pilido);

fclose(pf);
system(“Pause”);

return(0);

}
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ATIVIDADES

Resolver os seguintes algoritmos utilizando arquivos.

1. Fazer um programa que leia uma string e a grave em um arquivo chamado palavra.txt. A palavra deverd
ser gravada caracter a caracter (utilizar a funcdo fputc).

2. Fazer um programa que leia uma string e a grave em um arquivo chamado palavra2.txt. Utilizar a funcao
fputs.

3. Construir um programa que leia 10 palavras do teclado e as guarde em um arquivo. Em seguida, utilizar a
funcdo fgets para mostrar as strings armazenadas.

4. Construir um programa que |é uma string e verifica se ela existe em um arquivo de texto. Imprimir “String
tal encontrada no arquivo!” em caso de encontra-la e, em caso contrario, “String tal ndo encontrada no
arquivo!”.

5. Escrever um programa que leia um arquivo origem e copie seu conteldo para um arquivo destino.

6. Escrever um programa que Ié n nimeros inteiros e os armazena em um arquivo bindrio. Em seguida, o
programa deve ler o arquivo e imprimir os nUmeros armazenados.



