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1. INTRODUCAO

A estrutura basica de um programa em C pode ser vista baixo.

1 #include <stdio.h>
> int main () {

3 // Bloco de Comandos
4 return 0;
s}

Na qual,

* stdio.h: Biblioteca padrao da linguagem C, responsavel pela entrada e saida de dados.
* int: Tipo de retorno da funcio.
* main: Func¢do principal do programa, a partir da qual o c6digo comeca a ser executado.
* Duas Barras Invertidas (//): Utilizada para inserir comentarios no c6digo.
¢ Ponto e Virgula (;): Empregada para finalizar uma linha de comando.
e return: Comando apds o qual estdo dispostos os pardmetros de retorno da fungdo.

2. VARIAVEIS E CONSTANTES

Em um programa, um valor pode ser classificado como:

* Variavel: Dado cujo valor pode variar ao longo da execug@o do programa.

* Constante: Dado cujo valor se mantém fixo ao longo da execugdo do programa.

Ainda, torna-se relevante salientar que, para ambos os casos, é necessdrio seguir algumas regras ao nomear esses
pardmetros. A saber, 0 nome:

* Deve ser tinico, ou seja, ndo é possivel declarar dois ou mais pardmetros com mesma nomenclatura;
* Nio pode ser uma palavra ja reservada da linguagem C. Ex: int, main e return.
* Pode conter apenas letras, digitos e sublinha. Ex: variavel 1.

e Deve comecgar com uma letra. Para varidveis costuma-se usar minusculas. Ex: largura. Por outro lado, para
constantes, costuma-se escrever todas as letras em maidsculo. Ex: PI.

* Deve permitir a identificagcdo do valor que representa. Ex: raio e altura para armazenar as dimensdes de um cilindro.

Ademais, ressalta-se que, toda varidvel e toda constante, possuem um tipo de dados associado. Em C, os tipos princi-
pais podem ser vistos abaixo.

e int: € capaz de representar niimeros inteiros. Ex: 1, -2 e 30.
* float: ¢ capaz de representar nimeros reais (também conhecidos como pontos flutuantes). Ex: -1.0, 2.43 e 30.789.

* char: é capaz de representar um tnico caractere (letra, simbolo, digito e etc). Ex: ’a’,’10’ e !’



2.1 VARIAVEIS

¢ Declaracao de Variaveis: Momento em que a variavel é criada no programa, sendo preciso indicar o tipo e o
identificador da mesma.

1 # include <stdio.h>
2> int main()

s |

4 // Declaracao da Variavel:
5 float raio;

6 return O;

7}

No exemplo acima, a varidvel criada tem tipo float e identificador raio.

« Inicializacdo de Variaveis: Momento em que uma varidvel tem seu valor inicializado. Antes de tal procedimento
o valor contido pela varidvel é lixo de memoria e, portanto, ndo deve ser usado.

1 # include <stdio.h>

2> int main()

S

4 // Declaracao da Variavel:

5 float raio;

6 // Inicializa o da Variavel:
7 raio = 5.0;

8 // Alternativa: Declaracao e Inicializacao realizadas de forma conjunta.
9 // float raio = 5;

10 return O0;

T

¢ Operador de Atribuicao: Utilizado para modificar o valor de uma varidvel.

1 # include <stdio.h>

2> int main()

I

4 // Declaracao da Variavel:

5 float raio;

6 // Inicializa o da Variavel:
7 raio = 5.0;

8 // Alternativa: Declaracao e Inicializacao realizadas de forma conjunta.
9 // float raio = 5.0;

10 // Comando de Atribuicao:

1 raio = raio + 1.0;

12 return O;

ER

2.2 CONSTANTE

* Definicio de uma Constante:
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1 # include <stdio.h>

> // Definicao da constante:

s # define PI 3.14159

4+ int main ()

s

6 // Declaracao da Variavel:

7 float raio;

8 // Inicializa o da Variavel:
9 raio = 5.0;

10 // Alternativa: Declaracao e Inicializacao realizadas de forma conjunta.
1 // float raio = 5.0;

12 // Comando de Atribuicao:

13 raio = raio + 1.0;

14 return O0;

15}

2.3 EXPRESSOES

Expressoes sdo combinagdes de varidveis, constantes e operadores que, quando avaliadas, resultam em um:

* Um ndmero, o qual pode ser inteiro ou real.

1 # include <stdio.h>

2 // Definicao da constante:

s # define PI 3.14159

4 int main ()

s |

6 /!l Declaracao da Variavel:

7 float raio;

8 // Inicializa o da Variavel:

9 raio = 5.0;

10 /! Alternativa: Declaracao e Inicializacao realizadas de forma conjunta.
11 // float raio = 5.0;

12 // Comando de Atribuicao:

13 raio = raio + 1.0;

14 // Expressao Aritmetica:

15 float comprimento = 2 % PI % raio;
16 return O0;

7}

¢ Verdadeiro ou falso.

A primeira é denominada expressdo aritmética, enquanto a segunda é conhecida como expressdo l6gica. Os operadores
de ambas podem ser visualizados nas Tabelas 1, 2 e 3.

Operadores Operacdo
+ Soma
- Subtracao
* Multiplicagao
/ Divisdo
% Resto
Tabela 1. Operadores usados em expressoes aritméticas



Operadores Operagdo
== Igualdade
1= Diferenga
< Menor
<= Menor ou igual
> Maior
>= Maior ou igual

Tabela 2. Operadores Relacionais usados em expressoes 1dgicas.

! Negacdo (NOT)
&& | Conjuncio (AND)
Il Disjuncdo (OR)
Tabela 3. Operadores Légicos usados em expressdes logicas.

Por fim, € relevante destacar a ordem de prioridade para execuc¢do dos operadores em uma expressao:

1. Parénteses (dos mais internos para os mais externos).

2. Expressoes aritméticas, seguindo a ordem: funcdes, * e/, + e -.
3. Expressoes logicas relacionais: <, <=, ==, >, >=¢ |=.

4. Expressoes logicas, seguindo a ordem: !, &&, II.

5. Da esquerda para a direita, quando houver indeterminagdes.

Exercicios:

1. Construa uma sequéncia de instrugdes para calcular o volume de um copo com 12 cm de altura e 6 cm de didmetro,
da seguinte forma:
* Declare as varidveis para raio, altura e volume.
* Inicialize as varidveis cujo valor é conhecido.
* Calcule o valor do volume e armazene-o na variavel.
2. Construa uma sequéncia de instru¢des para indicar quantos dias, horas, minutos e segundos equivalem a 200.000

segundos. Assim como no exercicio anterior, declare as varidveis, inicialize-as e, por fim, realize o cilculo armaze-
nando o resultado.

3. ENTRADA E SAIDA DE DADOS

Ao programar € possivel, através do dispositivo de saida padrio (tela) e do dispositivo de entrada padrdo (teclado) do
computador, realizar operacdes de entrada e saida dos dados.
Nesse contexto, destacam-se duas fungdes uteis:

« scanf: é responsdvel pela entrada de dados. Sua sintaxe € da forma:

1 scanf ("Codigos de Formatacao", Lista de Enderecos de Variaveis);

O primeiro pardmetro indica o tipo e a ordem esperada dos valores que serdo lidos.

J4 os posteriores contém uma sequéncia de varidveis dos tipos indicados nos cédigos de formatagao, todas prece-
didas por &, sendo que cada expressdo &NomeDaVariavel retorna o enderego da respectiva varidvel na memoria.
Isto permite que o programa saiba onde deve ser armazenado o valor lido do teclado.
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1 # include <stdio.h>

> // Definicao da constante:
s # define PI 3.14159

4+ int main ()

s |
6 // Declaracao da Variavel:
7 float raio;

8 // Leitura de Dados:
9 scanf ("\%f", &raio);

10 // Expressao Aritmetica:

1 float comprimento = 2 * PI % raio;
12 return 0;

53}

* printf: é responsavel pela saida de dados. Sua sintaxe é da forma:

i printf ("Texto + Codigos de Formatacao", Lista de Argumentos); ]

O primeiro pardmetro pode conter mensagens a serem exibidas e cddigos de formata¢do que indicam como o
contetiido de uma variavel deve ser exibido.

Ja os posteriores, de uso opcional, indica quais valores (identificadores de variaveis, expressdes aritméticas e cons-
tantes) devem ser impressos. Esses valores devem estar dispostos em uma lista separados por virgulas.

1 # include <stdio.h>

> // Definicao da constante:

3 # define PI 3.14159

4 int main ()

s

6 /! Declaracao da Variavel:

7 float raio;

8 //Impressao na Tela

9 printf (" Digite o raio: ");

10 // Leitura de Dados:

1 scanf ("\%f", &raio);

12 /!l Expressao Aritmetica:

13 float comprimento = 2 % PI % raio;
14 // Impressao na Tela

15 printf ("Comprimento = \%f", comprimento);
16 return 0;

7}

Na Tabela 4, estdo expostos os codigos de formatagao para os diferentes tipos de dados.

Codigo Tipo Elemento Armazenado
% c char Um caracter
% d int Um inteiro
% float Um real
% s tipo composto | Uma cadeia de caracteres

Tabela 4. Impressao de tipos de Dados.

Exercicios

1. Elabore um programa completo que imprima o dobro, o triplo e o quadrado do valor x. O valor de x deve ser
informado pelo usudrio através do teclado. Ainda, supondo que o valor lido € 3, a saida de seu programa deve ser:
- Valor de x: 3
- Dobro de x: 6



- Triplo de x: 9
- Quadrado de x: 9

Use varidveis para armazenar os valores numéricos que deverao ser impressos.

2. Reescreva o programa ao lado usando apenas duas varidveis.

1 # include <stdio.h>

> int main() {

3 float ladol ,lado2,lado3;

4 float perimetro;

5 printf ("TRIANGULO\n") ;

6 printf ("Digite os lados:");

7 scanf ("%t %f%t" , &ladol , &lado2 , &lado3);
8

9 perimetro = ladol+lado2+lado3;

10 printf ("Perimetro: %f",perimetro);
1 return O;

2}

3. Desafio: Uma empresa contratou um médico para avaliar todos os seus funciondrios na propria sede da empresa.
Para que cada funciondrio saiba o hordrio agendado para sua consulta médica, vocé deverd fazer um programa que
1€ a matricula do funciondrio e informa o dia e hordrio da consulta. Observe que:

* As matriculas dos funciondrios sdo nimeros consecutivos entre 1 e 30 (inclusive). Os funciondrios serao
atendidos em ordem crescente de matricula.

* As consultas duram uma hora e serdo realizadas em uma tinica semana, de 2a a 6a. O médico estard disponivel
das 8 as 14h.

Para a matricula 24, por exemplo, o programa deverd imprimir a saida: 5a-feira as 13:00 horas.

4. FUNCOES

Uma fungéo € um trecho de cédigo computacional que realiza uma tarefa bem definida. Nesse contexto, pode receber
dados e/ou retornar um resultado ao ser executada.

* Declaracio da Funciio: especifica a sintaxe dessa. E valido salientar que além do nome, a sintaxe é capaz de espe-
cificar os parimetros (dados que a fungo precisa receber para executar) e o retorno (o tipo de resultado produzido

pela fungdo).

1 tipo_de_retorno nome_da_funcao (parametros);

* Definicio da Funcio: é a implementacido da mesma. Além de conter o cabegalho que especifica sua sintaxe (como
na declarag@o), contém a sequéncia de instru¢des necessdrias para realizar a tarefa.

1 tipo_de_retorno nome_da_funcao (parametros){
2 // Bloco de Comandos

5}

¢ Chamada da Funcao: ¢ a utilizacao da mesma dentro de alguma outra fung@o ou programa. Nesse caso, € neces-
sério indicar o valor de cada informagdo necessdria para executar a funcgdo.

1 nome_da_funcao (parametros);

« Escopo da Variavel: sio as linhas do cédigo onde a varidvel pode ser acessada, lida e/ou modificada.

Nesse contexto, vale destacar a existéncia de varidveis locais, declaradas e/ou recebidas como parametros de uma
func¢do, cujo escopo corresponde apenas ao bloco de comandos dessa. Para exemplificar, tem-se no exemplo abaixo,
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as variaveis raio e comprimento, que s6 podem ser acessadas de dentro da fung¢do main e as variaveis r e ¢, que s6

podem ser acessadas de dentro da fung@o reforna_comprimento.

Ademais, na chamada da funcdo reforna_comprimento, a variavel raio, passada como parametros da fungio, nio
possui relagdo com r, uma vez que as duas apontam para enderecos de memorias distintos. Ou seja, caso o valor
de r seja alterado, o valor de raio continuard o mesmo. Tal fendmeno é conhecido como Passagem de Parametro

por Valor.

Essas ideias, podem ser melhor vistas na Tabela abaixo, na qual o valor assumido por uma varidvel durante a

execucdo de uma dada linha do c6digo pode ser visualizado. E o chamado Teste de Mesa.

1 # include <stdio.h>

2 // Definicao da constante:

s # define PI 3.14159

+ // Declaracao e Definicao da Funcao
s float retorna_comprimento (float r){
6 float ¢ = 2 %= PI % r;

7 return c;

s}

9 int main()

0

1" // Declaracao da Variavel:
12 float raio;

13 //Impressao na Tela

14 printf (" Digite o raio: ");
15 // Leitura de Dados:

16 scanf ("\%f", &raio);
17 // Chamada da Funcao

Linha | raio | comprimento | r c
12 ? ? ? ?
16 6 ? ? ?
18 6 ? ? ?

6 6 ? 6 | 37.
18 6 37.7 ? ?

18 float comprimento = retorna_comprimento(raio);
19 // Impressao na Tela

20 printf ("Comprimento = \%f", comprimento);

21 return 0;

No que tange as funcdes, ressalta-se ainda que essas estdo sujeitas as mesmas regras aplicadas ao nomear varidveis.

E, caso ndo produzam um valor como resultado devem ter tipo de retorno informado como void.

Exercicios:

1. a) Escreva uma fun¢do que recebe dois nimeros inteiros e imprime a soma, o produto, a diferenca, o quociente e o

resto entre esses dois nimeros.

b) Faca um programa em C (fun¢do principal) que leia dois inteiros do teclado e chame a funcdo da letra a).

c) Teste seu programa com os valores 11 e 3.

2. Realize o teste de mesa para o c6digo abaixo.




1 #include <stdio.h>
> void imprimeFormatoHora (int qtddMinutos)

4 int hora, min;

5 hora = qtddMinutos / 60;

6 min = qtddMinutos % 60;

7 printf ("%02d:%02d", hora, min);

8 return ;

o}

1o int main ()

no |

12 int minutos;

13 printf ("Entre com os minutos: ");
14 scanf ("%d" ,&minutos) ;

15 printf ("%d minutos equivale a " ,minutos);
16 imprimeFormatoHora (minutos) ;

17 return O;

3. Considerando a férmula para o cdlculo da distancia entre dois pontos (x1, y1) e (x2, y2):
a) Escreva uma func¢do que receba como parametros as coordenadas de dois pontos e retorne a distincia entre eles.

b) Escreva um programa em C (funcdo principal) que capture do teclado as coordenadas dos 3 vértices de um
tridngulo, calcule e imprima o perimetro deste tridngulo, chamando a fun¢@o anterior.

c¢) Teste seu programa, simulando sua execucao com as seguintes coordenadas: (4,1), (1,1), (4,5).

4. Desafio: Faca um programa para calcular quantas latas de verniz serdo necessarias para cobrir um deque de madeira.

O usudrio do programa informard a largura e o comprimento da superficie a ser coberta e o programa devera
imprimir o nimero de latas necess4rias (valor inteiro), dado que cada lata de verniz cobre até 3 m? de superficie.

O programa deverd ter no minimo 3 fungdes. Teste o programa calculando o necessdrio para cobrir uma superficie
de 4.5 x Sm.

Tente identificar as tarefas que poderdo constituir diferentes fungdes e, para cada tarefa, especifique os dados de
entrada (pardmetros) necessarios para sua execucdo e defina se esta tarefa produzird ou ndo um resultado (retorno).

5. ESTRUTURAS DE CONTROLE CONDICIONAL

As estruturas de controle condicional permitem que um mesmo programa se comporte de forma distinta ante situagdes
distintas. J4 as expressdes ldgicas, apresentadas anteriormente, sdo as responsaveis por identificar tais situagdes. Isso é
feito, ao verificar se o valor de uma ou mais varidveis satisfaz uma determinada condi¢@o durante a execucao do programa

e retornar, como resultado, verdadeiro ou falso.
Nesse sentido, torna-se vélido ressaltar que, em C, o valor zero € interpretado como falso e, apesar de qualquer valor

diferente de zero ser considerado verdadeiro, o mais comum € o uso do valor 1.

¢ Operadores Relacionais (Tabela 2): Comparam dois valores, retornando 1 ou 0 como resultado. Para exemplificar,
considere o cédigo abaixo e seu respectivo teste de mesa.
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1 #include <stdio.h>

> int main () {

3 // Declaracao e Inicializacao

4 // das variaveis

5 int idade = 18;

6 // resultado = 1, se idade for Linha | idade | resultado
7 // menor que 18 5 18 9
8 int resultado = idade < 18; 3 18 0
9 // resultado = 1, se idade for

10 // maior ou igual a 60 1 18 0
1 resultado = idade >= 60; 14 18 1
12 // resultado = 1, se idade

13 // for igual a 18

14 resultado = idade == 18;

15 return 0;

6}

¢ Operadores Logicos (Tabela 3): Combinam expressoes 16gicas. Os resultados para tais combinacdes, dado duas
condigdes a e b podem ser vistos na Tabela 5), também conhecida como Tabela Verdade.

a|b|la|!b|a&&b ]| allb
V|V |F|F \" \"
V| F|F |V F \"
F|V|V|F F \"
F|F|V |V F F

Tabela 5. Tabela Verdade.

Observacoes:

1. Na Tabela 5, nota-se que um expressdo com operador E € falsa, se ao menos um operando ¢é falso. Ja uma
operagdo com OU ¢é verdadeira, se a0 menos um operando € verdadeiro.

2. Operadores relacionais precisam de operadores l6gicos para serem combinados.

 Estruturas condicionais: Possuem sintaxe conforme descrito abaixo, sendo que as instrugdes contidas no "Bloco
de Comandos"sdo executados somente quando condicao é verdadeira. Caso contrdrio executa-se as contidas em

"Bloco de Comandos Alternativo".

1 if (condicao){

2 // Bloco de Comandos

3}

4+ else {

5 // Bloco de Comandos Alternativo

o}




N\
1 #include <stdio.h>
> int main () {
3 // Declaracao das Variaveis
4 int quantidade;
5 float precoUnitario, preco;
6 // Leituras dos Dados
7 scanf ("%d%f", &quantidade , &precoUnitario);
8 /! Inicializacao da Variavel preco
9 preco = quantidade % precoUnitario;
10 /! Verificacao: Se quantidade > 10 E precoUnitario > 50
1 // entra no bloco de comandos dentro do if
12 if (quantidade > 10 && precoUnitario > 50.0 )
13 {
14 preco = preco * 0.85;
15 printf ("Ganhou um desconto de 15%%!\n");
16 }
17 //' Sen o entra dentro do bloco de comandos do else
18 else
19 {
20 preco = preco * 0.95;
b1 printf ("Toda a loja com 5%% de desconto !\n");
b2 }
23 /' Impress o do Dado
24 printf ("\nPreco final: %f", preco);
s}
v
Exercicios:

1. Construa a fungdo calculaPesoldeal que recebe o sexo e a altura de uma pessoa como parametros. A funcgdo deve
calcular e retornar o peso ideal da pessoa, utilizando uma das seguintes formulas:

e masculino: (72.7 * alt) - 58;
e feminino: (62.1 * alt) - 44.7.

Faca um programa que leia o sexo, a altura e o peso de uma pessoa e imprima se esta pessoa estd acima, abaixo ou
com o peso ideal. Teste seu programa com os valores F, 1.71 e 59.5.

2. Elabore um programa que leia 3 valores reais (x, y e z) de comprimento e imprima na tela se tais valores formam os
lados de um tridngulo ou ndo. Para formar um tridngulo, os valores devem atender as seguintes condi¢des:
r<yt+zey<zrtzez<zr+y

Teste seu programa com os valores 4, 2.2 e 1.4.

3. Para auxiliar os vendedores de uma loja na orientag@o aos clientes sobre as diversas formas de pagamento, desen-
volver um algoritmo para:

(a) Imprimir o menu abaixo.
Forma de pagamento:
1. A vista.
2. Em duas vezes.
3. Em trés vezes.
4. A partir de quatro vezes.
Entre com sua opg¢do:
(b) Ler o cédigo da opcdo de pagamento.
(c) Imprimir uma das mensagens de acordo com a op¢ao lida:
Opcao = 1: Desconto de 20%
Opgao =2 ou 3: Mesmo prego a vista
Opc¢do = 4: Juros de 3% ao més
Opcdo < 1 ou opgdo > 4: Opcao invalida
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6. ESTRUTURAS DE CONTROLE DE REPETICAO

Observe o c6digo abaixo com as estruturas condicionais que acabamos de aprender. Ele cumpre sua fun¢do de imprimir
certo nimero de vezes uma mensagem de acordo com o niimero de vezes desejado.

1 #include <stdio.h>

> int main ()

s |

4 int numVezes;

5 printf ("Quantas vezes a impressao deve ser feita?");
6 scanf ("%d", &numVezes) ;

7 if ( numVezes == 1 )

8 printf ("imprima essa mensagem\n");

9 else

10 if ( numVezes == 2 ){

1 printf ("imprima essa mensagem\n");

12 printf ("imprima essa mensagem\n");

13 }

14 else

15 if ( numVezes == 3 ){

16 printf ("imprima essa mensagem\n");

17 printf ("imprima essa mensagem\n");

18 printf ("imprima essa mensagem\n");

19 }

20 else

b1 if ( numVezes == 5 ){

22 printf ("imprima essa mensagem\n");
23 printf ("imprima essa mensagem\n");
24 printf ("imprima essa mensagem\n");
25 printf ("imprima essa mensagem\n");
26 printf ("imprima essa mensagem\n");
i }

28 return 0;

o}

Mas existe um porém. E se fosse necessario imprimir muitas vezes ? 20 ? 50 ? 100 ? Muito cédigo seria repetido
desnecessariamente.

E importante se atentar a 2 perguntas principais:

* Qual comando precisa ser repetido ?

* Quantas vezes ele precisa ser repetido ?
6.1 ESTRUTURAS DE REPETICAO

¢ Teste no Inicio (While): Se a condi¢do for verdadeira, o bloco é executado e a condi¢do é verificada novamente.
Se a condicdo for falsa, o bloco € ignorado e o algoritmo segue adiante

1 inicializacao
> while (condicao){

3 comandosl
4 atualizacao
s}

¢ comandos2

¢ Teste no Final (Do While): O bloco é executado pelo menos uma vez e s6 depois a condicdo € verificada. Se a
condigdo for verdadeira, o bloco é executado novamente e assim por diante.



1 inicializacao

> do {
3 comandosl
4 atualizacao

s } while (condicao);
¢ comandos?2

¢ Variavel de Controle (For): Utilizam uma variavel que controla quantas vezes o bloco serd executado. A varidvel
tem um valor inicial, um valor final e € modificada dentro do lago de repeticdo. O bloco € executado enquanto a
variavel estiver dentro do intervalo definido.

1 for (inicializacao; condicao; atualizacao)
> |
3 blocoDeComandosl ;

a

s blocoDeComandos?2;

Estruturas de repeti¢do sempre seguem um padrdo, ao qual deve-se atentar:

1 void imprimePontosNoCampeonato(int numTimes)

LA

3 int cont, vitorias , empates, derrotas;

4 printf ("\nPara cada time, digite o numero ");

5 printf ("de vitorias , empates e derrotas: ");

6 cont = 0; //Inicializacao

7 while ( cont < numTimes ){ //Condicao

8 printf ("\nTime %d: ", cont + 1);

9 scanf ("%d%d%d" , &vitorias , &empates, &derrotas);

10 printf (" Total: %d pontos", (3 = vitorias) + (1 % empates)

)

11 cont++; // Atualizacao

* Condigdo: Teste envolve normalmente a0 menos uma varidvel.
* Inicializacdo: Toda varidvel precisa ser inicializada antes do lago através de atribui¢@o ou leitura.

» Atualizacdo: Ao menos uma varidvel da condi¢do precisa ser atualizada no interior do lago.

6.2 ACUMULADORES

Em muitos casos como por exemplo a soma de uma sequéncia, desejamos ser capazes de armazenar um valor acumu-
lado, ou realizar diferentes acdes repetidas vezes.
Para isso pode-se utilizar um Acumulador. Uma varidvel a qual recebe um acréscimo a cada iteragdo, ou seja, a cada
atualizac@o de valor, um valor varidvel € somado ao valor anterior. soma = soma + novo_valor; O que significa, que o
valor que soma recebera atualmente, é o valor que possuia, adicionada de um novo valor.

Acumuladores podem ser utilizados como contadores, que aumentam ou diminuem constantemente para contagem de
ocorréncias. J4 varidveis de controle também podem ser contadores ou acumuladores. A seguir, um exemplo de acumula-
dor de soma de nimeros inteiros:



#include <stdio.h>
using namespace std;
int main ()

{
int num, soma;
soma = 0; // inicializa acumulador
printf ("Digite um numero inteiro: ");
scanf ("%d" , &num) ;
while ( num != 0 )
{
soma = soma + num; //atualiza acumulador
printf ("Soma parcial: %d" ,soma);
printf ("\nDigite um numero inteiro: ");
scanf ("%d" , &num) ;
1
printf ("Soma total: %d" ,soma);
return O0;
}

6.3 TESTE DE MESA
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linha | num | soma | teste
4 ? ?
5 ? 0
7 9 0
8 9 0 \"
10 9 9
13 -2 9
8 -2 9 \"
10 -2 7
13 0 7
8 0 7 F
15 0 7

-
1 #include <stdio.h>

> int main ()

I

4 int num, soma;

5 soma = 0; // inicializa acumulador

6 printf (" Digite um numero inteiro: ");

7 scanf ("%d" , &num) ;

8 while ( num != 0 )

9 {

10 soma = soma + num; //atualiza acumulador
1" printf ("Soma parcial: %d" ,soma);

12 printf ("\nDigite um numero inteiro :

13 scanf ("%d" , &num) ;

14 }

15 printf ("Soma total: %d" ,soma);

16 return O;

7}

6.4 INTERRUPCOES (BREAK)

Antes de partir para o fim da secdo e seus exercicios, uma ultima coisa precisa ser vista, o comando break. Ele faz
com que o fluxo de execug¢ao saia do lago de repeticdo e a execugdo continue logo apds o fim do lago. Ele é extremamente
util para encontrar exce¢des no c6digo, ou evitar verificagdes desnecessarias caso o resultado ja tenha sido encontrado.




1 #include <stdio.h>
: #include <math.h>
3
4+ int main() {
5 int n; // numero a ser verificado
6 int i; // variavel auxiliar para o la o
7 int raiz; // raiz quadrada de n
8 int primo = 1; // vari vel que indica se n primo ou n o
9
10 printf ("Digite um n mero inteiro positivo: ");
1 scanf ("%d", &n); // le o numero do usuario
12
13 if (n <= 1) // se o n mero for menor ou igual a 1
14 {
15 printf ("O n mero %d nao e primo.\n", n); // ele nao e primo
16 return 0; // encerra o programa
17 }
18
19 raiz = (int) sqrt(n); // calcula a raiz quadrada de n
20
21 /! percorre os possiveis divisores de n entre 2 e raiz
2 for (i = 2; i <= raiz; i++) {
23 if (n% i == 0) // se n for divisivel por i
i {
25 primo = 0; // n nao e primo
26 break; // sai do laco
i }
28 }
29
30 if (primo == 1) { // se n for primo
51 printf ("O n mero %d e primo.\n", n);
32 } else { // se n n o for primo
33 printf ("O n mero %d nao e primo.\n", n);
34 }
35
36 return 0;
b7}
Exercicios:

1. Como poderia ser reescrito o cddigo do inicio da se¢do utilizando uma estrutura de repeticio ?
2. Faca um programa que imprime todos os nimeros pares de 1 a 100.
3. Tente fazer o cédigo para imprimir nimeros primos do zero.

4. Desafio: Faca um programa que consiga "adivinhar"um nimero de 1 a 100 que o usudrio pensar com até 7 perguntas.
As perguntas devem ser do tipo:

* "O ndmero € maior que 10 e menos ou igual a 20 ?"
* "O ntiimero é 83 ?".

* O usudrio s6 poderd responder "S"(sim) ou "N"(nao).

7. VETORES

Imagine que vocé precisa criar um programa que 1€ as notas de 4 alunos e calcula a sua média. Isso pode ser feito
facilmente com os conhecimentos adquiridos nas dltimas secdes, utilizando entradas de dados, estruturas de repetigao.
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1 int main ()

L

3 int 1i;

4 float nota, media, soma = O;
5 for (1 = 0; 1 < 4; i++)

6 {

7 printf (" Digite uma nota:");
8 scanf ("%f", &nota);

9 soma += nota;

10 }

1 media = soma / 4;

12 printf ("Media = %f", media);
13 return O;

o}

O cédigo € funcional, mas e se fosse necessdrio imprimir o nimero de notas acima da média ? Seria preciso realizar
modificacdes. A seguir, a primeira tentativa desse cédigo modificado:

1 // Opcao 1: le duas vezes cada valor
> int main ()

s |

4 int i, cont=0;

5 float nota, media, soma = 0;

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

7 printf ("Digite uma nota:");
8 scanf ("%f", &nota);

9 soma += nota;

10 }

1 media = soma / 4;

12 printf (" Digite tudo de novo!");
13 for (i = 0; 1 < 4; i++){

14 printf (" Digite uma nota:");
15 scanf ("%f", &nota);

16 if ( nota > media )

17 cont++;

18 }

19 printf ("Media = %f", media);

20 printf ("%d notas acima", cont);
21 return 0;

2}

A primeira vista parece um cddigo funcional, mas e se o niimero aumentasse para uma turma inteira de 30 alunos ?
Ou se ainda cada um tivesse notas de 3 provas, resultando em 90 notas ? N&o seria legal ter que redigitar os valores todas
as vezes. E se fosse utilizada uma varidvel por nota ? Nio seria necessario redigitar valores.



1 //Opcao 2: uma variavel por nota

> int main ()

s |

4 int i, cont=0;

5 float nl, n2, n3, n4, nS5,

6 n6, n7, n8, n9, nl0;

7 float media, soma = 0;

8 printf ("Digite as notas:");

9 scanf ("%f %t %f %t %t", &nl, &n2, &n3, &n4, &nj5);
10 scanf ("%t %t %t %t %f", &n6, &n7, &n8, &n9, &nl0);
1 media = (nl + n2 + n3 + n4 + n5 + n6 + n7 + n8 + n9 + nl0) / 10;
12 printf ("Media = %f", media);

13 if ( nl > media ) cont++;

14 if( n2 > media ) cont++;

15 if ( n3 > media ) cont++;

16 if ( n4 > media ) cont++;

17 if ( n5 > media ) cont++;

18 if ( n6 > media ) cont++;

19 if ( n7 > media ) cont++;

20 if ( n8 > media ) cont++;

b1 if( n9 > media ) cont++;

3 if ( n10 > media ) cont++;

23 printf ("%d notas acima", cont);

24 return 0;

s}

Porém com uma grande quantidade de varidveis, torna-se mais facil cometer erros ao replicd-las. Imagine ter de
replicar 100 ou 1000 varidveis, seria um problema. E feita necessaria uma estrutura que:

* Permita armazenar uma sequéncia de dados de um mesmo tipo;
* Permita que dados sejam armazenados e estruturados de forma simples.

* Permite que cada um dos dados armazenados seja acessado diretamente.

A estrutura que nos permite tudo isso é denominada Vetor

Ao criar um vetor deve-se sempre indicar seu tamanho, ou seja, quantos valores quer armazenar nele. Como o com-
putador ndo tem memoria infinita, antes de iniciar a execugdo, € preciso saber quanto espaco de memoria necessita ser
separado. E isto deve ser especificado através de um valor constante
A sintaxe para cria¢do de um vetor é

1 tipo nomeDoVetor[tamanho ];

\.

Para por exemplo um vetor de dados quaisquer:

1 int dados[5];

Ja por exemplo a criagdo de vetores para o programa de calcular notas desejado

1 int main ()

2

3 int matricula[50]; // matricula de cada aluno

4 float notaP1[50]; //nota de cada aluno na la prova
5 float notaP2[50]; //nota de cada aluno na 2a prova
6 float notaP3[50]; //nota de cada aluno na 3a prova
7 float mediaTurma[3];// media das notas em cada prova
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7.1 ACESSANDO VETORES

Para permitir esse acesso individual, a sequéncia de elementos no vetor é sempre numerada, assim quando quiser
acessar um elemento especifico, basta indicar seu indice. O acesso ao elemento entdo € feito com:

1 nomeDoVetor [indice] ]

Deve-se ter bastante atencdo a numeragdo de um Vetor. Pois, ndo € possivel fazer uma operagdo com todo o conjunto
dos dados armazenados no vetor de uma sé vez!

* O primeiro elemento do vetor sempre recebe o indice 0"(zero).
¢ Em um vetor com N elementos, os indices portanto sdo numerados de "0"a "N-1".

¢ Em algumas linguagens de programacao o primeiro indice pode ser "1", por isso é sempre bom estar atento

a linguagem que estd sendo utilizada. Como estamos utilizando C, o indice € "0".

1 int main () {

2 int potencias[5]; //vetor com 5 elementos

3 potencias [0] = 1;

4 scanf ("%d", &potencias[1]);

5 potencias[2] = pow(potencias[1],2);

6 potencias [3] = pow(potencias[1],3);

7 potencias [4] = pow(potencias[1],4);

8 printf ("%d"%d=%d", potencias[1], O, potencias[0]);
9 printf ("%d"%d=%d", potencias[l], 1, potencias[1l]);
10 printf ("%d"%d=%d", potencias|[1], 2, potencias[2]);
I printf ("%d"%d=%d", potencias[1], 3, potencias[3]);
12 printf ("%d"%d=%d", potencias[l], 4, potencias[4]);
53}

0 1 2 3 4 5

O que aconteceria se tentassemos acessar o indice potencias[5] por engano ? O que teriamos 14 ?

7.2 PASSAGEM POR REFERENCIA

Em C, vetores sdo passados sempre por referéncia. Ou seja, as modificacdes feitas no vetor que é um pardmetro no
interior de uma fung¢@o refletem nos dados do vetor passado como pardmetro pela funcdo chamadora.



1 #define TAMANHO 10

2 // definicao de outras fun es

3 // leVetor, imprimeVetor, maiorElemento
4+ float mediaVetor(int vet[], int tam)

s |

6 int i, soma = 0;

7 for(i = 0; 1 < tam; i++){
8 soma = soma + vet[i];
9 1

10 return soma / (float)tam;

no}

12 int main ()

3|

14 int v[TAMANHO];

15 leVetor (v, TAMANHO) ;

16 imprimeVetor (v, TAMANHO) ;

17 printf ("\nMaior = %d.", maiorElemento (v, TAMANHO) ) ;
18 printf ("\nM dia = %.2f.", mediaVetor (v, TAMANHO) ) ;
19 return O;

Na fungdo acima, ao passarmos o vetor "v"para a funcido mediaVetor(), o acesso € feito diretamente onde o vetor
"v"estd armazenado na memdria.

Exercicios:
1. Leia um vetor de 10 posicdes (inteiros) e imprima-o na ordem invertida (da dltima para a primeira posicao).

2. Faga um programa que preencha um vetor de elementos inteiros com valores lidos do teclado e, ao final, imprima
somente valores impares armazenados nos indices pares.

3. Faca um programa que preenche um vetor de inteiros com valores lidos do teclado. O programa deve verificar se
h4 elementos repetidos no vetor e imprimir os indices de todos os pares de elementos repetidos.

4. Desafio - Faca um programa que apague um elemento no meio de um vetor, de forma que os elementos posteriores
a posi¢do deletada sejam deslocados para a esquerda.

8. STRINGS
Sequéncias de caracteres sdo essenciais ao fazer programas computacionais. Com eles é possivel fazer:
* Mensagens de uma conversa;
* Textos de um programa;
* Nome e endereco em cadastro de clientes de uma loja;

* E até mesmo uma Sequencia genética. Um gene (ou o DNA de algum organismo) é composto de sequencias dos
caracteres A, T, G e C (nucleotideos);

Relembrando, a atribuicao e immpressao de caracteres € feita da seguinte forma:

1 char ¢ = "a’;
> printf("int : %d char: %c\n", c, c);
3 //int : 97 char : a

Se com uma varidvel do tipo char armazena-se somente um caractere, entdo para armazenar vdrios caracteres, é
necessdrio utilizar as sequéncias de caracteres, representadas por vetores do tipo char. Essas sequéncias sdo conhecidas
como String, e obrigatoriamente, sempre terminadas pelo caractere nulo: \0° (\zero).



String Juiz de Fora
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i char cidade[15] = {"J ,'u’,7i",’z"," *,°’d",’e”,” *,’F",’0",'r",7a’,"\0"}; ]

ou entdo de forma mais compacta:

i char cidade[15] = "Juiz de Fora";

0 1.2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14

cidade J |lu|i |z d |e F lo|r |a

\O

8.1 SCANF PARA STRINGS

* A leitura seré feita até encontrar um caractere branco - espaco (* *), tabulacdo (*’) ou
nova linha () — ou chegar ao tamanho maximo indicado no %s.

non

* Se digitar "Rio de Janeiro"por exemplo, a string "s"conterd apenas "Rio";

» Caso deseje ignorar esses caracteres, deve-se usar:

i scanf (" %c", &ch);

int main ()

1

2|

3 char s[8];

4 printf (" Digite uma string: ");

5 scanf ("%7s", s);

6 printf (" String digitada: %s", s);
7 return 0;

8

8.2 BIBLIOTECA DE STRINGS

Existem varias fungdes em C para manipulacio de strings.
 Essas fun¢des estdo no arquivo string.h.
* strepy(char destino[], char origem[]): copia a string origem na string destino

e strlen(char str[]): retorna o tamanho da string “str”

* strcat(char destino[], char origem[]): faz concatenacdo (juncdo) da string origem com a string destino. O

resultado é armazenado na string destino

Exercicios:

1. Fazer um programa para contar o nimero de vogais numa cadeia de caractere.

2. Criar uma fung@o para verificar se a string s2 estd contida na string s1. A fun¢@o deverd retornar 1 se encontrar a



string ou 0, caso contrério.

3. Escrever um programa que leia uma string (com mais de uma palavra) e fagca com que a primeira letra de cada
palavra fique em maitscula.

4. Fazer um programa para criar e imprimir uma string que serd a concatenacao de duas outras strings lidas.
5. Desafio - Um dos sistemas de encriptagdo mais antigos € atribuido a Jilio César:

» Se uma letra a ser criptografada € a letra de nimero N do alfabeto, substitua-a com a letra (N+K), onde K é
um nimero inteiro constante (César utilizava K = 3).

* Dessa forma, para K = 1 a mensagem “Adoro programar em C” se torna “Bepsp!qsphsbnbs!fn!D”.

Faca um programa que receba como entrada uma mensagem e um valor de K e altere a mensagem criptografando-a
pelo cédigo de César.

9. MATRIZES

Relembrando da se¢do 7. vetores sdo estruturas homogéneas, isto é, que permitem a sequéncia de dados de apenas um
tipo. E assim como os vetores, as Matrizes também sdo estruturas de dados homogéneas. Podendo ser construidas dos
diversos tipos bdsicos primitivos (real, inteiro, caractere). Porém possuem uma diferenga principal em relacio aos seus
parentes, elas podem possuir mais de uma dimens@o.

Matrizes podem ser usadas para programar um jogo de xadrez ou damas, ou até mesmo armazenar as coordenadas
(x,y) de um grafico ou da posi¢do de estrelas.

9.1 SINTAXE

A sintaxe para declaragdo de uma matriz é semelhante a declarag@o dos vetores. Mas considera-se também a quanti-
dade de elementos das outras dimensdes:

1 tipo nomeDaMatriz2D [NumeroLinhas ][ NumeroColunas ];
> tipo nomeDaMatriz3D [NumeroLinhas ][ NumeroColunas ][ NumeroProfundidades ];

Por exemplo:
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1 int MAT[3][4];
2 //matriz 3 linhas e 4 colunas do tipo inteiro
3 //esta matriz tem 12 elementos, com ndices de 0 a 2 para linhas e O a 3 para colunas

9.2 ACESSANDO MATRIZES

De forma similar aos vetores, as matrizes podem ter seus indices acessados individualmente

1 nomeDaMatriz [indicel ][ indice2]

Veja como exemplo o programa a seguir, o qual inicializa os elementos de uma matriz m com os valores iguais a soma
dos indices de cada elemento e imprime cada valor.

1 #include <stdio.h>

> int main()

s |

4 int m[3][2], i,];

5 for (i=0; 1 < 3; i++) {

6 for(j=0; j < 2; j++) {

7 mli][j] = i+j;

8 printf ("i=%d j=%d elemento=%d\n", i, j, m[i][]j]);

9 1

10 }

1 return 0;

2o}
i=0 | j=0 | elemento=0
i=0 | j=1 | elemento=1
i=1 | j=0 | elemento=1
i=1 | j=1 | elemento=2
i=2 | j=0 | elemento=2
i=2 | j=1 | elemento=3

e O primeiro elemento da matriz assim como no vetor sempre recebe o indice
"0"(zero).

* Em um vetor com N elementos, os indices portanto sdo numerados de "0"a "N-1".
Logo, extendendo essa légica para matrizes, em uma matriz com N por N elementos,
os indices de cada linha/coluna sdo numerados de "0"a "n-1"também. Nao é possivel
fazer uma operag@o com todo o conjunto dos dados armazenados na matriz de uma
s6 vez!

Matrizes também sdo passadas para fungdes da mesma forma como os vetores sdo passados, com um pequeno detalhe:
apenas a primeira dimensao pode ser omitida.

1 void imprimeMatriz(float m[3][3][4])
> void imprimeMatriz(float m[][3][4])

Exercicios:
1. Faga um programa que leia uma matriz 5 x 5 e imprima a terceira coluna.

2. Faca uma fung¢do para calcular a multiplicacdo de uma matriz 3 x 4 por um escalar. Faca também uma fun¢do capaz
de imprimir esta matriz.

3. Desafio - Crie um jogo da velha utilizando matrizes



Referéncias
Material - Turma X. Disponivel: aqui.

CPlusPlus. Disponivel: aqui.


https://sites.google.com/site/algoritmosufjf/turmaX/material-x
https://cplusplus.com/reference/clibrary/
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