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1 HISTORICO

A linguagem C foi desenvolvida na década de 70 nos laboratérios da Bell Computers. Briam
Kermighan e Dennis Ritchie definiram essa linguagem (sua sintaxe, na verdade) com o objetivo de
facilitar a construcdo do sistema operacional UNIX, seus comandos e utilitarios. 1sso porque o0s
sistemas operacionais eram feitos em linguagem Assembly, tornando sua construcéo e,
principalmente, portabilidade dificil. A grande maioria dos programas para o ambiente UNIX
escritos aé o momento utilizam essa linguagem.

Durante algum tempo, apés a definicdo de Kermighan e Ritchie, vérios laboratérios e
universidades norte-americanos desenvolveram a sua versdo da linguagem C. Essas versoes tinham
suas peculiaridades e ndo eram compativeis entre 9.

Para solucionar esse problema, 0 American National Standarts I nstitute — ANSI* (Instituto
Nacional de Padrdes Americano) criou em 1983 um comité encarregado de definir uma linguagem
C ndo ambigua e independente de maquina, dando origem ao padrédo ANSI-C.

A principio, qualquer programa pode ser escrito em linguagem C. Se forem seguidos 0s
padrées ANSI, um programa C pode ser compilado e executado em qualquer computador que aceite
alinguagem C.

Essa linguagem € muito poderosa, fornecendo acesso ao nivel de maguina e contendo muitos
operadores que outras linguagens ndo tem. Por esse motivo ela costuma ser a linguagem preferida
para a construcdo de sistemas operacionais (como o LINUX, por exemplo), jogos de computador,
utilitarios de manipulacéo de disco e memoéria, antivirus, entre outros.

! http://www.ansi.org.




2 COMPOSICAO DE UM PROGRAMA ESCRITO EM C

Um programa em C constitui-se basicamente de fungdes e variaveis. As fungdes contém os
comandos que especificam as operagdes de computacdo a serem feitas. As variaveis armazenam 0s
valores utilizados durante a computacdo. As fun¢des sdo sub-rotinas similares aos procedimentos
(procedures) do Pascal.

Um programa fonte C pode ser dividido nas seguintes partes:

Zona de comentarios (descricao do programa);

Zona de inclusdbes (declaracéo das bibliotecas utilizadas no programa);
Zona de definicdes (declaracéo de constantes e/ou variaveis globais);
Zona de func¢des do programa.

/* EE R R R R I I I S R I O R I R I I S S
Progranma: exenplol.c
Zonade Aut or : Leandro Krug Wyves
comentarios (bj etivo: Denpnstrar as regi des basicas de um
programa escrito na |inguagem C
EE R R R R I I R I O R I R I S */
Zonade #include <stdio.h>
inclusbes #i ncl ude <coni o. h>

Zonade #define DI AS DO ANO 360
definicoes #define D AS_DO MES 30

Def i ni cdo dos
argunent os do

progr ama i nt main(voi d)
pri nci pal {
RORT o int idade_j ose;
Hitf 1)1 25k 1 i nt numer o_di as;
or i e pal int numero_neses;
i dade_j ose = 22 ;
Zona de nurer o_di as = idade_jose * DI AS_DO _ANG,
funcBes do  processanento nuner o_neses = numero_dias / DI AS_DO_MES;
(al gori t no)
programa L e printf(“Jose j& viveu % anos, % neses e % dias”,
i dade_Jose, nunero_neses, nunero_di as);
get ch();
Fi nal i zacéo retur n( 0) ;

do prograna }
princi pal

Um programa escrito na linguagem C € constituido de uma ou mais funcdes. |ndependente do
nimero de funcbes que ele possuir, a execucdo € sempre iniciada em uma funcdo especial
denominada main (que significa principal em inglés). Todo programa deve possuir uma e somente
uma funcéo principal (main). Se ela ndo for declarada o compilador gera um erro, pois sem ela o
programa néo tem como comegar. O exemplo acima so utiliza a fungéo main.



3 TIPOS DE DADOS

A linguagem C possui 0s seguintes tipos de dados basicos: char, int, float e double.

O tipo char ocupa 1 byte de meméria. Cada byte possui 8 hits. Os bits s0 as unidades basicas
de armazenamento. Um bit pode estar ligado (1) ou desligado (0), logo, cada bit pode conter o valor
Ooul

A memoria do computador pode ser vista como uma sequéncia finita de bits. As informagoes
(nimeros, letras) sGo armazenadas na memoria como uma sequéncia de bits. Cada nimero possui
sua sequéncia correspondente:

256 nimeros
(incluindo o zero)
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Com oito hits, sendo que cada bit pode conter dois valores (ligado ou dedligado), € possivel
fazer 2° (256) combinagdes de zeros e uns. 1sso significa que o nimero méximo que cada byte pode
armazenar € 255.

O tipo char padréo utiliza, na verdade, somente 7 bits para armazenar um nimero (2'=128).
Um dos bits (chamado bit mais significativo) é utilizado para indicar se 0 nimero é positivo ou
negativo. Com isso, 0 tipo char pode armazenar nUmeros entre —128 até +127 (256 combinacdes de
bits).

Se 0 programador souber que seu programa vai trabalhar somente com nimeros positivos, ele
pode utilizar o bit de sinal para 0 armazenamento de nimeros. Para tanto € necessario utilizar o
modificador de tipo unsigned. Uma variavel do tipo unsigned char pode armazenar, portanto,
numeros entre 0 e 255. Essa quantidade (256) corresponde exatamente aos 256 caracteres da tabela
ASCII. Logo, o tipo char é comumente utilizado para armazenar caracteres (letras).

O tipo int ocupa 1 WORD (palavra). A palavra ou WORD € 0 nome dado a menor unidade de
informacdo que um computador processa. Ha alguns anos atras os computadores possuiam
processadores de 8 bits (1 byte). Com o tempo eles foram evoluindo, passando por 16 bits (2 bytes),
32 bits (4 bytes) e, atualmente, existem computadores que processam 64 bits (8 bytes).

O int, como o proprio nome diz, serve para armazenar nUMeros inteiros.



Caso 0 programador necessite armazenar numeros fracionérios, ele deve utilizar o tipo float
ou o tipo double. O float ocupa 2 WORDS e consegue armazenar numeros de ponto flutuante de
precisdo simples. O tipo double ocupa 4 WORDS e consegue armazenar nimeros de ponto flutuante
de precisdo dupla.

No ambiente de programacdo Turbo C da Borland, 1 WORD equivale a 2 BYTES (0OU sgja,
ocupa 0 mesmo espaco que 2 bytes). Como cada BYTE equivale a 8 BITS, 0s 2 BYTES ocupam 0

espaco de 16 BITS. Logo, 1 WORD equivale a 16 BITS.

Vea

1 WORD:

2BYTES. 1

16 BITS:

1[2]3]4]5]6]7 ]8T

1WORD = 2BYTES = 16 BITS

No Turbo C o espaco de memoria ocupado por cadatipo de variavel € o seguinte:

(1 byte)
(1 word)

char
int

Iong int (2words)

float (2 words)

(4 words)

double

Y IS IR TSN TSN S

N[IN[INN

long double (Gwords)

—

1WORD

Nesse ultimo quadro verifica-se que existem ainda outros tipos de variaveis no C: o long int e

o long double. Ha ainda o short int, mas esse é igual ao int no Turbo C.

Em resumo, ostipos de variaveis que vocé pode utilizar no C sdo 0s seguintes:

int

unsigned int
long int

unsigned long int
short int

float

double

long double

char

unsigned char

NUmeros inteiros

ndmeros de
ponto flutuante

caracteres

inteiros entre —32.768 e +32.767

inteiros entre 0 e 65.535

inteiros entre —2.147.483.648 e +2.147.483.648
inteiros entre 0 e 4.294.967.296

inteiros entre —32.768 e +32.767

ponto flutuante entre 3,4e-38 a 3,4e+38

ponto flutuante entre 1,7e-308 a 1,7e+308
ponto flutuante entre 3,4e-4932 a 1,1e+4932
caracteres ou nimeros entre—128 a +127
caracteres ou nimeros entre 0 e 255




3.1 Declarando variaveis

Em‘C’, paracriar umavariavel vocé indica o tipo seguido pelo nome da variavel.

Exemplo:

int idade; » cria uma variavel chamada idade que pode armazenar nUmeros inteiros
(entre —32.768 e +32.767).

A principio vocé pode dar qualquer nome a uma variavel, desde que esse nome nao
corresponda a uma das palavras reservadas® do C. Outra restricdo é a de que os nomes devem
comecar com uma letra ou um sublinhado e ndo podem conter simbolos tais como $ % ~ #. A partir
da segunda letra, nUmeros também podem ser utilizados.

Exemplos de nomes de variaveis validos:

int _idade;

char _i2;

int i2;

float __ab2b_ad;
int _2b;

Exemplos de nomes de variaveis invalidos:

int 2a;
char %ab;

int c$as;

Outra observacéo € a de que o ‘C’ faz distingdo entre caracteres mailsculos e minusculos.
Isso significa que Idade é diferente de idade, IDADE e IdAdE. Sendo assim, vocé pode criar
variaveis cujo nome correspondam as palavras reservadas (desde que o utilizem letras mailsculas),
pois, por exemplo, INT é diferente deint.

Aconselha-se que 0os nomes ndo ultrapassem 32 caracteres (letras) pois o compilador
reconhece somente os primeiros 32.

2 As palavras reservadas do C sd0 as seguintes: void, int, float, char, double, short, long,
unsigned, signed, volatile, const, auto, static, extern, register, enum, struct, union, typedef, case,
default, sizeof, break, continue, return, do, if, else, for, goto, switch e while. Pode-se notar que as
palavras reservadas correspondem aos tipos basicos de variaveis do C, além de modificadores de
tipos e comandos da linguagem (em negrito).



4 PRINCIPAIS OPERADORES DA LINGUAGEM C:

Operador de atribuicdo (= ):
variavel:

int a; // declara uma
char b; // declara uma
float c; // declara uma
int d; // declara uma
int e; // declara uma
a= 10; // coloca o
b= f‘a’; // coloca o

c = 13.4; // coloca o

d = a; // coloca o
e=(Ca+d

caractere
nimero real 13.4 na varavel c
contelido de a (que é 10) em d
) ¥ 3; // soma o conteudo de a com o de d, multiplica o

Serve para colocar (atribuir) um dado (um valor) em uma

variavel que armazena numeros inteiros
variavel que armazena caracteres
varidvel que armazena numeros reais
variavel que armazena numeros inteiros
variavel que armazena numeros inteiros

nimero 10 na variavel a

a’ na variavel b

// resultado por 3 e coloca-o na variavel e

Note, pelos dois ultimos exemplos, que vocé também pode utilizar varidveis e até mesmo
expressdes nas atribuicoes.

Operadores matematicos.

o0 Soma (+) a

0 Subtracéo (-)a

0 Multiplicacéo * ) a

o Diviséo /) a
): a

0 Incremento

(

(
0 Resto de divisdo ( %

(
o0 Decremento (

+b
-b
* b
/b

% b (retorna o resto da divisdo de a por b)

++ )Ia++ (soma 1 ao conteudo da varidvel)
-- )Ia-- (diminui 1 do conteudo da varidvel)

Operador de teste de igualdade ( == ): retorna verdadeiro se o que estiver do lado esguerdo do

operador for igual a o que estiver do seu lado direito. Serve para testar se o contetido de uma
variavel éigual adeterminado dado ou valor:

a == 1 (retorna verdadeiro
a == b (retorna verdadeiro

se o conteudo da variavel a for ijgual a 1)
se o conteudo da variavel a for igual ao da b)

Operador de teste de diferenca ( != ): retorna verdadeiro se o que estiver do lado esquerdo do

operador for diferente do que estiver do seu lado direito. Serve paratestar se o contelido de uma
variavel é diferente de determinado dado ou valor:

1 (retorna verdadeiro

a l=
a != b (retorna verdadeiro

Operadores l6gicos:

0 Menor (<) a<b
0 Maior (>) a>b
oE (&&): (a ==

o OU (1) (@==

se o conteldo de a for diferente de 1)
se o conteldo de a for diferente do de b)

(verdadeiro se o conteudo de < do que o de b)
(verdadeiro se o conteudo de a > do que o de b)
1) & (b == 10) (verdadeiro se a == 1 E b == 10)
1) || (b == 10) (verdadeiro se a == 1 oU b == 10)

a
a

(o} NEGAQAO( ! ): 1(a == b) (retorna verdadeiro se a for diferente de b)



5 FUNCOES DE ENTRADA E SAIDA DE DADOS:

5.1 funcéo printf()

A funcdo printf serve para que o programador possa colocar informacbes na tela do
computador. O nome dela vem de print formatted (impresséo formatada), o que significa que ela
oferece opcdes de formacdo que permitem com que o programador escolha como um dado ou
variavel deve ser mostrado natela

Sintaxe (forma de utilizacéo):
printf("expressdo de controle”, argumento_1, argumento_2, ..., argumento_n);

A expressao de controle € uma string que especifica o formato que cada argumento (que pode
ser um valor, dado ou variavel) deve ser mostrado natela. Alguns formatos possiveis que podem ser
utilizados na expresséo de controle s80 0s seguintes:

%d imprime o argumento no formato nimero (inteiro decimal)
%c imprime o argumento no formato caracter (letra)
%f imprime o argumento no formato de ponto flutuante (float)

%s imprime 0 argumento no formato cadeia de caracteres (string)

Os argumentos correspondem aos dados ou variaveis que 0 programador quer mostrar na

tela
Exemplos:
comando : printf("%", 65); // inprime 65 cono um nianero
resul tado: 65
comando : printf("%", 65); // inprime 65 cono um caractere
resul tado: A
comando : float nedia = 20.4;

printf("9%", nmedia); // inprinme o conteddo de média cono um fl oat
resul tado: 20.4
comando : float media = 20.4;

printf("%l", nmedia); // inprinme o conteddo de média comp umint
resul tado: 20

comando: printf(“%"”, “ol&, cono vai?");
resul tado: ol a, cono vai?
comando: printf(“ol&, cono vai?");

resul tado: ol&a, conp vai?

Note, no ultimo exemplo, que as strings podem ser colocadas diretamente na expressao de
controle. Lembre-se, porém, que isso so funciona com strings!



Na verdade, a expresséo de controle pode ser mais complexa, e tem a seguinte forma (os itens
entre colchetes sdo opcionais):

%[-][tamanho][.precisaol]tipo

O simbolo % é denominado codigo de controle. O codigo de controle, além de especificar o
formato de saida de um argumento ele também serve para especificar seus tamanhos e
alinhamentos.

O tipo corresponde a um dos tipos da tabela anterior (c, d, f, S).
Os demais itens sdo opcionais, e significam o seguinte:

- - diz parao printf que o argumento deve ser alinhado a esquerda. Se ele for
suprimido (ndo aparecer) o printf alinha pela direita.

tamanho - indicao espaco minimo que o argumento deve ocupar natela.

precisio - indica quantas casas ap0s a virgula devem ser utilizadas (quando o
argumento for um nimero real do tipo float ou double).

Exemplos:

Comando : printf("012345678901234567890123456789\ n");
printf("%0s%0c%0s\n", Ano, ' ', Valor);
printf("%®dwdlcod0od\n", 1, ' ', 1000);
printf("%®dwWdlcodod\n", 2, ' ', 2500);
printf("%®dwdlcodod\n", 3, ' ', 3800);

Resul t ado: 012345678901234567890123456789

Ano Val or
1 1000
2 2500
3 3800

Comando : printf("012345678\n");
printf("%i.2f\n", 0.8);
printf("98.5f\n", 0.8);
printf("%8.2f\n", 0.8);

Resul t ado: 012345678
0. 80

0. 80000

0. 80

10



5.2 funcéo scanf()

Essa funcéo serve para que o programador pedir informacfes ao usuario e colocalas em
variaveis. O nome vem de scan formatted (algo como leitura formatada), o qué significa que o
programador deve dizer em que formato o dado que o usuario digitar deve ser colocado na variavel.

Sintaxe:
scanf("expressao de controle”, endereco 1, endereco 2, ..., endereco_n);

A expressao de controle, como no caso anterior, serve para indicar o formato como o dado
digitado pelo usuario deve ser colocado em uma variavel. Os enderecos correspondem as posicoes
de meméria das variaveis que vao receber as informacoes.

A principio a scanf ndo tem como saber o tipo de variavel que o usuario esta passando para
ela como parametro. Logo, € pela expressao de controle que ela sabe disso. Portanto, vocé deve
colocar o tipo correspondente a variavel que esta passando como parametro.

Os tipos sdo os mesmos utilizados no printf:

%d |éum argumento no formato nimero (inteiro decimal)
%c |éum argumento no formato caracter (letra)
%f 1éum argumento no formato de ponto flutuante (float)

%s |éum argumento no formato cadeia de caracteres (string)

Para passar 0 endereco de uma variavel, basta utilizar o operador &, que retorna o endereco
deumavariavel.

Exemplos:

i nt idade;

printf("Digite sua idade: ");

scanf ("% ", & dade); // 1& umnamero e coloca-o na variavel idade
printf("Puxa, vocé tem % anos!\n", idade);

char none[ 30];

printf("A4&, qual é o seu none? ");

scanf ("%", none); // lé umstring e col oca-o na variavel none
printf("%, que none bonito!", none);

Note que no ultimo caso ndo foi necessario passar 0 endereco da variavel nome. Na verdade,
nome é um vetor de caracteres ( char nome[30] ) e, nesses casos, a propria variavel ja contém o
endereco do primeiro elemento do vetor. Lembre-se de nunca colocar o & na frente de strings e
sempre coloca-lo nas outras variaveis!

11



6 COMANDOS DE REPETICAO

Esses comandos devem utilizados quando o programador necessita implementar um trecho de
programa gue deve ser repetido até que determinada condi¢éo seja satisfeita. Enquanto a condicéo
ndo for satisfeita, o lagco de execucdo deve ser repetido. A linguagem C possui trés comandos
basicos de repeticao: o comando while (enquanto), o comando do (faga) e o comando for (para).

6.1 O comando “while”

Quando o programa em execucao encontra o comando while (enquanto) ele primeiro avalia se
a condicéo é verdadeira. Se ela for verdadeira, o trecho de cddigo que esta dentro do laco (dentro
das chaves) é executado. ApOs a execucao, 0 programa volta para a linha do while para testar se a
condicdo ainda é verdadeira. Se isso ocorrer, o trecho é executado novamente. Esse laco (loop)
ocorre aé que a condicdo setorne falsa.

Sintaxe:

whi | e( condi ¢&o)
{

/1 trecho de cédigo a ser repetido enquanto a condicdo é verdadeira

}
Lé-se

enquanto (condigdo for verdadeira)

{

// execute esses comandos

}

OBS: Tome cuidado. Se o trecho de codigo que esta dentro do lago néo for capaz de alterar a
condicdo o lago pode ser executado para sempre!

Exemplo:

#i ncl ude <stdi o. h>
voi d mai n(voi d)
{
i nt contador = O; /] inicializa o contador em zero
whi | e(contador < 10) /1 enquanto o contador for menor do que 10
{
printf("%l\n”, contador); // inprime o contador
cont ador ++; /1 incrementa o contador

12



6.2 O comando “do”

O comando do (faca) também serve para criar lagos de repeticdo dentro de um programa.
Porém, ao contrério do comando while, onde os comandos sO sdo executados se a condi¢cdo for
verdadeira (ou seja, primeiro a condicéo € testada e depois os comandos so executados), primeiro

0s comandos sdo executados e depois a condicdo € testada. Com isso, 0 trecho de codigo é
executado ap menos uma vez.

Sintaxe:

do

/1 trecho de cédigo a ser repetido
}whi | e(condi ¢éo)

A

Lése
faga
{
// execugdo desses comandos

Yenquanto (condigdo for verdadeira);

OBS: O do sempre € acompanhado do while (ao final).

Exemplo:

#i ncl ude <stdio. h>
voi d mai n(voi d)

{
i nt contador = O; /] inicializa o contador em zero
do{ Il faga:
printf("%l\n", contador); // inprime o contador
cont ador ++; /1 incrementa o contador
}whi | e(contador < 10) /1 enquanto o contador for menor do que 10
}

6.3 O comando “for”

For (para) também é um comando de repeticdo onde a condicéo é testada antes do trecho ser
executado. Ele é portanto muito parecido com o comando while, porém, como em outras
linguagens, ele é geralmente utilizado para executar o codigo durante um numero especifico de

VEZES.

Sintaxe:
for(inicializacdo; condic¢ado; incremento_ou_decrenento)

/'l trecho de cédigo a ser repetido

}

13



A

Lése
para (a iniciando em zero; enquanto a < 10; increnmente o valor de a)

{
}

/] execute esses conandos

Exemplo:
for(a=0; a<10; a=a+ 1)
printf(“%d\n”, a);

Esse exemplo é similar ao seguinte, que utiliza o comando while:

a=0; // inicia a em zero

while(a < 10) // enquanto a menor do que 10
printf(“%d\n”, a);

) a=a+ 1; // e aumente o valor de a em 1

Note que no comando while ainicializagdo da variavel deve ser colocada em qualquer posicao
anterior ao comando. Da mesma forma, o programador deve colocar o incremento (ou decremento)
da variavel de controle dentro do lago (dentro das chaves), pois 0 comando while ndo faz isso
automaticamente. Essas duas restricbes devem ser seguidas corretamente para que 0 programa
funcione. Mesmo que o programador esgueca de segui-las (esqueca de colocar a inicializagéo e o
incremento) o compilador C vai gerar o programa e executa-lo. E obrigag&o do programador saber
se ele inicializou a variavel e se ele a incrementou. Em programas muito extensos pode ser
complicado controlar esse tipo de coisa.

O comando for facilita o controle desse tipo de problema, pois permite juntar ainicializagéo, a
condicdo e o incremento (ou decremento) da variavel de controle em uma Unica linha, facilitando
sua visualizacdo e mudanca (caso necessario). Ao contr&rio de outras linguagens, que
automaticamente incrementam ou decrementam a variavel de controle de lago, no C € necessario
gue o programador faga isso. Com isso, 0 programador torna-se livre para faze-lo da maneira que
for de seu interesse, como por exemplo, aumentar o valor da variavel em 2.

Exemplos:
for(a=0; a<10; a=a + 2); // incrementa a em 2
for(a=0; a<10; a=a + 4); // incrementa a em 4
for(a =10; a > 0; a=a - 1); // decrementa a em 1
for(a =10; a > 0; a=a - 4); // decrementa a em 4

14



7 COMANDOS DE DESVIO CONDICIONAL / TOMADA DE
DECISAO

7.1 O comando “if”

Esse comando é utilizado quando o programador tem um I
comando ou bloco de comando a ser executado somente se uma v
condicdo for verdadeira. Ou sgja, se 0 usuario fez alguma coisa, 0s condicgo > * |
comandos sdo executados, se ele ndo fez, eles ndo sdo executados.
] F Comandos
Sintaxe: executados
se condicéo
i f(condi ¢éo) for verdadeira
/1 trecho de cédigo a ser executado se
/'l a condicédo for verdadeira
} "
Lése
se(condi ¢cdo for verdadeira)
{
/'l execute esses comandos
}
O comando if pode vir acompanhado do comando else IE
(sendo). Eles sdo utilizados quando o programador tem dois F_condicao™>—Y
comandos ou blocos de comandos mas deseja que somente um
deles sgja executado. A eﬂ:ol'ha~ de qual deles vai ser Comandos Comandos
executado depende de uma condi¢do do programa, que pode executados executados
ser modificada de acordo, por exemplo, com uma escolha que | | seacondicdo Ol
- for falsa for verdadeira
usuario fez. ‘ *’7
Sintaxe: l
if(condigao)

// trecho de cédigo a ser executado se condicdo for verdadeira
else

// trecho de cédigo a ser executado se condigcdo for falsa

Lése
se(condigdo for verdadeira)

// execute esses comandos
senao (ou caso contrario)

// execute esses outros comandos

OBS: Nesse caso, somente um dos dois blocos de comandos é executado. Nunca os dois sio
executados.
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7.2 O comando “switch”

O comando if funciona muito bem quando o nimero de blocos é igual a dois, ou sgja, deve-se
escolher se um ou outro vai ser executado. Porém, quando ha uma quantidade bem maior de
codigos, a utilizacéo do if pode ser bem complexa, necessitando aninha-los (coloca-los uns dentro
de outros). Para que isso ndo ocorra, pode-se utilizar o comando switch (troca ou escolha).

Ccaso
Tenhavalor_1 Tenhavalor_n
- ™~ -
Tenhavalor 2 Tenhavalor_4
Tenha Ival or 3
Execute Execute Execute Execute Execute
€sses €sses esses €sses esses
comandos comandos comandos comandos comandos
v

Sintaxe:

switch(variavel ou condi¢cdo)

case valor_1l: // bloco de cédigo
break;

case valor_2: // bloco de cédigo
break;

case valor_3: // bloco de cédigo
break;

case valor_4: // bloco de cédigo
break;

case valor_n: // bloco de cdédigo
break;
default: // bloco de cédigo padrdo caso nenhum dos outros
// valores seja encontrado

}

Esse codigo pode ser compreendido da seguinte forma:

De acordo com o conteldo da (variavel ou condi ¢ao)
{
caso seu conteldo seja valor_1: execute esse codi go
pare
caso seu conteldo seja valor_2: execute esse codi go
pare
caso seu conteldo seja valor_3: execute esse codi go
pare
caso seu conteldo seja valor_4: execute esse coédi go
pare

caso seu conteldo seja valor_n: execute esse coédi go

pare
caso nao seja nenhum dos anteriores: execute esse c6di go padréo
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Assim, de acordo com a condicdo um dos diversos blocos definidos vai ser executado de
acordo.

Note que € necessario que o programador coloque o comando break (pare) no final de cada
bloco de codigo. Se o break ndo for encontrado, o préximo bloco de codigo também é executado.
Em alguns casos essa caracteristicas é extremamente Util. Veja o seguinte exemplo:

%witch(tec1a)

case ‘a’: // segue para o proximo case
case ‘A’: Brintf(“vocé digitou a tecla A”);
reak;
case ‘b’: // segue para o proximo case
case ‘B’: print%(“vocé digitou a tecla B”);
break;

}

Neste caso, o printf(“vocé digitou atecla A”) € executado quando teclavale ‘a’ e quando tecla
vale‘A’.
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8 TRABALHANDO COM ESTRUTURAS

Estrutura € uma facilidade que permite agrupar varios dados/variaveis (que possuam alguma
relacdo) em um unico identificador. 1sso ndo so facilita a organizacéo dos dados como também a
sua manipulagéo (envio e recebimento de dados em fungdes).

Com uma estrutura o programador consegue representar de forma mais natural algum objeto
do mundo real. Depois de um objeto do mundo real ter sido modelado, ou seja, apos seus atributos
importantes (e relevantes) terem sido identificados, deve-se criar um tipo de dado que consiga
representéd-lo na memaoria do computador. Nalinguagem C isso € feito por uma estrutura.

Para se criar uma estrutura na linguagem C usa-se 0 comando struct, cuja formageral €

struct <identificador_da_estrutura>

<tipo_do_atributo> <identificador_do_primeiro_atributo>;
<tipo_do_atributo> <identificador_do_segundo_atributo>;

<t1po_db_atributo> <1dentificador;do_01timo_atributo>;

};

Exemplo:

Struct Pessoa

char nome[30];
int 7dade;
char sexo;

};

No trecho de codigo acima é definido um novo tipo de variavel chamada Pessoa. Esse novo
tipo (que foi definido pelo programador) serve para armazenar na memoria do computador
informagdes sobre pessoas. Esse tipo de variavel possui como atributos (sub-variaveis) o nome, a
idade e 0 sexo de uma pessoa. Note que os atributos foram definidos atraves de tipos bésicos do C:
vetor/cadeia de caracteres (o tipo char[]), nimeros inteiros (int) e caractere simples (char). Porém,
estes atributos (variaveis) poderiam ter sido definidos por qualquer outro tipo, inclusive tipos
complexos (outras estruturas como Pessoa) definidos previamente pelo programador.

A partir deste momento podem ser criadas variaveis na memoria do computador capazes de
armazenar informacdes sobre o objeto modelado:

Pessoa Funcionario;
Estas variaveis séo manipuladas (acessadas) através da seguinte notacéo:
<objeto>.<atributo-

Ou seja, 0 ponto ‘.’ é o caractere especial utilizado para indicar que se desgja manipular um
atributo do objeto. Coloca-se o identificador do objeto, o ponto e o identificador do atributo. Estes
atributos podem ser utilizados normalmente, como se fossem variaveis comuns, inclusive por
procedimentos e fun¢des de manipulacéo de variaveis oferecidas pela linguagem:

strcpy(Funcionario.nome, “Marcia™); ) )
Fuqc1onar1o.1dade_= 24; Funcionario.sexo = ‘F’;
printf(“%s”, Funcionario.nome); scanf(“%d”, &Funcionario.idade);
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Edtas variaveis funcionam como se fossem variaveis normais, inclusive séo perdidas quando o
programa é finalizado. Para que os contelidos destas variaveis sejam salvos, para que possam ser
manipulados em outra execucdo do programa, € necessario armazenar o conteldo dedtas variaveis
(estruturas) em um arquivo.
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9 TRABALHANDO COM VETORES/ARRAYS (E sTRINGS)

Imagine que vocé tenha que solicitar para o usuario diversos objetos de um mesmo tipo,
como, por exemplo, ler dez nimeros. Normalmente, vocé criaria dez variaveis e, em seguida,
atribuiria os valores a cada uma delas:

int nl, n2, n3, n4, n5, n6, n7, n8, n9, nl0;
nl = 10; n2 = 30; ... nl0 = 10;
Ou pediria para o usuéario digitar os valores atraves de diversas chamadas a funcdo scanf:

scanf(“%d”, &nl); scanf(“%d”, &n2); ... scanf(“%d”, &nl0);

Essa seria uma solucdo simples, mas, em alguns casos, € necessario manipular diversos
numeros (100, 1000 ou mais), e ai Sim essa solucao torna-se complicada.

Nestes casos, onde ha diversos objetos de um mesmo tipo, € possivel utilizar um vetor (array
em inglés). Com um vetor, uma Unica variavel armazena todos os objetos. A Unica coisa que varia e
o indice, ou sgja, a posicao do objeto no vetor.

Em C os vetores séo criados simplesmente colocando o nimero de elementos do vetor entre
colchetes apds 0 nome da variavel:

int n[10]; // cria um vetor de 10 elementos de tipo int

Nesse caso, 0 C aloca 10 espacos contiguos de meméria que serdo utilizados para armazenar
cada um dos elementos do vetor.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
— _

10 espacos de memdria (do tipo int)

Cada elemento do vetor pode ser utilizado como se fosse uma variavel independente. Para
utilizar um elemento do vetor, basta indicar dentro dos colchetes o indice correspondente ao
elemento desgjado:

n[0] = 1; // atribui o valor 1 ao primeiro elemento do vetor
n[5] = 23; // atribui o valor 23 ao sexto elemento do vetor
n[9] = 33; // atribui o valor 33 ao ultimo elemento do vetor

Note, no exemplo acima, que o primeiro elemento do vetor € o elemento de indice zero (0).
Logo, um vetor de tamanho n, comegcaem zero eterminaemn —1 (ou sgja, se 0 vetor foi declarado
com 10 elementos, o décimo elemento € o elemento de nimero 9).

indicee | O 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Elemento: 1° 2° 3 4 5 6 7° 8 9 10°
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Vocé pode criar vetores de qualquer tipo, inclusive de estruturas definidas pelo programador:

float h[20]; // cria um vetor de 20 elementos de tipo float
char p[15]; // cria um vetor de 15 elementos de tipo char

Os vetores do tipo char merecem uma atencéo especial. 1sso porgue a linguagem C ndo possuli
o tipo de dados string. Logo, se 0 programador necessitar armazenar uma string em memoria ele
deve criar um vetor de caracteres (vetor de chars).

Apesar de ndo possuir o tipo string, o C oferece uma biblioteca com uma enorme variedade de
funcbes que manipulam vetores de caracteres como se fossem strings. Para que essas fungdes
funcionem corretamente, € necess&rio gque 0s vetores de caracteres possuam sempre um simbolo
especial que indica onde o vetor acaba. Esse simbolo € o ‘\O'. Ele é chamado de terminador de
strings.

Com isso, sempre que um vetor de caracteres for criado e uma palavra for adicionada a ele, o
caractere ‘\O' deve ser colocado apos:

LIE|O|N|A|R|D|O|\

Na string anterior a palavra Leonardo é seguida do terminador (\0 ). Assim, todas as funcbes
gue manipulam strings sabem onde a palavra acaba. A funcdo printf é uma destas fungdes que
necessitam saber onde a string acaba. Assim, ela vai mostrando na tela todos os caracteres da string
(que € um vetor de caracteres) até chegar em um simbolo \0. Se o terminador ndo existisse, o printf
continuaria imprimindo letras, mesmo que o vetor ja tivesse acabado (ele ndo tem como saber o
tamanho do vetor), até encontrar um sinal \0 (em algum outro lugar de memoria).

Devido a isso, sempre que vocé for criar um vetor para armazenar uma string, pense no
espaco adicional necessario ao terminador. Por exemplo, se vOCcé pensa em armazenar nomes com
30 letras cada, ndo se esquega que necessitara de um espaco adicional para o \0. Sendo assim, seu
vetor deverater 31 espacos.

Alguns exemplos com vetores:

Supondo que a varidvel numeros tenha sido declarada como um vetor de 10 elementos e que esses
elementos tenham sido inicializados da seguinte forma:

Elemento: | 6 [10[20[31[40[17][60[ 8 [ 7 [ 90
indice: [0 [W [2 [3 [4 [3 [6] [7 [8 [9

Qual seria o resultado de:

printf(“%d”, numeros[6]); // 60
scanf(“%d”, &numeros[5]); // colocaria o valor Tido na posicao 5

scanf(“%d”, &numeros[10]); // erro, ndo ha posicdo 10!
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10 TRABALHANDO COM MATRIZES

Em C as matrizes sd0 similares aos vetores, basta definir a outra dimensido em um colchete
adicional:

int m[2][10];

No exemplo anterior, avariavel m cria uma matriz de duas linhas com dez colunas cada.
} 2 linhas

Logo, para criar uma matriz, basta especificar no primeiro colchete o nUmero de linhas e no
segundo 0 numero de colunas. Para acessar um elemento da matriz, basta especificar a linha e a
coluna (os indices) do elemento desejado. Os indices de cada elemento da matriz anterior sdo 0s
seguintes:

10 colunas

Logo, o codigo:

m[0][8] = 15; // coloca o valor 15 no na coluna 8 da linha O
m[1][9] = 9; // coloca o valor 9 no na coluna 9 da Tinha 1
m[0][0] = 10; // coloca o valor 10 no na coluna 0 da linha O
m[1] [4] = 4; // coloca o valor 4 no na coluna 4 da Tinha 1

Deixando a matriz assim:

10 15
4 9

AgoraVvocé pode criar vetores de grings (que na verdade sGo matrizes de chars):

char 1istaNomes[10][31]; // cria lista de 10 nomes c/30 caracteres cada um
// (o trigésimo primeiro é para o \0 !!!)

LIE|JO|N|JA|R|D|O]|\O
VIA|IG|N|E|R|\
FIA|B |1 | O]\

G| I |S|L|A|Il |[N|JE]\

Se, por acaso, VOcé desgjar criar uma matriz de strings, devera adicionar mais uma dimensao:

char 1istaNomes[10][10]1[31]; // 10 1inhas com 10 nomes de 30 letras
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11 TRABALHANDO COM PONTEIROS

Os ponteiros sdo variaveis que armazenam enderecos (posicdes de memaoria) ao invés de
valores. A declaracdo de um ponteiro é muito semelhante a declaracdo de uma variavel comum.
Numa variavel comum, coloca-se o tipo de dado que a variavel vai manipular, seguido de seu nome.
Em um ponteiro, basta colocar o sinal * ap0s o tipo da variavel.

Exemplo:

int variavel; // cria uma variavel normal para um inteiro
int* ponteiro; // cria um ponteiro para um inteiro

Veja a diferenca entre a utilizacdo de varidveis normais para ponteiros (as variaveis
armazenam valores e 0s ponteiros armazenam enderecos de variaveis):

192%'" 25 endereco memoria
char* pont_char; 1000 ‘A’ |Db
t* t_int;
in pont_in 188; 10 a
a = 10; // coloca o valor 10 em a
b = ‘A"; // Coloca o valor ‘A’ em b 1003| 1000 | pont_char
1004| 1001 | pont_ int
pont_char = &b; // Coloca o endereco de b em pont_char 1005 :
pont_int = &a; // Coloca o endereco de a em pont_int :

Lembre-se de que o simbolo & € um operador que retorna o endereco de uma variavel. Por isso,
pont_char recebe o endereco deb.

Note ainda que existem ponteiros especificos para cada tipo de dado. O ponteiro para char
(pont_char) aponta para variaveis do tipo char, enquanto que o ponteiro para int (pont_int) aponta
paravariaveis do tipo int. Na verdade, os ponteiros podem apontar para qualquer tipo de variavel. O
C néo faz restrigdes quanto a isso. Porém, dependendo do que vocé vai fazer com o ponteiro, pode
ser que seu programa ndo funcione. Essa questdo vai ser abordada com mais detalhes na secéo
seguinte — Aritmética de Ponteiros.

Se vocé mandar imprimir o contetido de um ponteiro, 0 que vai ser mostrado € o endereco que
ele aponta:

printf(“%d”, pont_char); // imprime 1000

Vocé pode mandar o C imprimir o conteldo do endereco que o ponteiro aponta, ou sgja, 0
contelido da variavel que o ponteiro contém o endereco. Para fazer isso, vocé deve utilizar o
operador de de-referéncial/indirecdo (que € 0 *) antes da variavel:

printf(“%c”, *pont_char); // imprime o dado que esta no endereco
/ apontado pelo ponteiro
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11.1Aritmética de ponteiros

Apesar de armazenarem enderecos de memoria os ponteiros também podem ser utilizados em
expressdes aritméticas. Vocé pode, portanto, somar, subtrair, multiplicar e dividir o endereco
armazenado por um ponteiro. SO ndo esqueca gque vocé estara fazendo isso com enderecos de
memoria.

Essa caracteristica é extremamente Util. Vocé poderia fazer o ponteiro apontar para a posicao
inicial de um vetor. Ao somar um ao enderego do ponteiro, automaticamente ele passa a apontar
para o proximo elemento do vetor. Assim, € possivel modificar o contelido de um vetor através de
um ponteiro:

int a[5];

int* p;

p = &a; // inicializa o ponteiro no 1o elemento do vetor a

for(int contador = 0; contador < 5; contador++) { //do primeiro ao ultimo
*p = 0; // inicializa o elemento atual em zero
p++; // passa para o préoximo elemento

Ao lado vocé pode enxergar 0 vetor a na memoéria de um

computador. Note que cada componente do vetor € um nimero inteiro e”delf ggg memdria

gue ocupa duas posicdes de memoéria (dois bytes). Se for assim, como é 0 |40]
gue ainstrucdo p++ (que € a mesma coisaque p = p +1) consegue pular 1002
dois enderecos de memoria (e passar para o proximo elemento)? 0 |al]
. . o 1004/ 5 |42
Isso funciona porque o programador disse para o C que o ponteiro é
um ponteiro do tipo int (int* p). O C também sabe que o tipo int ocupa 10061 o |43
dois espacos de memoéria. Portanto, quando uma operacéo matematica é
: ) ! 1008
feita em um ponteiro, o C leva em conta o tamanho do tipo parao qua o 0 |44

ponteiro foi declarado e passa corretamente para o proximo elemento.

No exemplo anterior, quando o endereco é incrementado em um, ele € incrementado em um
inteiro, e passa para 0 endereco do proximo numero inteiro que esta dois bytes adiante. Nesse
exemplo, os valores de p em cada iteracédo (passada) do lagco sdo: 1000, 1002, 1004, 1006 e 1008.

Logo, na aritmética de ponteiros o endereco é incrementado (ou decrementado) de
acordo com o tamanho do tipo de dado para o qual ele foi definido.

No exemplo anterior, se 0 ponteiro tivesse sido declarado como um ponteiro de char
(char* p), os enderecos de p teriam sido 1000, 1001, 1002, 1003 e 1004 (note que um int tem
espaco para armazenar dois chars). O C deixaria isso funcionar, mas provavelmente os resultados
poderiam ter sido inesperados para o programador.
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12 ALOCACAO DINAMICA DE MEMORIA

Quando um programa é executado, todas as variaveis que foram declaradas pelo programador
sdo criadas. O espaco de memoria correspondente ao que cada uma delas precisa para funcionar €
alocado. Esse espaco apos ter sido alocado ndo muda mais. Diz-se que esse tipo de alocacéo é
estatico (ja que ndo muda):

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

int a 10;
int b 30;

printf(“%d”, a+b);

Memoéria:| 10 | 30 | printf(...
N ~— — ~— —
a b comandos do programa memoria disponivel

Porém, em alguns casos, 0 programador pode necessitar de mais espaco de meméria durante a
execucdo do programa. Na verdade isso é possivel, porque os computadores possuem uma
capacidade grande de memodria, capaz de armazenar 0 programa, suas variaveis e ainda sobrar

espaco.

Quando o programador muda o tamanho de uma variavel ou aloca um espaco de variavel que
néo € fixo (e pode variar esse espaco a cada execucdo do programa), diz-se que ele esta fazendo
alocacdo dindmica de memoria.

Em C, a alocacdo dinamica de memoria é feita com o auxilio de ponteiros. Os ponteiros
apontam para qualquer enderego de memaria. O espaco de memoria onde o ponteiro (o enderego)
vai ficar € alocado estaticamente, como qualquer outravariavel, durante a inicializagéo do programa
(o quevai variar € o local para o qual ele aponta):

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

int *a;
int b = 30;

printf(“%d”, b);

Memobria: | | 30 | printf(... \ \
(S W S — T — —
a b comandos do programa memoria disponivel

Depois do programa ter sido carregado em memoria, 0 ponteiro pode apontar para a memoria
restante e utiliza-la para armazenar outros valores e variaveis. Para poder utilizar uma regido de
memoria livre (disponivel) € preciso chamar uma fun¢éo do sistema operacional que identifica um
espaco de memoria disponivel aloca esse espaco para uma variavel. O C possui uma funcéo
especifica para isso, ndo sendo necessario utilizar uma funcéo do sistema operacional. Essa funcéo é
amalloc.
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A funcdo malloc possui a seguinte sintaxe:

<endereco_livre> malloc(<espaco_desejado>);

Ou sgja, basta passar como parametro o tamanho de espaco de memdria que se desgja alocar
gue afuncdo malloc encontra esse espaco (se ele existir) e retorna o enderego onde ela o encontrou.

Portanto, para alocar dinamicamente uma regido de memaria para uma variavel do tipo char,
basta fazer o seguinte:

#include<stdio.h>
#include <alloc.h> // biblioteca do TurboC que contém a funcao malloc

void main(void)

char *E;
p = (char*) malloc( 1 ); // aloca espago para um char

Note o (char*) antes da funcdo malloc. Ele é utilizado porque a funcdo malloc retorna um
endereco de memoria qualquer, que pode ser utilizado por qualquer tipo de variavel. Porém, nosso
ponteiro é do tipo char. Portanto, o programador deve informar para o C que a funcdo malloc esta
retornando o endereco para um tipo especifico, no caso um char. Isso é feito pelo (char*), que é um
modificador detipo (type cast).

No programa anterior:

#include <alloc.h> // biblioteca do TurboC que contém a funcao malloc
#include<stdio.h>

void main (void)
int *a;
a = (int*) malloc( 2 ); // o int ocupa 2 bytes
*a = 10;
printf(“%d”, *a);

Primeiro locd livre

Memoria: | \ printf(... [ 10 | |
— — o —— —
a comandos do programa memoria disponivel

Nesse exemplo, a funcdo malloc retornou o endereco do primeiro local livre na meméria
disponivel. Esse endereco foi passado para o ponteiro a. Preste atencdo ao modificador de tipo
(int*). Ele sempre € necessario. Note que o tamanho de um int é 2 bytes, logo, ndo esqueca de
passar corretamente 0 espaco de memdria que VOcé vai precisar para armazenar seu dado!

Quando o programador atribuiu 10 ao local apontado por a 0 nimero 10 foi colocado no
endereco que avariavel a apontava (0 endereco que malloc retornou: o primeiro local livre).
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A funcéo malloc aloca qualquer espaco de memoéria (desde que exista esse espaco). Portanto,
vocé pode utilizar malloc para alocar memaria para um vetor:

#include <alloc.h>
#include<stdio.h>

01 void main (void)

02

03 int *vetor; // cria um ponteiro para um vetor

04 int total; // cria uma variavel para armazenar o tamanho do vetor
05

06 printf(“Quantos elementos? “); // pergunta para o usuario

07 scanf(“%d”, &total); // quantos elementos ele quer
08

09 vetor = (int *) malloc (total * sizeof(int));

10

11 for(int contador = 0; contador < total; contador++)

12

13 printf(“Digite o %do elemento do vetor: “, contador);
14 scanf(“%d”, &vetor[contador]);

15 }

16

17 free(vetor);

18 }

O exemplo anterior pergunta para 0 usuario quantos elementos o vetor vai precisar. Com isso,
esse valor pode ser utilizado para alocar dinamicamente um espaco de meméria que consiga
armazenar todo o vetor.

Pergunta: no exemplo anterior, na linha 9, por que foi passada a expressio
total*sizeof(int) a0 invés de total?

Total € a variavel que contem o nimero de elementos do vetor. Porém, como se desgja criar
um vetor de inteiros (int), devemos multiplicar pelo tamanho do tipo int, que € 2. Logo, se
passassemos total * 2 para a funcéo malloc, ela ja funcionaria corretamente. Porém, o C possui
uma funcéo que retorna o tamanho (em bytes) de um tipo de variavel — a fungdo sizeof (sizeof, em
inglés, significa tamanho de). Assim, ndo precisamos decorar 0 tamanho de cada tipo de variavel,
basta escrever sizeof(int) que ela retorna o tamanho correto (que é 2). Além disso, o tamanho que
cada tipo de variavel ocupa pode variar de um tipo de processador para outro. Logo, a utilizacdo
de sizeof garante que estamos alocando 0 espaco correto para os el ementos do vetor.

Vimos entdo que essas duas fungdes (malloc e sizeof) funcionam em conjunto, e gudam
muito o programador.

Pergunta: Sabendo disso, como fazer para alocar dinamicamente um espaco de memoria para
armazenar um vetor de 30 nimeros reais?

Bastafazer: float *p = (float*) malloc(30 * sizeof(float));

Ou sgja, p recebe o0 endereco de um vetor de floats cujo tamanho é trinta vezes o tamanho de
(float).

A funcdo free que aparece na linha 17 do exemplo anterior merece uma atencdo especial.
Quando a variavel ou vetor (cujo espaco foi alocado com a fun¢éo malloc) ndo € mais necessario, 0
programador deve liberar seu espaco de memoria. Essa funcéo serve para isso, €la libera o espaco
de memodria que foi alocado para uma variavel ou vetor aravés da funcdo malloc. Essas duas
funcbes sempre andam juntas!
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Se voceé estiver utilizando um compilador compativel com o C++ (como o Turbo C, CBuilder
ou o0 Visual C++) ndo é preciso utilizar a funcdo malloc. Vocé pode utilizar uma forma mais natural,
um comando introduzido pelo C++: 0 comando new.

Substitua alinha 9 do programa anterior por alinha seguinte e veja o resultado:

vetor = new int[total]; // cria um novo vetor de inteiros

Sempre que o comando new é utilizado (e ndo necessitamos mais utilizar a variavel ou vetor)
0 operador delete deve ser utilizado:

delete[] vetor; // libera o espaco alocado para o vetor
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13 SOBRE FUNCOES...

I magine que vocé necessite fazer um programa que colete os dados do usuario e coloque em
uma variavel. Tradicionalmente isso € feito através da funcdo scanf. Essa funcéo, porém, possui
algumas limitagbes. Um exemplo de limitacdo dessa funcdo consiste em ela ndo oferecer ao
programador uma maneira dele especificar o tamanho maximo do que o usuario pode escrever na
hora de digitar algum dado.

Suponha que vocé deseje que o usuario digite um nome de até 10 caracteres. O scanf ndo tem
como limitar o tamanho da entrada de dados. Se o usuario digitar 15 ou mais caracteres, o scanf vai
tentar colocar todos eles na variavel que vocé passou-lhe como parametro. Se essa variavel tiver
sido definida como capaz de armazenar somente 10 caracteres, os caracteres restantes (do 11° ao
15°) véo acabar ocupando uma regido de memoéria que ndo faz parte da variavel (e isso pode gerar
algum problema).

Programa: Nome digitado pelo usuario (Tela do programa):
#include <stdio.h> Digite 0 nome: Maria Antonieta
void main(void)
{
char nome[10];
printf(“Digite o no variavel nome (na memoria):
gets(nome); ‘ M‘ a ‘ - ‘1 ‘ a ‘ ‘ A ‘n ‘ t‘ o ‘ nie t a
7 1o 20 30 40 50 62 70 8o 9o 100 \ /
Espaco f';\dicional

(regido de meméria que
ndo pertence avariavel)
Para solucionar esse problema vocé poderia criar um trecho de codigo que vai coletando

caracteres do teclado até o maximo desejado. Apds, esses caracteres sdo colocados na variavel
corretamente:

#include <stdio.h>
void main(void)
{
char nome[10]; int tamanho = 0;
printf(“Digite o nome: “);
do{
nome[tamanho] = getch(); // 1é& um caractere e coloca no vetor
tamanho++; // incremente a posicdo atual do vetor
}whiTe(tamanho < 10); // enquanto nao chegar ao final do vetor

// sai do laco quando o usuario digitar a 102 letra do nome
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Agora suponha que vocé tenha que coletar diversos dados do usuario em locais e variaveis
diferentes. Voceé teria que repetir o mesmo codigo diversas vezes.

#include <stdio.h>
void main(void)
{
char nome[10], endereco[20], bairro[10];

int pos;

printf(“Digite o nome: “); pos = 0;
do{ // 1& o nome:
nome[pos] = getch(); // 1& um caractere e coloca no vetor
poS++; // incremente a posicdo atual do vetor
Iwhile(pos < 10); // enquanto ndo chegar ao final do vetor

// sai do laco quando o usuario digitar a 102 letra do nome

printf(“Digite o endereco: “); pos = 0;
do{ // 1& o endereco:
endereco[pos] = getch(); // 1é um caractere e coloca no vetor
poS++; // incremente a posicdo atual do vetor
Iwhile(pos < 20); // enquanto ndo chegar ao final do vetor

// sai do laco quando o usudrio digitar a 202 letra do endereco

printf(“Digite o bairro: “); pos = 0;
do{ // 1é& o bairro:
bairro[pos] = getch(); // 1é um caractere e coloca no vetor
poS++; // incremente a posic¢do atual do vetor
Iwhile(pos < 20); // enquanto ndo chegar ao final do vetor

// sai do laco quando o usuario digitar a 102 letra do bairro

Nesse exemplo, o trecho marcado € repedido diversas vezes, com algumas pequenas
alteragbes. Note como o programa fica grande e complexo, dificil de ser trabalhado, compreendido
e corrigido (caso possua algum erro).

As fungdes resolvem esse problema. Uma func@o € um trecho de cddigo que pode ser
utilizado diversas vezes em um programa (ou diversos programas). Voceé define o trecho de codigo
gue deve ser repedido dentro de uma funcéo. Depois, para que ele seja executado, basta chamar a
funcéo que ele é executado. Assim VOCE ndo necessita escrever 0 mesmo codigo diversas vezes.

Para que a funcdo (trecho de codigo) possa ser utilizada em variaveis diferentes ela deve ser
flexivel. Para conseguir essa flexibilidade, vocé pode parametrizé-la, isto € chamar o codigo da
funcdo com valores ou atributos diferentes. Assim, ela pode funcionar de modo diferente ou para
variaveis diferentes sem ter que ser aterada.
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#include <stdio.h>

// Declara uma funcdo que recebe como parametro um vetor do tipo char

// e seu tamanho (numero de caracteres a serem 1lidos)

// A funcao preenche o vetor com os dados digitados pelo usuario:

void le_variavel(char variavel[], int tamanho)

{

int pos = 0;
do{
variavel[pos] = getch(); // 1& um caractere e coloca no vetor
poS++; // incremente a posicdo atual do vetor
}while(pos < tamanho); // enquanto ndo chegar ao final do vetor

void main(void)

{
char nome[10], endereco[20], bairro[10];
printf(“Digite o nome: “); le_variavel(nome, 10);
printf(“Digite o endereco: “); Te_variavel(endereco, 20);
printf(“Digite o bairro: “); le_variavel(bairro, 10);

3

Note no exemplo que o codigo que se repetia foi colocado dentro de uma funcdo. Quando o
codigo é necessario, 0 nome da funcéo (le_variavel) € colocado no programa. O programa principal
fica bem menor e mais facil de ser compreendido. Se a funcdo possuir um erro ou tiver que ser
modificada, isso é feito em um unico local (dentro da declaragéo da funcéo). Todos os locais que

chamam a funcéo acabam sendo afetados pelas correcoes.

13.1 Definindo funcdes

Funcbes em C sdo como fungdes matematicas.

x=f(y)

As funcdes (f) podem receber paréametros (y) necess&rios para que realize a computagdo ou
tarefa nela especificada (dependendo da tarefa pode ndo ser necessario um parametro). As funcdes
também podem retornar um valor (x), que € o resultado de sua computacéo e que pode ser utilizado

por uma outra funcdo ou comando da linguagem.
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Portanto, levando essas consideracdes em conta, a sintaxe para declarar umafuncdo em C éa
seguinte:

<tipo_de_retorno> nome_da_funcdo(<parametro_1>, <parametro_2>, ... <parametro_n>);

Esse é chamado cabecalho ou protétipo da funcdo, que especifica seu nome, parametros e tipo
de retorno. O nome da funcéo segue as mesmas regras de nomes de variaveis. ndo pode ser uma
palavra reservada e pode conter letras e nUmeros (a partir da segunda letra). O tipo de retorno é um
dos tipos de variaveis do C (int, float, long, doublé...) ou algum tipo definido pelo usuério (uma
struct). Os parémetros sdo as variaveis que a funcéo recebe para poder funcionar. Os parametros
devem ter especificados 0s seus tipos.

Exemplos:

int soma(int a, int b); - Declara uma funcdo que retorna um numero inteiro e recebe dois
parametros: a e b que sdo varidveis que armazenam numeros
inteiros.

void Te(char v[], int t); - Declara uma funcdo que ndao retorna valor (void) e recebe dois
parametros: um vetor de tamanho variavel v (que vai ter o
tamanho da variavel passada pelo programador na chamada da
funcdo) e um numero inteiro t (indicando o tamanho do vetor).

void menu(void); - Declara uma funcdo que ndo retorna valor (void) e que ndo
recebe parametros. Neste caso, ela realiza um procedimento que
ndo necessita de parametros (desenha um menu na tela).

int getch(void); - Essa funcdo ndo recebe parametros mas retorna um numero inteiro

que indica o cddigo de tecla pressionada pelo usudrio.

Agora que ja aprendemos a declarar uma funcdo (ou sgja, jA sabemos como definir os
parametros de que ela precisa para funcionar e seu tipo de retorno), reta aprender como
implementar o corpo da funcéo, isto é, colocar o trecho de codigo que ela deve executar quando
chamada. Vamos dar uma olhada na funcdo le variavel utilizada como exemplo anteriormente:

Cabecalho
(dedewagé[b void | e_variavel (char variavel[], int tamanho)
int pos = 0;
Corpo do{
(trecho de codigo variavel[pos] = getch(); // 1& um caractere e coloca no vetor
exemqadoquando poOS++; // incremente a posicdo atual do vetor
cle s eizmed }while(pos < tamanho); // enquanto nao chegar ao final do vetor

O cabegalho desta funcéo indica que ela realiza o processamento interno (descrito no corpo
dela) e ndo retorna nenhum valor para quem a chamou (void). Apds, 0 mesmo cabecalho descreve
duas variaveis: variavel[] (que € um vetor de chars) e tamanho (que é um int). Essas duas variaveis
s80 utilizadas no processamento descrito no corpo da funcéo.

Quando uma funcdo necessita retornar um valor para quem a chamou, torna-Sse necessario
definir no seu cabecalho o tipo de valor que vai ser retornado (int, float, double...). O programa
seguinte contém uma funcdo que soma dois valores (que sdo passados como parametros para ela) e
retorna o resultado dessa soma para guem a chamou:
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#include <stdio.h> // biblioteca contendo a descricdo das funcdes de E/S
/ (tais como printf e scanf)

int soma(int a, int b) // declara uma funcdo que recebe dojs parametros
( // inteiros e retorna um valor que é a soma deles

int resultado;
resultado = a + b;

return resultado; // retorna o resultado da soma

void main(void)
int al, bl, r;
al = 10; bl = 20;
r = soma(al, bl); // coloca o valor retornado pela funcao em r
printf(“%d\n”, r); // mostra o conteldo de r

) printf(“%d\n”, soma(30, 15)); // imprime o valor retornado pela funcdo

Note que a fungdo soma justamente soma o0 contelido das varidveis a e b (que contém as
variaveis ou valores passados como parametros na chamada da funcéo no programa principal) e
coloca esse resultado na variavel resultado. Depois o contelido dela é retornado. Quem informa
gual valor deve ser retornado € o comando return. Sempre que vocé desgjar retornar um valor para
guem chamou a funcéo, coloque esse comando. O valor retornado tem que ser do mesmo tipo para
o qua a funcéo foi declarada (no caso um int). Se a funcdo ndo retornar nada (isto €&, tiver sido
declarada como void) o return ndo aparece ou, Se aparecer, deve aparecer sozinho:

void le_variavel(char variavel[], int tamanho)
{
int pos = 0;

do{
variavel[pos] = getch(); // 1é um caractere e coloca no vetor
poSs++; // incremente a posicdo atual do vetor
}whiTe(pos < tamanho); // enquanto nao chegar ao final do vetor
return; // indica que a funcdo terminou e ndo retornou nada!

}

13.2 Escopo de variaveis: globais e locais

O escopo de uma variavel nada mais é do que o local onde ela é vélida ou reconhecida.
Quando uma variavel é declarada, ela existe e tem validade dentro do bloco ou funcéo para o qual
elafoi declarada. Fora desse bloco ou fungdo ela ndo pode ser utilizada e ndo é reconhecida:

void main(void)

int var_a; // declara uma variavel local

void funcao_x(void)

int var_b; // declara uma variavel local
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A var_a s0 tem validade (s6 funciona) dentro da funcdo main, e a var_b s6 tem validade

dentro da funcao_x. Isso significa que o programador ndo pode utilizar a variavel var_a dentro da
funcao_x:

void main(void)
int var_a;

var_b = 5; // Errado! A variavel sO existe dentro de funcao_x

}

void funcao_x(void)
int var_b;
var_a = 10; // Errado! A variavel sé existe dentro de main

var_b = 10; // Correto, a variavel pertence a funcao_x

Devido a isso, o programador pode, inclusive, declarar duas ou mais variaveis de mesmo

nome, desde que cada uma pertenca a uma funcéo diferente. E como se cada fungo tivesse a sua
variavel desconhecida pelas outras funcoes:

void main(void)
int var_a = 5;
funcao_xQ;

printf(“var_a do main vale: %d”, var_a); // vai mostrar 5

void funcao_x(void)
int var_a = 10;

printf(“var_a de funcao_x vale: %d”, var_a); // vai mostrar 10

}

No exemplo anterior, as duas variaveis (var_a) sdo diferentes!

Vocé pode criar varidveis que sejam acessiveis (conhecidas) por todas as fungdes do
programa. Essas varidveis sdo chamadas de variaveis globais. Para fazer isso, vocé deve declarar
uma variavel logo no inicio do programa, fora de qualquer funcéo:

#include <stdio.h>
int c ; // declara uma variavel global
void main(void)
c = 10; // coloca o valor 10 na variavel global
printf(“%d”, c); // vai mostrar 10
f10;
printf(“%d”, c); // vai mostrar 15

c = 20; // coloca o valor 20 na variavel global
20;



void fl(void)

c = 15; // coloca o valor 15 na variavel global

¥oid f2(void)
printf(“%d”, c); // vai mostrar 20

13.3 Consideracdes sobre a passagem de parametros

Quando uma funcéo é chamada 0s seguintes passos ocorrem:

» Criagdo das variaveis especificadas como parametro (essas variaveis sdo criadas como se
fossem variaveis locais da funcdo);

* Inicializaco das variaveis através da atribuicdo dos valores passados como parametros
paraelas.

Vamos ver um exemplo:

void fl(int a, char b) // declaragcdo da funcdo

// alguns comandos

Quando essa funcao é chamada:

void main(void)

// alguns comandos
£1(10, 20); // chama a funcao f1
// outros comandos

No momento em que a execucdo do programa chega na linha em que a funcéo f1 € chamada,
0 programa vai para o cabegalho dafuncdo e cria as duas varidveis (a e b). Depois de as ter criado, o
valor 10 (que € o primeiro parametro) € atribuido a primeira variavel (a) e o valor 20 é atribuido a
segunda variavel (b):

void main(void)

// alguns comandos

£1(10, 20); valpyaafungdo o | \5id f1(int a, char b)

—® // outros comandos ! // alguns comandos

Volta para 0 programa principal depois deter
terminado a execugdo da funcdo

Assim, enquanto o programa estiver dentro da funcéo, as variaveis a e b vao existir e seus
valores vao ser inicializados nos valores que foram passados por parametro na chamada da funcéo.

Pode-se dizer que:

void fl(int a, char b)
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E 0 mesmo que:

void f10
{

int a;
char b;
// demais comandos da fungao

Porque as duas variaveis sdo criadas normalmente, como se tivessem sido declaradas como
variaveis locais da funcdo. A diferenca € que no primeiro caso as variaveis sdo inicializadas com o0s
valores passados pelo programador na chamada da funcéo, e no segundo ndo. Pegando o exemplo
anterior, onde o programador chamava a funcéo f1 com os parametros 10 e 20:

f1(10, 20)

Seria 0 mesmo que fazer explicitamente:

zoid f10
int a 10;

char b 20;

// demais comandos da fungao

V océ também pode passar variaveis para fungdes (ao invés de valores):

void main(void)
int vl = 30, v2 = 40;
fi(vl, v2);

Neste caso, somente o0 contetido das variaveis € passado como parametro, ndo as variaveis em
si. Isso significaque as variaveis ae b da funcéo f1 vao ser criadas normalmente e inicializadas com
0s contetidos das variaveis passadas como parametro:

void fl(int a, char b);

A varidvel a vai ser uma variavel local (completamente independente da variavel v1) cujo
valor vai ser inicializado ao valor que v1 tinha no momento da chamada da funcéo (o valor 30). Da
mesma forma, avariavel b vai ser inicializada em 40.

Se internamente a funcdo mudar o valor de suas variaveis os valores das variaveis externas
vao continuar sendo 0s mesmos. Justamente por serem variaveis locais, as variaveis da funcdo néo
tem nada a ver com as externas. As externas sd servem (nesse caso) para passar o valor inicial das
variaveis locais (internas da funcéo):

void main(void)

int vl = 30, v2 = 40;

fi(vl, v2);

printf(“%d - %d”, vl, v2); // mostra 30 - 40
zoid fl(int a, char b)

b + 10; // nao altera vl (pois sdo variaveis independentes)
15; // nao altera v2 (pois sdo variaveis independentes)

a
b
}
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Esse tipo de passagem de parametros é chamado de passagem por valor, pois somente o valor
de uma variavel é passado para a variavel local (interna) da funcéo. A passagem de parametros por
valor ndo gera nenhuma dependéncia entre a variavel externa (passada como parametro) e a variavel

local (do cabecalho) da funcéo.
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14 APENDICE |: MANUAL DO TURBO-C LITE (TCLITE)

O Turbo-C lite (pronuncia-se tc laite) € um ambiente de programacdo desenvolvido pela
empresa Borland (http://www.borland.com). Por ser antigo, porém muito bom, esse ambiente foi
liberado pela empresa para uso pessoal e educacional (ndo comercial). Ele é, na verdade, uma
versao DEMO do ambiente Turbo-C original, que ainda é comercializado pela empresa. Por ser
uma versdéo DEMO, o tclite ndo gera arquivos executaveis que possam ser executados fora do
ambiente e/ou vendidos.

Os interessados em utilizar esse ambiente podem pegé-lo no museu da Borland na WEB. Para
tanto basta realizar um cadastrando na Borland Community (comunidade Borland) que fica situada
no endereco http://community.borland.com, entrar na secdo Museum (museu) e selecionar o arquivo
“tclite.exe’” para download. Neste museu a Borland também disponibiliza uma série de outros
ambientes ndo mais comercializados por ela.

Apesar de antigo o Turbo-C é um dos melhores ambientes de programacéo para MS-DOS ja
desenvolvidos. Ele integra um editor de programas, um compilador e um depurador (debugger) que
permite a execugdo passo-a-passo dos programas criados pelo programador, além de possibilitar a
visualizacdo do contetido de cada variavel a qualquer momento de tempo.

14.1 O ambiente tclite

L T NONAMEOQD ,.CPP —m—m——————]

Janela de mensagens ou

de depuracdo de variaveis

A figura acima mostra a janela basica do ambiente tclite. Podemos dividi-la em trés regides
principais. 0 menu, a janela de edicdo e a janela de mensagens ou de depuracdo de variaveis.
Vamos agora estudar em detalhes cada uma destas regides.

14.2 O menu

E aravés do menu que vocé cria novos programas, salva-os, fecha-os e abre-os
posteriormente. O menu também serve para uma série de outras coisas, como VOCE vai ver a seguir.
Para acessar 0 menu, pressione a tecla ALT esquerda mais a letra inicial do menu que vocé quer
acessar (note, na figura, que todos os menus possuem sua letra inicial avermelhada, indicando que
essa é a sua letra de acesso). Vocé também pode utilizar 0 mouse para acessar a0 menu (se este
estiver configurado corretamente).
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14.2.1 O menu do sistema (-)

O menu do sistema fica situado do lado esquerdo superior da
janela do ambiente, e é representado por um sinal de ‘-'. Neste menu
VOCE encontra as seguintes opgoes.

Bl File Edit se

ar

Clear !ESEtOp

Repaint desktop

* About... (sobre): Mostra informagdes sobre 0 sistema (versao, fabricante...);
» Clear desktop (limpar area de trabalho): Fecha/esconde todas a janelas abertas;
* Repaint desktop (repintar area de trabalho): redesenha todas as janelas abertas.

14.2.2 O menu de arquivos (File)[ ALT + F]

] ) R ) . . BBl cdit search
O menu de arquivos permite que voceé abra, crie, salve e imprima
arquivos, entre outras coisas. Utilize 0 mouse ou as setas direcionais M_
(11 ) para escolher a opeZo que voce deseja selecionar. A selegéo e -
atual permanece grifada de verde. Vocé também pode selecionar uma Sawve as...
opcao pressionando a sua letra de acesso (em vermelho). Save all
] ) ) . o Change dir...
Open (abrir) [ F3]: Exibe uma caixa de didlogo solicitando Print
o nome do arquivo que vocé deseja abrir. Nesta caixa ha Get info...
. o x 1 . D05 shell
ainda uma regido onde sdo listados todos os arquivos-fonte ouit ATt
do diretdrio atual. Os arquivos-fonte geralmente possuem a

extensdo ‘.C' ou ‘.cpp’. Vocé selecionar com 0 mouse ou

com as setas direcionais 0 arquivo a ser carregado. Se 0 arquivo ndo estiver no diretério
ou drive atual, vocé pode mudélos simplesmente digitando o nome do drive ou do
diretério onde ele se encontra (a: ou c:\temp, por exemplo);

New (novo): Abre uma nova janela no editor contendo um arquivo em branco. Esse
novo arquivo recebe um nome provisorio do tipo ‘NONAMEOO.cpp’ (que significa
SEMNOME) até que seja salvo pela primeiravez. Ao salvar o arquivo pela primeira vez,
VOCé pode mudar seu nome para um mais adequado (se vocé ndo muda-lo, o tclite salva
0 em ‘noname00.cpp' e 0 proximo arquivo novo recebe 0 nome de ‘noname0l.cpp’);
Save (salvar) [ F2 ]: Salva o arquivo atual. Se o arquivo estiver sendo salvo pela
primeira vez, uma caixa de didlogo surgira para vocé escolher o nome do arquivo (ou
salvar com 0 nome sugerido ‘nonamexx.cpp’) e o seu local (drive e diretério). Se vocé
utilizar 0 nome de um arquivo ja existente o ambiente perguntard se vocé quer
sobrescrever 0 antigo com o0 novo (o que o fara perder os dados do antigo). Neste caso,
responda No (néo) para a pergunta ‘overwrite existing file? (sobrescrever arquivo
existente?) se vocé ndo quiser perder o arquivo antigo ou Yes (sim) se vocé quiser gravar
por cimadele;

Save as... (salvar como): Permite que vocé salve 0 arquivo atual em um outro arquivo,
gue vocé devera indicar 0 nome na caixa de didlogo que surgird. Depois de salvo, vocé
passara a trabalhar (modificar) o arquivo salvo (inclusive em um outro drive ou
diretdrio), porém, o arquivo antigo continuara existindo;

Save all (salvar todos): Salvatodos os arquivos abertos;

Change dir... (trocar diretério): Abre uma caixa de didlogo onde vocé pode mudar o
drive e o diretdrio atual (onde 0s arquivos sdo salvos);

Print (imprimir): Imprime o arquivo atual;

Get info... (pegar informacdes): Abre uma janela com informacfes sobre o arquivo
atua (nimero de linhas, diretério), memaria utilizada e memoria disponivel, entre outras
coisas.
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DOS shell (prompt do MSDOS): Sai momentaneamente para 0 MSDOS, permitindo
com que vocé execute alguma tarefa ou comando do DOS. Para voltar ao tclite, digite
exit no prompt do DOS e pressione [ENTER].

Quit (sair) [ ALT + X ]: Sai do tclite. Se existir algum arquivo que ainda ndo tenha sido
salvo, surgird uma caixa de didlogo perguntando se vocé desegja salva-lo. Responda Yes
(sim) para salvar o arquivo, No (n&o) para perde-lo ou Cancel (cancelar) para continuar
no ambiente.

14.2.3 Menu de edicéo ( Edit) IEEEEN search Run Compile
Oferece comandos de manipulacdo de texto. Muitos dos | |IEEEEEEEREREN
comandos sO sdo ativados se vocé tiver marcado um bloco de cut shift-pel
texto. Para marcar um bloco, mantenha a tecla SHIFT sopy fdis
pressionada e utilize as teclas direcionais para demarcar o bloco. Copy example
Vocé também pode utilizar o mouse, mantendo pressionado o | | SMoW €lipboard
botéo do mouse no local onde vocé quer marcar o inicio do bloco Clear ctrl-pel

e arrastando-o até o local onde vocé quer marcar o fim do bloco.
A regido selecionada (bloco) fica marcada com um fundo cinza.

Restoreline (restaurar linha): Desfaz a dltima digitacao;

Cut (recortar) [SHIFT+DEL]: Como no Windows, recorta/apaga o bloco de texto
selecionado.

Copy (copiar) [CTRL+INS]: Copia 0 bloco selecionado para a area de transferéncia.
Paste (colar) [SHIFT+INS]: Cola o bloco da area de transferéncia na posi¢éo atual do
CUrsor.

Copy example (copiar exemplo): Se vocé estiver no Help (guda), essa opcdo copia o
exemplo de codigo apresentado para a &rea de transferéncia.

Show clipboard (mostrar area de transferéncia): Abre a janela da érea de
transferéncia, mostrando todos os blocos ja copiados até 0 momento. Nesta janela, vocé
pode editar o bloco atual que sera utilizado em uma acdo de colar (paste) posterior.

Clear (limpar) [CTRL+DEL]: Apaga o bloco seleccionado.

14.2.4 Janela de Busca ( Search) MEESNSHN Run  Compile Debug

Find... (procurar): Serve para vocé procurar algum —Rep v

texto (palavra, comando, nome de funcdo) no seu search again

arquivo. A busca é feita a partir do inicio do texto. Go to line number...
L. - o Previous error Alt-F7

Replace... (substituir): Serve para vocé substituir Next error A1t-F8

todas as ocorréncias de uma palavra por outra no Locate function...

texto. Extremamente Util se vocé resolveu modificar

0 nome de uma variavel, por exemplo.

Search again (procurar novamente/continuar a busca): Uma vez que vocé tenha
achado uma palavra ou texto com o comando Find, vocé pode utilizar o Search again
para continuar procurando suas préximas ocorréncias. O comando Find reiniciaria a
busca, localizando sempre a mesma ocorréncia da palavra. O comando search again
continua a busca a partir do ultimo local onde o texto foi encontrado, localizando suas
proximas ocorréncias.

Go to line number... (ir para a linha numero): Serve para vocé ir diretamente para
determinada linha do programa.

Previous error (erro anterior) [ALT+F7]: Se apOs ser compilado 0 programa possuir
erros, esse comando passa diretamente para o préximo erro encontrado.



Next Error (proximo erro) [ALT+F8]: Se apds ser compilado o programa possuir
erros, esse comando passa diretamente para o erro anterior.

Locate function... (localizar funcao): Apés ter compilado um programa, esse comando
permite vocé localizar/procurar uma fungao.

14.2.5 Menu de execucéao ( Run) BN Compile Debug Proje
Run (executar) [CTRL+F9]: Executa/roda 0 programa —
atua. Compila-o se ele ainda ndo tiver sido compilado. L 'Eﬁ
Neste caso, se houverem erros o programa ndo é Trace into F7

Step over F8
EXECUtadO' Arguments...

Program reset (finalizar programa) [CTRL+F2]:
Termina a execucao/depuracéo de um programa.

Go to cursor (vai até o cursor) [F4]: Executa um programa até a posicao atua do
cursor (e fica aguardando). Como em Run, compila o programa se ele ainda néo tiver
sido compilado.

Traceinto (rastrear por dentro) [F7]: Execucéo passo-a-passo. Executa 1 passo (uma
linha de codigo) do programa, entrando dentro do cédigo das funcbes. Ou sgja, também
executa passo-a-passo 0s comandos existentes dentro das fungdes que encontra pela
frente.

Step over (rastrear por fora) [F8]: Execucdo passo-a-passo. Executa 1 passo (uma
linha de cdigo) do programa, pulando as funcbes (executando-as por inteiro).
Arguments (argumentos): Permite que vocé defina os argumentos (de linha de
comando) passados para 0 seu programa. Especialmente Util se vocé quiser fazer
programas que recebam parametros e testé-los.

14.2.6 Menu de compilacdo ( Compile) IGHPHNEN Debug Project Options

Compile to OBJ (compilar para OBJ): compila o W SR
programa e, se ndo houver efro, gera o arquivo OBJ | | 5iik B File

(objeto) que corresponde ao programa executavel sem
as bibliotecas.

Make EXE file (gerar arquivo EXEcutavel): gera o arquivo executavel, compilando-o
primeiro.

Link EXE file (ligar/linkar arquivo EXE): pega todos os arquivos OBJ relativos a um
programa e junta-0s em um arquivo executavel.

Build all (construir tudo): re-compila todo o programa ou projeto atual e gera o
arquivo executavel se ndo for encontrado algum erro.

Remove messages (remover mensagens): limpa a janela de mensagens.

Remove messages

14.2.7 Menu de depuracéo ( Debug )

Serve para Vocé poder depurar 0 seu programa, executando-

0 passo-a-passo e verificando 0 contelido das varidveis a cada | |MEualuateimodiyy o
instante (para maiores informacdes, leia 0 anexo I1: utilizando 0 | | Watches

>
depurador do Turbo-c) e

IEEENEN Froject Options Window

call stack... Cctr1-F3

Inspect... (inspecionar) [ALT+F4]: abre uma janela
onde vocé pode digitar 0 nome de uma variavel. Apés, todas as informacdes relativas a
essa variavel sdo mostradas (endereco, conteddo...).

Evaluate/modify... (avaliar/modificar) [CTRL+F4]: Vocé pode utilizar essa opgéo
para fazer vérias coisas. calcular expressdes mateméticas (incluindo vérias variaveis do
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programa), verificar o contelido atual de uma variavel e também, alterar o contetido de
uma variavel em tempo de execucéo.

Call stack... (pilha de chamada) [CTRL+F3]: mostra a pilha de fun¢des em execucéo
no momento.

Watches (Variaveis): abre um sub-menu onde vocé pode adicionar, remover e editar
variaveis para monitoramento. O contelido destas variaveis € mostrado na janela de
variaveis (watches), que sb aparece se houverem varidveis sendo monitoradas (e é
semelhante a janela de mensagens).

Toggle breakpoint (adicionar/remover ponto de parada) [CTRL+F8]: Adiciona ou
retira um ponto de parada na linha atual do cursor. Os pontos de parada sdo pintados de
vermelho, e indicam ao compilador que o programa deve parar sua execucéo quando a
linha do ponto de parada for atingida.

Breakpoints... (pontos de parada): Abre uma janela contendo a lista de todos os pontos
de paradas existentes no programa atual. Vocé pode incluir ou apagar pontos de parada,
além de poder definir regras que informem ao compilador que o programa sO deve parar
em determinado ponto de parada depois de ter executado a linha onde ele se encontra n
vezes, por exemplo.

14.2.8 Menu de projeto ( Project) IESIESEN options

Essa opcéo serve para vocé criar programas que envolvam mais H
de um cadigo-fonte a0 mesmo tempo. Assim, ap6s cadastrar todos o0s P Rl

componentes envolvidos no seu programa (inclusive bibliotecas de Add item...
outros fabricantes), o compilador pode gerenciar os diferentes codigos Include files...
alterados e compila-los e junta-los em um Unico arquivo executavel.

Delete item

Open project... (abrir/criar projeto): Abre um projeto ja existente ou cria um novo.
Close project (fechar projeto): Fechao projeto atual.

Add item... (adicionar item): Adiciona um componente (arquivo de codigo-fonte ou
biblioteca) ao projeto.

Delete item (apagar item): Apaga (tirada lista) um componente de projeto.

Include files... (Arquivos incluidos no projeto): mostra a janela contendo a lista de
arquivos que fazem parte do projeto atual.

14.2.9 Menu de opc¢des ( Options)

Compiler defines... (definicdes para o compilador): |EEEENSESN  Window Help
Abre uma caixa de didogo onde vocé pode incluir
definicbes (idénticas aos #define colocados no cAdigo),

Directories...

indicando substitui¢gdes ou macros para o pré-processador. Environment >
Neste caso, vocé ndo precisa colocar o #define na frente Save
das definicdes. Separe-as por “ ; " (ponto e virgula).

Exemplo: DOIS = 2; TAMANHO = 10.
Directories... (diretorios): Especifica os diretérios onde os arquivos do tclite
necessarios a compilacdo foram instalados. Ha trés opgoes:

0 Include directories: diretério onde se encontram os arquivos de cabecalho de
bibliotecas (arquivos “.h” ou “.hpp”), que vocé especifica com 0 comando
#include <arquivo.h>. O diretdrio padrdo & c:\tclité\include.

o Library directories. diretério onde se encontram as hibliotecas do tclite
(biblioteca grafica, de ponto flutuante, de memobria, etc: arquivos “.lib"). O
diretério padréo & c:\tclitellib.
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o Output directory: diretério de saida. E o local onde os arquivos “.obj” e os
arquivos executaveis vao ser colocados. Deixe em branco para que eles sgjam
colocados no mesmo diretério do programa-fonte.

* Environment (ambiente): Permite com que vocé especifique suas preferéncias do
ambiente de programacdo, tais como: tamanho da tela (25 ou 50 linhas), arquivos que
devem ser salvos quando vocé compila ou sai do ambiente (arquivos-fonte,
configuracdes do ambiente, &rea de trabalho e projeto), opcdes do editor (criar arquivos
de backup, modo de insercéo ligado, utilizar tabulacgdes...) e opgdes do mouse.

* Save (salvar): Salva as suas opgoes de ambiente.

14.2.10 Menu de Janela ( Window ) ct Options |NENEEEN Help

» Sizelmove (tamanho/mover) [CTRL+F5]: permite
mover a janela atual para outra posicio ou alterar 0 seu | | 151 £
tamanho. ﬁasgade e

ex

 Zoom () [F5]: faz a janela atual ficar do tamanho da Close Alt-F3
tela Message

+ Tile (lado-a-lado): Se houverem vérias janelas abertas || faren
a0 mesmo tempo, coloca-as lado-a-lado (como no MS- User screen Alt-F5
Windows). FrodJect

« Cascade (cascata): Se houverem vaérias janelas abertas | Lo ot ATES0

ao mesmo tempo, alinha-as em forma de cascata (como
no MS-Windows).

 Next (proxima) [F6]: Se houverem varias janelas abertas a0 mesmo tempo, faz a
proximada listatornar-se ativa (traz ela para a frente das outras).

* Close (fechar) [CTRL+F3]: Fechaajanela atual (ativa).

* Message (mensagens): Mostra a janela de mensagens.

e Output (saida): Modtra a janela de saida (mensagens geradas pelo seu programa,
guando no modo texto, e a linha de comando/aviso do MS-DOS).

* Watch (variaveis): Modtraajanela de depuracdo de variaveis.

e User screen (janela do usuario): Mostra a janela onde o programa é executado (modo
texto ou modo grafico).

* Project (projeto): Mostra ajanela de projeto.

e Lidt... (listar): Abre uma lista com todas as janelas abertas no momento.

14.2.11 Menu de Ajuda (Help)

» Contents (conteidos): Abre uma janela onde vocé
pode navegar pelos contelidos do arquivo de ajuda,
divididos em diversas categorias.

* Index (indice) [SHIFT+F1]: Abre uma janela
contendo o indice de todas as fun¢bes ou comandos da
linguagem.

* Topic search (busca por topico) [CTRL+F1]: Abre uma janela contendo a ajuda para
0 comando ou funcéo onde o cursor esta posicionado.

» Previoustopic (t6pico anterior) [ALT+F1]: Faz ajanela de gjuda mostrar o topico de
gjuda visto anteriormente (extremamente Gtil quando se esté4 navegando pelos tépicos de
ajuda).

* Help on help (ajuda da ajuda): Ensinacomo utilizar o sistema de ajuda.

ject oOptions window [ENEN

In!ex SH'I!'I:—FI

Topic search Ctri-Fl
Previous topic Alt-F1
Help on help




14.3 A janela de edicao

E najanela de edicio que vocé implementa (escreve) seus programas escritos na linguagem C.
Ela é um editor de textos simples em recursos de formatacdo de texto (tais como negrito, italico e
selecdo de tamanho e tipo de letras), mas estes recursos ndo S0 necessarios para a edicdo de
codigos de programas.

14.4 A janela de mensagens e depuracéao de variaveis

A janela de mensagens serve para o compilador informar para vocé os erros encontrados no
Seu programa e o dtatus atual de alguma tarefa que ele esteja realizando (compilando, ligando...).
Quando houver erros, simplesmente clique com o mouse em cima do erro que o editor abre a janela
do cadigo-fonte e posiciona-se em cima da linha onde ele ocorreu.

A janela de depuracdo de variaveis serve para vocé fazer a depuracéo do seu programa. Ao
adicionar uma variavel do seu programa nesta janela, vocé pode visualizar o seu contelido a cada
passo de execucdo do programa. Para maiores informacdes sobre isso, consulte 0 Anexo seguinte,
denominado Apéndice I1: Utilizando o depurador do Turbo-c.



15 APENDICE Il: USANDO O DEPURADOR DO TURBO-C

~

O ambiente de programacdo “Borland Turbo-C’ permite que o programador execute o
programa passo a passo. Paratanto, compile 0 seu programa normalmente (com atecla F9) e, apos,
pressione a tecla F8. Geralmente, se vocé apertar a tecla F8 o Turbo-C deverd compilar o seu
programa, ndo sendo necessario que vocé compile-o antes (tecla F9). A tecla F8 é a tecla de
EXECUCa0 passo a passo. Para que vocé saiba em que ponto de execucdo seu programa esta, o Turbo-
C marca de azul a linha de execucéo atual (step-point).

f2TC
e = ] Al
pr@ntf("ﬂnntagem regressiva para o lancamento do foguete:sn'):
Linhade printfc”
3 gotoxy(7@,. 23)>;
execugao textcolor{GREEN}; .~/ muda a cor do texto para verde
atua| cprintf{ie]">;

: gotoxy(l, 243;

for{contador = 18; contador > B; contador——>
{

gotoxyd51, 23;

printf{"=5d4", contadorl;
delay<ilBdar; -~ espera um segundo
25:1

Cada vez que vocé pressiona essa tecla, o Turbo-C executa a proxima linha de comando do
Seu programa

Quando F8 é 5 i
pressionada, e B Al
0 Turbo-C e v L e
executa alinha printfC”
atual e pa$a gg;;zﬁ;;g%ﬁ%ﬁ%@); 7 muda a cor do texto para verde
OXi ;0::29(1,525; *
para a proxima P :(
H rintf "
linha °

<

gotoxy{51, 23;
printf{"x5d4",. contadord;
dg%af(iﬁﬂﬂ); #/ espera um segundo

O programa vai sendo executado aé que ele chegue a0 seu final. Caso vocé queira
interromper a execucdo atual do programa e reinicia-la por algum motivo, pressione CTRL-F2.



15.1 Verificando o conteudo de variaveis

O Turbo-C permite que vocé veja o contelido das varidveis de programa que vocé declarou.
Paraisso, pressione CTRL-F7. A janela de adi¢do de varidveis (add watch) aparecerd. Digite o
nome da varidvel a ser monitorada:

printf {"Contagem regressiva para o lancamento do foguete:“n");
printf ("

gotoxy(?8, 23>;
textcolor(GREEN>; ~// muda a cor do texto para verde
cprintf il
gotoxy(l SN IES=S=S=S=S——————ilIateN
printf ('
Watch Expression
Eor(cont contador_

A partir do momento em que a variavel é declarada, o Turbo-C vai mostrando seu contelido
na janela de watches. Assim, vocé pode identificar o conteido de uma variavel e 0 seu
comportamento a0 longo da execucdo de um programa. Deste modo, vocé pode identificar
eventuais erros de l6gica no seu programa.

gotoxy(7A,. 23>;

textcolor{GREEN>; -~ muda a cor do texto para verde
cprintf (U ixl"D;

gotoxydl . 24>;

| Janelade
for{contador = 10; contador > B; contador—>
< watches
printf ("x5d". contadord; (Val'léVGIS
delay(1886)>; /- ezpera um segundo d
P sen 0
monitoradas)

|
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15.2 Adicionando pontos de parada (breakpoints)

Pode ser que vocé ndo queira executar seu programa passo-a-passo, mas sim, executa-lo até
determinado ponto e paralo (para a partir dai, executa-lo passo-a-passo ou para identificar se ele
entrou em um desvio condicional ndo desgjado [ if |, por exemplo).

Para colocar um ponto de parada (breakpoint) no seu programa, va com o cursor até a linha
onde vocé desgja coloca-lo e pressione CRTL-F8. O Turbo-C coloca um ponto de parada na linha
indicada e marca-a de vermelho:

e & o5 Al
Ponto de ——————————  "EXEMPLO6.CPP

paraja textcolor(RED); ~~ muda a cor do texto para vermelho

cprintf {("Fogo?"};
for{linha = 23; linha > B; linha—>
£

gotoxy{?8, linhal;

textcolor{GREEN?»; ~/ muda a cor do texto para verde
cprintf("ixld;

delay(4803;

gotoxy(78, linhal;

cprintf{" "

47:53 ——
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16 APENDICE IIl: TABELA ASCII

A tabela ASCII, acrénimo de American Standard Code for Information Interchange (Codigo
Americano Padréo para o Intercambio de Informacfes), € um conjunto de valores que representam
caracteres e codigos de controle armazenados ou utilizados em computadores. Nesta tabela, cada
caractere (letra ou nimero) possui um codigo correspondente. Cada codigo ocupa 1 byte (tipo
char), o que nos da 255 posicoes.

Destas 255 posicoes, as primeiras 32 (0 a 31) correspondem a codigos de controle que sdo
utilizados para controlar dispositivos (tais como monitores e impressoras). Logo, a maioria destes
codigos ndo produz caracteres quando impressos em algum dispositivo (como a tela do
computador). Da posicdo 32 até a 127 estdo alocados os caracteres do conjunto padréo,
correspondendo a caracteres do afabeto latino (sem acentos, mailsculos e minusculos), digitos (0 a
9) e alguns outros simbolos comuns. Os demais codigos (128 a 255) formam o conjunto estendido,
e podem variar de regido pararegiao.

A seguir é apresentada a tabela ASCI| padréo (codigo 0 a 127), que vocé encontra na maioria
dos computadores.

Cod Caractere Cod Caractere
0O NULL (nulo) 1 SOH (Start of Heading / Inicio de cabegal ho)
2 STX (Start of TeXt/ Inicio de Texto) 3 ETX(Endof TeXt/ fim detexto)
4  EOT (End Of Transmission / fim de transmissio) 5  ENQ (ENQuiry / inquiricdo, consulta)
6 ACK (ACKnowledge/ confirmagéo, entendido) 7 BEL (BELL, BEEP/Campainha)
8 BS(Backspace/ retorno de 1 caractere) 9  HT (Horizontal Tab/ Tabulagdo horizontal)
10 LF(Line Feed/ aimentagio, mudangade linha) 11 VT (Vertical Tab/ Tabulagéo vertical)
12 FF (Form Feed/ Alimentagio de formuléario) 13 CR/(Carriage Return/ retorno aoinicio dalinha)
14 SO (Serial Out / Saida Serial) 15 S| (Seria In/ Entrada Serial)

(Shift Out / ded ocamento para fora) (Shift In / ded ocamento para dentro)

16 DLE (DataLink Escape/ escape de conex&o) 17 DCL1/XON (Device Control1/controle de dispositivol)

DC3/XOFF (Device Control3/controle de

18 DC2 (Device Control 2 / controle de dispositivo2) 19 dispositivod)

Cadigos de controle

20 DC4 (Device Control 4 / controle de dispositivo4) 21 NAK (Negative AcKnowledge/ confirmag&o negativa)

22 SYN(SYNchronousldie/ espera sincrona) 23 ETB (End Transm. Block/bloco de fim de transmissio)
24 CAN (Cancd / cancelamento) 25 EM (End of Media/ Fim do meio ou midia)

26 SUB (SUBstitute, substituir) 27 ESC (ESCape/ escape)

28 FS(File Separator / Separador de arquivo) 29 GS(Group Separator / separador de grupo)

30 RS (Request to Send, Record Separator / 31 US(Unit Separator / separador de unidade)

reguisi¢ao de envio, separador de registro)




Cod Carac Co6d Carac Cod Carac Cod Carac Cod Carac Cdéd Carac
32 <espago> 33 ! 34 35 # 36 $ 37 %
38 & 39 40 ( 41 ) 42 * 43 +
44 , 45 - 46 . 47 / 48 0 49 1
50 2 51 3 52 4 53 5 54 6 55 7
56 8 57 9 58 : 59 ; 60 < 61 =
2 62 > 63 ? 64 @ 65 A 66 B 67 C
5 68 D 69 E 70 F 71 G 72 H 73
g' 74 J 75 K 76 L 77 M 78 N 79 (0]
‘g 80 P 81 Q 82 R 83 S 84 T 85 U
= 86 \% 87 w 88 X 89 Y 90 VA 91 [
O 92 \ 93 ] o] n 95 _ 96 X 97 a
98 b 99 c 100 d 101 e 102 f 103 g
104 h 105 i 106 i 107 k 108 L 109 m
110 n 111 o] 112 p 113 q 114 R 115 s
116 t 117 u 118 V 119 w 120 X 121 y
122 z 123 { 124 | 125 } 126 ~ 127 <delete>

Os codigos seguintes ndo sdo padréo e podem variar dependendo da configuracéo do seu
computador, principalmente se vocé ndo estiver trabalhando com o MSDOS configurado para o
idioma portugués ou estiver utilizando outro sistema operacional. Nestes casos, procure informar-se
sobre 0 padréo UNICODE (http://www.unicode.org), utilizado por sistemas como o Windows, ou
utilize o cddigo-exemplo seguinte (apds a tabela) que imprime a tabela ASCII na tela do seu

computador.
Cod Carac Cod Carac Cod Carac Co6d Carac Cod Carac Cdéd Carac
128 C 129 @ 130 ¢é 131 & 132 & 133 &
134 & 135 ¢ 136 & 137 & 138 & 139 i
140 1 141 i 142 A 143 A 144 E 145 e
4 146 £ 147 o6 148 06 149 0o 150 @ 151 U
® 152 § 153 © 154 U 155 o 156 £ 157 @
5 158 «x 159 f 160 & 161 i 162 6 163 G
S 164 f 165 KN 166 @ 167 ° 168 ¢ 169 ®
s 170 A 171 % 172 Y 173 i 174 « 175 »
7 176 i 177 178 § 179 | 180 A 181 A
5 182 A 183 A 184 © 185 4 186 | 187 7
® 188 4 189 ¢ 190 ¥ 191 1 192 L 193 4L
8 194 T 195 |} 196 — 197 + 198 & 199 A
5 200 L 201 202 1 203 T 204 |k 205 =
S 206 207 «© 208 3 209 b 210 E 211 E
§ 212 E 213 - 214 i 215 1 216 |1 217 4
B 218 219 20 m 221 | 222 i 223 ®
£ 224 O 225 B 226 O 227 O 228 & 229 0
2 230 M 231 b 232 b 233 U 234 U 235 U
S 236 vy 237 Y 238 239 240 - 241+
242 = 243 Y 244 1 245 8 246 = 247
248 © 249 ¢ 250 251 1 252 3 253 2
254 = 255
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16.1 Programa exemplo que imprime atabela ASCIl natela do seu
computador

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

void main(void)

{
int codigo;
clrscr(); // limpa a tela
for(codigo = 32; codigo < 255; codigo++) // comeg¢a no 32 para nao mostrar
printf(“%3d: %-3c”, codigo, codigo); // os codigos de controle
getch();
}

50



17 APENDICE IV: RESUMO GERAL

Funcdes basicas da linguagem C:

Biblioteca

printf()

putchar()

stdio.h
puts()

gets()

scanf()

clrscr()

getch()

getche()

conio.h dreol()

gotoxy()

textcolor()
textbackground()

cprintf()

Algumas bibliotecas de fungbes da linguagem C:

Funcdes

Imprime strings e nimeros na
saida de dados padréo (tela). E
possivel especificar o formato
de saida dos dados.

Coloca (imprime) um caracter
na saida de dados padréo
(tela).

Imprimeuma string natela e
passa para a proxima linha
Léuma string do teclado
Léuma string ou nimero do
teclado e coloca o valor lido
emumavariave (no formato
especificado).

Limpaatda

Espera que o usudrio pressione
umatecla no teclado. Nao
mostra o caractere digitado.
Espera que o usudrio pressione
umactecla no teclado. Mostra
0 caractere digitado.

Apaga da posi¢do corrente até
ofinal dalinha

Posiciona o cursor na coluna e
linha especificadas.

Muda a cor do texto.

Mudaa cor do fundo do texto.
O mesmo que printf, porém,
imprime utilizando o formato
de cores especificado.

math.h: fungdes mateméti cas (seno, co-seno, tangente,
raiz-quadrada, potenciacéo...).

graphics.h: func¢bes de manipulacdo gréfica
(linhas, barras, circulos, pontos...).

string.h: fungbes de manipulagdo de strings
(vetores de caracteres).

File.h: fungbes de manipulacdo de arquivos.

Tipos bésicos de varidveis da linguagem C:

niimeros
inteiros

niimeros
de ponto
flutuante

Caracteres

int

unsigned int
long

unsigned long
short int
float

double

long double
char

unsigned char

inteiros entre —32.768 e +32.767
inteiros entre 0 e 65.535

inteiros entre —2.147.483.648 e +1.147.483.648

inteiros entre 0 e 4.294.967.296
inteiros entre —32.768 e +32.767

ponto flutuante entre 3,4e-38 a 3,4e+38
ponto flutuante entre 1,7e-308 a |,7e+308
ponto flutuante entre 3,4e-4932 a |,le+4932

caracteres ou numeros entre —I28 a +127
caracteres ou numeros entre 0 e 255

OBS: As faixas de val ores podem mudar, dependendo do

compilador, processador ou S stema operacional .

Principais oper adores da linguagem C:

&variavel

*variavel

Atribuicdo
Multiplicacdo

Divisdo

Resto (nimerosinteiros)
Soma

Subtracdo

(teste de) Igualdade
(teste de) Diferenca

AND (“E” 16gico)
OR (“OU” légico)
NOT (“N&o” l6gico, negacdo)

AND bit-a-bit
OR bit-a-bit

Incremento
Decremento

Retorna o endereco de uma
varidvel

Retorna o contelido de uma
variavel do tipo ponteiro
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