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Apresentacao e-Tec Brasil

Prezado estudante,

Bem-vindo ao e-Tec Brasil!

Vocé faz parte de uma rede nacional publica de ensino, a Escola Técnica
Aberta do Brasil, instituida pelo Decreto n®6.301, de 12 de dezembro 2007,
com o objetivo de democratizar o acesso ao ensino técnico publico, na mo-
dalidade a distancia. O programa é resultado de uma parceria entre o Minis-
tério da Educacao, por meio das Secretarias de Educacao a Distancia (SEED)
e de Educacao Profissional e Tecnoldgica (SETEC), as universidades e escolas
técnicas estaduais e federais.

A educagao a distancia no nosso pais, de dimensdes continentais e grande
diversidade regional e cultural, longe de distanciar, aproxima as pessoas ao
garantir acesso a educacao de qualidade, e promover o fortalecimento da
formacdo de jovens moradores de regides distantes, geograficamente ou
economicamente, dos grandes centros.

O e-Tec Brasil leva os cursos técnicos a locais distantes das instituicoes de en-
sino e para a periferia das grandes cidades, incentivando os jovens a concluir
o ensino médio. Os cursos sao ofertados pelas instituicdes publicas de ensino
e o atendimento ao estudante é realizado em escolas-polo integrantes das
redes publicas municipais e estaduais.

O Ministério da Educacao, as instituicbes publicas de ensino técnico, seus
servidores técnicos e professores acreditam que uma educacao profissional
qualificada — integradora do ensino médio e educacao técnica, — é capaz de
promover o cidaddo com capacidades para produzir, mas também com auto-
nomia diante das diferentes dimensdes da realidade: cultural, social, familiar,
esportiva, politica e ética.

No&s acreditamos em vocé!
Desejamos sucesso na sua formacao profissional!

Ministério da Educacao
Janeiro de 2010

Nosso contato
etecbrasil@mec.gov.br






Indicacao de icones

Os icones sao elementos graficos utilizados para ampliar as formas de
linguagem e facilitar a organizacao e a leitura hipertextual.
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Atencao: indica pontos de maior relevancia no texto.

Saiba mais: oferece novas informacdes que enriquecem o
assunto ou “curiosidades” e noticias recentes relacionadas ao
tema estudado.

Glossario: indica a definicdo de um termo, palavra ou expressao
utilizada no texto.

Midias integradas: sempre que se desejar que os estudantes
desenvolvam atividades empregando diferentes midias: videos,
filmes, jornais, ambiente AVEA e outras.

Atividades de aprendizagem: apresenta atividades em
diferentes niveis de aprendizagem para que o estudante possa
realiza-las e conferir o seu dominio do tema estudado.
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Palavra do professor-autor

Caro Aluno,

Vocé talvez se pergunte por que estudar programacao logo no primeiro
moédulo do curso. Ha alguns anos, na area de informatica, vocé poderia
optar por trés a quatro especializacbes apenas; hoje estas possibilidades
se multiplicaram, pelo fato de a informatica permear praticamente todas
as atividades da sociedade moderna. Entretanto, dentre estes caminhos
possiveis, a programacao ainda apresenta uma das maiores demandas de
técnicos. Além disto, o estudo de programacao desenvolve um tipo de
raciocinio (sequencial e l6gico) base para resolver problemas de varias outras
ramificacoes da informatica, além de ajudar em outras disciplinas do curso.
A formacao deste tipo de raciocinio, necessario para vocé prosseguir com
suCesso Na programacao, é o principal objetivo desta disciplina.

Para desenvolver um programa de computador é necessario analisar e
entender o problema, inventar ou escolher uma solucdo, escrever um
algoritmo, testa-lo e depura-lo até que esteja completamente correto.
Isto exige tempo, persisténcia e disciplina. As etapas mais importantes do
trabalho sdo exatamente as primeiras, onde se cria a solucao; por isto os
maiores amigos do programador sao papel e lapis e nao o computador.

Se vocé nao tem experiéncia com computadores, ainda assim vocé podera
estudar a disciplina e conclui-la com bom aproveitamento. Esta afirmativa é
feita baseada em nossa experiéncia com varios alunos de cursos presenciais,
gue chegam sem nenhuma experiéncia, enfrentando algumas dificuldades no
comeco, mas que conseguem se superar e se tornam bons programadores.
Como o aluno a distancia é especial, acreditamos que também conseguira
superar as dificuldades iniciais. Se for preciso, peca a ajuda da equipe de
apoio e também o auxilio de seus colegas.

Lembre-se: a melhor forma de aprender é praticando! Esta frase é ainda mais
verdadeira para a programacao. Assim, organize seu tempo, dedique-se ao
curso e aproveite: vocé devera divertir-se durante o processo de aprendizado.

Um abraco!
Prof. Victorio Albani de Carvalho






Apresentacao da disciplina

Adisciplina de Légica de Programacao sera seu primeiro passo no aprendizado
da programacao de computadores. Assim, ela é de fundamental importancia
para o curso, pois € nela que vocé aprenderd os fundamentos basicos que
servirao de alicerce para todas as demais disciplinas da area de programacao.

Nesta disciplina vocé aprenderd os principais conceitos de programacao,
como variaveis, operadores légicos e aritméticos, estruturas de laco e
estruturas de decisao e terd a oportunidade de aplicar esses conceitos na
pratica, criando algoritmos e programas em linguagem C. Dessa forma, ao
final desta disciplina vocé estara capacitado a criar algoritmos completos e
funcionais utilizando a linguagem de programacao C.

A formacao do raciocinio, necessario para vocé prosseguir com sucesso na
programacao, é o principal objetivo desta disciplina. Por isso, nas primeiras
aulas, vocé estudara o Portugol, uma sintaxe formal para escrever programas,
mas que nao é uma linguagem de programacao (no sentido restrito de ser
compilada e interpretada). Na sequéncia do curso vocé estudara também a
linguagem C.

Por que escolhemos a linguagem C para vocé iniciar com a programacao?
Porque ela é a base da sintaxe de diversas outras linguagens de programacao,
inclusive para Internet (Java, PHP, Java Script...), com as quais vocé lidara
durante o curso e depois, ao longo de sua vida profissional.

Lembre-se de que, apesar de se tratar de um curso a distancia, vocé nao esta
sozinho nesta jornada. Qualquer duvida que tenha podera acionar o tutor
a distancia e, sempre que necessario, podera solicitar que o tutor entre em
contato com o professor. Além disso, temos a nossa disposicao um ambiente
virtual cheio de recursos para nos auxiliar neste processo.

Bons estudos e sucesso!

1






Projeto instrucional

Disciplina: Légica de Programacao (carga horaria: 90 horas).
Ementa: Logica de programacao. Algoritmos. Estruturas de controle.

OBJETIVOS DE Calitcl

APRENDIZAGEM

MATERIAIS HORARIA
(horas)

Compreender os conceitos de ldgica de
programacao e de algoritmos.
Conhecer os primeiros exemplos de

1. Introdugdo a algoritmos e algumas técnicas para Caderno impresso.
Logica de Progra-  construgdo de algoritmos. Ambiente Virtual de Ensino- 10
magao Entender os conceitos de estrutura -Aprendizagem (Moodle).

sequencial, estrutura de selecdo e
estruturas de repeticdo no contexto de
algoritmos.

Iniciar-se na utilizacao de uma lin-
guagem formal para a construcdo de
algoritmos para computadores.
Conhecer os conceitos de variavel e tipos

2. Conceitos de dados.

bésicos para a Compreender como funciona a alocagdo ~ Caderno impresso.

construcao de de memoria em computadores e a Ambiente Virtual de Ensino- 10
algoritmos para declaragdo de variaveis e constantes em  -Aprendizagem (Moodle).

computadores Portugol.

Conhecer os conceitos e necessidades de
comandos de atribuicao e de entrada e
saida de dados além dos operadores arit-
méticos e sua ordem de precedéncia.

Conhecer os operadores relacionais e
os operadores |6gicos. Entender a Tabela-

3. Expressoes -verdade dos operadores 16gicos. Caderno impresso.
|6gicas e estruturas  Compreender a ordem de precedéncia Ambiente Virtual de Ensino- 10
de decisao entre operadores. -Aprendizagem (Moodle).

Conhecer a formalizacdo de uma estru-
tura de deciséo em Portugol.

Aplicar o conceito de estruturas de
4., Estruturas de repeticdo em Portugol.
repeticdo Conhecer dois tipos de estruturas de
repeticdo e avaliar quando utiliza-las.

Caderno impresso.
Ambiente Virtual de Ensino- 10
-Aprendizagem (Moodle).

continua
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5. Introducdo a
linguagem C

6. Estruturas de
decisdo em lingua-
gem C

7. Estrutura de
repeticao for

8. Estrutura de
repeticdo while,
do...while

9. Vetores

14

OBJETIVOS DE

APRENDIZAGEM

Conhecer os conceitos de linguagem de
programacdo, compilador e ambiente de
desenvolvimento. Conhecer a ferramenta
de programacdo a ser utilizada. Visua-
lizar a transformacdo de um algoritmo
simples de Portugol para C. Compre-
ender como sdo declaradas variaveis e
constantes e como fazer atribuicoes em
linguagem C.

Conhecer os comandos de saida de
dados (printf) e de entrada de dados
(scanf).

Aprender como escrever comentarios em
linguagem C.

Entender como utilizar expressdes
aritméticas em C.

Conhecer os operadores l6gicos e
relacionais da linguagem C.

Conhecer as estruturas de decisdo da
linguagem C: if...else e switch.
Entender quando utilizar cada uma das
estruturas de deciséo da linguagem C.

Conhecer as estruturas de repeticao for.
Entender quando utilizar estruturas de
repeticdo da linguagem C.

Conhecer as estruturas de repeticao
while, do...while.

Entender quando utilizar diferentes
estruturas de repeticdo da linguagem C.

Conhecer o conceito de vetor.

Aprender como utilizar vetores em
linguagem C.

Aprender a utilizar vetores de caracteres.
Construir programas em linguagem C
utilizando vetores.

CARGA
HORARIA
(horas)

MATERIAIS

Caderno impresso.

Ambiente Virtual de Ensino-

-Aprendizagem (Moodle).

Ambiente de desenvolvimento 10
DevC++ instalado nos computa-

dores do Polo.

Caderno impresso.

Ambiente Virtual de Ensino-
-Aprendizagem (Moodle).
Ambiente de desenvolvimento
DevC++ instalado nos computa-
dores do Polo.

Caderno impresso.

Ambiente Virtual de Ensino-
-Aprendizagem (Moodle).
Ambiente de desenvolvimento
DevC++ instalado nos computa-
dores do Polo.

Caderno impresso.

Ambiente Virtual de Ensino-
-Aprendizagem (Moodle).
Ambiente de desenvolvimento
DevC++ instalado nos computa-
dores do Polo.

Caderno impresso.

Ambiente Virtual de Ensino-
-Aprendizagem (Moodle).
Ambiente de desenvolvimento
DevC++ instalado nos computa-
dores do Polo.

conclusao
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Aula 1 - Introducao a Légica
de Programacao

Objetivos

Compreender os conceitos de légica de programacao e de algo-
ritmos.

Conhecer os primeiros exemplos de algoritmos.

Entender os conceitos de estrutura sequencial, estrutura de deci-
sao e estrutura de repeticdo no contexto de algoritmos.

1.1 Conceitos basicos
Nesta disciplina, iniciaremos nossos estudos sobre Légica de Programacao.
Mas, antes de comecarmos, seria Util uma reflexdo sobre o significado da

palavra “Légica”. Assim, o que é Légica? m

Utilizamos a l6gica de forma natural em nosso dia a dia. Por exemplo: Logica
Pode ser vista como a arte de

pensar corretamente. A légica
a) Sei que o livro esta no armario. visa a colocar ordem no pensam-

ento (FARRER, 1999).
Sei que o armario esta fechado.
Logo, concluo que tenho de abrir o armario para pegar o livro.
b) Sei que sou mais velho que Joao.

Sei que Jodo é mais velho que José.

Entéo, concluo que eu sou mais velho que José.

Aula 1 — Introducéo a Logica de Programacao 15
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Algoritmo

Formalmente é uma sequéncia
finita de passos que levam

a execucao de uma tarefa.
Podemos pensar em algoritmo
€OMO uma receita, uma
sequéncia de instrucdes que dao
cabo de uma meta especifica
(FORBELLONE et al., 2005).

Atividade 1.1 — Sejam os seguintes fatos:

e Todos os filhos de Jodo sdo mais altos do que Maria.
e Antonio é filho de Joao.

Entdo, o que podemos concluir logicamente?
Atividade 1.2 — Considere os fatos abaixo:

e José ¢ aluno do IFES.

e Para ser aprovado, um aluno do IFES precisa obter nota maior ou igual a
60 e comparecer a mais de 75% das aulas.

* José compareceu a todas as aulas e obteve nota igual a 80.

Entdo, o que podemos concluir?

1.2 Construcao de algoritmos

A légica de programacado é essencial para pessoas que desejam trabalhar
com desenvolvimento de programas para computadores. Logica de progra-
macao pode ser definida como um conjunto de técnicas para encadear pen-
samentos a fim de atingir determinado objetivo.

O objetivo fundamental de toda programacao é construir algoritmos. Mas,
afinal, o que é um algoritmo?

Em outras palavras, quando criamos um algoritmo, apenas apontamos uma
sequéncia de atividades que levam a solucao de um problema. Até mesmo
as solucdes para os problemas cotidianos mais simples podem ser descritas
por sequéncias logicas de atividades, ou seja, por algoritmos:

16 Logica de Programacao



Problema: Trocar uma lampada.

Sequéncia de Passos para Solucao:

1. Pegue uma escada;

2. Posicione a escada embaixo da lampada;

3. Pegue uma lampada nova;

4. Suba na escada;

5. Retire a lampada velha;

6. Coloque a lampada nova.

Esta solucdo é apenas uma das muitas solucdes possiveis para o problema
apresentado. Assim, ao criarmos um algoritmo, indicamos uma dentre varias

possiveis sequéncias de passos para solucionar o problema.

Por exemplo, o problema acima poderia ser resolvido mesmo se alterasse-
mos a sequéncia de passos para:

1. Pegue uma lampada nova;

2. Pegue uma escada;

3. Posicione a escada embaixo da lampada;
4. Suba na escada;

5. Retire a lampada velha;

6. Coloque a lampada nova.

Aula 1 - Introducdo a Logica de Programacao 17



Testes

Determinam quais acdes serao
executadas; sdo chamados

de estruturas de selecdo ou
estruturas de decisdo.

Atividade 1.3 — Escreva um algoritmo (sequéncia de passos) para trocar um
pneu de um carro.

Atividade 1.4 — Descreva um algoritmo que defina como fazer um bolo.

Atividade 1.5 — Descreva um algoritmo que defina como preparar um ovo
frito.

1.2.1 Algoritmos com estruturas de decisao
Os algoritmos que construimos até agora apresentam uma sequéncia de
passos que devem ser seguidos para atingir um objetivo bem definido. Note
gue todos os passos dos algoritmos devem ser executados a fim de que o
objetivo seja alcancado.
Porém, ha algoritmos nos quais a execucao de alguns passos pode depender
de decisoes a serem tomadas. Dessa forma, algum fato indicara se um ou
mais passos do algoritmo serdo executados ou nao.
Por exemplo, 0 nosso primeiro algoritmo define uma sequéncia de passos
para trocar uma lampada. Em momento algum perguntamos se a lampada
estd queimada. Simplesmente trocamos a lampada sem fazer qualquer teste.
Para resolver esse problema, podemos acrescentar ao nosso algoritmo um
teste que verifique se a lampada deve ser trocada:
1. Ligue o interruptor
2. Se a lampada nao acender:

2.1. Pegue uma escada;

2.2. Posicione a escada embaixo da lampada;

2.3. Pegue uma lampada nova;

2.4. Suba na escada;

2.5. Retire a lampada velha;

2.6. Coloque a lampada nova.

18 Logica de Programacao



Agora, estamos ligando os passos de efetuar a troca da lampada a uma
condicdo. Assim, s6 executamos os passos definidos de 2.1 a 2.6 caso a
condicao definida do passo 2 seja verdadeira, ou seja, caso a lampada ndo
acenda.
1.2.2 Algoritmos com estruturas de repeticao
Note que, apesar de nosso novo algoritmo estar verificando a necessidade
de trocar a lampada antes de fazé-lo, em momento algum verificamos se a
lampada nova que foi instalada funciona. Assim, vamos tentar alterar o nos-
so algoritmo a fim de garantir que ao fim de sua execucdo tenhamos uma
lampada funcionando. Para isso, vamos incluir um novo teste em seu final:
1. Ligue o interruptor
2. Se a lampada nao acender:

2.1. Pegue uma escada;

2.2. Posicione a escada embaixo da lampada;

2.3. Pegue uma lampada nova;

2.4. Suba na escada;

2.5. Retire a lampada velha;

2.6. Coloque a lampada nova;

2.7. Se alampada nao acender:

2.7.1. Retire a lampada;

2.7.2. Coloque uma outra lampada;

2.7.3. Se a lampada ainda ndo acender:

Aula 1 — Introducdo a Légica de Programacao 19



2.7.3.1. Retire a lampada;

2.7.3.2. Coloque uma outra lampada;

(Até quando ficaremos nesses testes???)
Pelo nosso novo algoritmo, caso a nova lampada ndo acenda, devemos tro-
ca-la novamente e repetir esse procedimento indefinidamente até que uma
lampada funcione. Note que nao sabemos quantas vezes teremos de repetir
o teste até acharmos uma lampada que funcione.
Em casos como esse, devemos utilizar estruturas de repeticao. Essas estru-
turas definem um fluxo de acdes que se repete enquanto uma determinada

situacao acontece.

Dessa forma, substituimos nossa sequéncia indefinida de estruturas de deci-
sdo por uma estrutura de repeticao:

1. Ligue o interruptor;
2. Se a lampada nao acender:
2.1. Pegue uma escada;
2.2. Posicione a escada embaixo da lampada;
2.3. Pegue uma lampada nova;
2.4. Suba na escada;
2.5. Retire a lampada velha;
2.6. Coloque a lampada nova.
2.7. Enquanto a lampada nao acender:
2.7.1. Retire a lampada;

2.7.2. Coloque uma outra lampada.

20 Légica de Programacéo



Assim, neste novo algoritmo, enquanto a condicao definida na linha 2.7 for
verdadeira (ou seja, enquanto a lampada nao acender), as acoes definidas
em 2.7.1 e 2.7.2 serao repetidas. Abstraimos os fatos de ter de descer da
escada para pegar uma lampada nova e subir novamente.

Resumo
Nesta aula vocé conheceu o conceito de algoritmo e comecou a desenvolver
sua logica de programacao a partir de exemplos de algoritmos presentes em
nosso cotidiano. Este é apenas o inicio dessa grande viagem pelo mundo da
programacao!

Atividades de aprendizagem

1. Elabore um algoritmo que indique como fazer uma prova. Faca o algorit-
mo pensando que o aluno nao deve deixar questdes em branco; assim,
deve continuar fazendo a prova enquanto existir questao em branco e o
tempo de prova nao tiver acabado. Além disso, o aluno s6 deve resolver
uma questao se souber resolvé-la, senao pula para a préxima.

2. Suponha que vocé tenha uma caixa cheia de bolas. Nessa caixa existem
bolas azuis e bolas vermelhas. Além disso, vocé tem também duas caixas
vazias. Vamos chamar a caixa que contém as bolas de “caixa 1" e as
duas caixas vazias de “caixa 2" e “caixa 3". Neste contexto, escreva um
algoritmo que defina como tirar todas as bolas da “caixa 1", colocando
as bolas azuis na “caixa 2" e as bolas vermelhas na “caixa 3".

3. José trabalha no departamento de recursos humanos de uma empresa.
A empresa de José definiu que os salarios dos empregados serao au-
mentados seguindo a seguinte regra: caso o salario seja menor que R$
1.000,00, o aumento serd de 10%; caso contrario, sera de 8%. José
recebeu uma lista contendo os nomes e salarios de todos os funcionarios
da empresa e foi solicitado que calculasse o novo salério desses funcio-
narios. Assim, escreva um algoritmo para que José calcule corretamente
0s novos salarios.

4. Desafio de l6gica: Trés missionarios e trés canibais encontram-se na mar-
gem esquerda de um rio. Nessa margem também existe um bote que
pode transportar uma ou duas pessoas. As seis pessoas pretendem todas
passar para a margem direita (usando o bote). No entanto, os missio-
narios tém de arranjar um plano para consegui-lo de modo que, em
nenhuma circunstancia, existam missionarios numa margem em minoria

Aula 1 — Introducdo a Légica de Programacao 21
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relativamente aos canibais, pois tém receio do que lhes possa acontecer.
Quando o bote chega a margem, os elementos do bote sao contados
como estando na margem. Assim, se houver apenas um canibal em uma
margem, ndao podemos enviar a essa margem o bote com um canibal
e um missionario, pois, ao chegar a outra margem, serao dois canibais
contra um missionario. Lembre-se de que para o bote ir de uma margem
a outra é necessario que alguém esteja remando, ou seja, o bote nunca
atravessa vazio. Faca um algoritmo que exiba, passo a passo, como efe-
tuar esta travessia de forma segura.

Logica de Programacao



Aula 2 - Conceitos basicos para a

construcao de algoritmos
para computadores

Objetivos

Entender a necessidade de se utilizar uma linguagem formal para
construir algoritmos a serem interpretados por computadores.

Compreender os conceitos de variaveis, constantes e tipos de dados.

Conhecer os conceitos de comandos de atribuicao, entrada e saida
de dados.

Conhecer os operadores aritméticos e a ordem de precedéncia.

Construir nossos primeiros algoritmos em Portugol.

2.1 Formalizando a escrita de algoritmos
Para que os computadores sejam capazes de interpretar os algoritmos que
desenvolvemos, precisamos transformar a sequéncia de passos que escreve-
mos em linguagem natural para uma linguagem que possa ser “entendida”
pelo computador. Essas linguagens sao chamadas de linguagens de pro-
gramacao. Existem diversas linguagens de programacao em uso atualmen-
te. Em nosso curso, a partir da aula 5, utilizaremos a linguagem C.

Nesta aula, a fim de facilitar o aprendizado dos principais conceitos de pro-
gramacao, utilizaremos o Portugol. O Portugol é uma linguagem que une o
formalismo das linguagens de programacao a facilidade de compreensao da
linguagem natural.

Para entender a construcdo de algoritmos nessas linguagens, vamos iniciar
estudando alguns conceitos basicos como variaveis e constantes.

2.2 Variaveis
O primeiro passo para que um programa seja executado em um computador
é o carregamento desse programa para a memoria. A meméoria é utilizada
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para armazenar tanto as instrucdes dos programas quanto os dados utiliza-
dos pelos mesmos. Qualquer programa, para ser executado, tem de estar na
memoria (FARRER, 1999).

Ao desenvolvermos nossos algoritmos, frequentemente precisamos armaze-
nar dados referentes ao problema, como um nome, um ndmero ou mesmo
o resultado de uma operacao. Mas, para armazenar esses dados, precisamos
solicitar ao computador que ele reserve uma area da memaoria para nosso
uso. A forma de solicitar ao computador que reserve memoéria é chamada de
declaracao de variaveis.

A seguir exibe-se como declarar variaveis em Portugol:
Sintaxe:
var
nome_da_variavel : tipo_da_variavel

var
A palavra var é utilizada para indicar o inicio do bloco de declaracao de vari-
aveis de um algoritmo. Essa palavra é escrita apenas uma vez, independente
do numero de variaveis a serem declaradas. Mas, ndo se preocupe com isso
agora. Nesse momento o importante é entender os conceitos de varidvel e
de tipo de variavel.

nome_da_variavel

Quando solicitamos que o computador reserve espaco de memoria, temos
de informar como vamos nos referir a essa area de memoria reservada, ou
seja, qual nome daremos a esse espaco de memoria. Assim, toda variavel
tem um nome através do qual é referenciada. A seguir (item 2.2.1) apresen-
taremos um conjunto de regras que devem ser seguidas para dar nomes as
variaveis. Caso queiramos declarar mais de uma variavel de um mesmo tipo,
basta escrever os nomes desejados para as variaveis separados por virgula.

tipo_da_variavel

Precisamos informar o tipo de dados que armazenaremos na variavel para
que o computador saiba o tamanho do espaco de memdria que reservara.
A sequir (item 2.2.2) serdao apresentados os tipos que podem ser utilizados.
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2.2.1 Por que declarar variaveis e como nomea-las?
Sempre que criamos uma variavel, nés o fazemos com o objetivo de arma-
zenar algum tipo de valor especifico. Por exemplo, se estivermos desenvol-
vendo um algoritmo que calcule o imposto de renda a ser pago por um
assalariado, precisamos de variaveis para armazenar o valor do salario e para
os resultados dos calculos. Assim, o nome dado a varidvel deve deixar claro
0 objetivo da mesma; devemos utilizar nomes sugestivos. Apesar de esta ser
a principal diretriz quanto a atribuicdo de nomes a variaveis, algumas outras
regras sao apresentadas no Quadro 2.1.

Quadro 2.1: Regras para nomear variaveis

REGRA EXEMPLO

Inicie sempre por um caractere alfabético, nunca por um

, Nome (correto) - Tnome (errado)
nimero.

N&o utilize caracteres especiais como “, () /*; + . Nome(M); N*B
Nao coloque espacos em branco ou hifen entre nomes. salario-bruto
Utilize, se necessario, underline. salario_bruto

Se vai guardar saldrio de funcionarios, dé a variavel o

Crie suas variaveis com nomes sugestivos. i
nome salario.

2.2.2 O que sao tipos de variaveis?

Quando declaramos uma variavel, devemos ter em mente quais valores se-
rao armazenados naquele espaco de memoria. E essa observacdo que de-
finird o tipo da variavel a ser declarado. Uma varidvel pode ser de um dos
seguintes tipos:

e Tipo inteiro: Declararemos variaveis do tipo numérico inteiro quando pre-
cisarmos armazenar valores inteiros, positivos ou negativos (0, 1, 5, 7, -10,
-5...). Por exemplo, se precisarmos de uma variavel para armazenar o nime-
ro de filhos de um funciondrio, o tipo ideal para essa variavel seria inteiro.

e Tipo real: Declararemos variaveis do tipo numérico real para armazenar
valores reais; em outras palavras, valores com ponto decimal (5.7, 3.2, -8.5).
Esse seria o tipo ideal para armazenar, por exemplo, o salario de funcionarios.

e Tipo caractere: Declararemos variaveis do tipo literal caractere para
armazenar um Unico caractere, que pode ser uma letra ou um simbolo.
Por exemplo, para identificar o sexo do individuo, armazenaremos apenas
o caractere ‘'F' ou '‘M".
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Variavel

E uma posicio nomeada de
memoria, que é usada para
guardar um valor que pode
ser modificado pelo programa
(LAUREANO, 2005, p. 12

=

e Tipo cadeia: Declararemos varidveis do tipo literal cadeia para
armazenar uma sequéncia de caracteres, ou seja, uma palavra, uma
mensagem, um nome. Assim, se precisarmos de uma variavel para
armazenar o nome de uma pessoa, esse seria o tipo ideal.

¢ Tipo légico: Declararemos varidveis do tipo l6gico para armazenar valores
l6gicos. O valor de varidveis desse tipo sera sempre VERDADEIRO ou FALSO.

Lembrando a sintaxe:

var
nome_variavell, nome variavel2 : tipo_variaveisle2

nome variavel3 : tipo variavel3

Assim, suponha que precisemos declarar uma variavel para armazenar a ida-
de de uma pessoa, uma para 0 peso e uma terceira para o nome. Para o
peso e a idade utilizaremos variaveis do tipo inteiro e para o nome o tipo sera
cadeia. Logo, essas declaracoes ficariam assim:

var
peso, idade : inteiro
nome : cadeia

Atividade 2.1. Aprendemos algumas regras que devem ser seguidas para
dar nomes a variaveis. Assinale os nomes de varidveis que obedecem a essas
regras:

a) ( ) nome

b) ( ) telefone-celular

c) () nome+sobrenome

d) () 2taxa

e) () telefone_celular

f) () contal
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Atividade 2.2. Para cada valor dado abaixo foi definido um tipo de variavel.
Marque os pares “valor e tipo” definidos corretamente:

a) ( )valor=2.5 tipo=real

b) ( )valor ='F"  tipo= inteiro

c¢) ()valor=-2 tipo=inteiro

d) ( )valor="'M" tipo= caractere

e) ()valor=5  tipo= cadeia

f) ()valor=-10.35 tipo= real

g) ( )valor=38 tipo= real

h) ( )valor ='Jose’ tipo= cadeia

i) ()valor=135 tipo= inteiro

j) (Jvalor=7.5 tipo=inteiro

2.3. Vocé esta fazendo um algoritmo para calcular a média dos alunos a par-
tir das notas de duas provas. Assim, precisara de trés variaveis: uma para
a nota da primeira prova, uma para a nota da segunda prova e uma para
a média. Segundo as normas da instituicao, as notas das provas devem
ser numeros inteiros de 0 a 10. Ja para a média podem ser atribuidos
valores com casas decimais. Utilizando a sintaxe de declaracao de varia-
veis em Portugol e as regras para definicao de tipos e de nomes, indique

como vocé declararia essas 3 varidveis. Dica: lembre-se de escolher
nomes sugestivos para as variaveis.

2.3 Constantes

Como aprendemos, o valor de uma variavel pode ser alterado ao longo de
seu algoritmo. Mas, as vezes, precisamos armazenar valores que ndo se
alteram. Para isso existem as constantes.

As constantes sao criadas obedecendo as mesmas regras de
nomenclatura ja vistas em varidveis. Diferem apenas no fato de
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Constante

E uma variavel com valor
pré-definido que n&o pode ser
modificado por nenhuma funcao
de um programa (LAUREANO,
2005, p.16)

armazenar um valor constante, ou seja, que nao se modifica durante a
execucao de um programa.

A sintaxe para a declaracdo de constantes em Portugol é dada abaixo:
Sintaxe:
const

nome_da_constante « valor

const

A palavra const é utilizada para indicar o inicio do bloco de declaracao de
constantes de um algoritmo. A exemplo da palavra var, const também é
escrita apenas uma vez, independente do numero de constantes a serem
declaradas.

nome_da_constante

E 0 nome pelo qual vamos nos referir a constante. Deve obedecer as mesmas
regras que os nomes de varidveis. Apenas para ficar facil a diferenciacao
entre variaveis e constantes em seus programas, aconselha-se que todas as
letras dos nomes das constantes sejam maiusculas.

Como exemplo, considere um algoritmo que calcule o valor da contribuicao
de FGTS: 8% sobre o salario, independentemente do valor do salario. Assim,
a taxa de 8% sera constante durante a execucao do programa. Logo, pode-
ria declarar minha constante da seguinte forma:

const TAXA FGTS « 0.08

2.4 Comandos de atribuicao, entrada e sai-
da de dados

2.4.1 Comando de atribuicao

Na construcao de algoritmos, depois que declaramos nossas variaveis
e constantes, geralmente precisamos indicar que elas armazenardo um
determinado valor durante a execucdo do programa. Para isso, utilizamos o
comando de atribuicao que, em Portugol, é representado por uma seta (e=),
conforme sintaxe abaixo:
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Sintaxe:
identificador « expressao

identificador
Nome da variavel ou constante a ser utilizada.

expressao
Valor ou expressdo a ser armazenado (veremos ainda neste capitulo que
podemos ter expressdes aritméticas e expressoes logicas).

Exemplos:

Var
nota : inteiro /*criamos a varidvel inteira nota*/
sexo :caractere /*criamcs a variavel caractere sexo¥/S
nota « 10 Jf*atribuimos ¢ valor 10 & variivel nota*/
gex0o « 'F' /vatribuimos o caractere 'F' a4 variavel sexov/

Os sinais /* e */ indicam o inicio e o fim de um comentario, que pode ocupar
mais de uma linha. Os sinais // indicam um comentario que vai até o fim da linha.

Em programacao utilizamos comentarios para explicar a l6gica utilizada em
nossos algoritmos.

2.4.2 Comando de entrada de dados

Frequentemente, na construcado de algoritmos, precisamos solicitar que
usuarios informem, por meio do teclado, alguns valores a serem utilizados
durante a execucao. Por exemplo: se fizermos um algoritmo para calcular a
média das notas de um aluno, precisaremos solicitar quais foram as notas,
para depois calcularmos a média. Esses valores informados devem ser
armazenados em variadveis para que sejam utilizados quando necessario.

O comando de entrada de dados sera responsavel pela leitura e
armazenamento desses dados na varidvel que indicarmos. A sintaxe do
comando de entrada de dados em Portugol é exibida abaixo:

Sintaxe: leia(variavel)

leia()

Funcao responsavel por ler o que o usuario digitou e armazenar o valor na
variavel indicada.
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variavel
Nome da variavel utilizada para armazenar o valor digitado.

Exemplo:
var
nota : inteiro //criamos a variivel inteira nota
leia(nota) /Sfatribuimos & variavel nota o valor que o usuario digitar

2.4.3 Comando de saida de dados

Por meio da utilizacdo do comando de saida de dados, conseguimos exibir
mensagens ou valores para o usudrio de nossos programas. E através desse
comando que nosso algoritmo consegue se comunicar com o usuario para
solicitar a entrada de dados ou para fornecer saidas de dados.

O comando de saida de dados exibe no monitor valores de constantes,
variadveis ou expressdes. A sintaxe do comando de saida de dados em
Portugol é exibida abaixo:

Sintaxe: escreva(expressao)

escreva()
Funcao responsavel por escrever no monitor uma mensagem para o usuario.

expressao
Indica o que sera escrito no monitor. E normalmente composta por um texto
fixo seqguido por uma virgula e um nome de variavel.

Para exemplificar a utilizagdo dos comandos de entrada e de saida de dados,
vamos criar nosso primeiro algoritmo completo em Portugol. Mas, antes dis-
SO, vamos ver a estrutura geral de um algoritmo em Portugol:
Estrutura Geral de um algoritmo em Portugol:
algoritmo nome_do_algoritmo
const

/*Aqui devem ser declaradas todas as constantes do nosso algoritmo se-

guindo as regras de sintaxe ja estudadas. Caso nosso algoritmo nao ne-
cessite de constantes, esta secao ndo deve existir.*/
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var
/*Aqui devem ser declaradas todas as variaveis do nosso algoritmo se-
guindo as regras de sintaxe ja estudadas. Caso nosso algoritmo nao ne-
cessite de variaveis, esta secdo nao deve existir.*/

inicio
/*Aqui ficarad o corpo do algoritmo, ou seja, o conjunto de comandos que
formara o algoritmo em si.*/

fim

A seqguir, nosso primeiro exemplo de algoritmo completo em Portugol. Neste
exemplo solicitamos que o usuario digite seu nome e depois imprimimos na
tela uma saudacdo ao mesmo. Note que, como nado utilizamos constantes
neste algoritmo, ele ndo faz uso do bloco const.

Exemplo:

algoritmo exemplo
var
nome:cadeia /*criames a varidvel nome do tipo cadeia*/
inicio
escreva (“Digite seu Nome”) /*sclicitamcs gque o
usudric digite seu nome*/
leia (ncme) J*lemos pars & varidvel nome ¢ valor
digitade peleo usudrio*/
escreva (“Bom dia”, nome) /*imprimimos na tela a
mensagem Bom dia acompanhada pelo nome

digitade peleo usuario™/

fim

Assim, caso o usuario tenha digitado o nome Maria, sera exibida no monitor
a seguinte mensagem: Bom dia Maria.

Atividade 2.4. Assinale os comandos de atribuicao realizados corretamente:
a) () var cadeia SEXO &= 'F'
b) () var inteiro ALTURA &= 1.80

¢) () var real SALARIO «= 3000.00
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d) () var cadeia = "NOME"

Atividade 2.5. No programa abaixo, dois valores inteiros sao lidos e soma-
dos e o resultado dessa soma é mostrado no final da execucao. Analise as

linhas do programa e assinale as afirmacoes corretas:

linha
linha
linha
linha
linha
linha
linha
linha
linha
linha

linha

1
2
3
4
=7
&
7
8
S
1

1l

0...

. Algoritmo soma

- Var

numl, numZ, soma
inicio

inteiro

escreva( "Digite o primeiroc nimerc®)

leia(numl)

escreva| "Digite o sequndo nimara®)

leia(numz)

soma « numl + num2

escreva (“A soma dos nimeros digitados &: ", soma)

. Eim.

a) ()linha 6 =+ O primeiro valor digitado no teclado esta sendo lido e arma-
zenado em numf1,

b) () linha 7 = O segundo valor digitado no teclado esta sendo lido e ar-
mazenado em num2,

c) ()linha 9 = O resultado da soma dos valores digitados esta sendo atri-
buido a variavel soma,

d) () linha 10 — No monitor serdo exibidas a mensagem que esta entre

aspas e a soma dos numeros digitados.

Atividade 2.6. Faca um algoritmo que solicite que o usuario digite seu
nome e a sequir solicite que seja digitada sua idade. Depois que o0 usuario
digitar o nome e a idade, o programa deve exibir na tela duas mensagens:
uma com o nome e outra com a idade do usuario. Suponha que o usuario
seja 0 Pedro e tenha 32 anos. Assim, apds a digitacao dos dados, seu pro-
grama deve exibir as seguintes mensagens: “Seu nome é Pedro” e “Vocé

tem 32 anos”.
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2.5 Operadores aritméticos e expressoes
aritmeéticas

Os operadores aritméticos sao simbolos que representam operacoes aritmé-
ticas, ou seja, as operacdes matematicas basicas. O Quadro 2.2 apresenta o0s
operadores aritméticos que utilizaremos neste curso.

Quadro 2.2: Operadores aritméticos

Operador Operacao matematica
+ Adicao
Subtragdo
* Multiplicacao
/ Divisao
% Resto da Divisdo Inteira

Os operadores aritméticos sao utilizados para formar expressdes aritméticas.
As expressodes aritméticas sdo formadas por operadores aritméticos que
agem sobre operandos. Os operandos podem ser varidveis ou constantes
do tipo numérico, ou seja, inteiros ou reais. Abaixo temos dois exemplos de
expressoes aritméticas:

nota/2
x*2+y/2
Para resolver expressdes aritméticas formadas por mais de um operador,

deve-se utilizar uma ordem de precedéncia entre os mesmos. O Quadro 2.3
exibe essa ordem de precedéncia.

Quadro 2.3: Ordem de precedéncia entre operadores aritméticos

Prioridade Operador Operacao
" * o rrTulIn—lecagao, diviséo, resto da
divisdo
22 +- adicdo, subtracdo

Além da ordem de prioridades definida acima, podemos utilizar parénteses.
Assim, resolvemos primeiro as expressdes contidas nos parénteses mais
internos, seguindo a ordem de precedéncia entre operadores, passando
depois para 0s parénteses mais externos. Por exemplo, na expressao:

nota1 + (nota2 + nota3) / 2

Primeiro somamos nota2 a nota3. O resultado é divido por 2 e s6 depois
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somamos com nota 1.

Um fato interessante é que o resultado da execucdo de expressdes
aritméticas é sempre um valor numérico (inteiro ou real) que pode entdo
ser atribuido a uma varidvel numérica por meio do uso do comando de
atribuicdo estudado anteriormente.

Resumindo:

e expressdes aritméticas: uma conta a ser feita;

e operadores aritméticos: os sinais + - * / %;

e operandos aritméticos: constantes ou variaveis (inteiras ou reais), ou ou-
tra expressao aritmética;

e precedéncia na ordem dos calculos: a mesma da matematica, podendo
haver varios niveis de parénteses; nao ha colchetes [ ] ou chaves { }.

Como exemplo, vamos criar um algoritmo para ler e multiplicar dois nimeros
inteiros e exibir o resultado.

E importante observar cada linha desta sequéncia:

linha
linha
linha
linha
linha
linha
linha
linha
linha

linha

linha

LT - - TS IR, S ¥, TR S T N X T =

(=]
L]

. Algoritmo multiplicacaoc
. Var

numl, numZ, mult : inteiro
. inicio

escrava ( "Digite o primeiro nimero: )
. leia (numl)

ascrava ( “Digite o ssgundo nimero: ™)
. leia (numi)

mult - numl * num2

ascrava| "0 resultado da multiplicagdo €: ¥ , mult)

.£im

Vamos entender todas as linhas do nosso algoritmo:

linha 1 ... Nome do programa.
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linha 2 ... Indica o inicio do bloco de declaracdo de variaveis.
linha 3 ... Declaracao das trés variaveis do tipo inteiro necessarias ao programa.
linha 4 ... Indica o inicio do bloco de instrucdes do algoritmo.

linha 5 ... O comando escreva exibird na tela do computador uma mensa-
gem que solicita a digitacdo do primeiro numero.

linha 6 ... O primeiro numero digitado sera lido e armazenado na variavel num1.

linha 7 ... O comando escreva exibira na tela do computador uma mensagem
gue solicita a digitacao do segundo numero.

linha 8 ... O segundo numero digitado sera lido e armazenado na variavel num2.

linha 9 ... A variavel mult recebera o resultado da multiplicacado do primeiro
numero pelo segundo numero.

linha 10 ... O comando escreva exibird na tela do computador uma
mensagem com o resultado da multiplicacao.

linha 11 ... Indica o fim do algoritmo.

Resumo

Nesta aula vocé viu alguns conceitos basicos de programacao, variaveis,
constantes e tipos de dados e conheceu uma linguagem formal para escre-
ver algoritmos: o Portugol.

Vocé implementou seus primeiros algoritmos em Portugol, utilizando co-
mandos de atribuicao, entrada e saida de dados e operadores aritméticos.

Atividades de aprendizagem

Guarde esses algoritmos, vocé os utilizara mais tarde. Alias, isto é um trabalho
de engenharia: vocé sempre deve aproveitar o que desenvolveu antes e ndo
ficar reinventando a roda.

1. Resolva as seguintes expressdes aritméticas considerando A=2, B=5 e C=10:

a) A+B*C/A
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b) B+C%A*(B-A/2)
c) (B+C)%2+A*(B+(C*4))
2. O algoritmo abaixo devera ler duas notas, calcular a média e mostrar o resultado.

Para que o algoritmo seja executado corretamente, complete-o com os comandos
gue faltam:

linha 1 ... Algoritmo media

linha 2 ... wvar

linha 3 ... notal, nota?, media :

linha 4 ... inicio

linha & ... ( "Digite a primeira nota”)
linha 6 ... __ (notal)

linha 7 ... aescraval ™ )
linha 8 ... leial )

linha 9 ... media - ( + 1/2

linha 10... escreva(“A média das notas é&: *, )

linha 11 ..fim.

3. Faca o mesmo no algoritmo abaixo, cuja finalidade é calcular 8% de au-
mento sobre um salario:

linha 1 ... Algoritmo reajuste

linha 2 ... wvar

linha 3 ... salario, salario_novo:

linha 4 ... inicio

linha 5 ... ( “Digite o =alario”)

linha & ... ___ Isalario)

linha 7 ... salario _novo - * 1.08

linha 8 ... (™0 valor do novo salario &: ",
linha 9% ... fim.

4. Faca um algoritmo que leia um numero inteiro e imprima seu antecessor
e Seu sucessor.

5. Faca um algoritmo que leia dois nimeros reais e imprima a soma e a
média aritmética desses numeros.

6. Faca um algoritmo que receba como entrada as medidas dos dois catetos

de um triangulo retangulo e calcule e exiba a medida da hipotenusa e a
area do triangulo.
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Aula 3 - Expressoes logicas e
estruturas de decisao

Objetivos
Conhecer os operadores relacionais.
Conhecer os operadores ldgicos e suas Tabelas-verdade.

Compreender a ordem de precedéncia entre os operadores em
expressoes logicas.

Conhecer a formalizacdo de uma estrutura de decisao no contexto
de um algoritmo em Portugol.

Construir algoritmos em Portugol com estruturas de decisao.

3.1 Operadores relacionais, operadores l6-
gicos e expressoes logicas

Para entender o conceito e 0 uso de expressoes ldgicas, primeiro precisamos
conhecer os operadores légicos e os operadores relacionais, pois as expres-
soes lo6gicas sao formadas a partir da utilizacao desses operadores.

3.1.1 Operadores relacionais

Os operadores relacionais sao utilizados para realizar comparacoes entre dois
valores de um mesmo tipo. Esses valores podem ser representados por variaveis
ou constantes. Os operadores relacionais sao apresentados no Quadro 3.1.

Quadro 3.1: Operadores relacionais

Descricdo Simbolo
igual a =
maior que >
menor que <
maior ou igual a >=
menor ou igual a <=
diferente de =
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A uma comparacao realizada utilizando um operador relacional da-se o
nome de relacdo. O resultado obtido de uma relacdo é sempre um valor
l6gico, ou seja, verdadeiro ou falso.

No Quadro 3.2 temos exemplos de relacdes e seus resultados. Para tais
exemplos, considere duas variaveis inteiras, A e B, onde A=5¢e B =8.

Quadro 3.2: Exemplos de relacoes e seus resultados
(paraA=5eB=28)

Relacdo Resultado
A=B Falso
A<B Verdadeiro
A>=B Falso
Bl=6 Verdadeiro
A>=5 Verdadeiro

3.1.2 Operadores logicos
Os operadores légicos retornam verdadeiro (V) ou falso (F) de acordo com seus
operandos. Os operadores l6gicos mais comuns sao listados no Quadro 3.3.

Quadro 3.3: Operadores logicos

E
ou
NAO
Os operadores l6gicos também sdo conhecidos como conectivos, pois sao
utilizados para formar novas proposicdes a partir da juncdo de duas outras.
Para entender o funcionamento de operadores ldgicos, vamos recorrer ao
nosso exemplo das variaveis inteiras, Ae Bonde A=5e B =8. O Quadro 3.4
exibe exemplos de expressdes que usam operadores l6gicos.

Quadro 3.4: Expressoes utilizando operadores l6gicos e seus resultados

(paraA=5eB=28)

Relacao Resultado
A<6 E B>7 Verdadeiro: o valor de A é menor que 6 E o valor de B é maior que 7.
A=5EB<5 Falso: apesar de o valor de A ser igual a 5, o valor de B ndo é menor que 5.

Verdadeiro: usando o operador OU, se ao menos uma das condicdes for

A=50UB<5 verdadeira (A = 5), o resultado da expresséo é verdadeiro.
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Vocé deve ter notado, pelos exemplos anteriores:

e guando utilizamos o operador légico E, o resultado s6 sera verdadeiro se
as duas condicoes relacionadas forem verdadeiras;

e para o operador OU, basta que uma das condicbes seja verdadeira para
gue o resultado seja verdadeiro;

em consequéncia: com o operador OU, para que o resultado seja falso as
duas condicbes devem ser falsas.

Para visualizar todas as opcdes possiveis ao combinar operadores ldgicos,
utilizamos as Tabelas-verdade.

O Quadro 3.5 apresenta a Tabela-verdade para o operador I6gico OU; o
Quadro 3.6 para o operador légico E e o Quadro 3.7 para o operador l6gico
NAO. Os operadores OU e E trabalham com duas expressées: nos Quadros
3.5 e 3.6 essas expressdes sao representadas por P e Q. J4 o operador NAO
trabalha sobre apenas uma expressao, representada no Quadro 3.7 por P.

Quadro 3.5: Tabela-verdade do operador OU

P Q PouQ
v V V
% B \%
F % \%
F F F

Quadro 3.6: Tabela-verdade do operador E

P Q PeQ
V Vv V
v F F
F \ F
F F F

Quadro 3.7: Tabela-verdade do operador NAO

P Néo P
V F
F \
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3.1.3 Expressoes logicas

Como foi dito no inicio desta aula, as expressoes légicas sdo expressdes
formadas a partir do uso de varidveis e constantes, operadores relacionais e
operadores l6gicos. As expressdes ldgicas sao avaliadas e retornam sempre
um valor légico: verdadeiro ou falso.

As relacdes utilizadas nos Quadros 3.2 e 3.4 para explicar a utilizacdo dos
operadores ldgicos e relacionais sao bons exemplos de expressoes légicas.

Outros Exemplos: (x<y) E (y < 2)

(y+z<x)OU((x>10) E(y<5)
Como podemos ver nos exemplos acima, podem ser combinados, em uma
mesma expressao, operadores relacionais, l6gicos e aritméticos. Assim, é im-

portante compreender a ordem de precedéncia entre eles, pois isso ira defi-
nir a forma de solucao da expressao (Quadro 3.8).

Quadro 3.8: Ordem de precedéncia entre operadores em expressoes légicas

Prioridade Operador
1 Operadores aritméticos sequindo a ordem de precedéncia indicada na segéo 2.5
(Quadro 2.3)
2? Operadores relacionais
3 Operador logico NAO
42 Operador logico E
5 Operador l6gico OU

Exemplo: Dadas as variaveis e as seguintes atribuicoes:
var NUM1, NUM2, NUM3, NUM4: inteiro

inicio
NUM1<10
NUM2&5
NUM3<200
NUM4<200

Vamos verificar se a expressao (NUM1+ NUM2 > 10 E NUM1+ NUM3 >
NUM4) é VERDADEIRA (V) ou FALSA (F):
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Vamos analisar todas as etapas necessarias:

1.

NUM1+ NUM2 > NUM1 é o mesmo que (10+5>10). Pela Tabela de pre-
cedéncias, vimos que primeiro resolvemos os operadores aritméticos; as-
sim, temos (15 >10). Logo, a resposta é V, ja que 15 é maior que 10.

NUM1T+ NUM3 > NUM4 é o mesmo que (10+200>200). Assim, a respos-
ta éV, ja que 10+200 é maior que 200.

Assim, nossa expressao se resumira em V E V.

Na Tabela-verdade aprendemos que numa proposicao V E V, o resultado
sera V.

Portanto, o resultado final é: V, ou seja, Verdadeiro.

Hum! Isto pode ficar confuso.

uma forma de vocé evitar confusdo é definir as precedéncias usando
parénteses. As expressdes dentro dos parénteses mais internos sao
resolvidas primeiro;

vocé pode testar o uso de parénteses também usando uma planilha de
calculo como o Excel.

Observe as seguintes declaracoes de variaveis e suas respectivas atribuicoes
e responda as questdes abaixo:

var

numl, num2, num3, num4 : inteiro

inicio

numl<10

num2«2
num3<200
num4<200
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Atividade 3.1 Coloque F ou V nas expressdes abaixo:

Exemplo: (F) NUM4 > NUM3
a) () NUM1 > NUM2

b) () NUM1 < NUM3
c) ()NUM1 < NUM4
d) () NUM3 = NUM4

Atividade 3.2 Coloque F ou V nas expressdes abaixo:

Exemplo: (F) NUM1T-NUM2 < NUM2
a) () NUM1+ NUM2 > NUM3

b) () NUM1* NUM2 < NUM4

c) ()NUM3 - NUM4 = NUM4

d) () NUM3/NUM1 < NUM4

Atividade 3.3 Coloque F ou V nas expressdes abaixo:

Exemplo: (F) NUM1+ NUM2 > 10 e NUM3 - NUM4 = NUM3
a) ()NUM1/NUM2 >0 e NUM1T + NUM3 > NUM4

b) () NUM1 * NUM2 > 40 e NUM3 - NUM1 > NUM4

c) () NUM1T-NUM2 =10 e NUM2 + NUM3 > NUM4

d) () NUM1 + NUM2 < 10 e NUM3 - NUM4 = NUM1

Atividade 3.4 Coloque F ou V nas expressoes abaixo:

Exemplo: (V) NUM3 /NUM2 >55 ou NUM1+ NUM3 > NUM4
a) () NUM3/NUM2 >0 ou NUM1 + NUM3 > NUM4

b) () NUM2 * NUM1 =50 ou NUM3 - NUM1 > NUM4

c) ()NUMT - NUM2 > 10 ou NUM2 + NUM3 > NUM4

d) () NUMT + NUM2 > 10 ou NUM3 /NUM1 > NUM4

Atividade 3.5 Coloque F ou V nas expressdes abaixo:

Ex.: (V) NUM1 > NUM2 e NUM2 < NUM3 ou NUM3 < NUM4
NUM1 > NUM2 e NUM2 < NUM3 ou NUM3 < NUM4

()
b) () NUM1 * NUM2 > 10 e NUM1 > NUM4 ou NUM3 - NUM1 > NUM4
c) () NUM1 > 10 ou NUM1> NUM4 e NUM3 - NUM1 > NUM4
d) () NUMT + NUM2 > 10 ou NUM1 /NUM3 > NUM4 e NUM3 < NUM4
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3.2 Estrutura de decisao

Como vimos na aula 1, muitas vezes precisamos tomar decisdes que podem
interferir diretamente no andamento do algoritmo. A representacdo des-
sas decisdes em nossos programas é feita através do uso de estruturas de
selecao, ou estruturas de decisao.

A estrutura de selecao que utilizaremos em Portugol sera a estrutura SE...
ENTAO... SENAO. A sintaxe dessa estrutura é exibida abaixo:

Sintaxe: SE <expressao légica>
ENTAO
<bloco de instrucoes verdade>
SENAO
<bloco de instrucoes falso>
FIM SE

Como funciona?

A palavra reservada SE indica o inicio da estrutura de selecdao. Apos essa
palavra, vem a condicao que definird o bloco a ser executado. Qualquer ex-
pressao logica podera ser utilizada como condicao, pois devera retornar ver-
dadeiro ou falso. Caso a expressao da condicao seja verdadeira, o bloco de
instrucdes ENTAO serd executado. Caso contrario, o bloco SENAO o sera. A
palavra reservada FIM SE indica o final da estrutura de selecéo.

Vale ressaltar que o bloco SENAO n&o é obrigatério: caso sé queiramos
executar algumas instrucoes se a expressao légica for verdadeira, podemos
omitir o bloco SENAO.

Como primeiro exemplo, faremos um programa que solicita que o usuario
preencha suas duas notas, tire a média das duas e, caso a média seja maior
ou igual a 60, apresente uma mensagem parabenizando-o pela aprovacao:
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Estruturas de selecao

Os comandos de selecéo ou

de deciséo séo técnicas de
programacéo que conduzem a
estruturas de programas que nao
sao totalmente sequenciais. Uma
estrutura de selecdo permite a
escolha de um grupo de acdes a
ser executado quando determi-
nadas condicGes, representadas
por expressoes logicas, sdo ou
nao satisfeitas.




Algoritme Media
var

notal, notal2, media: real /f*criamos 3 variaveis do tipo
real*/

inicio
leia(notal) /*esperamos gue ¢ usuario digite a notal*/
leia(notal) /[*esperamos gue © usuario digite a nota2*/

media ~ (notal + nota2)/2 [*atribuimes o resultade da
expressdo que faz a média das notas*/

se media >»>= &0 f*verificamos se a2 média & maior gue &0*/f
entio

escreva(“Parabéns! Aprovadeo!”) ../*se média maior gque
60, apresenta mensagem de aprovagdo*/

fim ze f*finaliza a estrutura de seleclo*/

fim.

Atencao: Note, no algoritmo acima, que ndo utilizamos o bloco SENAO da
estrutura de selecdo. Com isso, caso a média seja menor que 60, nada
acontecera no programa.

Assim, a seguir apresentamos uma estrutura de decisdo acrescentando o
bloco SENAO para que mostre uma mensagem de reprovacao.

Algoritmo Media
var

notal, nota2, media: real [*criamos 3 varidwveis do tipo
real*/

inieio
leia(notal) f®*esperamos gue o usuario digite a notal*/
leia(nota2) /*esperamos que o usuirio digite a nota2*/

media = (notal + nota2)/2 /*atribuimos o resultado da
expresadio gue faz a média das notas*/

sa media »>= 60 f*verificamos =e a média & maior que 60*/

antio
escreva(“Parabéna! Aprovado!”™) ../*3e média maior que
60, apresenta mensagem de aprovagdo*/
senfo
escreva(“Aluno Reprowvado!”) ../*se média menor gue 60

apresenta mensagem de reprovagdo®*/
fim se f*finaliza a estrutura de selegdo*/

£im.

Note que, nessa nova versao do algoritmo, caso a média seja maior ou igual
a 60 continua sendo exibida uma mensagem informando que o aluno foi
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aprovado. Mas, caso o aluno nao atinja a nota 60, passa a ser exibida uma
mensagem informando a reprovacao.

Vocé deve ter notado que, quando escrevemos algoritmos, algumas linhas
tém um recuo maior em relacdo a margem. Essa técnica é utilizada para me-
lhorar a organizacao do codigo e é chamada de identacao ou endentacao.
Note no algoritmo acima que a linha leia(nota1) estd com uma distancia
maior para a margem do que a linha inicio. Isso é feito para deixar claro que
a linha leia(nota1) esta dentro do bloco de programa iniciado pela linha ini-
cio. Note que na estrutura de decisdo também fazemos uso da endentacao
para facilitar a visualizacdo do cédigo.

Resumo

Nesta aula vocé conheceu os operadores relacionais e os operadores 16gicos.
Aprendeu a utilizar a estrutura de decisao SE...ENTAO...SENAO e construiu
seus primeiros algoritmos em Portugol, utilizando essa estrutura.

Atividades de aprendizagem

1. O algoritmo abaixo deve ler o salario bruto e calcular o salario liquido. Nes-
te exemplo, o salario liquido sera o salario bruto menos os descontos de
INSS e IR, calculados segundo as seguintes regras: caso o salario seja me-
nor que R$ 1.500,00 ndo devemos descontar IR e descontaremos 8% de
INSS; para salarios a partir de R$ 1.500,00 descontaremos 5% de IRe 11%
de INSS. Ao final deve ser exibido o novo salario. Para que o algoritmo seja
executado corretamente, complete-o com os comandos que faltam.

Obs.: Essas faixas de calculo sao ficticias, apenas para exemplo, nao
condizendo com as leis em vigor no pais.

linha 1 .. Algoritmo calcula_liguido

linha 2 .. war

linha 3 brute, ligquido, inss, ir:
linha 4 .. inieio

linha 5 .. { "Digite ¢ =alario”)
linha & __[bruto)

linha 7 e < 1500

linha & entdo

linha 3 .. inss - __* 0.08

linha 10.. ig -

linha 1ll.. senao

linha 12.. ~ bruto * 0.11

linha 13.. ir « bruto * _

linha 14.. fim se

linha 15.. liguide = bruto = _ =

linha 16.. ("0 walor do =zaldric liquide &:", )

linha 17.. fim.
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2. Sabendo que triangulo é uma Figura geométrica de trés lados onde cada
um dos lados é menor que a soma dos outros dois, gueremos fazer um
algoritmo que receba trés valores e verifique se eles podem ser os com-
primentos dos lados de um triangulo. Neste contexto, complete o algo-
ritmo abaixo para que funcione:

linha l1.. Algoritme wverifica_triangule

linha 2.. wvar

linha 3.. ladol, lade2, lado3: real

linha 2.. inicio

linha 4.. ( “Digite o3 valores dos 3 lado=.”)

linha 5..  {ladel)

linha B.. (ladol)

linha 7.. leia( )

linha 8.. ae ladol+ladoZ <« = e ladol+lado3d<ladol _
ladel+_ < lada2

linha 9.. entio

linha 10. (“Fodemo= construir um tridngule com
estas dimenzdes!”™)

linha 11. sando

linha 11. escreva(™ ")

linha 12. fim

linha 13. fim.
3. Escreva um algoritmo que leia um numero inteiro e diga:
e Seele é parouimpar. Dica: utilize o operador % (resto da divisao inteira).
e Se ele é positivo, negativo ou nulo (zero).

4. Escreva um algoritmo que leia a idade de um atleta e escreva na tela em
gue categoria ele se enquadra, sequindo o quadro abaixo:

Faixa Etaria Categoria
de 5a 10 anos Infantil
de 11 a 17 anos Juvenil
de 18 a 30 anos Profissional

acima de 30 anos Sénior
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Aula 4 -Estruturas de repeticao

Objetivos
Compreender a utilizacao de estruturas de repeticao em algoritmos.

Conhecer dois tipos de estruturas de repeticdo em Portugol e ava-
liar quando utilizar cada uma.

Construir algoritmos em Portugol com estruturas de repeticao.

Conforme vimos na primeira aula, sdéo comuns as situacoées nas quais preci-
samos repetir determinadas acées enquanto ndo atingimos um objetivo. Da
mesma forma, ao desenvolver nossos algoritmos, deparamos com situacoes
nas quais precisamos repetir um conjunto de instrucbes até que uma de-
terminada condicdo ocorra. Nessas situacdes, utilizaremos os comandos de
repeticdo, também conhecidos como lacos ou /oops.

Na aula anterior desenvolvemos um algoritmo que Ié duas notas de um alu-
no, calcula sua média e indica se 0 mesmo foi aprovado ou reprovado. Caso
seja necessario calcular a média de dois alunos utilizando apenas as estrutu-
ras que ja estudamos, teriamos de praticamente duplicar todo o algoritmo.
Veja o exemplo a sequir:
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Lacos

As estruturas de repeticdo ou la-
¢os sdo técnicas de programacdo
que permitem que um bloco de
instrucdes seja executado varias
vezes até que uma determinada
condicdo seja satisfeita. Assim
essas estruturas sao compostas
por uma condicdo e um conjunto
de instruces a serem executa-
dos enquanto a condicdo néo for
satisfeita.




Algoritmo Media
var

notal, nota2, media: real /f*criamos 3 variaveis do tipo
raal*/

inicie
FffTrecho para analisar o primeiro aluno
escreva("Digite a nota 1) /*solicitamos a primeira nota*/
leia(notal) /*esperamos gue o usuario digite a notal*/
eacreva ("Digite a nota 2¥)/*solicitamos a segunda nota*/
leia(nota2) /*esperamos gue o usuario digite a notaZ+/

media - (notal + nota2)/2 /*atribuimos o resultado da
expressdo que faz a média das notas*/

se media »>= 60 /*verificamos se a média & maior gue ©0*/
entdo

escreva (“Parabéns! Aluno Aprovado!) ../*se média
maior gue &) apresenta mensagem de
aprovacdo*/

sendoc

escreva(“Alunc Reprovado!) ../*se média menor gue
&0 apresenta mensagem de reprovagdo*/

fim se f*finaliza a estrutura de selegdo*/

f/fAgora repatimos todocs os passcos para o segundo aluno

escreva(“Digite a nota 1%) f*sclicitamos a primeira nota*/
leia (notal) /*esperamos gque o usuario digite a notal#*/
escreva (“Digite a nota 2%)/*solicitamos a segunda nota*/f
leia (nota2) /*esperamos gue © usuario digite a notaz*/

media - (notal + notal) /2 /*atribuimos o resultado da
expressdo que faz a média das notaa*/

se media »= 60 /*verificamos se a média & maior que &0/

entioc
escreva (" Parabéns! Aluno Aprovade!) ../*s3e média
maior gue 60 apresenta mensagem de
aprovagio*/f
senko

escreva (“Aluno Reprovado!) ../*se média mencr que
&0 apresenta mensagem de reprovagao™/

fim sa /*finaliza a estrutura de selegdo*/

fim.

No exemplo acima, nota-se que, para executar as mesmas acoes duas vezes,
tivemos de duplicar o cédigo. Agora, imagine se nosso objetivo fosse calcu-
lar a média de uma turma de 20 alunos! Teriamos de repetir por 20 vezes o
bloco de instrucdes que calcula a média.

E em situacdes assim que as estruturas de repeticao sao Uteis. Com elas, um
bloco de instrucdes do seu algoritmo pode ser repetido diversas vezes sem
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ter de duplicar o cédigo.

Aprenderemos a utilizar duas estruturas de repeticdo: para...faca e en-
quanto...faca.

4.1 Estrutura de repeticao para...faca
A estrutura de repeticdo para...faga é utilizada quando um determinado
bloco de instrucdes deve ser repetido um numero fixo conhecido de vezes.

Sintaxe:

para <variavel de controle> de <valor inicial> ate <valor final> passo
<incremento> faca

<bloco de instrucoes>
fim para
Como funciona?

A palavra reservada para indica o inicio da estrutura de repeticdo. Apés essa
palavra vem o nome de uma variavel que ira controlar a quantidade de repe-
ticdes do laco. Essa variavel deve ser do tipo inteiro e deve ter sido declarada
no bloco de declaracdes de varidveis do seu algoritmo (bloco var). Depois
de definida a variavel de controle, aparece a palavra reservada de, que defi-
ne o valor inicial que sera atribuido a variavel de controle. Em seguida apare-
ce a palavra reservada ate definindo o valor que ird encerrar o laco, ou seja,
as instrucoes serdo repetidas enquanto a variavel de controle tiver valor
menor ou igual ao valor final. Por fim é definido o valor de incremento
através da palavra reservada passo. Esse valor é utilizado para incrementar a
variavel de controle apds cada ciclo de execucao.

Como primeiro exemplo, vamos supor que queiramos apenas imprimir na
tela do computador todos os nimeros inteiros de 1 até 10. Vamos fazer isso
utilizando a estrutura para...faca.

linha 1. Algoritme contagem de 1 a 10
linha 2. wvar

linha 3. contador : inteiroc f*essa variavel fara o controle do
lago=/

linha 4. inicio

linha 5. para contador de 1 ate 10 passo 1 faca

linha &. escreva({contador)

linha 7. fim para

linha 8. fim.
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Agora vamos entender nosso algoritmo. Nas 4 primeiras linhas nao temos
novidades: apenas nomeamos o algoritmo, definimos uma variavel e inicia-
mos O programa.

Na linha 5 estamos definindo um laco utilizando a variavel contador como
controle. Note que iniciamos nosso laco atribuindo o valor 1 a variavel con-
tador e indicamos que o laco ird até 10 com passo 1, ou seja, a primeira
vez que o laco for executado a variavel contador serd igual a 1. Entdo, o
comando escreva presente na linha 6 imprimira 1 na tela.

Apo6s a execucao da escrita, chegamos ao final do laco (linha 7 ... fim para).
Nesse ponto, a variadvel de controle é incrementada pelo valor de passo (no
nosso exemplo o valor de passo é 1). Assim, a variavel contador passa a
ter o valor 2. Como 2 é menor ou igual a 10 (valor final do laco), o laco é
repetido. Assim, o comando escreva que aparece na linha 6 sera executado
novamente e imprimira 2 na tela.

Novamente a variavel contador é incrementada em 1, passando a valer 3.
Como 3 ainda é menor ou igual a 10 (valor final do laco), o laco é repetido,
imprimindo 3 na tela. E assim a execucdo segue até que a variavel de contro-
le atinja um valor maior que 10.

Dessa maneira, ao executar esse algoritmo, seria impresso na tela o seguinte:
12345678910

Agora que entendemos como utilizar uma estrutura para...faga, vamos vol-
tar ao nosso exemplo do calculo da média de alunos. Suponha que queiramos
fazer um algoritmo para calcular as médias de 20 alunos. Nesse exemplo,
sabemos que o bloco responsavel pelo calculo das médias tera de se repetir
por 20 vezes. Assim, vamos fazer um laco utilizando a estrutura para...faca
tendo como valor inicial 1, valor final 20 e incremento 1. Assim, a variavel
de controle comecara com 1 e, a cada vez que o laco for executado, ela sera
incrementada em 1, até chegar ao valor 20. Ou seja, o laco sera executado
20 vezes. Esse algoritmo esta implementado no Exemplo 2.

linha 1.. Algeritme media com repeticaoc

linha 2.. wvar

linha 3. notal, nota2, media : real

linha 4.. contador : inteire //fessa varidvel seri o controle do

lago

linha 5.. indeio

linha 6.. para contador da 1 ate 20 passo 1 faca

linha 7.. ascreva ("Digite a primeira nota do aluno: *,
contador)

linha B.. l=sia (notal)

linha 9.. easareava ("Digite a segunda nota do alunoc: “,

contador)
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linha 10. leia (notal)

linha 11. media = (notal + nota2) /2

linha 12. se media >= €0..... fr*verificamos se a média &
maior gue 60*/

linha 13. antic

linha 14. escreva(“Alunc Aprovado!"™)

linha 15. sanko

linha 16. ascreava ("Aluno Reprovado!™)

linha 17. fim se

linha 18. fim para

linha 19. fim.

Na linha 6 deste exemplo, estamos iniciando um laco que termina na linha
18. O trecho que vai da linha 7 até a linha 17 esta dentro do laco, ou seja,
se repetira 20 vezes, pois, pela definicao da linha 6, nosso laco vai de 1 a 20
com passo 1.

Note que o trecho que esta dentro do laco é idéntico ao algoritmo para
calculo de média que vimos na secao anterior. Assim, por 20 vezes, N0ssO
programa repetira o procedimento de solicitar duas notas, calcular a média
e indicar se o aluno foi aprovado ou reprovado. Na primeira vez que o laco
for executado a varidvel contador tera o valor 1. Na segunda vez, 2, e assim
sucessivamente, até exceder o valor 20.

Atividade 4.1 O que sera exibido na tela ao executar o algoritmo abaixo?

Algoritmo contagem

var
c : inteiro
inicio
para c de 0 ate 10 passo 2 faca
escreva(c)
fim para
fim.

Atividade 4.2 Faca um algoritmo que exiba na tela todos os nimeros impa-
res entre 100 e 200.

Atividade 4.3 Faca um algoritmo que leia 15 numeros inteiros e, para cada
um deles, exiba o antecessor, o sucessor, o dobro e o triplo.

Atividade 4.4 Faca um algoritmo que imprima na tela a tabuada de multipli-
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cacdo por 6. O programa deve imprimir na primeira linha a multiplicacdo de 6 por
1; na segunda, de 6 por 2; e assim sucessivamente, até a décima (6 vezes 10):

6x1=6
6x 10 =060

4.5 Em 2010, uma pequena cidade brasileira tem 20.000 habitantes. A pre-
visao do IBGE é que esta cidade cresca a uma taxa de 5% ao ano. Saben-
do disso, faca um algoritmo que imprima na tela o ano e a populacdao
prevista para a cidade em tal ano, com o ano variando de 2011 até 2030.

4.6 Foi dado como exemplo um algoritmo que |é duas notas de vinte alu-
nos e indica se cada um deles foi aprovado ou reprovado. Altere aquele
algoritmo de forma que leia as notas dos vinte alunos e, ao final, apenas
imprima as quantidades de aprovados e de reprovados.

4.2 Estrutura de repeticao enquanto...faca
A estrutura de repeticdo enquanto...faca é utilizada quando um determi-
nado bloco de instrucdes deve ser repetido enquanto uma determinada con-
dicdo for verdadeira.

Sintaxe: enquanto <condicdo de repeticao> faca
<bloco de instrucoes >
fim enquanto
Como funciona?

A palavra reservada enquanto indica o inicio da estrutura de repeticao. Apos
essa palavra, vem a condicao de repeticao. Qualquer expressao légica pode-
ra ser utilizada como condicao de repeticdo, pois devera retornar verdadeiro
ou falso. Caso a condicao seja verdadeira, o bloco de instrucdes sera executa-
do. Ao final da execucao do bloco de instrucdes, a condicdo de repeticao é
testada novamente e, caso continue verdadeira, todo o bloco sera executado
novamente e assim sucessivamente até que a condicao de repeticao se tor-
ne falsa.
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Como primeiro exemplo, vamos fazer uma nova implementacao do algoritmo
gue imprime 0s numeros de 1 a 10; agora, porém, utilizaremos a estrutura
enquanto...faca no lugar da estrutura para...faca utilizada anteriormente.

linha 1.. Algoritmeo contagem_de_1_a_10
linha 2.. var

linha 3.. contador : inteiro /*essa variivel seri o controle
do lago*/

linha 4.. indicio

linha 5.. contador - 1

linha 6.. snquante contador <= 10 faca

linha 7.. azcrava (contador)

linha 8.. contador — contador + 1

linha 9.. fim engquanto

linha 10. £im.

Vamos analisar nosso exemplo.

Da linha 1 até a linha 4 apenas nomeamos o algoritmo, declaramos as vari-
aveis e indicamos o inicio do bloco de instrugdes.

Na linha 5 iniciamos a variavel contador com o valor 1. Quando fizemos
este exemplo, utilizando a estrutura para...faga, essa linha nao era necessa-
ria, pois, como vimos, a propria estrutura coloca na variavel um valor inicial.

Na linha 6 iniciamos a estrutura do laco enquanto...faca com a condicao de
repeticdo definindo que o laco sera executado enquanto a variavel contador
for menor ou igual a 10.

Na linha 7 o valor da variavel contador é impresso na tela e na linha 8 o
valor dessa mesma variavel é incrementado em 1. Assim, na primeira vez que
o laco for executado, serd impresso na tela o valor 1 e a variavel tera seu va-
lor incrementado para 2. Como 2 é menor que 10, a condicdo de repeticao
continuara verdadeira, fazendo com que o laco seja executado novamente,
e assim sucessivamente, até que o valor da variavel contador atinja 11 e a
condicao de repeticao seja quebrada, encerrando o laco.

Note que, nesse caso, o algoritmo utilizando a estrutura para...faga ficou
menor que o algoritmo utilizando a estrutura enquanto..faca.

Mas, vamos voltar ao exemplo do célculo de média de alunos. Quando fa-
lamos da estrutura para...faca desenvolvemos um algoritmo que calcula
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as médias de 20 alunos indicando se cada um foi aprovado ou ndo. Agora
vamos supor uma situacao na qual ndo se saiba a quantidade de alunos da
turma e se queira calcular a média de todos 0s alunos. Nesse caso a saida
seria calcular a média de um aluno e depois perguntar ao usuario se ele de-
seja digitar as notas de mais um aluno. Caso a resposta seja positiva, todo
o processo de digitar notas, calcular a média e perguntar se deseja digitar
para mais um aluno sera repetido. E assim esse processo ocorrera até que o
usuario informe que nao deseja calcular média de outro aluno. Nesse caso,
utilizaremos a estrutura enquanto...faca. Veja o exemplo a sequir:

Exemplo 2:

linha 1.. Algoritmo media_com_repeticac
linha 2.. var
linha
linha

1
2
3. notal, nota2, media : real
4

resposta @ caracter /*essa wvariivel armazenari a
reaposta*/

linha 5.. inicio

linha 6.. resposta -~ ‘57

linha 7.. engquante resposta = ‘5° faca

linha B.. escreva ("Digite a primeira nota do aluno )

linha 9.. leia (notal)

linha 10. ascreva ("Digite a segunda nota do aluno V)

linha 1l. leia (notal)

linha 12. media - (notal + notal)/2

linha 13. sa media >= €0..... fvarificamos se a média &

maiocr gue &0*/

linha 14. entio

linha 15. escreva ("Aluno Aprovado!™)

linha 16. senko

linha 17. escreva ("Aluno Reprovado!™)

linha 1%5. fim se

linha 19. escreva (“Quer calcular média de outro aluno? S/N
"

linha 20. laia (resposta)

linha 21. fim enquanto

linha 22. fim.

Como sempre fazemos, vamos analisar nosso exemplo:

Na linha 4 declaramos uma variavel do tipo caracter com o nome resposta
que serd utilizada para informar se o usuario deseja ou ndo digitar as notas
de mais um aluno. Na linha 6 armazenamos um “S” nessa variavel. Fazemos
isso para que a condicao de repeticao da linha 7 seja verdadeira na primeira
vez que for executada.

A linha 7 define o inicio da nossa estrutura de repeticdo que termina na linha
21. Note que a condicdo de repeticao é que o valor da variavel resposta seja
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igual a S". Assim, o trecho que vai da linha 8 a linha 20 se repetira enquan-
to o valor da variavel resposta for “S"” .4

O trecho que vai da linha 8 a linha 18 nos ja conhecemos, pois o utilizamos em
varios outros algoritmos. E nesse trecho que solicitamos a digitacdo das duas
notas do aluno, calculamos a média e imprimimos se ele foi aprovado ou nao.

e Nalinha 19 perguntamos ao usuario se ele deseja digitar as notas de ou-
tro aluno ou ndo. Esperamos que, caso deseje digitar as notas de outro
aluno, o usuario digite um “S"” e, caso contrario, digite um “N". Na linha
20 a resposta digitada pelo usudrio é armazenada na variavel resposta.

Esperamos que o usuario digite “S” ou “N". Porém, no nosso algoritmo, a
resposta para continuar tem que ser “S” — maiusculo. Qualquer outro carac-
tere encerrara o laco.

Na linha 21 é encerrado o bloco de repeticao. Assim, o fluxo volta a linha 7
onde é testada a resposta dada pelo usudrio. Se a resposta for “S”, a con-
dicdo de repeticao sera verdadeira e todo o bloco de repeticao é executado
novamente. Caso contrario, o laco é finalizado e a execucdo continua na
linha 22, que determina o fim do programa.

Resumo

Nesta aula vocé conheceu dois tipos de estruturas de repeticao em Portugol:
o para...faca e o enquanto...faca. Aprendeu a avaliar quando utilizar cada
um deles e colocou esse conhecimento em pratica construindo algoritmos.

Atividades de aprendizagem

1. O algoritmo abaixo deve ficar lendo nimeros inteiros até que o nimero
zero seja informado. Quando o numero zero for informado, o algoritmo
deve exibir na tela a quantidade de nimeros digitados (contando inclusi-
ve com o zero digitado) e a média dos valores digitados. Assim, complete
as lacunas de forma que o algoritmo funcione corretamente.

Algoritmo exerciciol

var
numero, quantidade, soma : inteiro
media : real

inicio

numero « 1

quantidade ~ 0
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soma « O

enquanto numero != = faca
escreva(“Digite um numero”)
leia( )

quantidade + 1

soma « soma +

fim enquanto

media « /

escreva (“Quantidade de numeros digitados:”,

)

escreva (“Media dos numeros digitados:”,

)

fim.

2. Faca um algoritmo que solicite a digitacdo da idade e do sexo de uma
pessoa (0 sexo deve ser F ou M) e depois pergunte se o usudrio deseja
informar uma nova pessoa. Esse processo deve se repetir até que o usu-
ario informe que nao deseja mais informar novas pessoas. Quando isso
acontecer, o algoritmo deve imprimir na tela a quantidade de pessoas do
sexo masculino informadas; a quantidade de pessoas do sexo feminino
informadas; a média das idades informadas para pessoas de sexo mas-
culino; e a média das idades informadas para pessoas de sexo feminino.

3. Faca um programa que fique em laco solicitando a digitacdo do estado
civil (S para solteiro, C para Casado, V para viuvo ou D para Divorciado)
e da idade de pessoas. O programa sé deve parar de solicitar a digitagao
de dados de novas pessoas quando for informado um estado civil invali-
do (diferente de S, C, V e D) ou uma idade invalida (idade menor que 0).
Quando isso acontecer, devem ser exibidas as quantidades de pessoas de
cada estado civil e a respectiva média de idade. A condicao de repeticdo
deste laco é um pouco mais complexa: vocé deverd montar uma expres-
sao légica usando OU ou E (reveja o item 3.1.3).

4. Foi dado como exemplo um algoritmo que solicita duas notas de alunos
e indica se cada um deles foi aprovado ou reprovado até que o usuario
responda que nao deseja mais informar notas de alunos. Altere aquele al-
goritmo de forma que, ao final da execucdo, informe a quantidade total
de alunos analisados, a quantidade de alunos aprovados e a quantidade
de alunos reprovados.
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Aula 5 - Introducao a linguagem C

Objetivos
Aprender os conceitos de linguagem de programacao e compilador.

Instalar e conhecer a ferramenta de programacao que sera utiliza-
da no curso.

Aprender os conceitos basicos da linguagem C, bem como
sua sintaxe.

Conhecer os comandos de atribuicdo, entrada e saida de dados da
linguagem C.

Criar programas em linguagem C.

5.1 Conceitos basicos

No capitulo anterior, construimos nossos algoritmos utilizando uma lingua-
gem conhecida como Portugol. Esta linguagem é muito utilizada para ini-
ciar o ensino de programacao por ter regras formais e rigidas como uma
linguagem de programacéo e, ao mesmo tempo, ser muito parecida com a
linguagem natural humana.

Mas, quando queremos construir algoritmos que computadores possam en-
tender e executar, é necessario que utilizemos uma linguagem de progra-
macao que disponha de um compilador que transforme o algoritmo em
um programa a ser executado.

O arquivo contendo o algoritmo que desenvolvemos é chamado de “fonte”,
pois é a partir dele que o compilador vai criar o programa a ser executado.

Em nosso curso foi escolhida a linguagem C. Para compilar e executar nos-
sos programas utilizaremos o ambiente Bloodshed Dev-C++, disponivel gra-
tuitamente no /ink http://superdownloads.uol.com.br/download/199/
bloodshed-dev-c/, ou no ambiente Moodle do nosso curso.
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Linguagem de programacao
E um método padronizado para
expressar instrucdes para um com-
putador (LAUREANG, 2005, p. 4).

Compilador

E um programa que traduz
algoritmos construidos em uma
determinada linguagem de
programacao para arquivos em
linguagem de maquina, ou seja,
possiveis de serem executados
em computadores.

Programa

E uma colecéo de instructes
que descrevem uma tarefa a ser
realizada por um computador
(LAUREANO, 2005, p. 4).




5.2 Conhecendo o Bloodshed DEV-C++

5.2.1 Primeiro passo - Janela 1

Assim que entrarmos no ambiente Dev-C++, a tela da Figura 5.1 sera a pri-
meira a que teremos acesso.

Clique no botao <Fechar> da janela “Dica do dia”.

e e e i e =

Figura 5.1: Tela inicial

5.2.2 Segundo passo - Janela 2
Cligue no menu Arquivo>Novo>Arquivo Fonte, como apresentado na
Figura 5.2.

Figura 5.2: Apresentacao do menu para criacdo de novo arquivo
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5.2.3 Terceiro passo - Janela 3

Serd aberta uma janela como a exibida na Figura 5.3. Digitaremos nossos al-
goritmos na area branca do lado direito dessa janela, onde aparece o cursor
e uma linha destacada em azul.
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Figura 5.3: Apresentacdo da area de trabalho

5.3 Visao geral da linguagem C e do Dev-C++
Para termos uma visao geral da linguagem que usaremos no desenvolvi-
mento dos programas, vamos analisar como ficaria, na linguagem C, nosso
algoritmo Multiplicacao apresentado como exemplo na aula 2.

Quadro 5.1: Comparacao Portugol & linguagem C

Linguagem — Portugol Linguagem — C

linha 1 ... Algoritmo multiplicacao linha 1 ...#include <stdio.h>

linha 2 .. var inha 2 ... #include <stdlib.h>

linha 3 .. num1, num2, mult:inteiro linha 3 ...int main ()

linha 4 .. inicio linha 4 ..{

linha 5 ... escreva ( “Digite o primeiro nimero”) linha 5 ...int num1, num2, mult;

linha 6 ... leia (num1) linha 6 ...printf (“Digite o primeiro numero: “);
linha 7 ...escreva ( “Digite o segundo nimero”) linha 7 ...scanf (“%d", &um1);

linha 8 ... leia (num2) linha 8 ... printf (“Digite 0 segundo numero: “);
linha 9 ... mult < num1 * num2 linha 9 ... scanf (“%d", &um2);

linha 10 ... escreva ( “A multiplicacdo é:", mult) linha 10..mult = num1 * num2;

linha 11 .fim linha 11.. printf ( “A multiplicacao e: %d\n",mult);

linha 12..system(“PAUSE");
linha 13..return(0);
linha 14..}
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A seguir cada linha da funcao Multiplicacao em linguagem C ¢ explicada,
aproveitando para comentar sobre os fundamentos basicos da linguagem C:

e A primeira e a segunda linha — #include <stdio.h> #include <stdlib.h>

As duas linhas indicam a inclusao de bibliotecas que possuem as funcdes de
entrada e saida de dados necessarios a execucdo do nosso programa Mul-
tiplicacao. Veremos mais adiante que outras bibliotecas serao necessarias.
Quando isso acontecer, vamos incorpora-las. Para evitar problemas, sempre
inicie seus programas com essas duas linhas.

¢ A terceira linha - int main()

A funcdo main() é sempre a primeira a ser executada no programa C. Em
todo programa desenvolvido em C, existird uma funcao main( ).

e A quarta linha - {

E o inicio de um bloco de comandos no programa. Para toda chave { que
inicia um bloco de comandos, teremos uma chave } que sera responsavel por
informar o fechamento desse bloco.

e A quinta linha - int num1, num2, soma;

Foram declaradas trés varidveis necessarias a execucao do programa. Iniciamos
a declaracao informando que as variaveis seriam do tipo inteiro (na linguagem
C o tipo inteiro é chamado de int). Note que em linguagem C nado ha a pala-
vra var indicando o bloco de declaracdo de variaveis. Preste atencdo também
a identacao do cédigo! Como essa linha esta dentro do bloco iniciado pela
chave ({) da linha anterior, ela tem um recuo em relacdo a mesma.

Observe a existéncia de um ponto-e-virgula “;”. Seu emprego indica o final
do comando. Toda instrucao em C é finalizada por um ponto-e-virgula.

e A sexta linha - printf( “Digite o primeiro numero:”);
A funcao printf() ¢ uma funcao de saida de dados. Permite que uma men-
sagem seja exibida na tela do computador (equivalente ao escreva() de Por-

tugol). As mensagens devem ser escritas entre aspas.

e A sétima linha - scanf (“%d", &um1);
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A funcao scanf( ) é responsavel por ler os dados que forem digitados pelo
teclado (equivalente ao leia() de Portugol). Nessa linha a funcao lera o pri-
meiro numero que for digitado e o armazenard no endereco da variavel
num1, conforme indicado (“%d"”, &hum1). O “%d" indica que se trata da
leitura de um numero inteiro. Para ler dados de outros tipos serdo utilizados
outros cédigos, conforme veremos mais a frente.

e A décima linha - mult = num1 * num2;

O comando de atribuicdo (=) atribui a variavel mult o resultado da multipli-
cacao dos valores contidos nos enderecos de num1 e num2. E importante
notar que o comando de atribuicao que em portugol era representa-
do por uma seta, em C é representado pelo sinal de igual (=).

e A décima primeira linha - printf( “A soma e: %d \n", soma);

Ja vimos que a funcao printf( ) permite a exibicdo de mensagens no monitor.
Porém, nesse comando, o contelido da variavel soma também é exibido. Isso
é possivel porque incluimos na mensagem o co6digo para impressao de vari-
aveis do tipo inteiro: %d. O cédigo especial \n é responsavel por fazer saltar
uma linha. Mais a frente aprofundaremos os estudos da funcao printf().

e A décima segunda linha - system(“PAUSE");

Possibilita uma pausa no programa a fim de visualizarmos o resultado na tela.
Caso contrario, ele seria exibido to rapidamente que ndo conseguiriamos vé-lo.

¢ A décima terceira linha - return (0);

Indica o numero inteiro que esta sendo retornado pela funcdo; em nosso
caso, o numero zero. O comando return (0) sera detalhado adiante.

e A décima quarta linha - }

Indica o fim do programa. O fim de main( ). Essa chave estad fechando o
bloco aberto na linha 4.

Um detalhe importante sobre a linguagem C é que, ao contrario de algu-
mas outras linguagens, em C ha distincdo entre caracteres maiusculos
e minusculos. Assim, em C, é diferente chamar uma variavel de num ou
Num. Portanto, para evitar erros, por padrao, costumamos utilizar apenas
caracteres minusculos nos nomes de variaveis.
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Observe também que todos os comandos da linguagem C sao escritos ape-
nas com caracteres minusculos.

Agora que compreendemos cada linha do nosso primeiro programa em C,
vamos abrir o ambiente Dev-C++ seguindo 0s passos apresentados no inicio
do capitulo e, entao, digitar esse programa no ambiente.

Para salvar o nosso arquivo fonte, devemos acessar o menu Arquivo > Salvar
conforme exibido na Figura 5.4.
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Figura 5.4: Apresentacao do menu para salvar arquivo

Entdo serd exibida a janela “Salvar Arquivo”. Nessa janela deve ser infor-
mado o nome para o arquivo e indicado o tipo do arquivo. No nosso caso,
devemos salvar como arquivos fontes de C (C source files). Essa janela com
suas opcoes é exibida na Figura 5.5.
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Figura 5.5: Apresentacao da janela “salvar arquivo”

Uma boa pratica é salvar periodicamente o arquivo, ou seja, ndo espere fina-
lizar toda a digitacdo para entao salvar. Assim, caso ocorra algum problema,
vocé nao perdera todo o trabalho.

Note que a janela para nomear o arquivo s aparece na primeira vez em que
0 mesmo é salvo. Nas demais vezes o arquivo sera apenas atualizado, nao
sendo necessario informar novamente seu nome e tipo.

Depois de salvar o arquivo, devemos compilar e executar o programa a fim
de visualizarmos seu resultado. Para compilar e executar o programa, pode-
mos utilizar a tecla F9 ou acessar o menu Executar > Compilar & Executar.
Caso vocé solicite a compilacdo antes de salvar o arquivo, automaticamente
aparecera a janela de Salvar arquivo para depois o ambiente compilar seu
programa. Neste caso, siga as instrucoes dadas anteriormente para salvar
arquivo. O resultado da compilacdo e execucao deste programa é exibido na
Figura 5.6. No exemplo apresentado nesta figura, o usuéario digitou 2 para o
valor do primeiro nimero e 3 para o segundo numero.
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Figura 5.6: Apresentacao do resultado da compilacdo e execu¢do do programa
multiplicacao

Quando compilamos um programa e o ambiente encontra algum erro no
mesmo, a linha que contém o erro fica sombreada em destaque e, na parte
inferior da janela do ambiente, sdo exibidas mensagens indicando o erro
encontrado. Essas mensagens sao muito Uteis para que possamos compre-
ender o motivo do erro e corrigi-lo. E muito importante ficar atento a tais
mensagens. A Figura 5.7 exibe a tela do ambiente ao tentar executar o pro-
grama de multiplicacdo com um erro.
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Figura 5.7: Apresentacao de erro de compilacao

No caso apresentado pela Figura 5.7, o erro esta no fato de mult ter sido
declarada com letras minUsculas, mas ao utilizar a variavel, colocamos seu
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nome com a primeira letra maiuscula. Assim, o ambiente esta exibindo uma
mensagem de erro na linha 10 que diz: “'"Mult’ undeclared (first use in this
function)”. Ou seja, ele esta dizendo que a variavel “Mult” nao foi declara-
da e que a primeira vez que ela esta sendo usada é nessa linha 10.

Atividade 5.1 Utilizando o ambiente Dev-C++ digite, salve, compile e exe-
cute o exem- plo do programa de multiplicacdo conforme apresentado nesta
Secao.

Atividade 5.2 Classifique as afirmativas como verdadeiras ou falsas:

a) Toda instrucao em C é terminada por um ponto-e-virgula.( )
b) Em C nao ha diferenciacao entre letras maitsculas e minusculas.( )

¢) Todo programa C deve ter uma funcdo main(). Esta é a primeira funcao
do programa a ser executada. ( )

As explicacdes dadas na sequéncia do conteldo serao acompanhadas de
exemplos que vocé devera digitar, compilar e executar no DEV-C++.

Depois de executa-los, o cddigo fonte devera ser analisado e entendido.

A fim de facilitar o estudo, mesmo longe do computador, a partir daqui duas
telas serao sempre apresentadas abaixo do exemplo. Séo elas:

e Atela branca, que contém o coédigo do programa citado como exem-
plo, devidamente digitado no DEV-C++.

e A tela preta, que é o resultado da compilacdo e da execucao.

Todos os programas desenvolvidos nas atividades também deverao ser digi-
tados, compilados e executados no DEV-C++.

Nao avance se as duvidas permanecerem.

Bom estudo!!

5.4 Variaveis em linguagem C

Ja aprendemos que constantes e varidveis alocam espaco em memdria e
sao utilizadas para armazenar valores necessarios a execucao do programa.
A diferenca entre constantes e varidveis esta no fato de que o valor de uma
constante nunca se altera enquanto o valor de uma variavel pode mudar
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durante a execucdo do programa.

Assim como em Portugol, para declarar varidveis em C é necesséario definir
um nome e o tipo da variavel. Porém em C indicamos o tipo da variavel e,
em seguida, o nome da mesma. A quinta linha do exemplo apresentado no
Quadro 5.1 exibe a declaracao de 3 varidveis do tipo inteiro. A seguir sao
apresentados outros exemplos.

int idade; //declaracao da variavel idade do tipo inteiro
float salario, desconto; //declaracao das variaveis salario e desconto
do tipo real

O tipo da variavel define, além do tipo de dado que ela pode armazenar,
o tamanho do espaco de memaria que deve ser alocado para a mesma. O
tamanho do espaco de memoéria é medido em uma unidade chamada byte.
O Quadro 5.2 traz trés tipos de variaveis existentes em C, informando para
cada um o tipo de dados que pode ser armazenado (fazendo uma compara-
¢ao com o Portugol) e o tamanho do espaco de memdria reservado (consi-
derando arquiteturas de 32 bits).

Quadro 5.2: Tipos de variaveis da linguagem C

Tipo de variavel em C Valores a serem armazenados Tamanho em bytes

Permite armazenar um caractere alfabético. Equivalente ao

. 1
tipo caractere de Portugol.

char

Permite armazenar ndmeros inteiros positivos ou negativos.

int . L
Equivalente ao tipo inteiro de Portugol.

Permite armazenar valores numéricos reais, ou seja, nimeros

) : . 4
com ponto decimal. Equivalente ao tipo real de Portugol.

float

Quanto aos nomes de variaveis, valem as mesmas regras apresentadas quan-
do estudamos Portugol, ou seja, o primeiro caractere do nome deve ser uma
letra e os demais podem ser letras, nimeros ou o caractere underline ().

Vale lembrar que em C ha distingao entre caracteres maiusculos e minuscu-
los (rever exemplo na Figura 5.7). Assim, para evitar erros desse tipo, acon-
selhamos evitar o uso de caracteres mailsculos nos nomes das variaveis,
apesar de seu uso ser permitido.

Apo6s declarar uma varidvel, pode-se atribuir um valor a ela através da utili-

zacdo do comando de atribuicdo igual(=). Em C, a atribuicdo pode ser feita
em qualquer ponto do programa apds a criacao da variavel, mas também é
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permitido fazer uma atribuicdo na mesma linha em que é feita a declaracao.

Os valores atribuidos a varidveis do tipo char devem estar entre aspas sim-
ples. Também ¢é importante ressaltar que o separador decimal utilizado em
variaveis do tipo float é o ponto (.) e ndo a virgula (,) como se costuma
utilizar no Brasil. Assim, se queremos atribuir a uma variavel o valor 552,35
devemos utilizar 552.35. Veja os exemplos:

float salario = 552.35; //a variavel salario foi declarada e recebeu o valor
552,35

char sexo = 'F’; /*a variavel sexo do tipo char foi declarada e recebeu
o valor F (note as aspas simples)*/
salario = 1625.23; /*a variavel salario recebeu o valor 1.625,23 (note

u o

gue o separador de decimais é o ponto “.” e nao a virgula como utilizamos
naturalmente no Brasill*/

5.5 Comando de saida de dados - printf()
Como vimos em nosso exemplo do programa multiplicacao, a funcao printf
é a funcdo de saida de dados em C. O printf funciona em C como a fun-
cao escreva em Portugol, ou seja, é através dessa funcao que imprimimos
mensagens na tela.

Ainda em nosso exemplo anterior vimos que a funcao printf() usa o carac-
tere de percentual (%) sequido de uma letra para identificar o formato de
impressao. Naquele exemplo utilizamos o %d, pois estdvamos imprimindo
um numero inteiro. No Quadro 5.3 sdo exibidos os principais cédigos de
formatacao utilizados no printf().

Quadro 5.3: Cédigos de formatacao printf()

CODIGO SIGNIFICADO
%c Usado quando a funcdo for exibir apenas um caractere (tipo char).
%f Usado quando a funcdo for exibir nimero com ponto flutuante (tipo float). Exemplo: 1.80
%s Usado quando a funcéo for exibir uma cadeia de caracteres, ou seja, uma ou varias palavras.
%d Usado quando a funcdo for exibir um niimero inteiro (tipo int).

A Figura 5.8 exibe um programa em C exemplificando o uso de printf() com
varios tipos de dados.
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#include <stdio.h>
finclude <stdlib.h>
int main( )
{
int matricula:
float media_final:
char turma;
turma="'4";
matricula= 12:
media final=55.0;
printf ("0 aluno matricula = %d ‘n", matricula):;
printf ("Turma = %c Y'n", turma):
printf ("Ficou com media = %f inin”, wedia final):
system("pause”) ;
return(0) ;

}
Figura 5.8 - Exemplo de programa em C

A Figura 5.9 apresenta o resultado da execucao desse programa.

Figura 5.9: Resultado da execucao do programa que exemplifica o uso de printf()

Nesse exemplo, utilizamos o %d quando imprimimos a variavel matricula,
que é do tipo int; %c para a variavel turma, que é do tipo char e %f para a
variavel media_final, do tipo float. Os caracteres \n que aparecem no final
de cada printf sdo utilizados para pular uma linha; caso nao tivéssemos utili-
zado \n, todas as mensagens seriam impressas na mesma linha.

5.6 Comando de entrada de dados scanf()
No exemplo do programa multiplicacao também pudemos observar a
utilizacdo do comando scanf( ). O scanf( ) funciona em C como a funcao
leia em Portugol, ou seja, é através desta funcao que lemos entradas de
dados através do teclado.

A exemplo do printf(), o scanf() também utiliza os cédigos de formatacao.
Enquanto no printf() esses cédigos eram utilizados para indicar o formato
dos dados a serem escritos, no scanf() esses mesmos cddigos indicam o for-
mato dos dados a serem lidos. O Quadro 5.4 exibe os cédigos de formatacao
utilizados no scanf(). Note a semelhanca com os cédigos do printf().
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Quadro 5.4: Codigos de formato de leitura da fun¢ao scanf()

CODIGO FUNCAO
%c Usado quando a funcdo for armazenar um caractere (tipo char).
%f Usado quando a funcdo for armazenar um ntimero com ponto flutuante, aquele valor com virgula (tipo float).
%s Usado quando a funcdo for armazenar uma cadeia de caracteres, ou seja, uma ou varias palavras.
%d Usado quando a funcdo for armazenar um niimero inteiro (tipo int).

5.7 Comentarios

Quando desenvolvemos programas, devemos colocar textos que expliquem
o raciocinio seguido durante seu desenvolvimento para que outras pessoas,
ou ndés mesmos, ao ler o programa mais tarde, ndo tenhamos dificuldades
em entender sua logica. Esses textos sao chamados de comentarios.

Os comentarios podem aparecer em qualquer lugar do programa. Em C, ha
dois tipos de comentarios: os comentarios de linha e os comentarios de bloco.

Os comentarios de linha sdo identificados pelo uso de //. Assim, quando
usamos // em uma linha, tudo o que estiver nessa linha depois do // sao con-
siderados comentarios.

Os comentarios de bloco sao iniciados por /* e finalizados por */. Tudo o que
estiver entre esses dois simbolos sao considerados comentarios. Os comenta-
rios de bloco podem ocupar varias linhas.

Veja o exemplo da Figura 5.10 a seguir.

fiinclude <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main( )
{
int matricula= 2233: /+* podemos escrever cometdrios desta forma */
float media_final=80.5; // ou apenas com duas barras no inicio do comentdrio
char discipl[10]="Prog I":// & var discipl[10], pode armazenar até 10 caracteras
printf ("0 aluno matricula = %d \n", matricula);
printf ("Disciplina = %s \n", discipl):
printf ("Ficou com media = %f \n\n", media_final):
system("pause™);
return(0) ;
)

Figura 5.10: Exemplo de codigo em C com comentarios

AFigura 5.11 mostra a execucao do programa acima. Note que o comentario
s6 aparece no codigo fonte, ndo influenciando na execucdo do programa.
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Para aprofundar seus
conhecimentos, recomendo

a leitura dos capitulos 1 e

2 do livro Treinamento

em Linguagem C - Curso
Completo — Mddulo 1, de
Victorine Mizrahi ou os capitulos
1 e 2do livro C Completo e
Total, do autor Herbert Schildt.

0 aluno matric
Disciplina
[Ficou com med

Pressione gqualquer tecla para continuar. . .

Figura 5.11: Execucao do exemplo de uso de comentarios em C

5.8 Expressoes aritméticas

Como estudamos na aula 2, os operadores aritméticos sao simbolos que
representam operacdes aritméticas, ou seja, as operacdes matematicas ba-
sicas. A maior parte dos operadores aritméticos de C sao 0s mesmos que
vimos em Portugol. Conforme podemos ver no Quadro 5.5, apenas acres-
centamos o incremento unario (++) e o decremento unario (--):

Quadro 5.5: Operadores aritméticos da linguagem C

Operador Operacao matematica
+ Adicéo
Subtragdo
* Multiplicagao
/ Divisao

Decremento Unario
o Incremento Unario

% Resto da Divisao Inteira

O operador de incremento unario (++) incrementa de 1 o seu operando. Ou
seja, se eu quiser aumentar em 1 o valor de uma variavel x, posso fazer x=x+1;
ou escrever simplesmente x++;. De forma analoga, o operador de decremento
unario (--) decrementa de 1 o seu operando. Ou seja, se eu quiser diminuir de
1 o valor de uma variavel x, posso fazer x=x-1; ou escrever simplesmente x--;.

Devemos evitar a utilizacdo de operadores unarios em expressdes aritméticas,
pois seu uso pode dificultar o entendimento da expressao. Assim, recomendo a
utilizacdo desses operadores apenas em ocasides em que se deseja apenas in-
crementar ou decrementar o operando; nunca utiliza-los em meio a expressoes.

A ordem de precedéncia entre os operadores em expressoes aritméticas ¢ a
mesma ja estudada, ou seja, primeiro as multiplicacoes e divisdes e sé depois
as somas e subtracoes. Em C também podemos utilizar os parénteses em
expressoes aritméticas, como fizemos em Portugol.
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Resumo

Nesta aula vocé aprendeu os conceitos de linguagem de programacao e de
compilador, aprendeu os conceitos basicos da linguagem C relacionando-os
ao Portugol e conheceu a ferramenta de programacao Dev-C++. Para prati-
car, vocé implementou seus primeiros programas em C.

Atividades de aprendizagem

1. Faca um programa que:

a) peca ao usuario para digitar um numero inteiro;

b) armazene esse nimero numa variavel chamada num?1;

C) peca ao usuario para digitar outro numero inteiro;

d) armazene esse nUmero numa variavel chamada numz2;

e) some os valores e guarde o resultado numa variavel chamada soma;
f) exiba os valores digitados;

g) exiba o resultado da soma.

Obs.: Lembre-se de comentar seu cédigo! Caso encontre dificuldades
para fazer esse programa, consulte o exemplo Multiplicacao.

2. Transforme para linguagem C os algoritmos desenvolvidos em Portugol
nos exercicios 4, 5 e 6 (aula 2).
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Aula 6 - Estruturas de decisao
em linguagem C

Objetivos

Conhecer os operadores ldgicos e relacionais da linguagem C.

Conhecer a estrutura de decisao if...else.

Conhecer a estrutura de decisao switch.

Criar programas em linguagem C utilizando estruturas de decisao.
6.1 Expressoes ldgicas
Como ja estudamos na aula 3, as expressoes ldgicas sao expressdes forma-
das a partir do uso de variaveis e constantes, operadores relacionais e ope-
radores logicos. As expressoes logicas sao avaliadas e retornam sempre um
valor l6gico: verdadeiro ou falso.
A teoria sobre operadores l6gicos, operadores relacionais e Tabelas-verdade
foi estudada na aula 2 e, por isso, ndo sera repetida aqui. Dessa forma, vale

a pena revisar tais contedos.

O Quadro 6.1 exibe a representacdo dos operadores l6gicos em C.

Quadro 6.1: Operadores logicos em linguagem C

Operador Légico Representacdao em C
E &&
ou || (duas barras verticais)
NAO I (exclamagao)

No Quadro 6.2 sao listados os operadores relacionais em C.
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Quadro 6.2: Operadores relacionais em linguagem C

Descrigdo Simbolo
igual a == (dois sinais de igual)
maior que >
menor que <
maior ou igual a >=
menor ou igual a <=

diferente de I=

Dentre os operadores relacionais, a Unica alteracdo que temos em C em re-
lacdo ao que aprendemos em Portugol refere-se ao operador igual a. Em C,
esse operador é representado por dois sinais de =, ou seja, por ==. Isso acon-
tece para diferenciar o operador relacional (==) do comando de atribuicao (=).

A Figura 6.1 exibe um exemplo de utilizacdo do operador relacional ==.

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

int numl;

numl = 5; SSAtribui o walor 5 3@ varidvel numl

if (numl == 5) /fcomparei o valor de numl com 5. Note gue utilizei ==
printf{"nuwl wale 5 Yn"):

systerm | "PLUIE™) ;

return(0) ;

Figura 6.1 - Exemplo de utilizacao do operador relacional ==

O exemplo apresentado na Figura 6.1 é bem simples. E declarada uma va-
ridvel com nome num1, atribuido o valor 5 a ela e depois utilizamos uma
estrutura de decisao para verificar se o valor dessa varidvel é igual a 5. Obvia-
mente o teste serd verdadeiro e a linha de printf() que se encontra dentro do
bloco de decisao sera executada. Ainda nessa aula vamos estudar a estrutura
de decisdo if...else utilizada nesse exemplo. A Figura 6.2 exibe o resultado da
execugao desse programa.

\Dev-Cpp\comparacao.exe

numl vale 5
Preszione gualguer te ara continuar. . .

Figura 6.2: Resultado da execucao do programa da Figura 6.1
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6.2 Estruturas de decisao

Como vimos na aula 3, ao desenvolver programas deparamos com situacdes
nas quais o fluxo de execucao do programa depende de determinadas condi-
cOes, ou seja, parte do nosso programa so6 é executada se a condicao para essa
execucdo for verdadeira. Para isso existem os comandos de selecdo ou decisdo.

Em Portugol estudamos a estrutura de decisao se...entao...senao. Para re-
alizar essa tomada de decisao na linguagem C, temos os comandos de sele-
cao if e switch.

6.2.1 Comando if

O comando if deve ser utilizado quando a execucdo de uma ou mais ins-
trugdes do programa depender de uma ou mais condi¢des. O comando if é
equivalente ao comando se...entao do Portugol.

Sintaxe: if (expressao légica)
instrucao;

Como funciona?

Se a expressao légica que se encontra entre os parénteses for verdadeira,
a instrucao da linha subsequente sera executada; caso contrario, nao sera.

No caso de termos mais de uma instrucao que dependa do resultado da
condicao para ser executada, essas instrucdes devem ficar entre chaves, con-

forme exibido na sintaxe abaixo:

if (expressao logica)

instrucao 1;

instrucao n;

A Figura 6.3 exibe um exemplo em que o programa solicita a digitacao de
dois numeros pelo usuario, soma os dois valores digitados e verifica o resul-
tado. Caso o resultado da soma seja maior que 2, é exibida uma mensagem;
caso contrario, nada é feito.
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#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

main ()
{
int nl, n2, s;
printf (“Digite primero numero”);
scanf (“%d”, &nl);
printf (“Digite segundo numero”);
scanf (“%d”, &n2);
s=nl + n2;
if (s>2)
printf ("\O resultado da soma dos valores digitados é maior
que dois: %d \n”, s);
system (“pause”) ;

}
Figura 6.3: Exemplo de utilizacao do comando if

A Figura 6.4 mostra a execucao do programa em um caso em que a soma dos
numeros é maior que 2. O programa solicitou a digitacdo de dois nimeros, o
usudrio digitou 1 para o primeiro nimero e 3 para o segundo. Como a soma
entre os dois foi maior que 2, o printf() é executado, exibindo a mensagem.

s+ C:\Dev-Cpplexemplo_if.exe

Digite pr "0 ML 1

Digite se

0 resultado dl digitados e maior gue dois:4
Pressione g 2 tinuar. . .

Figura 6.4: Execucao do programa para uma soma maior que 2

J& no exemplo exibido pela Figura 6.5, o resultado da soma dos numeros
digitados nao é maior que 2; nenhuma mensagem é exibida. A linha “Pres-
sione qualquer tecla para continuar...” é exibida porque utilizamos em nosso
programa o comando system(”pause”).

Pressione algue ecla para continuar. . .

Figura 6.5: Execucao do programa para uma soma menor que 2

E importante que vocé digite, compile e execute os exemplos vistos, conforme
orientacdo dada no inicio desta aula.

Para montar a expressao l6gica das atividades 6.2 e 6.3, vocé devera combi-
nar expressoes usando || ou && (OU ou E —reveja o item 3.1.3 e Quadro 6.1).

Atividade 6.1- Desenvolva um programa que leia a matricula e a nota final

de um aluno de uma escola. Se a nota final for maior ou igual a 60, o pro-
grama deve exibir a mensagem “Aluno aprovado”.
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Atividade 6.2 - Faca um programa que leia o sexo do usuario e apresente a
mensagem “O sexo é valido”, se o caractere digitado for ‘M’ ou F'.

Atividade 6.3 - Faca um programa que leia um numero dado como entrada
e apresente a mensagem “O numero esta na faixa de 20 a 90" se o valor
fornecido estiver entre 20 e 90.

Atividade 6.4 - Faca um programa que leia o valor do salario bruto de um
funcionario. Se o salario for menor ou igual a R$ 500,00, o programa deve
aplicar um aumento de 0.10 (10%,).

6.2.2 Comando if...else

Como vimos, o comando if deve ser utilizado em situacbes nas quais um
bloco de instrucdes sé deve ser executado se uma determinada situacao for
verdadeira. Mas, muitas vezes nos deparamos com situacdes nas quais o
programa deve seguir um fluxo caso uma determinada condicao seja verda-
deira; e outro fluxo caso essa condicao seja falsa. Nessas situacoes, devemos
utilizar a estrutura if...else. O comando if...else é equivalente ao comando
se...entao...senao de Portugol, estudado na terceira aula.

Sintaxe:
if (expressao logica)

{

<bloco de instrucdes a ser executado caso a expressao seja verdadeira>

else

<bloco de instrucoes a ser executado caso a expressao seja falsa>

Como funciona?
Se a expressao légica que se encontra entre os parénteses for verdadeira, o
bloco de instru¢des logo abaixo do if sera executado. Caso contrario, o bloco

de instrucdes do else é que sera executado.

Caso tenhamos apenas uma instrucao no bloco do if ou no bloco do else, as
chaves poderao ser omitidas.
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Por exemplo, a Figura 6.3 apresentou um programa que exibe uma men-
sagem caso a soma de dois nUmeros seja maior que 2. Caso a soma nao
atenda a essa condicao, nenhuma acao é executada pelo programa. Agora,
vamos alterar aquele exemplo, utilizando o /f...else. Em nosso novo exemplo,
vamos efetuar a soma e, caso a soma seja maior que 2, sera exibida uma
mensagem informando isso. Caso contrario, sera exibida uma mensagem in-
formando que a soma nao é maior que 2. Ou seja, vamos apenas acrescentar
uma clausula else ao nosso exemplo anterior. O novo exemplo é apresentado
na Figura 6.6.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main ()
{
int nwol, numZ, s
printf ("Digite primeiroc numero: ")
scant (734", fnuml);
printf ("Digite segundo numero: ");
scant (34", fnumz) ;
= = numl + numZ;
if (s»2)
printf { "0 resultado da soma dos valores digitados e maior gue dois:sdin"™,s);
else
printf [ "0 resultado da soma dos valores digitados nao e maior gue dois:idiyn™,s);
ayatem [ "TPLUZE") ;
return (0] ;
}

Figura 6.6: Exemplo do comando if...else

A Figura 6.7 exibe o resultado desse programa em um caso onde a soma dos
dois numeros digitados pelo usuario é maior que 2, enquanto a Figura 6.8
exibe o resultado da execucao quando essa soma nao é maior que 2.

igitados e maior gue do
tinuar. . .

Digite primeiro nu
Digite segundo nuw
0 resultado da so alore o w0 e maior gue do
Pressione gualguer

Figura 6.8: Execucao do programa para uma soma menor ou igual a 2

Vale ressaltar que, no exemplo apresentado na Figura 6.6, apenas uma ins-
trucdo é executada tanto no bloco do if quanto no bloco do else. Por isso,
nao foi necessario o uso das chaves {}. Caso tivéssemos mais de uma instru-
cao em algum desses blocos, o uso das chaves seria obrigatorio!
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A Figura 6.9 apresenta um exemplo no qual o uso das chaves foi necessario.
Nesse exemplo, uma empresa dard um aumento para os funcionarios de acor-
do com o saldrio atual de cada um. Caso o funciondario receba até R$1.500,00,
ele terd um aumento de 10%. Caso o salario seja maior que R$1.500,00, o
aumento sera de 8%. Assim, o programa solicita a digitacdo do salario e, de
acordo com o valor atual, calcula o novo valor e exibe uma mensagem.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main ()
i
float salario _atual, novo salario;
printf ("Digite o salarioc atual: ");
scanf ("5£", &salario_atual):
if (salario_atual<=1500)
{
novo_sSalario = salario atual * 1.1:

printf [ "Voce tera wn sumento de 10%. Seu nowo salaraio sera:%f\n",novo_salario];
H
else
{

novo_salario = salario_atual * 1.08;

printf | "Voce tera wm auwmento de 5%, Z3eu novo salaraio sera:%f\n",novo_salario):

}
system ("PLIUSE™) ;
return (0] ;

i

Figura 6.9: Exemplo do uso de chaves em comando if...else

A Figura 6.10 exibe o resultado desse programa em um caso onde o salario
digitado foi de R$1320,00, ou seja, menor ou igual a R$1.500,00. Assim, o
programa aplicou um reajuste de 10% e exibiu o novo salario.

et C:\Dev-Cpplexemplo_if_varias_instrucoes.exe

Digite o salario atual: 1320.8
Uoce tera um aumento de 18 Seu novo salaraio sera:1452.008088
Presszione gualguer tecla para continuar. . .

Figura 6.10: Resultado da execuc¢ao para um salario de até R$1.500,00

Ja na execucdo exibida pela Figura 6.11, o salario digitado foi de R$1.600,00.

et C:\Dev-Cpplexemplo_if_warias_instrucoes.exe
te o salario atual: 160860.6

Uoce tera um aumento de 8 Seuw nowvo salaraio sera:l?28.00880H8
Preszsione gualgquer tecla para continuar. . .

Figura 6.11: Resultado da execucdo para um salario maior que R$1.500,00

Os primeiros exercicios desta lista sdo complementos aos exercicios da lista
anterior. Assim, utilize as solucdes da lista anterior como ponto de partida
para esta.
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Atividade 6.5 - Como complemento ao exercicio 6.1, o programa devera exi-
bir também a mensagem “Aluno reprovado”, caso a nota final do aluno seja
menor que 60.

Atividade 6.6 - Como complemento ao exercicio 6.2, o programa devera
exibir também a mensagem “Sexo invalido”, se o caractere digitado for di-
ferente de ‘M’ ou 'F'.

Atividade 6.7 - Como complemento ao exercicio 6.3, o programa devera
exibir também a mensagem “O numero esta fora da faixa de 20 a 90", caso
o valor fornecido nao esteja entre 20 e 90.

Atividade 6.8 - Como complemento ao exercicio 6.4, o programa devera
aplicar também um aumento de 0.05 (5%), se o salario for maior do que R$
500,00.

Atividade 6.9 - Construa um programa que leia um ndmero inteiro e im-
prima a informacao se este niumero é ou nao divisivel por 5. Dica: Utilize o
operador % (resto de divisao inteira).

6.2.3 Comandos if...else aninhados
Podemos aninhar construcoes if...else, em outras palavras, podemos colocar
comandos if...else ou comandos if dentro de outros comandos if...else.

Veja o exemplo apresentado na Figura 6.12 a sequir.

='E-.'-.':".: :r Alik. k>

IRt main ()

{
flpat salario_acusl, novo_salacic;
char tem Iilhos;

princE (" 17 v tem 1 it
scant ("icv, A Elniilhﬁ:ll L]

peinef ("Digice ario atual: 7);

seand ("hEY, gom laric_atual] r

if (salar io_atual<=1500)
[

movo_salario = salaric_scuml * 1.17 //fe salario ate 1600 sumento de 10%
if (tem _filhos == 'a'}
novo_salaric = novo _salaric & 80/ /5s salarde ate 1600 & tam Filkhos sumenta RF90,00
k
elae
i
Vo _salaric = salario atual ™ 1.09://5e salario maror gue 1500 ammente de 3%
if (vem filhom == 'a')
DOVS_Salarit & nOVS Salarie 4+ 50://Te salario maior que 1500 e bem filkos susents R7E
1
peinct ( oo saleci era:iiin”, novo_salacic);
Bystem("FAUSET)
rekurn (0) 2

¥

Figura 6.12: Exemplo de comandos if...else aninhados
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Nesse exemplo, além do aumento percentual sobre os salarios, os empre-
gados também receberdo uma ajuda caso tenham filhos. Os empregados
com salarios até R$1.500,00 receberdo o aumento de 10% e, se tiverem
filhos, receberdo mais R$80,00. Ja os funcionarios com salérios maiores que
R$1.500,00 receberdo o aumento de 8% e, se tiverem filhos, receberdo mais
R$50,00. Assim, além de informar o salario, devera ser informado também
se o funcionario tem filho ou néo, digitando ‘s’ para sim e ‘'n’ para nao. Note
que foi acrescentada uma condicdo if dentro dos blocos if...else existentes
para somar a gratificacdo no caso de ter filho. Note também que, nesse
exemplo, utilizamos um printf Unico, fora das estruturas de condicao que
exibe o salario final.

A Figura 6.13 mostra o resultado da execucao deste programa para um
funcionario cujo salario € R$1.300,00 e que tem filhos. Foi dado um reajuste
de 10% (R$130,00) mais a gratificacdo de R$80,00, chegando ao salario
reajustado de R$1.510,00 exibido.

:\Dev-Cpplexemplo_ifs_aninhados.exe

0 funcionario tem filhos? Digite s ouw n.s
Digite o salario atual: 138

Seu nove zalario sera:iSld.BROBEBA

Pressi nalguer tecla para continuar. . .

Figura 6.13: Resultado da execucao para um salario de R$1.300,00 de quem tem filhos

Crie, compile e execute esse programa, testando outros valores de salario,
variando a resposta a pergunta se tem ou nao filhos.

Teste sempre seus programas com varios valores ou varias situacoes diferen-
tes para poder ter certeza de que eles funcionam.

Pesquise os exercicios em Portugol. Caso ndo os tenha, resolva-os antes no
papel; s6 depois de ter a solucao pronta, ou ao menos delineada, vocé deve
digitar o cédigo. Lapis e papel sao ainda os melhores amigos do programador.

Atividade 6.10 - Faca um programa que leia trés valores distintos a serem
digitados pelo usuario, determine e exiba o menor deles.

Atividade 6.11 - Sabendo que triangulo é uma figura geométrica de trés
lados em que cada um dos lados é menor que a soma dos outros dois, faca
um algoritmo que receba trés valores e verifique se eles podem ser os com-

primentos dos lados de um triangulo.

Atividade 6.12 - Refaca, agora em linguagem C, o algoritmo desenvolvido
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no exercicio 3 (aula 3).

Atividade 6.13 - Faca um programa que leia o salario bruto e calcule o sala-
rio liquido. Para esse programa, o salario liquido sera o salario bruto menos
os descontos de INSS e IR, seguindo as regras:

® aso o salario seja menor que R$1.500,00, ndo devemos descontar IR e
descontaremos 8% de INSS;

e para salarios a partir R$1.500,00, descontaremos 5% de IR e 11% de
INSS.

Obs.: Essas faixas de calculo sao ficticias, apenas para exemplo, nao
condizendo com as leis em vigor no pais.

6.2.4 Comando switch

Assim como o comando if, o comando switch é uma estrutura de decisao.
Devemos utilizar o comando switch quando o programa tiver que escolher
uma entre varias alternativas para um determinado valor.

Sintaxe;

switch (condicao de teste)
{
case constante 1:
bloco de instrugoes 1
break;
case constante n:
bloco de instru¢oes n
break;
default: bloco de instrucoes padrao.

Como funciona:

A condicao de teste deve ter alguns valores possiveis. Para cada valor pos-
sivel, fazemos um bloco case contendo as instrucoes a serem executadas
naquele caso. A instrucdo break sai do bloco e do switch. Por ultimo, pode-
mos utilizar uma condicdo default: o bloco de instrucdes desta condicdo sé
¢ executado caso a condicdo de teste nao satisfaca a nenhum dos valores
previstos anteriormente.
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A Figura 6.14 apresenta um exemplo no qual a estrutura switch é utilizada
em um programa para simular uma calculadora de quatro operagdes. Solici-
tamos a digitacao do primeiro operando num1, do operador (+ - * /) e do
segundo operando num2. Utilizamos, entdo, um switch de forma que, de
acordo com a operacao solicitada, imprimimos o resultado. O bloco default
5O sera executado caso seja digitado um valor invalido para o operador.

#include <stdio.h>
#include <scdlib.h>
int main ()
i
float mwml, numz:
char operador:

printf("Digite o primeiro numero, o operador 2 o Fegundo numwerohn'™):
scanf ("3 3o 3£, &nwwl, Loperador, SnumZ)
switch (operador){
case '+':
princf ("0 resultado e 5£vn", nuwml4nunZ) ;
break;
case '-':
princf ("0 resultado = 5£vn", numl-nwunZ) ;
break:;
case '*':
princf ("0 resultado = 5£vn", numl¥nunZ) ;
break:;
case '/':
printf ("0 resultado & 5£vn", numlS oz ) o
break:;
default:
printf ("Operador Invalido'n™, numl+numz) ;

i
system(pause) ;2
return (0] ;

i

Figura 6.14: Exemplo de utilizacdo do comando switch

A Figura 6.15 exibe o resultado de uma execucdo desse programa, na qual
o0 usuario informou os valores 20.5 * 3.

:\Dev-Cpplexemplo_switch.exe

te o primeiro numero, o operador e o segundo numero
28.5 = 3
0 resultado e 61.500880
Pressione gualguer tecla para continuar. . .

Figura 6.15: Resultado de uma execucao do programa da Figura 6.14

Note que o programa apresentado na Figura 6.14 poderia ter sido imple-
mentado utilizando uma estrutura de if...else. De fato, em todos os casos
nos quais o switch é aplicavel, é possivel também resolver utilizando /...
else. Trata-se de uma opcao do programador. De forma geral, optamos pelo
switch quando temos um conjunto determinado de valores como opcao.
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Para aprofundar seus
conhecimentos, recomendo a
leitura do capitulo 4 do livro
Treinamento em Linguagem C —
Curso Completo — Modulo 1 de
Victorine Mizrahi e do capitulo

3 (da pagina 61 a 74) do livro

C Completo e Total, do autor
Herbert Schildt.

O que aprendemos até aqui?
¢ Que ha trés comandos de selecao em C.
e Que o comando if é utilizado para decisao simples.

® Que o comando /f...else é utilizado quando, com base em uma condicao,
0 programa pode executar um ou outro bloco de comandos.

® Que podemos utilizar comandos /if...else aninhados, ou seja, dentro de
um bloco de comandos executados em um /f...else podemos ter outra es-
trutura if...else e assim sucessivamente. Também podemos aninhar uma
estrutura switch dentro de uma if...else e vice-versa.

e Que o comando switch é utilizado quando temos condicées que nao
sejam expressoes e temos uma lista de valores possiveis para a condicao.

Resumo

Nesta aula vocé conheceu os operadores 6gicos e relacionais da linguagem
C, bem como as estruturas de decisdo dessa linguagem: if..else e switch.
Vocé aprendeu que pode utilizar as estruturas de decisao de forma aninhada
(uma dentro de outra) para construir l6gica mais complexa. Para praticar,
varios programas foram desenvolvidos, utilizando as estruturas estudadas.

Atividades de aprendizagem
1. Uma empresa dara aumento aos seus funcionarios, de acordo com sua classe:

a) Classe A =0,10 (10%) de aumento;

b) Classe B=0,15 (15%) de aumento;

c¢) Classe C =0,20 (20%) de aumento.

Usando o comando switch, faca um programa que leia o saldrio e a classe do
funcionario, calcule e exiba os salarios com os devidos aumentos.

2. Precisamos fazer um programa para uma biblioteca que receba o tipo do
usuario e a classificacdo do livro e responda se o usuario pode ou nao
locar o livro seguindo as seguintes regras: Existem dois tipos de usuarios:
o tipo ‘A’ (aluno) e o tipo ‘P’ (professor). Existem duas classificacbes de
livros: A e B. Livros do tipo A podem ser locados por qualquer usuario
enquanto livros do tipo B sé podem ser locados por professores.
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Aula 7 - Estruturas de repeticao em
linguagem C

Objetivos

Conhecer a estrutura de repeticao while.
Conhecer a estrutura de repeticao do...while.
Conhecer a estrutura de repeticao for.

Entender quando se devem utilizar cada uma das estruturas de
repeticao.

Criar programas em linguagem C utilizando estruturas de repeticao.

Conforme vimos na primeira aula, sdo normais situacdes nas quais nés repetimos
determinadas acdes enquanto nao atingimos um objetivo. Ja na aula 4 vimos
que, ao desenvolver nossos programas, deparamos com situacdes nas quais pre-
cisamos que um determinado bloco de instruces seja repetido enquanto uma
determinada condicdo é valida. Nessas situacdes, utilizamos os comandos de
repeticao, também conhecidos como lacos ou loops. Quando estudamos Portu-
gol, aprendemos duas estruturas de repeticdo: para...faca e enquanto...faca.
Agora vamos estudar as estruturas de repeticao da linguagem C.

A linguagem C conta com trés comandos de repeticao: for, while e do while.

7.1 Comando for

O comando for ¢ ideal para situacdes nas quais um bloco de instruces deve
ser repetido um numero fixo ou conhecido de vezes. Esse comando da lin-
guagem C é equivalente ao para...faca que utilizamos em Portugol.

Sintaxe:
for (inicializacao; teste; incremento)

{

bloco de instrucées;
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Como funciona:

Os parénteses que seguem a palavra for contém 3 expressoes separadas por
ponto-e-virgula: expressdo de inicializacdo, expressao de teste e expressao
de incremento.

A expressdo de inicializacao é uma instrucdo de atribuicdo executada ape-
nas uma vez, no inicio do laco. E geralmente utilizada para inicializar uma
variavel que ird controlar o numero de repeticoes do laco.

A expressao de teste é a condicdo que controla o laco. Normalmente é uma
expressao légica que utiliza a variavel de controle do laco. Essa expressao é
verificada antes da execucao do laco. Se for verdadeira, o laco é executado
mais uma vez. Caso contrario, o laco é finalizado.

A expressao de incremento define a maneira como a variavel de controle
do laco sera alterada a cada vez que o laco for repetido. Ela é executada ao
final da execucdo de cada repeticdo do corpo do laco.

Para exemplificar o uso do comando for, vamos fazer um programa que leia
a nota de 10 alunos e no final exiba a média da turma.

linha 1...#include <stdioc.h>

linha 2...#include <stdlib.h>

linha 3...int main{()

linha 4...1

linha 5. float mota, soma=0, media;

linha €. int conta;

linha 7. for (conta=0;contac=9; conta++)

linha 8. {

linha 9. printf( "Digite a nota ")

linha 10. scanf ("%£", &nota):

linha 11... SOmA=SOmA+NOTE

linha 12. }//esta chave encerra © comande de repeticio for
linha 13... media= soma/conta;

linha 14... printf{ "A media da turma e: %f “n ", media):
linha 15... ayatem("BFAUSE"):

linha 1€... return 0:

linha 17...}

Vamos entender melhor algumas linhas do cédigo acima.
linha 5... float nota, soma=0, media;

Houve necessidade de iniciarmos a variavel soma com zero, pois tera valor
cumulativo.
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Ja vimos que, ao declararmos uma variavel, estamos reservando um espaco
na memoria, 0 qual ndo é necessariamente um espaco limpo. Isso significa
gue nossa variavel no momento da declaracao armazena apenas lixo. Ao
atribuirmos o valor zero para ela, garantimos que seu valor se inicia com zero
para que a soma seja acumulada corretamente.

linha 7... for(conta=0;conta<=9;conta++)

A linha do comando for controla a quantidade de vezes que o loop sera exe-
cutado. Observe que ele inicia a variavel conta de zero (conta=0;), controla
o loop para ser executado 10 vezes (conta<=9) e finalmente incrementa a

variavel conta (conta++).

E importante notar que o comando conta ++ é O mesmo que:
conta = conta + 1.

linha 11... soma=soma+nota;
Nessa linha acumula-se a soma das notas da turma.
linha 13... media= soma/conta;

Observe que essa linha de comando foi colocada apés encerramento do for,
pois sb nos interessa calcular a média depois que todas as notas forem somadas.

Como a variavel conta guarda o nimero de vezes que o loop foi executa-
do, que é igual a quantidade de alunos estipulada no programa, em vez de
dividirmos a soma por 10, fazemos a divisao utilizando a variavel conta.
Lembre-se de que o loop é encerrado quando conta atinge o valor 10.

linha 14... printf( “A media da turma e: %f\n “, media);

Para melhorarmos a exibicdo dessa mensagem, basta trocar %f por %.2f:
serao exibidas apenas 2 casas depois da virgula.

A Figura 7.1 apresenta nosso programa e o resultado de uma execucao do
mesmo na qual a média da turma foi de 7,09 pontos.
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Figura 7.1: Cédigo e resultado da execu¢do do programa exemplo com for

Atividade 7.1 - Faca um programa que leia cinco valores reais e imprima
0 quadrado de cada um deles. Ao fim, imprima também o somatério dos
cinco.

Atividade 7.2 - Faca um programa que calcule a média de 5 nameros intei-
ros dados como entrada e imprima o resultado.

Atividade 7.3 - Faca um programa que imprima todos 0s numeros pares
no intervalo de 1 a 100.

Atividade 7.4 - Faca um programa que receba como entrada um valor ini-
cial e um final de temperatura em graus Celsius e imprima, variando do valor
inicial até o final, a temperatura em Celsius seguida do seu equivalente em
Fahrenheit. Ou seja, faca uma conversao entre as duas medidas. A féormula
de conversao de Celsius para Fahrenheit é dada por: F=1,8C + 32, onde F é
a temperatura em Fahrenheit e C a temperatura em Celsius. Por exemplo,
suponha que o programa receba 8 como temperatura inicial e 10 como final.
Ele deve imprimir:

8 Celsius = 46,4 Fahrenheit

9 Celsius = 48,2 Fahrenheit
10 Celsius = 50,0 Fahrenheit
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Atividade 7.5 - Na matemaética, o fatorial de um nUmero natural n é dado
pelo produto de todos 0s nimeros inteiros e positivos menores ou iguais a
n. Por exemplo, o fatorial de 5 é dado por 5 * 4 * 3 * 2 * 1. Desenvolva um
programa que calcule o fatorial de um ndmero dado como entrada.

Atividade 7.6 - Refaca, agora utilizando a linguagem C, o exercicio 4.2.
Esse exercicio ja foi implementado em Portugol, utilizando a estrutura para...
faca.

Atividade 7.7 - Refaca, agora utilizando a linguagem C, o exercicio 4.3. Esse
exercicio ja foi implementado em Portugol, utilizando a estrutura para...
faca.

Atividade 7.8 - Refaca, agora utilizando a linguagem C, o exercicio 4.4.
Esse exercicio ja foi implementado em Portugol, utilizando a estrutura para...
faca.

Atividade 7.9 - Refaca, agora utilizando a linguagem C, o exercicio 4.5.
Esse exercicio ja foi implementado em Portugol, utilizando a estrutura para...
faca.

7.2 Comando while

O comando while é ideal para situacdes nas quais ndo sabemos o numero
exato de vezes que o bloco de instrucbes deve ser repetido, mas também
pode ser utilizado para substituir lacos for.

Sintaxe:
while (condi¢ao)
{

bloco de instrucées;
!
Como funciona:
Enquanto a condicao especificada no cabecalho do laco for satisfeita, o blo-
co de instrucbes é executado. Assim, antes de cada execucao do bloco, a
condicdo é avaliada: caso seja verdadeira, o bloco é executado; caso seja
falsa, o laco é finalizado.

O comando while é o equivalente na linguagem C a estrutura enquanto...
faca do Portugol.

Aula 7 - Estruturas de repeticdo em linguagem C 91



Vamos utilizar o mesmo exemplo do comando for, porém, ao invés de pre-
definir que serao entradas dez notas, leremos a primeira nota e, dai em
diante, perguntaremos ao usuario se deseja digitar mais notas.

Nosso codigo ficara assim:

linha l..#include <stdioc.h>

linha 2..#include <stdlib.h>

linha 3..int main()

linha 4..{

linha 5.. float nota, scma=0, media;

linha 6.. int reap=l, contador=0;

linha 7.. while(resp==1)

linha 8.. { // esta chave inicia o bloce de repetigic while

linha 9.. printf( "Digite a nota ")

linha 10. scanf ("%f", &nota)

linha 11 SORA=S0mA+ROTA

linha 12. printf("Digite 1 para continvar ou digite outra
tecla para finalizar.... "):

linha 13. scanf ("%d", &resp)

linha 14. contador++: /* essa linha & igual a

contador=contador + 1%/

linha 15.. }

linha 16.. media= soma/contador;

linha 17.. printf{ "A media da turma e: %.2f ‘n ", media):

linha 18.. aysatem("PAUSE"):
linha 19.. return 0r
linha 20..}

Vamos entender melhor algumas linhas do cédigo acima.
linha 6... int resp=1, contador=0;

A variavel resp sera responsavel por armazenar a resposta do usuario. Observe
gue ela é inicializada = 1, para que o programa execute o laco a primeira vez.

A variavel contador guardara a quantidade de vezes que o usuario digitou
uma nota, o que correspondera a quantidade de alunos. Precisaremos desse
total para calcular a média da turma.

linha 7... while (resp==1)

Observe que enquanto resp for igual a 1(um) o lago sera executado. Assim
podemos entender o motivo pelo qual iniciamos a variavel resp no momen-
to da sua declaracao. Se o valor 1 ndo fosse atribuido a variavel no inicio, o

laco nunca seria executado.

linha 14... contador++;
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A variavel contador esta sendo incrementada cada vez que o lago é execu-
tado, ou seja, esta contando a quantidade de notas digitadas.

A Figura 7.2 apresenta nosso programa e o resultado de uma execucdo na
qual foram digitadas seis notas.
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Figura 7.2 — Cédigo e resultado da execucdo do programa exemplo com while

Atividade 7.10 - Faca um programa que leia os valores dos salarios atuais
dos funcionarios de uma empresa e imprima os valores com aumento. Se o
salario for menor ou igual a R$ 500,00, o programa deve aplicar um aumen-
to de 0.10 (10%) e se for maior que R$ 500,00, o aumento deve ser de 0.08
(8%). Assim como no nosso Ultimo exemplo, o usudrio é que deve informar
guando deseja sair. Ou seja, ele deve digitar o salario de um funcionario e
0 programa vai exibir o valor com o aumento. Depois ele deve responder se
deseja digitar outro salario ou nao. Se ele responder que sim, deve-se solici-
tar o novo saldrio e exibir o valor com aumento. Entao, torna-se a perguntar
se ele deseja informar um novo salério e repetir o laco até que ele ndo queira
informar novos salarios.

Atividade 7.11 - Faca um programa que figue em um laco solicitando a
digitacao de numeros inteiros e sé pare de solicitar a digitacdo de novos
numeros quando o usuario informar o nimero 0. Quando o nimero O for
informado, o programa deve exibir a quantidade de numeros digitados, a
quantidade de numeros pares, a quantidade de nimeros impares e a média
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dos valores dos numeros digitados.

Atividade 7.12 - No exercicio 7.5 fizemos um programa para calcular o
fatorial de um dado numero. Refaca tal exercicio, utilizando um laco while
em lugar do laco for.

Atividade 7.13 - Refaca, agora utilizando a linguagem C, o exercicio 2, que
ja foi implementado em Portugol.

Atividade 7.14 - Refaca, agora utilizando a linguagem C, o exercicio 3, que
ja foi implementado em Portugol.

7.3 Comando do...while

O comando do while é muito parecido com o comando while que acabamos
de aprender. A Unica diferenca é que, com o comando do...while, assegura-
mos que o bloco de instrucdes do laco seja executado ao menos uma vez.
Depois da primeira execucao, o bloco de instru¢des continua sendo executa-
do enquanto a condicao permanecer verdadeira.

Sintaxe:
do
{
bloco de instrugoes;
} while (condicao)

Como funciona:

A primeira execucdo do bloco de instrucdes ocorre sem fazer a avaliacdo da
condicdo. Ao final da execucdo a condicdo é avaliada e o bloco de instrucoes
é repetido se a condicao permanecer verdadeira.

Para mostrar na pratica a utilizacdo do...while, vamos refazer o mesmo
exemplo utilizado para o laco while. Nosso programa ficara assim:
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linha 1l..#include <stdio.h>

linha 2..#include <stdlib.h>

linha 3..int main()

linha 4..{

linha 5.. float nota, soma=0, media:
linha & int resp, contador=0;
linha 7 do

linha 8 {

linha 9.. printf{ "Digite a nota "):
1i scanf ("%f", &nota) s

Soma=soma+nota;

linha 12. printf("Digite 1 para continuar ou digite outra
tecla para finmalizar.... "):

linha 13. scanf ("%d", Gdresp) s

linha 14. contador++4; /* Ease comando & igual a

contador=contador + 1l:%/
5 } while (reap==1}):
linha 16. media= soma/contador;
7. printf( "A media da turma e %.2f “n ", media):
linha 18. system("FAUSE")
linha 19%. return 0;:

Vamos entender melhor o cédigo acima, analisando algumas linhas principais:
linha 6... int resp, contador=0;

Note que nesse exemplo ndo precisamos iniciar a variavel resp com 1, pois
a condicao so6 sera testada apos a primeira execucao. Assim, na primeira vez
em que a condicao for testada, o usuario ja tera respondido a pergunta. Ali-
as, essa € a Unica diferenca entre o while e o do...while. No while o teste é
feito antes da execucdo do laco; ja no do...while primeiro executa-se o laco
e s6 depois o teste é feito para verificar se o laco continuara a ser executado.

linha7... do

Inicio do comando do...while. O bloco serd executado ao menos uma vez,
pois, como vimos, o teste é feito no final do laco.

linha 8... {
Delimita o inicio do bloco de instrucdes do laco.
linha 15... } while(resp==1);

Engquanto essa condicao for verdadeira, o programa continuara em execu-
¢ao. Delimita o fim do bloco de instrucoes do laco.
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O que aprendemos até aqui?

Os comandos for, while e do...while sao responsaveis por executar lacos
em um programa em linguagem C;

Os trés comandos podem ser usados para resolver o mesmo problema.
Cabe ao programador decidir qual deles melhor respondera as necessi-
dades para a solucao de cada problema;

Mas, de uma forma geral o for é aconselhavel em casos onde se sabe o
numero de vezes que o laco se repetira, enquanto o while e o do...while
sdo mais adequados em situacdes onde ha uma condicdo légica que
define 0 momento de parada do laco;

A diferenca do while para o do...while é que no primeiro a condicao é
testada antes de se executar o bloco de comandos do laco; ja no segun-
do o teste s6 é feito apds a execucdo do bloco para se definir se sera exe
cutado novamente. Assim, a estrutura do...while é recomendada para
Casos em que se quer garantir que o bloco de repeticao seja executado
a0 menos uma vez.

Resumo

Nesta aula vocé conheceu as trés estruturas de repeticao da linguagem C:
for, while e do...while. Vocé aprendeu em quais situacoes deve utilizar cada
uma delas. Para praticar, varios programas foram desenvolvidos utilizando as
estruturas estudadas.

Atividades de aprendizagem

1.

96

Construa um programa capaz de ler uma série de nimeros até que apa-
reca um numero entre 1 e 5. Ao final, exiba a quantidade de nimeros
digitados, o valor da soma dos nimeros digitados e a média dos valores
dos numeros digitados.

Refaca o exercicio 7.10, porém, agora utilize do...while em lugar do
while utilizado anteriormente.
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Aula 8 — Vetores

Objetivos
Entender o conceito de vetor.
Aprender a utilizar vetores em linguagem C.

Entender como utilizar vetores para simular o tipo cadeia em
linguagem C.

Implementar algoritmos utilizando vetores.

Um vetor é uma estrutura de dados utilizada para representar certa
quantidade de variaveis de valores homogéneos, ou seja: um conjunto de
variaveis, todas do mesmo tipo.

Na aula anterior, fizemos um programa que calculava a média de notas de
uma turma. Nesse programa sempre liamos a nota de cada aluno utilizando
a mesma variavel para armazenar o valor. Ou seja, a cada rodada do laco,
a variavel assumia a nota de um aluno e essa nota era acumulada numa
variavel soma.

Assim, se no final do programa quiséssemos exibir as notas de todos os
alunos, ndo seria possivel, pois sempre substituiamos a nota de um aluno
pela nota do aluno seguinte. Para que fosse possivel armazenar as notas de
todos os alunos, teriamos duas alternativas: a primeira, menos inteligente,
seria declarar uma variavel para armazenar a nota de cada aluno; e a segunda
seria declarar um vetor de tamanho igual a quantidade de alunos.

Sintaxe para declaracdo de vetores:

tipo_do_vetor nome_do_vetor [tamanho];

Aula 8 — Vetores 97



Como funciona:

A Unica diferenca entre a declaracao de vetores e a declaracao de variaveis
simples é que, ao declarar vetores, especificamos ao fim da declaragao e entre
colchetes [ ] o tamanho do vetor, ou seja, sua capacidade de armazenamento.

Por exemplo: se precisarmos armazenar a nota de 10 alunos podemos
declarar um vetor de 10 posicoes do tipo float. A declaracdo do nosso vetor
ficaria assim: float notas[10];

8.1Referenciandoelementosearmazenando
dados em vetores

Um vetor é como uma colecdo de caixinhas numeradas. Cada caixinha é
capaz de armazenar um valor e tem o seu “endereco”. O “endereco” de
cada caixinha é conhecido como indice e serve para identificar qual posicao
do vetor queremos acessar. Abaixo temos a representacdo grafica no nosso
vetor de notas de dez posicdes declarado acima:

indice 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Valor 85 1.6 9.3 10.0 6.3 4.7 8.8 9.1 34 10.0

No vetor representado acima temos, por exemplo, armazenado no indice
“2" ovalor “9.3"”. Note que, como declaramos um vetor com 10 posicoes,
os indices variam de 0 a 9.

Mas, resta uma duvida: como referenciar as posi¢des do vetor e armazenar
dados nas mesmas? A sintaxe para utilizar uma posicao do vetor é:

nome_do_vetor[indicel;

Assim, para armazenar o valor 8.5 na primeira posicao do nosso vetor, seria
utilizado o comando: notas[0] = 8.5;

AFigura 8.1 apresenta um exemplo simples que utiliza um vetor de 5 posicdes e
atribui um valor a cada posicao. A Figura 8.2 exibe o resultado da sua execucao.
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Figura 8.1: Exemplo de programa utilizando vetor
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Figura 8.2: Resultado da execucao do programa da Figura 8.1

Note que a Unica diferenca entre a atribuicao de valores quando utilizamos
variaveis e quando utilizamos vetores é que, usando vetores, precisamos
indicar o indice a ser utilizado.

Para utilizar vetores para armazenar valores obtidos através do comando scanf,
a Unica diferenca é também a informacao do indice do vetor a ser utilizado.
Assim, por exemplo, caso queiramos ler um ndmero e armazena-lo no indice
zero do nosso vetor, o comando ficaria assim: scanf(“%d”, &numeros[0]);.

Agora, suponha que queiramos fazer um programa para solicitar a digitacao
das notas de 10 alunos. Serd que teriamos de escrever as dez atribuicoes
uma a uma? Imagine entdo um caso onde fossem 500 valores... O exemplo
2 mostra como utilizar um comando de repeticdo para nao ter de escrever
todas essas atribuicoes:

Exemplo 2:

linhal..#include <stdio.h>
linhaZ..#include <stdlib.h>
linha3..int main ()

linhad..{

linhak.. float notas[l10]»

linhaé.. int indices

linha7.. printf("Lendo as notasa:\n"):

linha#8.. for (indice=0r indice<lOr indice++){

linha%.. printf("Digite a nota do proxime alunc: ");
linhald. scanf ("%f", Enotas([indice]):

linhall. } //Finalizands o bloco do for

linhal2. printf ("Exibindo a= notas digitadas: ‘\n"):
linhall. for (indice=0; indice<l0: indice++){

linhald. printf("A nota %f foi armazenada na posicac %d

do vetor.\n",notas[indice], indice);
linhal5. }//Finalizands o bloco do for
linhalé. system("pause”) s
linhal?.}
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Vamos entender o cédigo acima analisando as principais linhas:
linhas..... float notas[10];

O vetor notas foi declarado com capacidade para armazenar dez valores do
tipo float.

linhab..... int indice;

Foi declarada a variavel indice do tipo inteira para armazenar o indice do
vetor a ser utilizado.

linha8..... for (indice=0; indice<10; indice++){

Sera utilizado um comando for para variar o valor da variavel indice de zero
até nove, de forma que, cada vez que o laco for executado, uma posicdo
diferente do vetor sera utilizada.

linha1o... scanf(“ %f", &notas[indice));

A nota digitada sera armazenada no vetor de notas na posicao indicada pela
variavel indice.

linha13... for (indice=0; indice<10; indice++){
Um novo laco for sera utilizado, agora para imprimir o contetdo do vetor.

linha14... printf(“A nota %f foi armazenada na posicao %d do vetor.\
n",notas[indice], indice);

Serd impressa na tela a nota armazenada em determinada posicao, bem
como o indice dessa posicao.

A Figura 8.3 exibe o resultado de uma execucao desse programa.
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Figura 8.3: Resultado da execu¢ao do exemplo 2

e Note que o fato de termos declarado o vetor com 10 posicdes nao
significa que estejamos livres do controle do indice;

e A linguagem C nao verifica se o indice que vocé usou esta dentro dos
limites validos. Vocé é quem devera ter o cuidado de controlar os limites,
como fizemos nos lacos do exemplo anterior;

e O primeiro indice de um vetor é o indice zero. Assim, se tenho um vetor
com “n” posicdes, seus indices vao de zeroa “n—1".

8.2 Utilizando vetores de caracteres

Quando estudamos Portugol, na aula 2, vimos que um dos tipos de variaveis
existentes era o tipo cadeia de caracteres. Esse tipo de variavel era utilizado
para armazenar textos como palavras e nomes. Como vimos até agora, ndo
ha um tipo primitivo de variaveis em C que seja equivalente ao tipo cadeia
de caracteres. Assim, como armazenaremos textos em linguagem C?

A resposta esta na utilizacao de vetores. Para trabalhar com cadeias de ca-
racteres em C, devemos utilizar vetores de caracteres, ou seja, vetores do
tipo char.

Em textos técnicos de programacao, muito comumente, cadeias de
caracteres também sao conhecidas como string. Uma string em C é um vetor
do tipo char terminado pelo caractere nulo ('/0"). Este detalhe “toda string é
finalizada pelo caractere nulo” é importante, pois, se desejarmos armazenar
uma cadeia de 8 caracteres, deveremos declarar um vetor de, pelo menos, 9
posicoes, pois a Ultima posicao contera o caractere nulo.

Veja na Figura 8.4 uma demonstracdo de um vetor de 9 posicdes, para ar-
mazenar a string “Educacao”.
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NOME

Figura 8.4: Demonstracao do vetor NOME

A declaracdo do nosso vetor ficara assim: char NOME[ 9 ]. Observe que de-
claramos uma posicao a mais, garantindo uma posicao para o caractere nulo.

Para ler uma string digitada por um usudario, devemos utilizar a funcao gets(
). Essa funcao colocara o terminador nulo na string, assim que a tecla enter
for pressionada.

Vejamos um exemplo de leitura de uma cadeia de caracteres utilizando gets().
Exemplo 3:

linha 1..#include <stdio.h>

linha 2..#include <stdlib.h>

linha 3..int main ()

linha 4..{

linha 5.. char nome[20];

linha 6.. printf(“Digite seu nome: “);

linha 7.. gets(nome);

linha 8.. printf(“O nome digitado foi: %s \n”,nome);
linha 9.. system(”pause”);

linha 10.}

Vamos entender algumas linhas do cédigo:
linha 5... char nome[20];
Declaramos um vetor com 20 posicoes. Isso significa que esse vetor podera

armazenar até 19 caracteres, pois um caractere sera utilizado para armazenar
o caractere nulo que indica o fim da string.
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linha 7... gets(nome);

Observe que para leitura nao utilizamos a funcao scanf( ); a funcao utilizada
para leitura da string foi a gets( ).

linha 8... printf(“O nome digitado foi %s \n"”,nome);

O que nos chama a atencao nessa linha é o caractere de impressao %s. Esse
caractere, como ja vimos, imprime uma cadeia de caracteres.

A Figura 8.5 exibe o resultado da execucdo desse programa.

I T T S 5
*

-
Ll J ]

Figura 8.5: Resultado da execu¢do do exemplo 3

Resumo

Nesta aula vocé aprendeu o conceito de vetor e como utilizar tal conceito
com a linguagem C. Entre outras coisas, viu que a indexacao de vetores nessa
linguagem se inicia no indice 0 e que, como a linguagem C nao conta com
um tipo primitivo cadeia, vetores de caracteres sao utilizados para armazenar
palavras e frases. Para praticar, vocé implementou seus primeiros programas
utilizando vetores.

Atividades de aprendizagem
1. Faga um programa que:

a) preencha dois vetores a e b de cinco posicées, com numeros inteiros;

b) atribua a um vetor res a soma do vetor a com b (a primeira posicao de
a serd somada a primeira posicao de b e o resultado sera atribuido a
primeira posicao do vetor res);

¢) mostre os valores do vetor res.

2. Faca um programa que solicite a digitacdo e armazene 20 nUmeros reais
em um vetor. Depois o programa deve ficar disponivel para o usuario

digitar o valor do indice para que seja exibido o nimero armazenado no
indice solicitado. Para encerrar o programa, o usuario deve informar um
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a)

b)

)

d)

e)

f)

indice invalido (lembre-se de que para um vetor de 20 posicoes os indices
validos sdo de 0 a 19).

Faca um programa que solicite a digitagdo de 10 nUmeros inteiros e 0s
armazene em um vetor. Depois o0 programa deve ler o vetor e imprimir
na tela uma listagem dos multiplos de 2, uma outra dos multiplos de 3 e
uma ultima listagem dos multiplos de 5.

Faca um programa que solicite a digitacdo do nome do aluno e de 3
notas do mesmo e calcule a média das notas. Caso a média seja maior
que 60, imprima uma mensagem contendo o nome do aluno e a palavra
“Aprovado”. Caso contrario, a mensagem deve conter o nome do aluno

e a palavra “Reprovado”.

Faca um programa que solicite a digitacdo de 10 nimeros inteiros. De-
pois disso, o programa deve imprimir:

a lista dos dez numeros digitados;

uma mensagem informando qual foi 0 maior niumero digitado;
uma mensagem informando qual foi o menor nimero digitado;
uma mensagem informando a média dos numeros digitados;

uma mensagem informando a quantidade de nimeros digitados maiores
do que a média calculada no item anterior;

uma mensagem informando a quantidade de nimeros digitados meno-
res do que a média calculada no item anterior.
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