Conceitos Basicos

U Nesta aula sao introduzidos
alguns conceitos basicos
sobre programacao de
computadores

U Serao abordados alguns
conceitos sobre sistemas
computacionais e
algoritmos

Sistema Computacional
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UComponentes Fisicos: dispositivos
mecanicos, magnéticos, elétricos ou
eletrbnicos

UComponentes Logicos: Programas,

métodos e procedimentos, regras e
documentacéao

Sistema Computacional

U Sistema Operacional
= Responsavel pelo processamento dos programas
= Assegura que recursos fisicos estejam disponiveis quando
necessarios
Assegura que recursos de software sejam fornecidos quando
exigidos
= Cria um ambiente onde os usudrios podem preparar e executar
seus programas sem se preocuparem com detalhes de hardware
= Diversos usuarios pode usar simultaneamente o sistema;
= E fungéo do sistema operacional coordenar o compartilhamento
dos recursos exigidos pelos usuarios

Sistema Computacional

= o

Aplicacdes

Hardware

Sistemas de Numeracao

UHa duas formas basicas de armazenamento de
dados
= Analdgica: os dados assumem valores continuos

= Exemplo: musicas transmitidas por uma estagdo de
radio, musicas armazenadas em discos de vinil

= Digital: os dados assumem (poucos) valores discretos
= Exemplo: musicas em CD

U Os computadores atuais utilizam o sistema de
numeragéo binario (base 2) para armazenar e
processar dados

Sistemas de Numeracao

U Assim como o sistema de numeragéo decimal (base 10),
o sistema binario (base 2) é um sistema posicional

U Isto significa que o valor de um digito é dados pela sua
posicao no numero

U No sistema decimal, o numero 3453 tem a seguinte

interpretacao

= 3 x 1000 (10%) = 3000
=+ 4 x 100 (10%) = 400
=+ 5x 10 (10) = 50
"+ 3 x 1 (10 = 3
. 3453

0 Note que o digito 3 tem diferentes interpretagbes em suas
duas ocorréncias dentro do numero




Sistemas de Numeracao

UAssim, a interpretacdo de um numero composto
por 5 digitos abcde no sistema de numeragéo
com base n (n > 0) é:

=axn*+bxnd+cxnZ+dxn!'+exn

UEm geral, a interpretagdo de um ndmero
composto por k digitos d,_,d,_,...d,d, na base n é:

= dyxnkt+d,xnk2+ L +dyxn'+dyxn0

U Portanto, em um sistema posicional de
numeragao a posi¢ao de um digito no numero
especifica o expoente da base do sistema de
numeracao para se obter a contribuicdo daquele
digito no resultado final

Sistemas de Numeracao

U Observe que um sistema
de numeracgao base n, os
digitos permitidos d;

O Por exemplo, o nimero
110101 na base 2 tem
valor decimal igual a 53

U4 Base 8 (octal): 0, 1, 2, 3,
4,56,7

U Base 16 (hexadecimal): 0,
1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,
B,C,D,E,F

encontram-se entre zero e . 1 x 32 (25 = 32
n-1,ou seja (0<d,<n) s 1 1x 16 (24 - 16
U Base 10 (decimal): 0, 1, 2, =+ 0x 8 (2% = 0
3,4,5,6,7,8,9 =+ 1 x 4 (22) = 4
0 Base 2 (binaria): 0, 1 =t 0x 2 (29 = 0
=+ 1x 1 (29 1

Componentes de um
Computador

UCP (ou CPU)

A
Dispositivo
Dispositivo de Saida

de Entrada

Unidade Central de
Processamento

UA CPU é o "cérebro" do computador;

UComanda o fluxo de dados no sistema e
realiza operagdes com esses dados

UULA
= responsavel pelos calculos
aucC

= Transfere dados dos dispositivos de entrada,
transfere dados da meméaria principal para a
secundaria e vice-versa, envia resultados para
os dispositivos de saida

Memodria Principal

U4 Os programas em execugao devem residir juntamente
com os dados necessarios na memoria principal

O E mais cara (que memodria secundaria) mas mais rapida

U A memodria principal é dividida em unidades pequenas e
de mesmo tamanho, chamadas palavras, sendo que
cada palavra de memoria tem um Unico enderego

U Cada palavra é capaz de armazenar essencialmente uma
Unica informagéo, por exemplo, o resultado de uma
operagao numeérica

4 O tamanho da palavra de memoria (nimero de bits)
determina o maior e 0 menor numero que pode ser
armazenado

Memodria Principal

UEm terminologia de memodria, diz-se que
qualquer dispositivo capaz de armazenar
um digito binario (apenas dois estados
possiveis) define um bit de informagao

= bit = binary digit = digito binario

UPor definigdo 1 byte = 8 bits

1O tamanho das palavras € normalmente
expresso em bits

= palavras de 8 bits (1 byte), 16 bits (2 bytes), 32
bits (4 bytes), ...




Memodria Principal

0 Pode facilmente observar que o maior valor decimal que
se pode representar com n bits é 2"- 1

U Na pratica, a representagao da informagao é mais
complicada pois diversos tipos de informagéo sédo
armazenados:

= Para informagdes ndo numéricas (caracteres) a representagéo &
efetuada através de um sistema de codificagao no qual, por
convengao, certos conjuntos de bits representam certos
caracteres
«» Exemplos: ASCIl e EBCDIC
= Para numeros inteiros o problema do sinal é tratado normalmente
reservando um bit da palavra (geralmente o mais a esquerda)
para o bit de sinal
0 indica nimero positivo
« 1 indica niUmero negativo
< Se a palavra tem k bits, tem-se k-1 bits para o médulo do nimero
= A representagao de numeros reais é consideravelmente mais

Memodria Principal

complicada

QPara ilustrar como a informagéo € armazenada,
suponha que a memoria seja composta por uma
série de chaves elétricas de duas posi¢des

QPor convengdo, uma chave na posigao “ligada”
representa o digito binario 1 e uma chave na
posicao “desligada” o digito binario 0

O Na figura seguinte, um retangulo hachurado
representa uma chave ligada e um retangulo
branco representa uma chave desligada e o
tamanho da palavra de memoéria usado foi de 8
bits

Memodria Principal

Digitos binarios  Valores decimais

Enderegos Acionamento de chaves ) "
Equivalentes Equivalentes

Palavra 0
(8 bits)
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110

LM 000000002 na02n0_20=20=0

VY VY Y Y VYV Y Y YYYYYYYYYVYY

Tamanho de Memoaria

4 O tamanho de memodria é expresso em numero de bytes e
seus multiplos
O Em computagéo, os prefixos K (quilo), M (mega), G (giga),
T (tera), P (peta), E (lexa), Z (zeta), Y (yota) ... sao
multiplos de 1024 (2'°) e ndo de 1000 (103
= 1Kbyte =1024 bytes = 103 bytes
= 1 Mbyte =1024 Kbytes = 10242 bytes
= 1.048.576 bytes = 10 bytes

= 1 Gbyte =1024 Mbytes = 10243 bytes
=1.073.741.824 bytes = 10° bytes

= 1Tbyte =1024 Gbytes = 1024* bytes
=1.099.511.627.776 bytes = 102 bytes

= 1Pbyte = 1024 Tbytes = 10245 bytes

.125.899.906.842.624 bytes = 10'® bytes

Memodria Principal

UROM (Read Only Memory)

= Armazena as informagdes basicas para a inicio
e operagao do computador
= E permanente, ndo podendo ser apagada ou
alterada
URAM (Random Access Memory)
= Espaco de trabalho
= Volatil: os dados mantidos enquanto a

maquina estiver ligada, ou seja, a RAM é
mantida apenas se tiver energia disponivel

Memoria Secundaria, Auxiliar ou
de Massa

Q0 Sao mais lentas que a meméria principal mas sao
muito maiores e mais baratas e podem
armazenar grandes quantidades de dados por
longos periodos de tempo

U Os tipos de midia mais utilizados s&o:

Floppy Disks (disquetes);

= Hard Disks (discos rigidos ou winchester);

= Discos de midia removivel (Zip disks, Memory Sticks
ou similares);

= Discos opticos (CD-ROM, CD-R, CD-RW, DVD e
similares).




Componentes de um
Computador

U Dispositivos de Entrada e Saida (1/O:
Input/Output)

= Fornecem o0 meio pelo qual os dados sao transmitidos
ao computador e o resultado é apresentado

= Os principais dispositivos de entrada sao teclado,
mouse, leitora de cadigo de barras, scanner, microfone

= O principal dispositivo de saida é o Monitor. Além do
monitor existe a impressora, caixas de som, plotters

= Existem também dispositivos de entrada e saida ao
mesmo tempo, como os Fax-Modem, que recebem e
transmitem dados

Linguagens de Programacao

4 Linguagem de Maquina
= Um programa escrito em linguagem de maquina consiste de uma

série de numeros binarios pois € a linguagem compreendida pela
CPU

= Exemplo: 011101010100...
U Linguagem de Montagem
= Mnemodnicos sao utilizados para representar as instrugdes

= Exemplo:
«»Mnemonico operando significado
<  LOAD 10 carrega 10 no acumulador
< ADD 5 soma 5 ao contetdo do

acumulador

= Programas montadores sao utilizados para traduzir um programa
escrito em linguagem de montagem para linguagem de maquina

Linguagens de Programagao

ULinguagem de Alto Nivel

= A linguagem utilizada é mais proxima da
linguagem humana (e ndo da maquina)

= Exemplo: if (delta > 0) x = a/delta;

= Programas compiladores sdo utilizados para
traduzir um programa escrito em linguagem de
alto nivel (codigo-fonte) para codigo-objeto; o
codigo-objeto entdo é link-editado com
bibliotecas para produzir o programa em
linguagem de maquina
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Ambiente de Programacgao

A 0O codigo-fonte ¢ criado no editor e
Editor armazenado em disco

Pré-processador processa o
Pré-processador codigo-fonte

—ﬂ‘ Compilador gera codigo-objeto e ‘

Compilador armazena-o em disco

A Linker liga o codigo-objeto com as

Loader carrega o codigo-executavel
na memoéria principal

Link Editor bibliotecas, cria codigo-executavel e
CPU executa cada instrugéo,

armazena-o em disco
possivelmente armazenando novos

dados a medida que o programa é
| N executado

Meméria
Principal

Ambiente de Programacgao
C/C++

U O cdédigo-fonte € editado e armazenado em um
arquivo com extensoes:
= Codigo-fonte em C: extensédo . c (letra “c” mindscula)
= Codigo-fonte em C++: extensdes .cpp, .cxxou .C
(letra “C” maiuscula)
U No cédigo-fonte, todo comando C++ termina com
U Em seguida, o programador executa o comando
para compilar o cédigo-fonte
= O compilador traduz o programa C++ para linguagem
de maquina (codigo-objeto), com extenséo .obj ou .o
= Em um sistema C++, o pré-processador & executado
automaticamente antes do_compilador
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Ambiente de Programagao
C/C++

QEm um sistema C/C++, o pré-processador é
executado automaticamente antes do compilador

= O pré-processador obedece comandos especiais
chamados de diretivas do pré-processador, que
indicam que manipulagbes devem ser realizadas no
programa antes da compilagao, tais como a incluséo
de outros arquivos no codigo-fonte a ser compilado e a
substituicdo de textos

= Todas diretivas comegam com #

= Diretivas do pré-processador ndo sdo comandos
C/C++, assim elas nao terminam com ;




Ambiente de Programacao
C/C++

UDiretivas mais utilizadas em C
= #include <stdio.h>
fungbes de entrada e saida
= #include <math.h>
fungbes matematicas

U Diretivas mais utilizadas em C++:
* #include <iostream>
fungdes de entrada e saida
* #include <iomanip>
fungbes de formatagao de entrada e saida
* #include <cmath>
fungdes matematicas
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Ambiente de Programacao
C/C++

UA préxima fase é chamada de link-edigao (ou
edicao de ligagdes)

= Programas C/C++ tipicamente contém chamadas a
funcdes definidas em outros locais, tais como as
bibliotecas padrdes ou bibliotecas de um projeto
particular

= O codigo-objeto produzido contém “buracos” devido a
essas chamadas

= O linker liga o codigo-objeto com o cédigo dessas
chamadas para produzir o codigo executavel (sem
“buracos”)
“*Ambientes DOS/Windows: extensdo .exe
“»Ambientes Unix: arquivo a. out

Ambiente de Programacgao
C/IC++

UAntes que um programa possa ser executado, ele
deve ser colocado na memdria principal
= Esta tarefa é realizada pelo loader que transfere o
cédigo-executavel do disco para a memoéria
UFinalmente, o computador, sob o controle da
CPU, executa o programa, instrugao por
instrucao
= Para carregar e executar um programa, basta digitar o
nome do codigo-executavel e pressionar Enter
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Exemplo: Programa em C++

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
cout << "Bem vindo a linguagem C++\n";

return 0;

Bem vindo a linguagem C++

Algoritmo

UQualquer problema computacional pode ser
solucionado executando uma série de agbes em
uma ordem especifica

U Uma especificagao para solucionar um problema
em termos de

= acghes a serem executadas e
= a ordem nas quais essas agdes devem ser executadas
€ denominada um algoritmo

U Em outras palavras, um algoritmo é uma
seqliéncia ordenada e sem ambiguidade de
passos que levam a solugao de um dado
problema

Algoritmo: Exemplos

WUma receita de cozinha

UNo Natal, muitos pais passam horas
seguindo algoritmos para montar os novos
brinquedos de seus filhos

UComo outro exemplo, considere o algoritmo
de levantar-para-trabalhar de um jovem
executivo: (1) levantar da cama; (2) tirar
pijamas; (3) tomar banho; (4) vestir-se; (5)
tomar café; (6) ir par o trabalho




Algoritmo: Exemplos

USuponha, entretanto, que os mesmos
passos sema executados em uma ordem
ligeiramente diferente: (1) levantar da cama;
(2) tirar pijamas; (3) vestir-se (4) tomar
banho; (5) tomar café; (6) ir para o trabalho

UNo segundo caso, o executivo chegara no
trabalho ensopado

UAssim, a ordem na qual os passos sdo
executados em um algoritmo é importante
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Algoritmo: Trocar uma Lampada

1. Remova a lampada queimada
2. Coloque a nova lampada

Algoritmo: Trocar uma Lampada

1. Remova a lampada queimada

» Posicione a escada debaixo da lampada
queimada

* Escolha uma nova lampada da mesma
poténcia da queimada

* Suba na escada até que a ldmpada possa
ser alcangada

» Gire a lampada queimada no sentido anti-
horario até que se solte

2. Coloque a nova lampada

Algoritmo: Trocar uma Lampada
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1. Remova a lampada queimada
* Posicione a escada debaixo da lampada queimada
* Escolha uma nova lampada da mesma poténcia da

queimada

* Suba na escada até que a lampada possa ser
alcangada

* Gire a lampada queimada no sentido anti-horario até
que se solte

2. Coloque a nova lampada
» Posicione a nova lampada no soquete
»  Gire-a no sentido horario até que ela se firme
* Desga da escada

Algoritmo: Trocar uma Lampada

1. Remova a lampada queimada
» Posicione a escada debaixo da lampada queimada

Algoritmo: Trocar uma Lampada

1. Remova a lampada queimada
Posicione a escada debaixo da lampada queimada

* Escolha uma nova lampada da mesma poténcia da

queimada

* Suba na escada até que a lampada possa ser
alcancada

* Gire a lampada queimada no sentido anti-horario até
que se solte

2. Coloque a nova lampada
» Posicione a nova lampada no soquete
» Gire-a no sentido horario até que ela se firme
» Desca da escada

Escolha uma nova lampada da mesma poténcia da queimada
Selecione uma candidata a substituicdo
Se a poténcia ndo é a mesma da queimada, repita o processo até encontrar
uma que sirva
Descarte a lampada selecionada
Selecione uma nova

Suba na escada até que a lampada possa ser alcangada
Gire a lampada queimada no sentido anti-horario até que se
solte

2. Coloque a nova lampada
Posicione a nova lampada no soquete
Gire-a no sentido horario até que ela se firme
Desca da escada




Algoritmo: Trocar uma Lampada

a Posicione a escada debaixo da lampada queimada

a Escolha uma nova lampada da mesma poténcia da queimada
Selecione uma candidata a substituicdo

Se a poténcia ndo ¢ a mesma da queimada, repita o processo até
encontrar uma que sirva

Descarte a lampada selecionada
Selecione uma nova

a Repita até que a lampada possa ser alcangada
Suba um degrau da escada

Q Repita até que a lampada fique livre do soquete
Gire a lampada queimada no sentido anti-horario

a Posicione a nova lampada no soquete

a Repita até que a nova lampada esteja firme no soquete
Gire a lampada no sentido horario

a Desca da escada

Algoritmo: Trocar uma Lampada
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a Posicione a escada debaixo da lampada queimada
a Escolha uma nova lampada da mesma poténcia da queimada
Selecione uma candidata a substituicao

Se a poténcia ndo ¢ a mesma da queimada, repita o processo até
encontrar uma que sirva

Descarte a lampada selecionada

Selecione
a Repita até que a lam
Suba um degra
a Repita até que a lam
Gire a lampada
a Posicione a nova lar
a Repita até que a noy
Gire a lampada|

Qa Desca da escada

Vocé pode estar pensando: “Eu realizo essa
atividade de maneira diferente”.

Isso pode acontecer, pois um mesmo problema
pode ser solucionado de maneiras diferentes,
porém gerando a mesma resposta.
Assim, podem existir varios algoritmos para
resolver um mesmo problema.

Algoritmo: Trocar uma Lampada

UEsse processo de aumentar o
detalhamento de um algoritmo pode
continuar quase que indefinidamente

4O algoritmo para trocar uma lampada
mostra como os algoritmos podem ser
expressos: operagdes simples e sem
ambiglidade; a ordem na qual os passos
devem ser seguidos é claramente expressa

Representacao de Algoritmos
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UPseudo-codigo (ou portugués estruturado)
UFluxograma
UDiagrama de Nassi-Shneiderman

UDiagrama de Booch Programas escritos em uma

. das representagdes nao sao
UDiagrama UML executados diretamente em

Q computadores; eles auxiliam os
programadores a pensarem
sobre um programa antes de
tentar escrevé-lo em uma
linguagem de programacao
como C, C++ ou Pascal.

Representacao de Algoritmos

UlIndependentemente da representagao utilizada,
todo algoritmo pode ser escrito por meio do uso
de trés estruturas basicas de controle:

= seqliéncia: um comando é executado apés o
comando anterior
= seleg¢ao: comandos alternativos sdo executados
dependendo do valor de uma condigéo (que assume
valor ou verdadeiro ou falso) e
= repetigdo: uma sequéncia de comandos € executada
Zero, uma ou mais vezes
«+dependendo de um numero pré-estabelecido de repeticdes
(lago contado)
<0 laco é repetido enquanto uma condigéo é verdadeira (lago
condicional)
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Pseudo-cadigo (PS)

OE uma linguagem artificial que auxilia os
programadores no desenvolvimento de
algoritmos

QE similar ao portugués; é conveniente e
amigavel, embora ndo seja uma linguagem
de programacéo de computadores




Pseudo-codigo: Exemplo 1

UFaca um algoritmo para mostrar o
resultado da multiplicacado de dois numeros

UAlgoritmo em pseudo-cédigo

Algoritmo Multiplicar
Inicio
declare N1, N2, M : inteiro
Escreva (”Digite dois numeros”)
Leia (N1,N2)
M € N1 * N2
Escreva (M)
Fim
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Fluxograma

UConsiste em analisar o enunciado do
problema e escrever, utilizando simbolos
graficos pré-definidos, os passos a serem
executados para a resolugdo do problema

1O entendimento de simbolos graficos é
mais facil que o de textos

UPara algoritmos complexos, pode dificultar
a programacao de forma estruturada

Fluxograma: Principais Simbolos

U Indica o inicio e o fim do algoritmo

U Indica o sentido do fluxo de dados e
é utilizado para conectar os demais
simbolos entre si

4 Calculos e atribuigdes de valores
4 Entrada de dados
1 Saida de dados

1 Tomada de decisdo, com
possibilidade de desvios

]
[ ]
[
<
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Fluxograma: Exemplo 1

U Faga um algoritmo para
mostrar o resultado da
multiplicagdo de dois numeros

U Algoritmo em pseudo-cédigo

“Digite dois
numeros”

Algoritmo Multiplicar
Inicio

declare N1, N2, M : inteiro

Escreva(”Digite dois numeros”)
Leia (N1,N2)
M € N1 * N2
Escreva (M)
Fim

Fluxograma: Exemplo 2

U Faga um algoritmo para mostrar o
resultado da divisdo de dois
numeros

U Algoritmo em pseudo-codigo

i

Digite dois
nimeros

Algoritmo Dividir
Inicio

declare N1, N2, D : inteiro
Escreva (”Digite dois numeros”)
Leia (N1,N2)
Se N2 = 0 Entédo

Escreva (”Impossivel dividir”)
“Impossivel
dividir”

sendo D €« N1/N2
D € N1 / N2
Escreva (D)
Fim se
Fim
Eim
{

Questao

QUtilize essas idéias para
escrever um algoritmo
utilizando fluxograma para
calcular a média aritmética
entre duas notas de um
aluno e mostrar a média e a
situacdo do aluno, que pode
ser aprovado ou reprovado

UVocé tem 5 minutos para
escrever o algoritmo




Solucao

Inicio

A I

“Reprovado” “Aprovado”

Diagrama NS: Simbolos
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I:I QCalculos e atribuicdes de valores,

entrada e saida de dados

WU Tomada de decisdo, com
| possibilidade de desvios

ULago com teste no inicio
(enquanto)

ULago com teste no final (repita ...
enquanto)

Diagrama NS: Exemplo 1

UFaga um algoritmo para
mostrar o resultado da
multiplicagdo de dois numeros

U Algoritmo em pseudo-codigo

Algoritmo Multiplicar Algoritmo Multiplicar

Diagrama NS: Exemplo 2

U Faga um algoritmo para mostrar o
resultado da divisdo de dois
numeros

U Algoritmo em pseudo-codigo

Algoritmo Dividir
Inicio
declare N1, N2, D : inteiro Algoritmo Dividir

Inicio .,

declare N1, N2, M : inteiro Escreva (”Digite 2 numeros”) iz;:e(;;(;g:;gite dois numeros”) ("Digite 2 nu ")

Leia (N1,N2) Se N2 = 0 Entéo Leia (N1,N2)

Escreva(”Digite dois numeros”) Efcreva(”Impossivel dividir”)

Escreva (M) Escreva (M) rim e Dt
Fim Fim Escreva (D) dividir”)
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Questao Solucéao
QUtilize essas idéias para Alcoritio Média

escrever um algoritmo Lfia(N o

utilizando diagrama de NS '

para calcular a média M€ (NT+N2/2.0

aritmética entre duas notas Escreva(M)

de um aluno e mostrar a v M<5 r AN

média e a situacdo do aluno,

que pode ser aprovado ou Escreva("Reprovado”) [ Escreva(”Aprovado”) |

reprovado

UVocé tem 5 minutos para
escrever o algoritmo
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Solugcao: NS e Fluxograma

Leia(N1,N2)

M € (N1+N2)/2.0

Escreva(M)

M € (N1+N2)/2.0

F M>5

Escreva(”’Reprovado”) [ Escreva(”Aprovado”)

Pseudo-Cddigo & C++

UNos slides seguintes sdo fornecidos conceitos
adicionais, inicialmente em pseudo-codigo
= O objetivo da utilizagdo do pseudo-codigo é tornar
claro o conceito em questéo e que é valido para
qualquer linguagem de programag&o procedural
= E importante lembrar que uma vez escrito um
algoritmo em pseudo-cadigo, ele pode ser traduzido
facilmente para qualquer linguagem de programacéo
procedural
QLogo apds o conceito em pseudo-cadigo é
mostrado como ele é implementado na
linguagem de programagao C++ ou algum
detalhe mais especifico da linguagem
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Tipos de Dados

dNumérico
= Inteiro (3, 7, -6, 7829)
= Real (23.8, 3.683, -6281.232, 2.71e15)

<O ponto (e ndo a virgula) é utilizado como separador decimal
“2.71e15 significa 2.71 x 10"°

UCaractere: um Unico caractere (‘a’, '2’, 'X)
= Apdstrofos ’ sdo usados como delimitadores
U Cadeia de caracteres ou string (“abc”,
"ana paula”, "3 +4=7")
= Aspas ” sao usadas como delimitadores
U Ldgico ou booleano (verdadeiro/falso; true/false)
U Ponteiro

Tipos de Dados C/C++

Y4

U Inteiro

= enum, unsigned int, short int, int, unsigned long, long
U Real

= float, double, long double
U Caractere

= char, unsigned char
U Cadeia de caracteres ou string

= char [] (C/C++)

= string (C++)
0 Légico ou booleano

= bool (C++)

= Em C é necessario definir: enum bool {false, true};
U Ponteiro

Tipos de Dados C/C++

A quantidade de bytes e intervalos podem variar de compilador para compilador

Tipo de Dado Bytes | Intervalo de Valores Dg'z:ssgz
enum 2 | -32 768 até 32 767 5
unsigned int 2 | 0 até 65535 5
short int 2| -32768 até 32 767 5
int 2| -32768 até 32 767 5
unsigned long 4 | 0 até 4 294 967 295 10
long 4 | -2 147 483 648 até 2 147 483 647 10
float 4 | £3.4e+38 7
double 8 | +1.7e+308 15
long double 10 | +1.2e+4932 19
char 1|'%a,p,.../2NB,..)Z,0,1,.,9,..

bool 1| false, true

ponteiro 4 |-

Exercicio

Indique o tipo de cada uma das seguintes constantes
10

10.0

-10

“Q”

6.02e23
“2+3=5"
—2e-5

“3e-5"

0.1234

“fim de questao”
true

ODoo0o0000DO0O0OD
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Solucao

Indique o tipo de cada uma das seguintes constantes
10 (inteiro)

10.0 (real)

—10 (inteiro)

“10” (string)

6.02e23 (real)

“2 + 3 =5" (string)
—2e-5 (real)

“3e-5" (string)

0.1234 (real)

“fim de questao” (string)
true (booleano)

Iy

Operacdes Primitivas

61

UAdicao e subtragao sao representadas de
forma matematica usual

UMultiplicacéo

= Para evitar a possivel confusdo com a letra x,
a multiplicagao é indicada por um * (asterisco)

UDivisao i é representada como 8/2

OExponenciacao 24 é representada por 274

Operagdes Primitivas C/C++

UAdigdo:2+3 +4
USubtragédo: 10 -4 -1
U Multiplicagéo: 2 * 3 * 4
UDiviséo: 10.0/4
U Exponenciagao: pow(3,2)
= Em C/C++ néo existe o operador *
= Ele pode ser substituido pela fungao embutida

pow(x,y)
= pow(3,2) é equivalente a 32

Operacdes Primitivas C/C++

63

U Além dos operadores aritméticos convencionais,
existem outros operadores ou fungdes
embutidas:

UResto da divisao

= Em C/C++: representado por %

= Ex: 9 % 4 resulta em 1; 27 % 5 resulta em 2
URaiz quadrada

= Em C/C++: representado por sqrt(expressao)

= Ex: sqrt(16) resulta em 4; sqrt(25) resulta em 5;
sqrt(25 + 11) resulta em 6

Fun¢des Embutidas

UFuncgdes embutidas sao rotinas pré-
escritas, fornecidas pelos projetistas da
linguagem de programacao

1O conjunto de fungdes embutidas pode
variar para cada linguagem de
programacao

UPor exemplo, a funcao sqrt denomina a
operacao de raiz quadrada

Algumas Fun¢des Embutidas C/C++

O C: #include <math.h> x | floorx) | ceilkx)

2. 2. 2.
QO C++: #include <cmath> 0o 0o 0o

215 2.00| 3.00

Fungéo | Significado 230| 200 3.00
abs(x) Valor absoluto de x 245 2.00| 3.00
sqrt(x) Raiz quadrada de x 2.60 2.00 | 3.00
log(x) Logaritmo base e (logaritmo neperiano ou natural) 2.75 2.00| 3.00

log10(x) | Logaritmo base 10 2.90| 200 3.00

: . 3.05 3.00 | 4.00
exp(x) Exponencial, o resultado é ex

3.20 3.00 | 4.00

sin(x) Seno de x; x em radianos

3.35 3.00 | 4.00

cos(x) Co-seno de x; x em radianos 350 300 400

tan(x) Tangente de x; x em radianos 365| 3.00| 4.00
floor(x) | Valor truncado para o maior inteiro menor ou igual a x 3.80 3.00| 4.00
ceil(x) Valor arredondado para o menor inteiro maior ou igual a x 3.95 3.00| 4.00
pow(x,y) | x elevado a y: x¥ 4.10 4.00 | 5.00

11



Operacodes Primitivas

4O resultado de uma operagdo com os dois
operandos inteiros é inteiro

4O resultado de uma operagdo com um
operando real e o outro real ou inteiro é
real

UQual o resultado da expressao?

i><10
10

Operacdes Primitivas

1O resultado de uma operagao com os dois
operandos inteiros € inteiro

4O resultado de uma operagdo com um
operando real e o outro real ou inteiro é
real

UQual o resultado da expressao?

1 O resultado 0.1 é truncado
—X 1 O para zero pois o resultado
1 0 da divis@o de dois inteiros

deve ser um inteiro

U1/10*10=01*10=0*10=0

Operacgdes Primitivas Exercicio
- 2n & - Q Indi ltado e o tipo de cad d int
QOPara solucionar esta questdo, é necessario er;(p'ﬂgsesggsef“ ado € o lipo de cada uma das seguintes
transformar um dos operando em real a) 1+4-2
| by 2+3*4
1.0 c) 3*4.0-2
—x10 oy Taax10 d) 3%4-20
10 10.0 e) 29.0/9+4
fy 1/4+2
g) 1.0/4+2
h) 1/4.0+2
) 1/4+20
i) 5210+2
k) 3.0750+1
Solucao Variavel

4 Indique o resultado e o tipo de cada uma das seguintes
expressoes:

a) 1+4-2=3(inteiro)

b) 2+ 3*4 =14 (inteiro)

c) 3*4.0-2=10.0(real)

d) 3*4-2.0=10.0(real)

e) 29.0/9+4=7.22(real)

f) 1/4+2=2(inteiro)

g) 1.0/4+2=225(real)

h) 1/4.0+2=225 real)

i) 1/4+2.0=2.0 (real)

i) 5710+ 2=9765627 (inteiro)
k) 3.075.0+1=244.0 (real)

O Uma variavel é uma entidade que possui um valor, sendo
conhecida no programa por um nome (ou identificador)

1 Uma variavel representa alguma coisa, especificamente
um dado em uma expressao

O Uma variavel pode receber muitos valores diferentes em
um programa, mas em um determinado momento no
tempo ela possui um unico valor

O Como regra geral, assumir que toda variavel declarada
que nao recebeu um valor (por meio de uma atribuigao ou
leitura), contém um valor que é considerado “lixo”, ou
seja, algo que ndo tem valor semantico para o programa e
esse valor pode mudar a cada execugao do programa

12



Variavel

U Existem algumas regras simples para dar nome a uma
variavel, podendo variar dependendo da linguagem de
programacao

U Em geral, o nome de uma variavel segue a sintaxe de
formagéo de um identificador:

= comega sempre com uma letra; os demais caracteres podem ser
letras ou numeros e alguns simbolos especiais (e.g., sublinhado)

= brancos néo séo permitidos
= Na formagéo de um identificador, algumas linguagens diferenciam
letras minusculas de maiusculas
U Algumas linguagens de programacao requerem que uma
variavel seja declarada antes de ser utilizada

Variavel: Exemplos

0 Nomes validos para variaveis
= X
= SOMA
= A123
= LadoEsquerdo
= CAIXA_AMARELA
= Um_Nome_Longo
O Note a utilizagdo do simbolo de sublinhado “_” (ou
underscore) nos exemplos
0 Nomes invalidos para variaveis
= 2X (nao pode comegar com nimero)
= X+Y (“+” ndo é permitido)
= Duas Palavras  (espago em branco n&o é permitido)
U Sempre escolha nomes significativos para variaveis

Variavel

Algoritmo DeclaraVariaveis

Inicio
// declaracdo da variavel “a” inteira
declare a : inteiro

// declaragdo das variaveis “b” e “c¢” inteiras
declare b,c : inteiro

// declaracdo das variavel inteira “Quantidade”
declare Quantidade : inteiro

// declaracdo de 5 variaveis reais
declare X,Y,Z,Hipotenusa,A : real
Fim

Variavel C/C++

WToda variavel deve ser declarada antes de
ser utilizada

UHa diferenga entre letras minusculas de
maiusculas
= Em C/C++ a variavel X é diferente da variavel
X, OU seja, X representa uma variavel e x
representa outra variavel que é distinta de X

Exemplo C++

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{ // declaracgdo da variavel “a” inteira

int a;

// declaracdo das variaveis “b” e “c” inteiras
int b,c;

// declaracdo das variavel inteira “Quantidade”
int Quantidade;

// declaracdo de 5 variaveis reais
float X,Y,Z,Hipotenusa, A;

return 0;

28]

Operacao de Atribuicao

QE a forma de especificar que a uma variavel sera
dado um valor

1O comando de atribuicao ¢é indicado pelo simbolo
& cuja forma geral é:
= <variavel> € <expressao>

QO operador € separa os componentes em dois
lados: esquerdo e direito

= O lado esquerdo (do operador €) deve ser sempre
uma variavel

= O lado direito (do operador €) € uma expressao

13



Operacao de Atribuicao

Algoritmo DeclaraAtribui
= Inicio
declare A: inteiro

Memoéria

A& 3
Fim

Endereco Valor

Operacéao de Atribuicao

Algoritmo DeclaraAtribui
Inicio
= declare A: inteiro

Memoéria

A< Endereco Valor

Fim A

Operacgao de Atribuicao

Algoritmo DeclaraAtribui
Inicio
declare A: inteiro

Memoéria

=» A< 3
Fim

Endereco Valor
A 3

Operacao de Atribuicao

Algoritmo DeclaraAtribui
Inicio
declare A: inteiro

Memoéria

A <3 Endereco Valor

= Fim

Operacgao de Atribuicao

1O comando
= A&3
= Indica que a variavel A é atribuido o valor 3
QA variavel A pode ser vista como uma palavra na
memoéria do computador
U Apods a execucao do comando de atribuicao, a
variavel de nome A contera o numero 3
U Desde que a memoria s6 pode conter um unico
valor por vez, o numero 3 substitui qualquer valor
que a variavel possuia anteriormente

Operacao de Atribuicao

UAssim, a atribuicdo é uma operagao
destrutiva

USe a sequéncia de atribui¢des for
executada:
= A& 10
= A& -2
s A&

UQual o valor da variavel A no final?

14



Operacao de Atribuicao

UAssim, a atribuigao é
uma operagao
destrutiva

U Se a seqiiéncia de
atribuigbes for ]
executada:

= A&10

s AE2
= AE

UQual o valor da
variavel A no final?

Memoéria

Endereco Valor
10

Operacéao de Atribuicao

UAssim, a atribuigcao é
uma operagao
destrutiva

U Se a seqliéncia de
atribuicdes for
executada:

= A& 10
= AE2
" AE

UQual o valor da

variavel A no final?

Memoéria

Endereco

Valor

A

-2

Operacgao de Atribuicao

U Assim, a atribuicao é
uma operagao
destrutiva

U Se a sequiéncia de
atribuicoes for ol
executada:

= A& 10
" AE2

- A&

U Qual o valor da
variavel A no final?

Memoéria

Endereco Valor
1

Operacao de Atribuicao

U Assim, a atribuigdo € uma
operagéao destrutiva
U Se a sequéncia de
atribuigdes for executada:
= A& 10
" AE2
s AE
4 Qual o valor da variavel A
no final?
= O valor da variavel A apos
as trés operagdes é 1
= Os valores 10 e -2 foram
destruidos

Memoéria

Endereco

Valor

A

1

Operacgao de Atribuicao C/C++

UEm C/C++, o operador de atribuigdo é o simbolo

UA linguagem permite atribuigdes sucessivas. Por
exemplo, o comando
=a=b=c=15;
«»atribui o valor 15 as variaveis a, be ¢
UA linguagem também permite declarar e atribuir
um valor inicial simultaneamente
= intx=0;
«+declara variavel x inteira e atribui o valor 0 a x
= float a,b=2;

“+declara variaveis a e b reais e atribui valor 2 somente a
variavel b (a variavel a possui um valor indefinido ou “lixo”)

Exemplo 1

90

Algoritmo Exemplol
Inicio

declare a,b inteiro
a € 3

b & 4

Escreva(”’a = ”,a)

Escreva(”b ”,b)

Fim

15



Exemplo 1 C++

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{ int a,b;
a = 3;
b = 4;

cout << ”"a = ” << a << endl;
cout << "b = ” << b << endl;
return 0;

Exemplo 1 C++

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{ int a=3,b=4;

cout << ”"a = ” << a << endl;
cout << "b = ” << b << endl;
return O;

Expressoes

UExpressao € uma combinacao valida de
variaveis, constantes e operadores
UNo comando de atribuicdo, o resultado da
avaliacao da expressao é o valor que é
atribuido a variavel indicada
UEx:
s K&3+15+2
= Entdo 20 é atribuido a variavel K

Expressoes

U Uma expressao pode conter variaveis, cujos
valores devem ser previamente atribuidos

UEx:

= Termo1 < 146 +6.4

= Termo2 < 0.7 + 19.32

= Resultado €< Termo1 / Termo2

= Ent&o

+21.0 é atribuido a Termo1

+20.02 ¢ atribuido a Termo2
++1.048951 é atribuido a Resultado

Expressodes

U Qualquer variavel utilizada em uma expressao deve ter
uma valor no momento em que a expressao € avaliada
U Ex:
= Termo1 € 14.6 +6.4
= Resultado € Termo1 / Termo2
= Termo2 € 0.7 + 19.32
++Ha um erro de programagao, embora os mesmos comandos estejam
presentes
“ Quando a expressdo “Termo1 / Termo2” esta para ser avaliada, a
variavel Termo2 ainda n&o recebeu um valor (normalmente, tem um
valor mas é considerado como “lixo”)
Q E de responsabilidade do programador assegurar que
todas as variaveis que aparecem em uma expressao
tenham valores no momento em que ela é avaliada

Exemplo 2
Algoritmo Exemplo2
Inicio
declare a,b inteiro
a € 3
b < 4
Escreva(”’a = ”,a)

Escreva(”b = ”,b)
Escreva(”a*b = ”,a*b)
Fim
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Exemplo 2 C++

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{ int a,b;
a=3;
b =4;

]
3

cout << "a << a << endl;
cout << ”b 7 << b << endl;
cout << ”a*b = ” << a*b << endl;
return 0;

Exemplo 3

Algoritmo Exemplo3
Inicio
declare a,b,x : inteiro

a <3

b ¢« 4

x € a*b

Escreva(”’a = ”,a)

Escreva(”b = ”,b)

Escreva(”a*b = ”,x)
Fim

Exemplo 3 C++

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{ int a,b,x;

a=
b ;

X = * b;

cout << ”"a = ” << a << endl;
cout << "b = ” << b << endl;
cout << ”"a*b = ” << x << endl;
return O;

’

]
oW

Alterando um Valor Armazenado

4 Suponha que X seja uma
variavel inteira e que
temos um valor
armazenado nela

O Se um novo valor for
atribuido a X ele
substituira o valor anterior

U Seja A uma variavel
inteira e considere os
seguintes comandos:

= X€0
= ACO
" XEA+HT

Memoéria

Endereco Valor
X

A

101

Alterando um Valor Armazenado

U4 Suponha que X seja uma
variavel inteira e que
temos um valor
armazenado nela

4 Se um novo valor for
atribuido a X ele
substituira o valor anterior

U Seja A uma variavel
inteira e considere os
seguintes comandos:

= X&0
= AEO
= XEA+1

Memoéria

Enderego Valor
X 0

102]

Alterando um Valor Armazenado

U4 Suponha que X seja uma
variavel inteira e que
temos um valor
armazenado nela

4 Se um novo valor for
atribuido a X ele
substituira o valor anterior

U Seja A uma variavel
inteira e considere os
seguintes comandos:

= X€0
=» s AED
" X EA+T

Memoéria

Endereco Valor
X 0

A 0

103
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Alterando um Valor Armazenado

U4 Suponha que X seja uma
variavel inteira e que
temos um valor
armazenado nela

d Se um novo valor for
atribuido a X ele
substituira o valor anterior

4 Seja A uma variavel
inteira e considere os
seguintes comandos:

= X€0
= AEO
» s XECA+T

Memoéria

Endereco Valor
X 1

A 0

Alterando um Valor Armazenado

O Suponha que X seja uma variavel inteira e que temos um valor
armazenado nela
O Se um novo valor for atribuido a X ele substituira o valor anterior
0 Seja A uma variavel inteira e considere os seguintes comandos:
= X<0
= ACO
= X€EA+1
O X e Arecebem o valor zero (nos dois primeiros comandos)
0 No terceiro comando X recebe o valor da variavel A adicionado em
uma unidade
O Assim, X € A + 1 pode ser lido como “tome o valor atual da variavel
A (que é zero), adicione 1 a ele e atribua o resultado a variavel X”

0 Apds o terceiro comando, X tem o valor 1 enquanto A mantém o valor
zero

105]

Alterando um Valor Armazenado

U Suponha que
tivéssemos escrito
" X €0
" X € X+ 1

Memoéria

Endereco Valor
X

106]

Alterando um Valor Armazenado

U Suponha que
tivéssemos escrito
== X &0
= X € X+1

Memoéria

Endereco Valor
X 0

107,

Alterando um Valor Armazenado

U Suponha que
tivéssemos escrito
= X<0

=8 X&EX+1

Memoéria

Enderego Valor
X 1

108]

Alterando um Valor Armazenado

0 Suponha que tivéssemos escrito
= X€0
" X EX+1

O X recebe o valor zero no primeiro comando

U No segundo comando, a variavel X recebe o valor da
variavel X adicionado em uma unidade

0 Assim, X € X + 1 também é lido como “tome o valor atual
da variavel X (que é zero), adicione 1 a ele e atribua o
resultado a variavel X”

U Apods o segundo comando, X tem o valor 1
0 Modificamos o valor da variavel X adicionando 1 a ela

109]
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Alterando um Valor Armazenado

UNote que X € X + 1 ndo significa que X é igual a
X+1

4O simbolo < significa atribuigdo e nédo
igualdade, ja que isso n&do tem sentido
matematicamente

4O aparecimento de uma variavel no lado
esquerdo de um comando de atribuigéo indica
que seu valor deve ser alterado

1O aparecimento de uma variavel no lado direito
de um comando de atribui¢do indica que seu
valor deve ser utilizado

X €« X + 1 significa o aumento do valor de X em 1

Alterando um Valor Armazenado
C/IC++

110]

O A linguagem permite que o

Pseudo-Codigo C/C++
comando
= X=X+1 X=X+1;
O também seja representando
como X & X+1 X++;
- X+=1
O ou como (forma mais comum) X
"X X +=1;
QO Em geral, o comando ’
= X=X+a X=X-1;
O também pode ser representado
como X & X =1 X-=;
= X+=a
O Analogamente para as demais =X
operagdes primitivas X =1

111

Alterando um Valor Armazenado Exemblo 4
CIC++ P
O A linguagem permite que o Pseudo-Cédigo C/C++ Algoritmo Exemplo4
comando X=Xta
= X=X+1 XE€X+a e Inicio
O também seja representando X +=a; . .
como oxX o declare a : inteiro
= X+=1 X&X-a '
3 ou como (forma mais comum) X-=a;
R X=X*a; a € 3
O Em geral, o comando X&€X*a "
« X=X+a =& Escreva(”a antes = ”,a)
O também pode ser representado X=X/a;
como X&X/a a < a+1 —
* X+=a X Escreva(”a depois = ”,a) aantes=3] |\
O Analogamente para as demais X=X% a; P r a depois = 4
o imiti X € X% 1
operagdes primitivas ba X %= a Fim v j
—’
= =
Exemplo 4 C++ Exemplo 4 C++
#include <iostream> #include <iostream>
using namespace std; using namespace std;
int main() int main()
{ int a; { int a;
a = 3; a = 3;
cout << ”a antes = ” << a << endl; cout << ”a antes = ” << a << endl;
a=a+1; a+t+;

cout << ”a depois = ” << a << endl;
return O;

—
aantes =3
a depois = 4

cout << ”a depois = ” << a << endl;
return 0;

—
aantes = 3
a depois = 4

19



Prioridade dos Operadores

U Considere o seguinte comando
= X€3+6%10
U Qual o valor recebido pela variavel X?

116]

Prioridade dos Operadores

U Considere o seguinte comando
= X€3+6*10
O Qual o valor recebido pela variavel X?

O Depende da ordem na qual os operadores
matematicos (* e +) sdo processados

U Se processarmos da esquerda para a direita, o
resultado é 90; da direita para esquerda é 63

= X€&€3+6710 X€3+6\*/10
¥

90 63

9

117]

Prioridade dos Operadores

U Para eliminar essa ambiguidade, a matematica definiu
regras adicionais para a avaliagéo de expressoes

0 A cada operador é associada uma prioridade

U Operadores com maior prioridade sao processados em
primeiro lugar, da esquerda para a direita

U4 Por exemplo, a multiplicagdo tem maior prioridade que a
adigao

U Entéo na expressao 3+ 6 * 10, 0termo 6 * 10 é
processado em primeiro lugar, resultando em 60; a seguir,
o operador de adi¢édo é processado, somando 3 com 60,
resultando em 63

18]

Prioridade dos Operadores

8+7*3+4*5

119]

Prioridade dos Operadores

8+7*3+4*5

21

Prioridade dos Operadores

8+7*3+4*5

VY




Prioridade dos Operadores

8+7*3+4*5

VARV

29

122

Prioridade dos Operadores

8+7*3+4%5

VARY

49

123

Prioridade dos Operadores

U Parénteses podem ser usados para alterar a
prioridade nas operagoes
U Operagdes entre parénteses sao processadas
em primeiro lugar
8+7)*(3+4)*5

Prioridade dos Operadores

U Parénteses podem ser usados para alterar a
prioridade nas operagoes

U Operagdes entre parénteses sdo processadas
em primeiro lugar

@+7)*(3+4)*5

15

23]

Prioridade dos Operadores

UParénteses podem ser usados para alterar a
prioridade nas operagoes

U Operacgdes entre parénteses sdo processadas
em primeiro lugar
8 +7)*((3+4)*5

VN

Prioridade dos Operadores

QParénteses podem ser usados para alterar a
prioridade nas operagoes

U Operagdes entre parénteses sdo processadas
em primeiro lugar

B8+7)*@+4)*5

15 7

N

105
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Prioridade dos Operadores

U Parénteses podem ser usados para alterar a
prioridade nas operagoes
U Operagdes entre parénteses sao processadas
em primeiro lugar
8+7)*(3+4)*5

VN

Prioridade dos Operadores

O Operadores podem ser agrupados em classes

O Exponenciagéo tem maior prioridade; seguida por mais e menos
unarios; seguidos pela multiplicagdo, médulo e diviséo e finalmente
adigdo e subtracéo

O Operadores da mesma classe tém a mesma prioridade

O Note ordem da aplicacdo da exponenciaggo: 2372 =23 =2° =512

Classe | Operador | Significado

Parénteses mais internos

10

15 7 i
2 sqrt, log... | Fungdes Embutidas
3 A Exponenciagdo (aplicada da direita para a esquerda)
105 4 -+ Sinal dos operandos (menos e mais unarios aplicados da direita para a esquerda)
5 * %,/ Multiplicagao, modulo e diviséo (aplicadas da esquerda para a direita)
6 +, - Adigao e subtragao (aplicadas da esquerda para a direita)
525
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UEscreva as seguintes expressdes matematicas
como expressdes de computador

U Assuma que A, B e C sejam variaveis
reais com valores e que |, J e K sejam

a4 b variaveis inteiras. Dados A =2.0,B=3.0

a a+ ‘b‘ sen(c) e | = 3, indique o valor final dos comandos
- E— —_— seguintes:
bc c+d d—\/z » C€A*B-| C=
a/b/c (atabs (b)) /(ctd)  (atb/sin(c))/ (d-sqrt (e)) = J&1/476 J=
ou = C<EB/A+25 C=
a/ (b*c) = K&I1/2+47 K=

= J&I/A+B J=
Solucao Exercicio

U Assuma que A, B e C sejam variaveis
reais com valores e que |, J e K sejam
variaveis inteiras. Dados A = 2.0, B = 3.0
e | = 3, indique o valor final dos comandos

seguintes:

= CCA*B-I C=3.0
= J&1/476 J=0
= C<B/A+25 C=40
= K<&1/2+47 K=5
= J&I/A+B J=4

O Dada a equagéo algébrica y = ax® + 7,
quais dos seguintes comandos
representam corretamente a equagao?

a) y€ca*x*x*x+7

b)) yca*x*x*(x+7)
c)y<c(@*x)*x*x+7
dy€c@*x)*x*(x+7)
e) y€a*(x*x*x)+7
fl yca*x*(x*x+7)




Solucao

O Dada a equacéo algébrica y = ax3 + 7, quais
dos seguintes comandos representam
corretamente a equagao?

a) y€a*x*x*x+7

b) y€a*x*x*(x+7)
c) y€c(@*x)*x*x+7
d y<€c@*x)*x*(x+7)
e) y€ca*(x*x*x)+7
f) y€ca*x*(x*x+7)
Resposta: (a), (c), (e)

Entrada e Saida

ULeia(lista de variaveis)

= Permite ler valores, atribuindo-os a variaveis
indicadas

= A entrada pode vir do teclado, de um arquivo,
do scanner de cddigo de barras, etc
UEscreva(lista de saida)
= Permite mostrar os valores da lista de saida

= A saida pode aparecer em terminais de video,
ser impressa em papel, armazenada em
arquivos, etc

138

Entrada e Saida

ULeia(lista de variaveis)

= A lista de entrada fornece os nomes das
variaveis as quais os valores lidos devem ser
atribuidos na mesma ordem em que sao
encontrados no fluxo de entrada

= Ex: Leia(A,B,C)
Os proximos trés valores lidos serao atribuidos
as variaveis A, B e C: o primeiro valor para A, o
segundo valor para B e o terceiro valor para C

136]

Entrada e Saida

UEscreva(lista de saida)

= A lista de saida fornece as expressoes
(incluidas variaveis e constantes) que devem
ser impressas

= Ex:
A€?2
B<3
Escreva(A,” multiplicado por ”,B,” = “,A*B)

= Saida impressa:
2 multiplicado por 3 =6
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Entrada e Saida em C++

U#include <iostream>
Uusing namespace std;
ULeia(A,B,C)

= cin>>A>>B>>C;
UEscreva(A,B,C)

= cout << A<<B<<C(;

= cout << A<<B<<C<<end]
U Sao equivalentes:

= cout << A <<"“\n”;

= cout << A <<endl;

Exemplo 5

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{ int a;
cout << ”“Entre um valor: ”;
cin >> a;
cout << ”Valor digitado = ” << a << endl;
return O;




Exemplo 6

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{ int a,b;

cout << ”“Entre dois valores: ”;

cin >> a >> b;

cout << ”Valores digitados =
<< a << ” e ” << b << endl;

return 0;

”
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Exemplo 7

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{ int a,b;

cout << ”“Entre dois valores: ”;
cin >> a >> b;
cout << ”0O dobro de ” << a << ”
cout << ”0 tripo de ” << b << ”
return 0;

7 << 2%*a << endl;
” << 3*b << endl;
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Comentarios

UComentarios sao textos que podem ser
inseridos nos programas com o objetivo de
documenta-los

UOs comentarios nao sido analisados pelo
compilador, ou seja, todo comentario é
ignorado pelo compilador, ndo fazendo
parte do cédigo executavel

Comentarios em C/C++

143

UOs comentarios podem ocupar uma ou
varias linhas

WPara delimitar comentarios de varias linhas,
os simbolos /* e */ sao utilizados

WPara delimitar comentarios de uma unica
linha, o simbolo /I é utilizado e encerra
automaticamente no final da linha

Exercicio em C++

U Indique, quando aplicavel, o que cada um dos
comandos imprime. Se nada é impresso, entdo
responda "nada". Assumax=2ey=3

a) cout <<Xx;

b) cout<<x+Xx;

c) cout<<"x=";

d) cout<<"x=“<<Xx;

e) cout<<x+y<<“="<< y+Xx;
f) z=x+y;
g) cout << un;

h) /*COUt<<"X+y=“<<x+y; */
i) cout<<"\n";
j)  cout << "HnFH\n*rH\ I preEep s

Solucdo em C++

a Indique, quando aplicavel, o que cada um dos comandos imprime. Se nada

& impresso, entédo responda "nada". Assumax=2ey=3
a) cout << x; 2
b) cout<<x+Xx; 4
c) cout << "x ="; X=
d) cout<<"x=%“<<x; x=
e) cout<<x+y<<“=7<<y+Xx; 5=5
f) z=x+y; (nada)
g) cout<<*“”; (string vazia)
h) [Fcout<<"x+y="<<x+y;* (nada)
i) cout << "\n"; (pula 1 linha)
i) Cout << NN R e s *

*%

*hx

Ekkk

Fkkkk
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Exercicio

1. Elabore um algoritmo que leia uma
temperatura na escala Celsius (°C) e
imprima a equivalente em Fahrenheit (°F).
A férmula de conversao é °r=2°c+32

2. As raizes de uma equacao qu;drética da
forma ax?+bx+c=0 sao reais se e somente
se o discriminante dado por b2-4ac for
maior ou igual a zero. Preparar um
algoritmo para ler os valores dos
coeficientes a, b e ¢ e imprimir o valor do
discriminante.

129]

Solucao Exercicio 1

Algoritmo Conversdo. Este algoritmo 1l& uma temperatura
na escala Celsius (°C) e imprime a equivalente em
Fahrenheit (°F).

Inicio
declare C,F : real

Escreva (”“Temperatura em graus Celsius?”)

Leia(C)

F € 9.0/ 50 *cC+ 32

Escreva (”"Temperatura em graus Fahrenheit = ”,F)
Fim

150]

Solucao Exercicio 1 em C++

#include <iostream>
using namespace std;

/* Algoritmo Conversdo. Este algoritmo 1lé& uma
temperatura na escala Celsius (°C) e imprime a
equivalente em Fahrenheit (°F).

*/
int main()
{ float C, F;

cout << ”“Temperatura em graus Celsius? ”;
cin >> C;

Solucao Exercicio 2

Algoritmo Discriminante. Este algoritmo 1lé os
coeficientes da equagdo quadratica da forma
a*x*2+b*x+c=0, calcula e imprime o valor do
discriminante dado por b*2-4*a*c.

Inicio
declare a,b,c,delta : real
Escreva (”“Coeficientes a,b,c da equagdo ax2+bx+c=07?")

Leia(a,b,c)
delta € b*2 - 4 * a * ¢

F=09.0/5.0*C+ 32; Escreva (”“Discriminante = ”,delta)
cout << ”\nTemperatura em graus Fahrenheit = ” Fim
<< F << endl;

return 0;

}
152] 153]
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Solucio Exercicio 2 em C++ Resumo

#include <iostream>

using namespace std;

/* Algoritmo Discriminante. Este algoritmo 1lé os
coeficientes da equagdo quadratica da forma
a*x*2+b*x+c=0, calcula e imprime o valor do
discriminante dado por b#*2-4*a*c.

*/

int main()
{ float a,b,c,delta;

cout << ”“Coeficientes a,b,c da equagdo ax2+bx+c=0?";
cin >> a >> b >> c;

delta =b *b - 4 * a * ¢;
cout << ”“\nDiscriminante = ”
return 0;

<< delta << endl;

UNesta aula foram vistos alguns conceitos
basicos sobre programacgao de
computadores: tipos de dados, expressdes,
comando de atribuicdo, entrada e saida de
dados

UEsses conceitos permitem escrever
programas simples
UProgramas mais complexos requerem

estruturas de controle mais complexas, que
serao vistas nas proximas aulas
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