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» O que € um computador?

» “Um computador € uma selecao de componentes que
realizam operacoes logicas e aritmeéticas sobre um grande
volume de dados” F. K. Miyazawa
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» O que é programar?

» ldentificar, organizar e codificar o conhecimento para a
descricao de um conceito para o computador

» Programacao € o processo de escrita, teste e manutencao
de um programa de computador. (Fonte: Wikipedia)
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» Qual o processo que deve ser seguido para programar?

1. compreender o problema a ser resolvido;
2. planejar uma solucao;

3. descrever a solucao por meio de uma linguagem de
programacao;

4. testar o programa com o objetivo de verificar se ele
resolve o problema;
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» O que € uma linguagem de programacao?

» A linguagem de programacao € um meétodo padronizado,
formado por um conjunto de regras sintaticas e
semanticas, que informara instrucoes de processamento \
ao computador.

» Permite que um programador especifique precisamente
quais os dados que o computador ira atuar, como estes
dados serao armazenados ou transmitidos e, quais acoes
devem ser tomadas de acordo com as circunstancias.
Linguagens de programacao podem ser usadas para
expressar algoritmos com precisao. (Fonte: Wikipedia)
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» O que é um algoritmo?

» Um algoritmo é uma sequéncia logica finita de passos para
realizar uma tarefa ou resolver um problema.

» Ou seja, um algoritmo € uma descricao passo a passo de
como o computador ira executar uma operacao especifica.

» Um programa, por outro lado, € uma entidade que na
verdade implementa uma ou mais operacoes de forma que
seja util para as pessoas que o utilizam. (Fonte:
Wikipedia)
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» Do que precisamos para escrever um algoritmo em C?

Funcao Main;

Variaveis;

Tipos de dados;

Comandos de atribuicao;

Expressoes logicas, aritméticas ou relacionais;
Estruturas condicionais;

Comandos de repeticao;

Funcoes;

Estruturas sequenciais;

Estruturas de dados;

vV vvvivvVvvVvYVvyYVyYy




O que sao estruturas de dados (ED)?

» Uma estrutura de dados € uma colecao tanto de valores (e seus
relacionamentos) quanto de operacoes (sobre os valores e estruturas \
decorrentes). \

» Para definir uma estrutura de dados na linguagem C utilizamos a
palavra-chave struct.




Beneficios e necessidade de ED

» Beneficios?

- Organizacao da informacao

- Melhora o desempenho

- Proporciona o reuso de codigo
- Proporciona interoperabilidade

- Diminui custos




Modelo basico de memoria
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Modelo basico de memoria

» Compiladores

» Sao programas que recebem como entrada arquivos texto
contendo modulos escritos em linguagem de alto nivel e
geram como saida arquivos objeto correspondentes a cada \

modulo.

» Se todas as bibliotecas ou modulos sao apresentados como

entrada, geram um programa executavel diretamente.



Modelo basico de memoria

» Interpretadores

» Recebem como entrada arquivos texto contendo programas
em linguagem assembly ou linguagem de alto nivel, ou
arquivos binarios com instrucées de maquina, € o0s \

executam diretamente.

» Interpretadores percorrem os programas, a partir de seu

ponto de entrada, executando cada comando.

» Processadores sao interpretadores implementados em

hardware!




Modelo basico de memoria

» Montadores (Assemblers)

» Montam um programa em linguagem de maquina a partir de
sua versao em linguagem de montagem. Geram um arquivo \\
objeto. Em geral, nao pode ser executado diretamente pela \
maquina, por conter referéncias a sub-rotinas e dados

especificados em outros arquivos.




Modelo basico de memoria
» Ligadores (Linkers)

» Sao programas especiais que recebem como entrada
arquivos objetos e geram como saida o programa final em
linguagem de maquina. Gera um programa executavel a \

partir de um ou mais arquivos objeto.

» Carregadores (Loaders)

» Para executar um programa, um loader deve ser utilizado.

O carregador €, em geral, parte do sistema operacional.



Modelo basico de memoria

» Variaveis locais tém escopo local

» Funcoes sao independentes entre si

» Transferéncia de dados entre funcoes através de
- Passagem de parametros

- Valor de retorno

» Parametros em C sao passados por valor

» Pilha de Execucao: Coordena comunicacao entre a funcao que chama
e a funcao chamada

- Permite passagem de parametros e valores de retorno




Modelo basico de memoria
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112 - variavel ¢ no enderego 112 com valor igual a '
108 - variavel b no endereco 108 com valor igual a 43.5
104 -variavel a no enderego 104 com valor igual a 7




Modelo basico de memoria

» Variaveis Globais

» Declaradas fora do escopo das funcoes

« Sao visiveis a todas as funcoes
« Existem enquanto o programa existir (nao estao na pilha de execucao)
« Utilizacao:

- Devem ser usadas com critério

- Podem criar muita dependéncia entre as funcoes

- Dificulta o entendimento e o reuso de codigo




Modelo basico de memoria

» Variaveis Estaticas

» Declaradas no escopo de funcoes

» Existem enquanto o programa existir (nao estao na pilha de execucao)
« Somente sao visiveis dentro das funcoes nas quais sao declaradas
« Utilizacao

- Quando for necessario recuperar o valor de uma variavel na execucao
passada da funcao




Modelo basico de memoria

» Variaveis Estaticas

void imprime (float a)
1
static int n=1;
printf (™ %f *, a);
If ((n%5) == 0) printf (" \n");
n++;




Modelo basico de memoria

» Variaveis estaticas e globais sao inicializadas com zero, quando nao
forem explicitamente inicializadas

Variaveis globais estaticas
- Sao visiveis para todas funcoes subsequentes
- Nao podem ser acessadas por funcoes de outros arquivos

Funcoes estaticas
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- Nao podem ser acessadas por funcoes de outros arquivos




Tipos de dados simples e estruturados

» Tipos de dados simples

. Form?to Intervalo
Tipo para leitura

| char | 8 I %C | -128 I 127 |
| unsigned char || 8 || YoC H o H 255 |
| signed char || 8 I %C | -128 I 127 |
| int | 16 I Yoi | -32.768 I 32.767 |
|  unsignedint || 16 I %U | 0 I 65.535 |
| signed int | 16 I %i | -32.768 I 32.767 |
| short int | 16 I %hi | -32.768 I 32.767 |
| unsigned short int || 16 I %hu | 0 I 65.535 |
| signed short int || 16 I %hi | -32.768 I 32.767 |

long int 32 %li -2.147.483.648 || 2.147.483.647

signed long int 32 %li -2.147.483.648 || 2.147.483.647
| unsigned long int || 32 I %lu | 0 | 4.294.967.295 |
| float | 32 I %f | 3,4E-38 | 3.4E+38 |
| double | 64 I %lf | 1,7E-808 || 1,7E+308 |
|  long double || 80 I %Lf | 3,4E-4932 | 3,4E+4932 |




Tipos de dados simples e estruturados

» Tipos de dados estruturados

» Sao tipos de dados que combinam tipos de dados simples, formando
uma informacao mais complexa;

Exemplos:

Uma pessoa que possui nhome, idade, peso e altura.

Um aluno que possui nome, nUmero de matricula e curso.
Um livro que possui titulo, género, autor(es), ISBN, etc.
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Um jogo que possui nome, género, valor, empresa desenvolvedora.




That’s all Folks!
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