Algoritmos e Estruturas de Dados | (DCC/003)

Introducao a Programacao
de Computadores

Aula - Topico 1



Problema 1

 Considere o seguinte problema:
— Determinar o valor de y = seno(1,5).

#include <stdio. ks>
Hinclude <stdlib.h>

int mainiint argc, char *arogvw[])
{

float v:

v = sin(l.5);

printf ("y = £, y);

printf (" nf);

system | TPLUIE™) ;

return 0O;



Definicoes

« Pararesolver um problema de computacao é preciso
escrever um texto.

«  Este texto, como qualquer outro, obedece regras de
sintaxe.

« Estas regras sao estabelecidas por uma linguagem de
programacao.
« Este texto é conhecido como:

Programa



Definicoes
 Neste curso, sera utilizada a linguagem C.

« Alinguagem C é subconjunto da linguagem C++ e, por
1SS0, geralmente, os ambientes de programacao da
linguagem C sao denominados ambientes C/C++.

« Um ambiente de programacao contém:
—  Editor de programas: viabiliza a escrita do programa.

—  Compilador: verifica se o texto digitado obedece a sintaxe da
linguagem de programacao e, caso isto ocorra, traduz o texto

para uma sequéncia de instru¢cdes em|linguagem de maquina.

|

Cadigo binario



Definicoes

 Que ambiente de programacao iremos utilizar?

— Existem muitos, por exemplo: Microsoft Visual C++,
Borland C++ Builder, Codeblocks e DEV-C++.

 Sugestdo: DEV-C++ ou Codeblocks — se quiser gcc!
"™ Dev-C++ 4.9.9.2 M=
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1 #include <stdio.h>

2 #include <stdlib.h>
3

int wain{int arge, char Yarogw[])
{

4

5

il float v:
7 v = 2in(l.5]:

3 printf("y = Z£7,v1;
9 printf ("hnt)

10 ayatem ("PAUSE™) ;

11 return 0;
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Definicoes

« Porque o compilador traduz o programa escrito na
linguagem de programacao para a linguagem de
maquina?

finclude <stdio.h>

#include <stdlib.h> 0101010110100010011
int main{int argc, char Farov[]) 1000101010111101111
; 1010100101100110011
float y: - 0011001111100011100
y = sim(is); ‘ COmplladOr ‘ 0101010110100010011
N np i 1000101010111101111
system ("PLUSE™) ; 1010100101100110011
return 0 0011001111100011100
H

—  Os computadores atuais s6 conseguem executar instrucdes que
estejam escritas na forma de codigos binarios.

— Um programa em linguagem de maquina € chamado de
programa executavel.



Erros de sintaxe

« Atencao!

O programa executavel so sera gerado se o texto do
programa nao contiver erros de sintaxe.

Exemplo: considere uma string. Ah?! O que é isso?!
Uma sequéncia de caracteres delimitada por aspas.

Se issO € uma string e se tivessemos escrito:

printf (“y = %f,v);

O compilador iria apontar um erro de sintaxe nesta
linha do programa e exibir uma mensagem tal como:

undetermined string or character constant




Erros de sintaxe

« Se o nome do programa € pl.c, entao apos a
compilacao, sera produzido o programa
executavel pl.exe.

 EXxecutando-se o programa pl.exe, o resultado
sera:

e+ D:\DocumentosVursosVGraduacaoll PACY ivro\FontesipO1.exe

er tecla para continuap

Problema
Resolvido!




Erros de logica

« Atencao!

— Nao basta obter o programa executavel!! Sera que ele
esta correto?

— Se ao inveés de: Y = sin(1.5);

— Tivéssemos escrito: |y = sin(2.5);

— O compilador também produziria o programa pl.exe,
gue executado, iria produzir:

H.578472

ione gualguer tecla para continuar. . .




Erros de logica

« Embora um resultado tenha sido obtido, ele nao
e correto.

« Se um programa executavel ndo produz os
resultados corretos, € porgque ele contém erros
de l6gica ou bugs.

« O processo de identificacao e correcao de erros
de I6gica € denominado depuracao (debug).

« O nome de um texto escrito em uma linguagem
de programacéao é chamado de programa-fonte.
Exemplo: o programa pl.c € um programa-fonte.
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Arquivos de cabecalho

Note que o programa-fonte pl.c comeca com as
linhas:

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

« Todo programa-fonte em linguagem C comeca

com linhas deste tipo.

O que elas indicam?

Dizem ao compilador que o programa-fonte vai utilizar
arquivos de cabecalho (extenséao .h, de header).

E dai? O que sao estes arquivos de cabecalho?

Eles contém informacdes que o compilador precisa

para construir o programa executavel. .



Arquivos de cabecalho

Como assim?

Observe gue o programa pl.c inclui algumas
funcoes, tals como:

sin — funcao matematica seno.
printf — funcao para exibir resultados.

Por serem muito utilizadas, a linguagem C
mantem funcdes como estas em bibliotecas.

Atencao! O conteudo de um arquivo de
cabecalho também é um texto.
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Arquivos de cabecalho

e Ao

encontrar uma instrucao #include em um

programa-fonte, o compilador traduz este texto

da

mesma forma que o faria se o texto tivesse

sido digitado no programa-fonte.

e Portanto, as linhas:

INd
uti

Sta

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

icam ao compilador que o programa pl.c
Izara as instrucOes das bibliotecas stdio e
lib.
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Processo de compilacao

« O

processo de compilacéo, na verdade, se da

em duas etapas:

Fase de traducao: programa-fonte é transformado em

um programa-objeto.
Fase de ligacao: junta o programa-objeto as instrucoes

necessarias das bibliotecas para produzir o programa
executavel.

Fonte

Programa

Programa Programa

— | Compilador |—> Objeto | Ligador > | Executavel

T

Programa
Objeto das
Bibliotecas
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Funcao main

« A proxima linha do programa é:

int main(int argc, char *argvl|[])

— Esta linha corresponde ao cabecalho da funcao main
(a funcao principal, dai 0 nome main).

— O texto de um programa em Linguagem C pode conter
muitas outras funcdes e SEMPRE devera conter a

funcao main.

int| main|(int argc, char *argvl[])

o

Indica o tipo do valor Nome da Lista de parametros
produzido pela fungdo. Funcgao. da funcéo.

15



Funcao main

« ALinguagem C é case sensitive. Isto €,
considera as letras maiusculas e minusculas

diferentes.
 Atencao!

— O nome da funcéao principal deve ser escrito com
letras minusculas: main.

— Main ou MAIN, por exemplo, provocam erros de
sintaxe.

« Da mesma forma, as palavras int e char, devem
ser escritas com letras minusculas.
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Tipos de dados

A solucéo de um problema de calculo pode envolver
varios tipos de dados.

Caso mais comum sao os dados numericos:
— Numeros inteiros (2, 3, -7, por exemplo).
— Numeros com parte inteira e parte fracionaria (1,234 e 7,83, por
exemplo).
Nas linguagens de programacao, da-se o nome de
ndmero de ponto flutuante aos numeros com parte inteira
e parte fracionaria.

Da mesma forma gue instrucoes, os dados de um
programa devem ser representados em notacao binaria.

Cada tipo de dado e representado na memoria do
computador de uma forma diferente.

17



Representacao de numeros inteiros

« Existem varias maneiras de representar nimeros
Inteiros no sistema binario.
 Forma mais simples € a sinal-magnitude:

— O bit mais significativo corresponde ao sinal e 0os
demais correspondem ao valor absoluto do numero.

 Exemplo: considere uma representacao usando
cinco digitos binarios (ou bits).

Decimal Binario Desvantagens:
- Duas notacoes para o zero (+0 e -0).
+5 00101 - A representacéo dificulta os calculos.
-3 10011 00101
10011

Soma 11000 «— Que numero é esse?
5—-3=-877?? 18



Representacao de numeros inteiros

« Qutra representacao possivel, habitualmente
assumida pelos computadores, € a chamada
complemento-de-2:

— Para numeros positivos, a representacao € idéntica a
da forma sinal-magnitude.

— Para os numeros negativos, a representacao se da em
dois passos:
1. Inverter os bits O e 1 da representacao do niumero positivo;
2. Somar 1 ao resultado.

—  Exemplo:
Decimal Binario
+6 00110
-6 11001 (bits invertidos)

1 (somar1l)

11010
19



Representacao de numeros inteiros

Note 0 que ocorre com 0O zero:

Decimal Binario

+0 00000
-0 11111  (bits invertidos)
1 (somar 1)
00000
!

Note que o vai-um daqui nao € considerado,
pois a representacao usa apenas 5 bits.

E a soma?

Decimal Binario
+5 00101
-3 11100 + 1 =11101

Somando: 00101

11101
00010 «<— Que corresponde ao numero +2!

20



NUmeros de ponto flutuante

* Numeros de ponto flutuante sao os niumeros reais
gue podem ser representados no computador.

« Ponto flutuante nao € um ponto que flutua no ar!

« Exemplo:
— Representacao com ponto fixo: 12,34.
— Representacao com ponto flutuante: 0,1234 x 102.

« Ponto Flutuante ou Virgula Flutuante?

* A representacao com ponto flutuante segue
padroes internacionais (IEEE-754 e IEC-559).

21



NUmeros de ponto flutuante

A representacao com ponto flutuante tem trés
partes: o sinal, a mantissa e o expoente.

No caso de computadores, a mantissa €
representada na forma normalizada, ou seja, na
forma 1.f, onde f corresponde aos demais bits.

Ou seja, 0 primeiro bit sempre e 1.
Exemplo 1.

Decimal Binario Binario normalizado

+13.25  1101.01 x z@\

Mantissa Expoente

22



NUmeros de ponto flutuante

« Exemplo 2:

Decimal Binario Binario normalizado

+0.25 0.01 x 2@\

Mantissa Expoente

« Existem dois formatos importantes para 0s
numeros de ponto flutuante:
— Precisao simples (SP).
— Precisao dupla (DP).

23



NUmeros de ponto flutuante

* Precisao Simples

— Ocupa 32 hits: 1 bit de sinal, 23 bits para a mantissa e 8
bits para o expoente (representado na notacao
excesso-de-127).

— Exemplo:
Ponto flutuante Representacéo SP
1.10101 x 23 0 || 10000010 | | 10101000000000000000000
Ponto flutuante Representacao SP
1.0 x 22 0 (| 01111011 || 00O000000000000000000000

— O primeiro bit da mantissa de um numero de ponto

flutuante nao precisa ser representado (sempre 1).
24



NUmeros de ponto flutuante

* Precisao Simples - Valores especiais

0

0

—

0

—

e

IEEE 754 - Single Precision

m

0000 0000 000 0000 0000 0000 0000 0000
0000 0000|000 0000 0000 0000 0000 0000
1111 1111/ 000 0000 0000 0000 0000 0000
1111 1111|000 0000 0000 0000 0000 0000
1111 1111|010 0000 0000 0000 0000 0000
1111 1111/ 010 0000 0000 0000 0000 0000

‘+0

Valor

Z
R ero 5/0

+Inf | Infinito Positivo/
dnf | Infinito Negativo\

| +NaN | _3/0

Not a Number
-NalN J

0/0 ou o=/

25



NUmeros de ponto flutuante

* Observacoes — Precisao Simples:

— Dado que para o expoente sao reservados 8
bits, ele podera ser representado por 256 (28)
valores distintos (0 a 255).

— Usando-se a notacao excesso-de-127, tem-se:

e para um expoente igual a -127, o mesmo sera
representado por O (valor especial! Numero Zero).

e para um expoente igual a 128, o mesmo sera
representado por 255 (valor especial! Infinito).
— Conclusao, os numeros normalizados
representaveis possuem expoentes entre -126
el27/.

26



NUmeros de ponto flutuante

* Precisao Dupla

Ocupa 64 bits: 1 bit de sinal, 52 bits para a
mantissa e 11 bits para o expoente (representado
na notacao excesso-de-1023).

 Exemplo: Similar ao abordado para precisao
simples...

27



Representacao de dados nao-numeéricos

* A solucao de um problema pode envolver dados
Nnao NUMEricos.

« Por exemplo, o programa pl.c inclui strings
(sequéncias de caracteres delimitadas por

aspas).

ginclude <stdio.h>
ginclude <stdlib.h>

int main(int argc, char *arov[])
{

float v

v = =2in(l.5):;

printf "y = L7, y);

pEintf (" nt) ;

system("PLUIE™) ;

return 0O:;

28



Representacao de dados nao-numeéricos

« Existem também padrdes internacionais para a
codificacao de caracteres (ASCII, ANSI,
Unicode).

* A Linguagem C adota o padrao ASCII (American
Standard Code for Information Interchange):
— Caodigo para representar caracteres como numeros.

— Cada caractere e representado por 1 byte, ou seja,
uma sequéncia de 8 bits.

— Por exemplo:
Caractere Decimal ASCII
‘A 65 01000001
‘@’ 64 01000000
‘a’ 97 01100001
29




Variaveis

* Os dados gue um programa utiliza precisam ser

armazenados na memaoria do computador.

« Cada posicao de memoria do computador
POSSUl Um endereco.

1000

3.25
1001

1002

1003

1004

1005

1006

1007

1008

1009

1010

1011

1012

1013

1014

1015

1016

1017

1018

1019

— Memoboria

30



Variaveis

A partir dos enderecos, € possivel para o
computador saber qual € o valor armazenado
em cada uma das posicdoes de memoaria.

Como a memoria pode ter bilhdes de posicoes,
é dificil controlar em qual endereco esta
armazenado um determinado valor!

Para facilitar o controle sobre onde armazenar
Informacao, os programas utilizam variaveis.

Uma variavel corresponde a um nome simbalico
de uma posicao de memoaria.

Seu conteudo pode variar durante a execucao
do programa.

31



Variaveis

« Exemplo de variavel:

ginclude <stdio.h>
ginclude <stdlib. h>

int main(int argc, char *arogw[])
{

fluat(Z)

v =/3inl(l.>):

printf(My = £, v
printf (™ n™)

system(TPATUIE™) ;

return 0O;

A variavel y ird armazenar o valor de sin(1.5).

32



Variaveis

« Cada variavel pode possuir uma guantidade
diferente de bytes, uma vez que os tipos de
dados sao representados de forma diferente.

« Portanto, a cada variavel esta associado um tipo
especifico de dados.

* Logo:

— O tipo da variavel define quantos bytes de memoria
Serao necessarios para representar os dados que a
variavel armazena.

33



Variaveis

* A Linguagem C dispdoe de quatro tipos basicos
de dados. Assim, as variaveis poderao assumir
0S seguintes tipos:

_ Tamanh
Tipo amannho Valor
(bytes)
. 1 Um caractere (ou um
inteiro de 0 a 127).
int 4 Um numero inteiro.
Um numero de ponto
float 4 flutuante (SP).
Um numero de ponto
double 8 flutuante (DP).




Variaveis

* Dentro do programa, as variaveis sao
identificadas por seus nomes.

e Portanto, um programa deve declarar todas as
variaveis que ira utilizar.

« Atencao!
— A declaracéao de variaveis deve ser feita antes que a

variavel seja usada, para garantir qgue a quantidade
correta de memoria ja tenha sido reservada para

armazenar seu valor.

35



Escrevendo um programa em C

« Escrever um programa em Linguagem C
corresponde a escrever o corpo da funcao
principal (main).

* O corpo de uma funcao sempre comeca com
abre-chaves { e termina com fecha-chaves }.

ginclude <=tdio.h>
ginclude <=tdlib.h>

int mainiint argc, char *arogv[])
d

float v
v = 3in(l.5):
Corpo da printf("y = Z£", ) ;
funcéao printf ("™, n™):
system | "TPLUIE™) ;
return 0O;




Escrevendo um programa em C

* A primeira linha do corpo da funcao principal do
programa pl.c é:

float vy;

ginclude <stdio.h>
ginclude <stdlib.h>

int main(int argc, char *arov[])
d

float v;

v = z2ini(l.5):

printf ("y = ",

printf (™ n™)

system("TPATIE™) ;

return 0O;

37



Escrevendo um programa em C

« Esta linha declara uma variavel y para armazenar
um numero de ponto flutuante (SP).

* A declaracdo de uma variavel nao armazena valor
algum na posicao de memoaria que a variavel
representa.

* Ou seja, no caso anterior, vai existir uma posicao
de memodria chamada y, mas ainda nao vai existir
valor armazenado nesta posicao.

38



Escrevendo um programa em C

« Um valor pode ser atribuido a uma posicéao de
memoaria representada por uma variavel pelo
operador de atribuicao =.

* O operador de atribuicéao requer a esquerda um
nome de variavel e a direita, um valor.

* A linha seguinte de pl.c atribui um valor a y:

#include <stdio.h>
finclude <stdlib.h>

int wainiint argc, char *arogv[])
{

float v;

v = =z3in(l.5);

peintf "y = £, v

printf("hyn')

system("FATIE™) ;

return 0O;




Escrevendo um programa em C

* No lado direito do operador de atribuicao existe
uma referéncia a funcao seno com um parametro
1.5 (uma constante de ponto flutuante
representando um valor em radianos.)

Hginclude <stdio.h>
ginclude <stdlib.h>

int mwain({int argc, char *arov([])
{

float v;

v = zin(l.5):

printfi"y = £, v ;

princf ("hvn™);

system ("PLAUIE™) ;

return 0O;

40



Escrevendo um programa em C

 Em uma linguagem de programacao chamamaos o
valor entre parénteses da funcao, neste exemplo,
o valor 1.5, de parametro da funcao.

 Da mesma forma, diz-se que sin(1.5) é o valor da
funcao sin para o parametro 1.5.

* O operador de atribuicao na linha y = sin(1.5)
obtém o valor da funcao (0.997495) e o armazena
na posicao de memoria identificada pelo nome .

« Esta operacao recebe o nome de: atribuicao de
valor a uma variavel.

41



Escrevendo um programa em C

 Atencao: O valor armazenado em uma variavel

por uma operacao de atribuicao depende do tipo
da variavel.

« Se 0 tipo da variavel for int, sera armazenado um
valor inteiro (caso o valor possua parte
fracionaria, ela sera desprezada).

« Se o0 tipo da variavel for float ou double, sera
armazenado um valor de ponto flutuante (caso o
valor ndo possua parte fracionaria, ela sera nula).

42



Escrevendo um programa em C

« Exemplo:
— Considere as seguintes declaracoes:
int a;
float b;

— Neste caso, teremos:

Operacéao de atribuicéao

Valor armazenado

a=@2+3)*4 20

b=(1-4)/(2-5) 1.0
a=2.75+1.12 3

b=a/25 1.2

43



Escrevendo um programa em C

* As proximas linhas do programa pl.c sao:

printf (Yy = %$£”,vy);
printf (M\n”) ;

#include <stdio.h>
Hinclude <stdlib.h>

int waini(int argc, char *arov[])
i
float v
¥ = 3inil.5);
printf ("y = £, v ;
” printf("hn')
system | "TPATTIE™) ;
return 0O;
¥

* A funcao printf faz parte da biblioteca stdio.

44



Escrevendo um programa em C

« A funcao printf € usada para exibir resultados

produzidos pelo programa e pode ter um ou mais
parametros.

* O primeiro parametro da funcao printf € sempre
uma string, correspondente a sequéncia de
caracteres gue sera exibida pelo programa.

printf (Yy = $£”,v);
printf (M\n”);

45



Escrevendo um programa em C

« Essa sequéncia de caracteres pode conter alguns
tags que representam valores. Estes tags sao
conhecidos como especificadores de formato.

printf (Yy = @M
printf (M\n”) ; ___ Especificador

l4
de formato

« Um especificaor de formato comeca sempre com
0 simbolo %. Em seguida, pode apresentar uma
letra que Indica o tipo do valor a ser exibido.

 Assim, printf (Yy = %$£”,y) ira exibir aletray,
um espaco em branco, o simbolo =, um espaco

em branco, e um valor de ponto flutuante. .



Escrevendo um programa em C

* Veja:

¢+ D:\Documemcs\CursosVGraduacaoll PYCALivro\Fontes\ip01.exe

Valor ////

armazenado
emy.
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Escrevendo um programa em C

* Na funcao printf, para cada tag existente no
primeiro parametro, devera haver um novo
parametro que especifica o valor a ser exibido.

= %f”,a,'m", (atb));

printf (Ya = %d, b = %Sc e c

* A linguagem C utiliza o simbolo \ (barra invertida)
para especificar alguns caracteres especiais:

Significado

Caractere
\a Caractere (invisivel) de aviso sonoro.
\n Caractere (invisivel) de nova linha.

Caractere (invisivel) de tabulacao horizontal.

\t
\ Caractere de apostrofo
48




Escrevendo um programa em C

* Observe a proxima linha do programa pl.c:

printf (“\n”) ;

finclude <stdio.h>
finclude <stdlib.h>

int mainiint argc, char *arogw([])
{
float v:
v = 3ini(l.5):
printf "y = £, 71 ;
» printf("hn'™);
svystem ("FPATZE™) ;
return 0O;
¥

» Ela exibe “o caractere (invisivel) de nova linha”.
Qual o efeito disso? Provoca uma mudanca de
linha! Proxima mensagem sera na proxima linha.
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Escrevendo um programa em C

* Observe agora a proxima linha do programa:

system (“PAUSE") ;

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main(int argco, char ¥Fargvl[])
{
float v
v = 3in(l.5);
princf [Ty = £ )
printf (") ;
» system | "TPLATIE™) ;
return 0O:
¥

« Ela exibe a mensagem “Pressione qualguer tecla

para continuar...” e interrompe a execucao do
programa.

50



Escrevendo um programa em C

« A execucao sera retomada quando o usuario
pressionar alguma tecla.

A ultima linha do programa pl.c é:

return 0O;

ginclude <stdio.h>
#include <stdlib. ke

int main(int argo, char *arow[])
{

float v

v = 3inil.5);

printf("y = L7, v ;
printf("in"):

system | "PATIE™) ;

return O;
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Escrevendo um programa em C

E usada apenas para satisfazer a sintaxe da
linguagem C.

O comando return indica o valor que uma funcao
produz.

Cada funcéo, assim como na matematica, deve
produzir um unico valor.

Este valor deve ter o mesmo tipo que o declarado
para a funcao.

52



Escrevendo um programa em C

* No caso do programa pl.c, a funcao principal foi
declarada como sendo do tipo int. Ou seja, ela
deve produzir um valor inteiro.

finclude <stdio.h>
f#include <stdlib.h>

» int mainiint argc, char *arogv([])
i
float v;
v = sinil.5):
printf("y = £",v);
printf (™ n');
system("PLUIE™) ;
return 0O;
h

* Alinha return O; indica que a funcéo principal ira
produzir o valor inteiro O.
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Escrevendo um programa em C

« Mas e dai?!! O valor produzido pela funcao
principal nao é usado em lugar algum!

* Logo, nao faz diferenca se a ultima linha do
programa for:

return 0;

return 1;

ou

return 1234;




Escrevendo um programa em C

* Neste caso, o fato de a funcao produzir um valor
nao e relevante.

* Neste cenario, € possivel declarar a funcéao na
forma de um procedimento.

« Um procedimento € uma funcéo do tipo void, ou
seja, uma funcao que produz o valor void (vazio,
Inutil, a-toa). Neste caso, ela nao precisa do
comando return.
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Escrevendo um programa em C

* Note que os parametros da funcao main também
nao foram usados neste caso.

« Portanto, podemos também indicar com void que
a lista de parametros da funcao principal é vazia.

« Assim, podemos ter outras formas para pl.c:

#include <stdio.h>
ginclude <stdlib.h>

void maini(void)

{

float v

v = 3inil.5);
printf ("y = £, v];
printf ("hvn')
system"TPLTIE™) »
return;

#include <stdio.h>
#include <stdlib.hx

vold main(wvolid)

{
float v
v = zinl(l.5);
printf "y = =£",.v);
printf (™ n')
system("PLTUIE™) ;
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Problema 2

« Uma conta poupanca foi aberta com um deposito
de R$500,00. Esta conta é remunerada em 1% de

juros ao més. Qual sera o valor da conta apods trés
meses7 #include <stdio.h>

Hinclude <stdlib.h>

int mainiint argco, char *arogv([])
i
float d,p,=s,t;

d = 500; A4 depdsito inicial

A4 apas primelro mes

p = d + 0.01+%d;

A4 apos segundo més

= = p + 0.01%p;

A dpos terceliro més

L =32 + 0.01%=z;

printf ("Valor da conta = %.2fYn",t);
system | Tpause™) ;

return 0O;

L R I
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Problema 2

« Executando-se o programa, obtem-se:

e [D:\DocumentosVCursos\Graduacaol PAC\L ivro\Fontes\p02.exe

Jalor da conta = 515.15
Prezsione gualguer tecla para continuar. . .

* ApOs 3 meses: R$ 515,15
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Problema 2

* No programa p2.c, note gue o tag usado na
funcao printf € %.2f em vez de %f.

* Neste caso, 0 especificador de formato inclui

tambéem o numero de digitos desejados apods o
“ponto decimal’.

Atencao!

» E de extrema importancia o uso de ponto-e-
virgula apos cada instrucao.

« Com os pontos-e-virgulas, o compilador sabe
exatamente onde termina cada uma das
Instrucoes.
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