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Ementa

 Linguagem de programação imperativa e bloco-

estruturada: subprogramas, recursividade, arquivos, tipos

de dados estruturados, alocação dinâmica de memória.

Estruturas avançadas, pré-processador, modularização.

Programação orientada a eventos. Estilo de programação.

Atividades de desenvolvimento não abordadas em outras

disciplinas que contemplem o caráter dinâmico e

evolutivo da área de ciências da computação.



Conteúdo Programático

 Linguagem de programação imperativa 
e bloco-estruturada

 Subprogramas;

 Recursividade;

 Arquivos;

 Tipos de dados estruturados;

 Alocação dinâmica de memória;

 Estruturas avançadas:

 Listas

 Filas

 Pilhas

 Arvores

 Grafos

 Programação orientada a eventos

 Gatilhos/Sensores

 Interrupções

 Eventos

 Programação Paralela

 Arquitetura e Hardware

 Threads

 Comunicação entre processos e threads

 Sincronismo e competição

 Programação multi-core



Formas de avaliação

 Avaliação processual ao longo da disciplina 

através de participação em atividades práticas 

desenvolvidas em sala de aula;

 Avaliação de conteúdo prática por meio de 

Trabalho;

 Seminários de conteúdos teóricos-práticos.
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O que veremos hoje?

 Relembrar os velhos tempos de programação em C

 Ver os tipos de dados simples

 Funções de entrada e saída

 Declaração de variáveis locais e globais

 Declaração de variáveis homogêneas: vetores e matrizes

 Funções

 Parâmetros

 Retorno de funções

 Passagens por valor e referencia

 exercicios



Funções

#include<stdio.h>

void imprimirValor(int valor){  // função void não retorna valor algum

// int valor, é um parâmetro da função que deseja imprimir 

printf("voce digitou o numero %i\n",valor); // utilizando o parâmetro na função

}

int media(int *n1, int *n2){  // função que retorna um valor inteiro

// possui dois parâmetro, dessa vez ponteiros

*n1 =10; // para alterar o valor do conteúdo do ponteiro usa-se o *

int resultado = (*n1+*n2)/2; // declaração de variáveis locais da função

//printf("resultado %i\n",resultado); //parte comentada

return resultado; // retorno do resultado através do return

}



Utilizando as funções anteriores

int main(){
int numero,numero2,qualquerNumero;  //declarações de variáveis
printf("Digite um numero\n");  // pede para o usuário digitar valores
scanf("%i",&numero); // ler o primeiro valor
imprimirValor(numero); // usa a função de um parâmetro só e sem retorno
printf("Digite outro numero\n"); // pede ao usuário o segundo valor
scanf("%i",&numero2); // ler o segundo valor
imprimirValor(numero2); //imprime usando a função

//qualquerNumero = media(numero,numero2); // pode-se usar uma variável e receber o valor da função
printf("%i",media(&numero,&numero2)); // pode usar a função dentro de outra
imprimirValor(numero); // imprime os valores 1 e 2, 
imprimirValor(numero2); // porém percebe-se que os ponteiros afetam os conteúdos
return 0;

}



Segunda Aula

 Veremos vetores e matrizes estáticas

 int v[4];

 float temperaturas [5][5];

 Como acessar essas estruturas através de ponteiros dentro de uma função?

 int media(int *vetor){};

 float media(int **vetor){};

 Alocação dinâmica 

 int *v;

 v = malloc (100 * sizeof (int));

 *(v+i) = 87;


