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                Introdução
            

            
    
            Você já programou alguma vez na vida? Pois então, prepare-se: sua vida vai mudar. Ensinar a máquina a fazer o que quer que ela faça é extremamente divertido. E, por sorte, também útil.

Porém, o caminho é longo. Você precisará aprender a pensar como uma máquina, que não sabe e não faz nada que você não a mandar fazer, e a saber expressar-se em uma linguagem que ela entende. 

Aqui, optamos pela linguagem C. C é uma linguagem bastante popular, por vários motivos diferentes. Ela é usada há muito tempo, por programadores do mundo inteiro, nos mais diferentes projetos. É extremamente poderosa: sistemas operacionais são feitos em C, por exemplo; e simples: sua sintaxe é bem fácil de ser assimilada.

C é também uma ótima linguagem para aqueles que querem aprender programação, pois ela nos dá diferentes níveis de abstração. Podemos esquecer que a memória do computador existe, ou manipulá-la diretamente, se quisermos.

Você provavelmente já passou por outros livros de programação. Eles não me agradam por alguns motivos. Primeiro, porque a maioria deles ensina o aluno a programar usando exemplos matemáticos. Cá entre nós, a matemática é legal, mas não queremos vê-la o tempo inteiro. Existem exemplos melhores, com certeza. Outros fazem projetos extremamente simples, como uma pequena calculadora ou uma pequena agenda. Mas quem quer, ao final de um livro enorme, ter uma simples agenda feita?

Minha proposta para este livro é ensinar você a programar por meio de jogos. Escrever um jogo é extremamente desafiador. Eles são cheios de lógicas complicadas e casos excepcionais. Um dos jogos, por exemplo, é similar ao Pac-Man, que você provavelmente jogou quando criança. Fazer o herói andar por um mapa, fugindo dos fantasmas, matando ou sendo mortos por eles, e comendo pílulas de energia é com certeza muito mais difícil de ser feito do que uma simples agenda.

Mas calma, não começaremos com o Pac-Man. Ao longo deste livro, desenvolveremos 3 grandes jogos: um jogo de adivinhação, no qual o computador pensará em um número e você chutará até acertar. Ele dará dicas se o número é maior ou menor do qual você chutou e, claro, você terá poucas chances para adivinhar. Perceba que, apesar de simples, temos muitos problemas computacionais para resolver: condicionais, loops, números randômicos, e assim por diante.

Depois, iremos para um jogo de forca. O computador escolherá uma palavra de uma lista, e desenhará a forca. O jogador, então, chuta letras e o computador vai mostrando os acertos, ou desenhando o boneco a cada erro. Os desafios aqui também são grandes: arrays, leitura e escrita de arquivos, funções separadas para que haja reúso entre elas, ponteiros de memória, e mais loops e condicionais.

Por fim, o Foge-foge, similar ao Pac-Man. Como já explicado, o herói foge dos fantasmas, que tentam pegá-lo. Aqui, aprendemos mais sobre matrizes/arrays bidimensionais, criação de estruturas e tipos próprios, e funções recursivas e diretivas de compilação.

Esses jogos nos darão muitas oportunidades para discussões e muito código. Esses códigos, aliás, são feitos passo a passo. Programadores erram, mudam de ideia e os melhoram aos poucos, conforme vão passando pelos desafios do programa que querem fazer. Aqui você verá que isso acontece. Nós mudaremos de ideia muitas vezes sobre o código que temos. Descobriremos que algo que fizemos no passado não era na verdade tão bom assim, e melhoraremos. É assim que programadores aprendem de verdade: vendo um código crescer do zero.

Enfim, ao final da leitura, você entenderá tudo o que precisa para começar a criar programas de computador.

Ah, esqueci de dois detalhes importantes! 

Primeiro: jogos são legais! ;-)

Segundo: Se você tiver qualquer dúvida durante a leitura, venha conversar comigo na lista de discussão do livro, disponível em https://groups.google.com/forum/#!forum/introducao-a-programacao-em-c.
Vamos lá bater um papo sobre programação!

            
                
                    
                        
                            1.1
                        
                        A quem se destina este livro?
                    

                    
                        Este livro destina-se àqueles que querem aprender a programar. Não há pré-requisitos. Você não precisa conhecer alguma linguagem de programação ou mesmo ter uma lógica de programação bem afiada.

                        Este deve ser o seu primeiro livro de programação. Aquele que você guardará com carinho.

                    
                    

                

                
                    
                        
                            1.2
                        
                        Como devo lê-lo?
                    

                    
                        Idealmente, você deve ler os capítulos na sequência. Ao longo deles, vamos evoluindo cada um dos jogos e misturando teoria com a prática. Pular um capítulo pode ser problemático, e o seu código pode não funcionar, se você perder algo.

                        Entretanto, ao final de cada capítulo, damos um link para o código completo até aquele momento. Se você estiver perdido ou achar que pode pular aquela discussão, nada o impede de baixar o código e ir adiante. Mas garanto a você que há surpresas e discussões interessantes em todos eles.

                    
                    

                

        

                
                        
        
        

            
                
                    Capítulo 2:
                
                Jogo de adivinhação
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Fig. 2.1



Ao longo dos próximos capítulos, desenvolveremos um jogo de adivinhação. O computador pensará em um número, e você, jogador, precisará adivinhá-lo. A cada erro, a máquina lhe dirá se o número chutado foi maior ou menor do que o pensado. Você também poderá escolher o nível de dificuldade do jogo, e isso lhe dará mais ou menos oportunidades de chutar um número. Ao final, se você ganhar, o computador lhe dirá quantos pontos você fez, baseando-se em quão bons eram seus chutes.

O jogo parece simples, mas ele lhe ajudará a aprender diversos conceitos importantes sobre programação, como:


	Ler do teclado e escrever na tela. Afinal, precisamos interagir com o usuário;

	Armazenar valores na memória e manipulá-los;

	Executar operações matemáticas em cima dessas variáveis;

	Entender os diferentes tipos de variáveis, e qual usar para guardar números inteiros e números com ponto flutuante;

	Tomar decisões no programa, baseando-se na entrada do usuário;

	Usar loops para executar o mesmo trecho de código repetidas vezes.



            
                
                    
                        
                            2.1
                        
                        Como ele ficará?
                    

                    
                        Veja só como nosso jogo ficará ao final destes capítulos. Ao começar, ele pedirá para que o usuário escolha um nível de dificuldade:

                         1 .
 2 
 3           P  /_\  P                              
 4          /_\_|_|_/_\                            
 5      n_n | ||. .|| | n_n         Bem-vindo ao     
 6      |_|_|nnnn nnnn|_|_|     Jogo de Adivinhação! 
 7     |" "  |  |_|  |"  " |                     
 8     |_____| ' _ ' |_____|                         
 9           \__|_|__/                              
10 
11 
12 Qual o nível de dificuldade?
13 (1) Fácil (2) Médio (3) Difícil
14 
15 Escolha:




                        Depois, ele começará a pedir palpites para o usuário. Enquanto o usuário errar, ele continuará pedindo.

                         1 -> Tentativa 1 de 6
 2 Chute um número: 5
 3 
 4 Seu chute foi menor do que o número secreto!
 5 
 6 -> Tentativa 2 de 6
 7 Chute um número: 6
 8 
 9 Seu chute foi menor do que o número secreto!
10 
11 -> Tentativa 3 de 6
12 Chute um número: 7
13 
14 Seu chute foi menor do que o número secreto!
15 
16 -> Tentativa 4 de 6
17 Chute um número: 8
18 
19 Seu chute foi menor do que o número secreto!
20 
21 -> Tentativa 5 de 6
22 Chute um número: 9
23 
24 Seu chute foi menor do que o número secreto!
25 
26 -> Tentativa 6 de 6
27 Chute um número: 10
28 
29 Seu chute foi menor do que o número secreto!




                        Se você esgotar todas suas chances, ele lhe avisará que você perdeu:

                        1 .
2 
3        \|/ ____ \|/    
4         @~/ ,. \~@      
5        /_( \__/ )_\    
6           \__U_/        
7 
8 Você perdeu! Tente novamente!




                        Se você acertar, você saberá quantos pontos fez:

                         1 .
 2              OOOOOOOOOOO               
 3          OOOOOOOOOOOOOOOOOOO           
 4       OOOOOO  OOOOOOOOO  OOOOOO        
 5     OOOOOO      OOOOO      OOOOOO      
 6   OOOOOOOO  #   OOOOO  #   OOOOOOOO    
 7  OOOOOOOOOO    OOOOOOO    OOOOOOOOOO   
 8 OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO  
 9 OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO  
10 OOOO  OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO  OOOO  
11  OOOO  OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO  OOOO   
12   OOOO   OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO  OOOO    
13     OOOOO   OOOOOOOOOOOOOOO   OOOO     
14       OOOOOO   OOOOOOOOO   OOOOOO      
15          OOOOOO         OOOOOO         
16              OOOOOOOOOOOO              
17 
18 Parabéns! Você acertou!
19 Você fez 985.00 pontos. Até a próxima!




                    
                    

                

                
                    
                        
                            2.2
                        
                        É hora de começar!
                    

                    
                        Está pronto para desenvolver esse jogo? Mãos à obra!

                    
                    

                

        

                
                        
        
        

            
                
                    Capítulo 3:
                
                Variáveis
            

            
    
            Estamos prontos para começar nosso jogo de adivinhação. Mas antes de entrarmos de cabeça nele, precisamos escolher uma linguagem de programação. Na verdade, você já sabe qual é, pois ela está na capa deste livro. Tudo o que escrevermos aqui será na linguagem C. É interessante que ela, apesar de ser uma linguagem antiga, ainda é bastante utilizada em muitos lugares importantes no nosso dia a dia. Sistemas operacionais, por exemplo, são escritos em C. 

Por ser uma linguagem popular, muitas das mais modernas, como o caso do Java e do C#, foram baseadas nela. Ou seja, começar por C é uma boa escolha! Nesta parte do livro, nós estudaremos seus conceitos básicos e, com eles, implementaremos nosso primeiro jogo: o jogo da adivinhação.

            
                
                    
                        
                            3.1
                        
                        Nosso primeiro programa
                    

                    
                        Todo programa em C começa por um arquivo que contém todo o código-fonte do nosso programa. Esse arquivo pode ser escrito em qualquer editor de textos simples, como o Bloco de Notas. É fácil saber que um arquivo é um programa em C, simplesmente porque ele termina com a extensão .c. O primeiro passo é criar um arquivo e salvá-lo como adivinhacao.c (adivinhacao é o nome do jogo). Geralmente, damos um nome significativo para esse arquivo, afinal quando estivermos desenvolvendo um sistema maior, teremos muitos deles. Também evite qualquer tipo de acento ou espaços em seu nome.

                        

	




Editores de código

Existem muitos editores de código para programadores. Uma das IDEs (nome que damos a editores de texto focados em código) mais populares é o Eclipse. Ele é muito usado por programadores Java. Entretanto, nesse momento do seu aprendizado, sugiro a você usar uma IDE mais simples, que o ajude menos e o faça pensar mais no código que está escrevendo. Recomendo editores como o Sublime Text, Notepad++, Ultraedit, ou qualquer outro que somente deixe o código colorido, para facilitar a visualização.



	





                        Nesse arquivo, vamos começar já com a mensagem de boas-vindas do nosso jogo. Ao rodar, ele deverá dizer "Bem-vindo ao Jogo de Adivinhação". Todo texto deve ser escrito entre aspas; assim a linguagem C sabe que se trata de um texto qualquer e não de algum "comando especial" da linguagem. No arquivo, então:

                        1 "Bem-vindo ao Jogo de Adivinhação"




                        Porém, isso não é suficiente. Precisamos dizer ao programa para que imprima o texto na saída padrão, ou seja, no monitor. Para isso, usaremos nossa primeira função. Mais adiante, veremos com muito mais detalhes, mas nesse momento, uma função é um conjunto de código que faz uma tarefa bem definida. A linguagem C, vem com a função printf que, como o próprio nome diz, imprime. Para imprimirmos algo na tela, usando o printf, fazemos:

                        1 printf("Bem-vindo ao Jogo de Adivinhação")




                        Veja que abrimos parênteses e passamos o nosso texto entre aspas. Podemos chamar essa função quantas vezes quisermos, com o texto que quisermos, e ele sempre será impresso na tela. Veja só no código a seguir, onde utilizamos o printf várias vezes seguidas, para imprimir uma mensagem mais amigável e bonita para o usuário final.

                        
                        Repare também no ponto e vírgula! Toda linha em C termina com ponto e vírgula. Parece estranho, mas você logo se acostumará!

                        1 printf("************************************");
2 printf("* Bem-vindo ao Jogo de Adivinhação *");
3 printf("************************************");




                        Estamos quase prontos para executar nosso programa. Esse monte de printfs não pode ficar jogado dentro do nosso arquivo C. Precisamos colocá-los dentro da "função principal" do programa. Todo programa em C tem uma função principal. É ela que é executada quando você roda o seu arquivo .exe, .out, ou qualquer que seja a extensão executável do seu sistema operacional. Essa função chama-se main.

                        Precisamos também dizer ao C que estamos usando a função printf. Afinal, ela precisou ser escrita em algum lugar, certo? Para isso, escreveremos no começo no nosso arquivo, #include <stdio.h>. É fácil entender stdio: vem de standard I/O, ou seja, entrada e saída padrão. É nesse arquivo que ficam todas as funções de entrada (ler do teclado, por exemplo), e saída (escrever no monitor). Você verá que todos nossos programas incluirão esse arquivo.

                        Nesse momento, não se preocupe com todo o código que aparecerá. Você vai entender cada parte dele mais à frente. Por enquanto, entenda que, ao rodar o programa, tudo que estará dentro desse main será executado. Repare também nas chaves { }. Elas delimitam o "corpo" dessa função. Ou seja, tudo que está dentro das chaves, está dentro dessa função.

                        1 #include <stdio.h>
2 
3 int main() {
4   printf("************************************");
5   printf("* Bem-vindo ao Jogo de Adivinhação *");
6   printf("************************************");
7 }




                        Programa feito. Precisamos agora executá-lo. Entretanto, antes disso, queremos transformá-lo em código de máquina. O programa, escrito em C, é ótimo para outros seres humanos lerem e modificarem, mas péssimo para a máquina. Precisamos transformá-lo em código que a máquina entende, ou seja, em código de máquina. É para isso que serve um compilador. Ele pega o arquivo que está escrito na sua linguagem de programação e o transforma em código de máquina (que nós não conseguimos entender).

                        O compilador mais conhecido da linguagem C é o GCC. Se você está usando Linux ou Mac, ele já vem instalado. Se você está no Windows, precisará instalá-lo. Veja o apêndice do livro se tiver dúvidas de como fazer isso. Com o compilador em mãos, vamos pedir para ele gerar um executável. Para isso, vamos invocá-lo, usando o terminal, passando para ele o nome do arquivo .C e o nome do executável que queremos gerar (logo após o -o).

                        Acostume-se com o terminal (ou Command Prompt), pois o usaremos bastante ao longo do livro. Entre no diretório em que você salvou o código-fonte (se você ainda não sabe como usar o terminal, vá ao nosso apêndice), e execute o comando a seguir:

                        No Windows:

                        1 gcc adivinhacao.c -o adivinhacao.exe




                        No Linux ou Mac (a única diferença é que tiramos o .exe do nome do arquivo):

                        1 gcc adivinhacao.c -o adivinhacao




                        Vamos agora executar o programa. No Linux ou Mac, basta fazer ./adivinhacao. No Windows, basta digitar adivinhacao. 

                        Comemore! Nosso primeiro programa executou e nos imprimiu "Bem-vindo ao Jogo de Adivinhação".

                        Ainda não é o que queremos, afinal ele imprimiu tudo na mesma linha. O printf não quebra linha se você não mandar. Veja que a máquina não faz nada que você não queira explicitamente! Para que nosso programa dê enter entre uma linha e outra, basta acrescentarmos um \n ao final de cada printf. O \n é o código para enter em nossos programas em C. Veja como nosso código fica:

                        1 #include <stdio.h>
2 
3 int main() {
4   printf("************************************\n");
5   printf("* Bem-vindo ao Jogo de Adivinhação *\n");
6   printf("************************************\n");
7 }




                        Lembre-se de que, a cada mudança feita no código-fonte, você deve compilar novamente o programa. Se rodarmos, ele nos imprimirá da maneira como queremos. Parabéns, temos nosso primeiro programa rodando.

                        1 ************************************
2 * Bem-vindo ao Jogo de Adivinhação *
3 ************************************




                        

	




Comentários

Podemos inserir comentários em nosso código; ou seja, trechos de texto em português, que serão ignorados pelo compilador. Eles nos ajudam a descrever melhor o que queremos fazer. Para fazer um comentário, basta começar a linha com //. Tudo o que vier na sequência será completamente ignorado pelo compilador. Por exemplo:

1 // comentário, isso não faz nada
2 printf("Oi");
3 // outro comentário, também não faz nada




Se você não estiver entendendo alguma parte do código, coloque um comentário. Mas também não abuse deles: um código com muitos fica difícil de ser lido.



	





                    
                    

                

                
                    
                        
                            3.2
                        
                        Declarando variáveis
                    

                    
                        
                        Nosso próximo passo agora é ter um número secreto, e começar a pedir para o usuário chutar qual é. Começaremos guardando esse número em algum lugar. Algo muito comum em nossos programas será guardar dados/ informações, para que possamos manipulá-las mais para frente. Esse número secreto, por exemplo, será algo que usaremos ao longo de todo nosso programa e, por isso, faz sentido guardá-lo em algum lugar fácil. 

                        Chamamos esses lugares de variáveis. Para declararmos uma variável em C, precisamos de duas coisas: de um nome qualquer, pois é assim que nos referenciaremos a ela depois; e saber o tipo de dado que ela guardará. Nossos programas diferenciam tipos de dados. Ou seja, números inteiros são números inteiros, números com vírgula são números com vírgula, e textos (que a partir de agora chamarei de string) são strings. A partir do momento em que você disse que uma variável guarda um número inteiro, você só poderá colocar números inteiros nela.

                        Vamos chamar essa variável de numerosecreto, e ela será do tipo int (que significa inteiro). Em seguida, vamos colocar o número secreto, que, por enquanto será 42, dentro dela. Veja as duas novas linhas em nosso código, uma declarando a variável, e a outra dando um valor a ela, usando o sinal de igual:

                        1 int main() {
2   printf("************************************\n");
3   printf("* Bem-vindo ao Jogo de Adivinhação *\n");
4   printf("************************************\n");
5 
6   int numerosecreto;
7   numerosecreto = 42;
8 }




                        

	




Variável com nome repetido?

Variáveis devem ter nomes únicos dentro do escopo que estão. Ou seja, não podemos declarar duas variáveis numerosecreto. Se fizermos isso, por algum engano, o compilador reclamará e não nos gerará o executável do programa. A mensagem será algo como: error: redefinition of 'numerosecreto'. Ou seja, "redefinição" da variável.

Faça o teste. Crie uma variável com o mesmo nome e invoque o GCC.



	





                        Com essa variável em mãos, poderíamos, por exemplo, imprimi-la. Mas a pergunta é: como imprimimos o conteúdo de uma variável? Precisamos, de alguma forma, avisar ao printf() que queremos imprimir, por exemplo, a variável numerosecreto.

                        Uma primeira tentativa poderia ser algo como:

                        1 printf("O número numerosecreto é secreto!");




                        Mas, obviamente, o programa não trocará o texto numerosecreto pelo conteúdo da variável. Ele não tem como saber disso. Precisamos deixar uma "máscara" na string; algo que o printf() saiba que será substituído por uma variável: para isso, usamos o %d. Quando colocamos o %d no meio da string, significa que queremos que ali seja colocada uma variável do tipo inteiro. Existem várias outras máscaras, que veremos ao longo do livro. Passamos também para a função printf() a variável numerosecreto que queremos imprimir. 

                        Para isso, basta passarmos um segundo argumento para a função, separando por vírgula. Veja em código:

                        1 int numerosecreto;
2 numerosecreto = 42;
3 
4 // imprimindo somente o número
5 printf("%d", 42);
6 
7 // no meio da frase
8 printf("O número %d é secreto!");




                        Porém, claro, vamos jogar esse código fora, pois o jogador não pode saber o número secreto. Isso acabaria com a graça do jogo.

                    
                    

                

                
                    
                        
                            3.3
                        
                        Lendo do teclado
                    

                    
                        
                        Agora que já temos onde guardar o número secreto e a quantidade de jogadas, vamos pedir para o usuário digitar um número. De forma análoga ao printf, temos a função scanf, que lê do teclado. A função scanf precisa saber duas coisas: o tipo do dado que ela vai ler, e em qual variável ela deverá colocar o valor lido. Como o usuário digitará um número, declararemos uma variável do tipo int e falaremos para a função que é um número que será digitado: é isso que o %d indica, idêntico ao que usamos no printf:

                        1 int chute;
2 
3 printf("Qual é o seu chute? ");
4 scanf("%d", &chute);
5 printf("Você chutou o número %d!", chute);




                        Leia cada uma dessas linhas com atenção, pois elas têm muitas novidades. Na primeira, declaramos a variável chute. Depois imprimimos uma mensagem na tela. Até aqui, você já conhece tudo. Em seguida, usamos o scanf para ler a variável. Passamos %d, porque queremos ler um número, e queremos guardá-lo na variável chute. Repare no &: não se preocupe com ele por enquanto, mas guarde que você sempre deve usá-lo no scanf. 

                        Logo após, imprimimos uma mensagem, e também usamos o %d. Veja que a função printf recebeu depois a variável chute. O que ela fará? Ela substituirá o %d pelo valor que está na variável chute. Ela é uma função bastante inteligente:

                        1 printf("Seu chute foi %d\n", chute);




                        Veja nosso programa rodando:

                        1 ************************************
2 * Bem-vindo ao Jogo de Adivinhação *
3 ************************************
4 Qual eh o seu chute? 12
5 Seu chute foi 12




                        Acostume-se com variáveis, afinal nós as usaremos o tempo inteiro. A maneira de declará-las será sempre a mesma: o tipo da variável e o nome dela. Com o nome, podemos ler ou mudar o seu valor. Todos os capítulos daqui para frente declararão variáveis dos mais diferentes tipos.

                    
                    

                

                
                    
                        
                            3.4
                        
                        Entendendo o compilador
                    

                    
                        Sempre que quisermos rodar nosso programa em C, precisamos antes passá-lo pelo GCC. Mas o que acontece ali? O GCC é o que chamamos de compilador. Compilador é o programa que pega o código escrito em uma linguagem de programação ─ como C, Java, C#, ou qualquer outra linguagem existente ─, e o transforma em uma "outra linguagem". Essa outra linguagem, no caso dos compiladores C, é a linguagem de máquina, que é entendida somente por aquele sistema operacional e arquitetura usada (por exemplo, Windows em máquinas de 32-bits, ou Linux em máquinas Sun Sparc).

                        [image: Funcionamento de um compilador]
Fig. 3.1: Funcionamento de um compilador




                        O trabalho do compilador não é nada fácil. Afinal, ele precisa abrir o seu arquivo .c, e ver se tudo o que você escreveu obedece as regras da linguagem C (usamos até o termo gramática da linguagem C). Se você esqueceu um ponto e vírgula, por exemplo, o compilador precisa parar o processo e avisar o desenvolvedor. Depois, se tudo estiver de acordo com as regras gramáticas da linguagem, ele precisa pegar cada instrução dessa e converter para código de máquina.

                        Hoje em dia, compiladores são bastante inteligentes. Eles conseguem perceber trechos de código que podem ser otimizados, e muitos deles até modificam internamente o seu código para que a saída seja a melhor possível. 

                        O grande problema de programas escritos em C é que eles não são portáveis. Ou seja, o executável gerado pelo seu compilador GCC no Windows não funcionará no Linux; o gerado no Linux não funcionará no Mac, e assim por diante. Se o seu programa em C só usou instruções padrões da linguagem, você conseguirá pegar o mesmo .c e compilar em ambas as plataformas, gerando dois executáveis diferentes; entretanto, muitos programas em C usam funções específicas de sistemas operacionais específicos, perdendo sua portabilidade. Esse é um problema que já foi bem resolvido por linguagens mais modernas, como Java e C#. O funcionamento deles não será discutido nesse momento.

                    
                    

                

                
                    
                        
                            3.5
                        
                        Resumindo
                    

                    
                        
                        Neste capítulo, aprendemos:

                        
	A escrever nosso primeiro programa em C, e a escrever a função main;

	A ler e a escrever da entrada e saída padrão do sistema, por meio de printf e scanf;

	Aprendemos também a declarar variáveis do tipo inteiro;

	Entendemos o papel do compilador em todo o processo.



                    
                    

                

        

                
                        
        
        

            
                
                    Capítulo 4:
                
                Controle de fluxo com ifs e fors
            

            
    
            O próximo passo do nosso jogo é dizer se o chute do usuário acertou ou não o número secreto. Se ele acertou, daremos parabéns; se errou, temos que avisá-lo. O código poderia ser algo como:

1 printf("Qual é o seu chute? ");
2 scanf("%d", &chute);
3 printf("Seu chute foi %d\n", chute);
4 
5 printf("Parabens, você acertou!");
6 printf("Poxa vida, você errou!");




Porém, se rodarmos nosso código do jeito que está, o comportamento do programa será estranho: ele imprimirá ambas as mensagens. Para que isso fique certo, precisamos descobrir se podemos imprimi-las. Imprimiremos uma ou outra. Portanto, nosso programa precisa tomar uma decisão. 

É isso que nossos programas fazem o tempo todo, e é justamente por isso que eles são úteis. Conseguimos ensiná-los a tomar decisões baseando-se nas informações que temos em mãos. Em nosso jogo, a decisão é fácil: se o chute dado pelo usuário for igual ao número secreto, avisaremos que ele acertou; caso contrário, avisaremos que errou.

Em pseudocódigo, é algo como:

1 SE chute FOR IGUAL A numero secreto, ENTAO
2   avisa que ele acertou
3 CASO CONTRARIO
4   avisa que ele errou




Em código, é bem parecido, mas usaremos palavras em inglês. Vamos começar com o "se", que em inglês, é if, e o "caso contrário", que é else. Agora entra a sintaxe do if na linguagem C. Veja que escrevemos if e, dentro dos parênteses, colocamos a condição que ele deve avaliar. Repare só na igualdade, que usamos dois iguais. Isso é para diferenciar do um único igual (usado para atribuir valores para variáveis). 

Repare também no uso das chaves. Sempre que temos um if, abrimos uma chave pra indicar que ali vem um novo bloco de código. Esse bloco deverá ser executado, caso aquela condição seja verdadeira.

1 printf("Qual é o seu chute? ");
2 scanf("%d", &chute);
3 printf("Seu chute foi %d\n", chute);
4 
5 if(chute == numerosecreto) {
6   printf("Parabéns! Você acertou!");
7 } else {
8   printf("Você errou!")
9 }




Repare que esse bloco de código é idêntico ao bloco que abrimos quando criamos a função main(). Podemos ter quanto código quisermos dentro dele. Veja o exemplo a seguir, onde colocamos mais código dentro dos blocos:

 1 printf("Qual é o seu chute? ");
 2 scanf("%d", &chute);
 3 printf("Seu chute foi %d\n", chute);
 4 
 5 if(chute == numerosecreto) {
 6   printf("Parabéns! Você acertou!\n");
 7   printf("Jogue de novo, você é um bom jogador!\n")
 8 
 9   // poderíamos ter mais código aqui
10   // ...
11 } else {
12   printf("Você errou!\n");
13   printf("Mas não desanime, tente de novo!\n");
14 
15   // poderíamos ter mais código aqui
16   // ...
17 }




Mas o usuário precisa de mais dicas que isso. Precisamos dizer se o chute que ele deu foi maior, menor ou se acertou em cheio. Nosso programa precisa fazer mais comparações. O chute é maior que o número secreto? O chute é menor que o número secreto? O chute é igual ao número secreto?

Em que momento devemos fazer isso? Devemos verificar se ele é maior e menor dentro do else. Afinal, é aquele trecho de código que será executado se o chute foi diferente do número secreto. Podemos, sem qualquer problema, colocar ifs dentro de ifs. Nossa condição agora será um pouco diferente. Olharemos se o chute é maior (>) ou menor (<) que o número secreto. Veja o código:

 1 if(chute == numerosecreto) {
 2   printf("Parabéns! Você acertou!\n");
 3 } else {
 4   if(chute > numerosecreto) {
 5     printf("Seu chute foi maior do que o número secreto!\n");
 6   } 
 7   if(chute < numerosecreto) {
 8     printf("Seu chute foi menor do que o número secreto!\n");
 9   }
10   
11 }






	




Teste seu programa!

Acostume-se desde já a testar o seu programa de computador. Até agora, nosso programa tem 3 caminhos diferentes: o caso de o jogador acertar o número, o caso de o número ser menor e o caso de ser maior.

Rode o programa, no mínimo, 3 vezes, e teste cada uma das possibilidades. É nossa responsabilidade garantir que tudo funciona como esperado. 

Aprenda desde já que um bug, ou seja, um defeito no programa, pode custar muito dinheiro aos nossos usuários finais. De novo, teste seus programas.



	





Se rodarmos nosso programa agora, ele imprimirá a mensagem certa, de acordo com o chute do usuário. Sempre que temos nosso código funcionando, é hora de melhorar sua legibilidade. Condições dentro de ifs geralmente são difíceis de serem lidas e entendidas. Por exemplo, apesar de esse chute == numerosecreto ser simples, em um sistema maior, essa condição poderia ser maior. Uma sugestão para isso é colocar essa condição dentro de uma outra variável, com um nome melhor, que explique aquela condição. Por exemplo, esse if trata o caso de o usuário ter acertado o número secreto. Vamos colocá-lo em uma variável cujo nome deixe isso claro:

 1 int acertou = chute == numerosecreto;
 2 
 3 if(acertou) {
 4   printf("Parabéns! Você acertou!\n");
 5 } else {
 6   if(chute > numerosecreto) {
 7     printf("Seu chute foi maior do que o número secreto!\n");
 8   } 
 9   if(chute < numerosecreto) {
10     printf("Seu chute foi menor do que o número secreto!\n");
11   }
12 }




Veja só que a variável acertou tem um nome muito melhor e deixa claro o que está acontecendo. Repare que ela é do tipo inteiro. A linguagem C não tem um tipo para guardar verdadeiros ou falsos (outras linguagens têm o tipo boolean, que recebe apenas true ou false). 

Mas qual o valor que está dentro da variável? A convenção da linguagem é que 0 significa "falso", ou seja, quando a expressão avaliada não for verdadeira. E 1 é o contrário: significa verdadeiro. Podemos até imprimir a variável, rodar nosso programa algumas vezes e ver os valores que estão nela:

 1 int acertou = chute == numerosecreto;
 2 
 3 // imprimirá 0 quando a condição for falsa,
 4 // e 1 quando ela for verdadeira.
 5 printf("Acertou: %d\n", acertou);
 6 
 7 if(acertou) {
 8   printf("Parabéns! Você acertou!\n");
 9 } else {
10   if(chute > numerosecreto) {
11     printf("Seu chute foi maior do que o número secreto!\n");
12   } 
13   if(chute < numerosecreto) {
14     printf("Seu chute foi menor do que o número secreto!\n");
15   }
16 }




Podemos fazer a mesma coisa para o if de dentro, e criar uma variável que explique o que está acontecendo. Dessa vez, não precisamos repetir o if; afinal, se os números são diferentes (pois entrou no else) e não é maior, logo será menor. Veja:

 1 int acertou = chute == numerosecreto;
 2 
 3 if(acertou) {
 4   printf("Parabéns! Você acertou!\n");
 5 } else {
 6   int maior = chute > numerosecreto;
 7   if(maior) {
 8     printf("Seu chute foi maior do que o número secreto!\n");
 9   } else {
10     printf("Seu chute foi menor do que o número secreto!\n");
11   }
12 }




Tudo continua funcionando e nosso código está mais legível. Porém, ainda temos um problema: o usuário só consegue jogar uma vez.

            
                
                    
                        
                            4.1
                        
                        Escopo de variáveis
                    

                    
                        
                        Você percebeu que declaramos variáveis em vários pontos diferentes do nosso código? Temos a variável chute por exemplo, que foi declarada logo no começo da função main, bem como a variável maior, que foi declarada lá dentro do else. 

                        Será que conseguimos acessar qualquer variável a qualquer momento? Por exemplo, será que conseguimos imprimir a variável acertou dentro do segundo if?

                         1 int acertou = chute == numerosecreto;
 2 
 3 if(acertou) {
 4   printf("Parabéns! Você acertou!\n");
 5 } else {
 6 
 7   printf("Acertou: %d\n", acertou);
 8 
 9   int maior = chute > numerosecreto;
10   if(maior) {
11     printf("Seu chute foi maior do que o número secreto!\n");
12   } else {
13     printf("Seu chute foi menor do que o número secreto!\n");
14   }
15 }




                        Sim. Isso funciona. Sempre que declaramos uma variável, ela é disponível no escopo em que ela está e nos escopos mais adentro. Mas o que é escopo? Escopo é o nome que damos para os trechos do programa, onde determinada variável é válida. 

                        Declaramos a variável chute dentro do escopo da função main. Portanto, ela é válida dentro de toda a função e também nos escopos que são declarados dentro dela. Por exemplo, os if
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