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Capítulo 1 
 

Introdução 
 

 

 

 

 

1.1. Breve sinopse 

O C é uma linguagem de programação criada por Dennis Ritchie no início da 

década de 70 do século XX. É uma linguagem de complexidade baixa, estruturada, 

imperativa e uma linguagem com caraterísticas maioritariamente do paradigma de 

programação procedimental. A linguagem teve uma primeira versão documentada 

por Dennis Ritchie e Brian Kernighan no livro The C Programming Language, em 

1978, onde foram acrescentados alguns elementos novos à sintaxe e corrigidas 

algumas ambiguidades da linguagem original. Mais tarde, em 1989, o American 

National Standards Institute publicou um standard para a linguagem C, que introdu-

ziu melhorias nalguns elementos da sintaxe. O standard mais atual da linguagem foi 

aprovado em dezembro de 2011 e tomou a designação de C11. Os exemplos deste 

livro são escritos, maioritariamente, usando a norma C89. Na secção 2.13 são apre-

sentadas as extensões introduzidas na linguagem com as normas C99 e C11. 

Nas décadas de 50 e 60 do século passado, as linguagens de programação 

então existentes, nomeadamente o Fortran, o Cobol e o Basic, não continham ins-

truções de controlo de fluxo fechadas, ou estruturadas. A programação de blocos de 

código não sequenciais era obtida recorrendo a saltos incondicionais: utilizando uma 

instrução GOTO, ou equivalente. A ideia de estrutura e estruturação de software 

surgiu apenas a partir da segunda metade da década de 60 e foi levada à prática em 

implementações como as linguagens de programação ALGOL, Pascal e Ada. O C 
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começou a ser desenvolvido no fim da década de 60 como uma linguagem estrutu-

rada e, apesar de manter uma instrução de salto incondicional – goto – tem tam-

bém um conjunto de instruções de controlo de fluxo estruturadas, assim como fun-

ções estruturadas. 

A linguagem C tem uma complexidade baixa, ou seja, é uma linguagem consti-

tuída por construtos simples que podem ser facilmente traduzidos em linguagens 

máquina e, por esse motivo, é uma linguagem adequada para a programação de 

software de sistema. Os núcleos dos sistemas Unix, Linux, Windows e Mac OS são 

programados maioritariamente em C. Muitas das funções das bibliotecas do C são 

simultaneamente funções dos sistemas operativos Unix e Linux. 

Embora os conceitos de função e procedimento não tenham, em C, uma distin-

ção explícita como têm em Pascal e, do ponto de vista puramente sintático, o C 

possua apenas funções e não procedimentos, a linguagem C tem, como foi dito 

atrás, caraterísticas, na sua maioria, do paradigma de programação procedimental. 

Quer isto dizer que o C privilegia uma abordagem top-down para a resolução de 

problemas: a criação de funções e módulos, com soluções parciais, que podem ser 

invocados por funções de mais alto nível e, em última análise, pela função main. 

Muitas linguagens de programação, posteriores à linguagem C, utilizaram a 

mesma sintaxe de base do C. Entre elas contam-se o Java, o Javascript, o Actions-

cript, o PHP, o Perl, o C# e o C++. 

 

 

 

1.2. Ambientes de desenvolvimento 

Algumas linguagens de programação não utilizam compiladores: os programas 

escritos nessas linguagens são executados à medida que são lidos e validados por 

um interpretador. É o caso das linguagens Javascript e PHP mencionadas atrás. 

Ao contrário das linguagens interpretadas, os programas em linguagem C preci-

sam de ser previamente compilados antes de poderem ser executados. Existem 

compiladores de C gratuitos disponíveis para os sistemas operativos mais comuns. 

Em Linux é comum usar o gcc como compilador de programas em C. O gcc 

costuma vir instalado, de base, em todas as distribuições de Linux. 

Para Windows existem diversas ferramentas gratuitas disponíveis. O Dev C++ é 

um ambiente de desenvolvimento com editor, compilador e depurador, que exige 

poucos recursos do computador, sendo por isso uma boa opção. Pode ser encon-

trado em http://www.bloodshed.net/. 
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No Mac OS também se pode utilizar o gcc, tal como em Linux. Para instalar o gcc no 

Mac OS, descarrega-se o pacote xcode a partir do endereço http://connect.apple.com/. 

É necessário criar, previamente, uma conta de programador no sítio de Internet da 

Apple. 

Nas secções seguintes, indica-se como compilar o programa abaixo com o Dev 

C++ e o gcc. 

 
 

Código fonte 1.1. Programa simples em C 

 
     

  

  #include <stdio.h> 

 

int main() { 

  printf("Olá Mundo\n"); 

} 

  

  
     
 

 

É necessário deixar uma linha em branco por baixo da última chaveta do código 

anterior. 

 

 

1.2.1. Dev C++ 

Para compilar o programa do Código fonte 1.1, abrir o Dev C++ e executar os 

passos abaixo: 

• Nos menus, selecionar: File  New  Source File 

• Digitar o programa apresentado atrás (ver Código fonte 1.1) 

• Para gravar o ficheiro, selecionar nos menus: File  Save As... 

• Surge a caixa de diálogo Save File 

⎯ Em Save in, selecionar a diretoria pretendida 

⎯ Na opção Save as type, selecionar C source files (*.c) 

⎯ Em File name, colocar o nome pretendido para o ficheiro 
 

• Para compilar o programa, selecionar nos menus: Execute  Compile 

• Após a compilação com sucesso, premir o botão Close da caixa Compile Pro-

gress (ver Figura 1.1) 
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• Caso a compilação tenha tido sucesso, o Dev C++ coloca o ficheiro executável, 

resultado da compilação, na mesma diretoria do código fonte. 

 

 

Figura 1.1. Compilação com sucesso 
 

 

 
 

Para executar o programa compilado, executar os passos seguintes: 

• Abrir uma janela de consola. Para isso, no teclado premir as teclas +R.1 

Alternativamente pode premir o botão Start,2 na barra de tarefas do Windows, e 

executar o comando cmd.3 

• Na janela de consola, digitar “cd”, ou seja, as teclas cd seguidas de um espaço 

                                                                            
(1) Premir a tecla Janela () e, com esta premida, premir a tecla R. 
(2) Botão Iniciar, no Windows em português. 
(3) No Windows XP: Start  Run (Iniciar  Executar, no Wndows em português) e depois digitar 

cmd e premir OK. No Windows 7, premir Start, digitar cmd e premir a tecla ENTER. 
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• Depois, a partir do Explorador do Windows, arrastar o ícone da diretoria que 

contém o executável para cima da janela de consola (ver Figura 1.2) 

• Largar o botão do rato sobre a janela de consola. O caminho da diretoria é 

escrito nesta janela. 

• Na janela de consola, premir a tecla ENTER. 

• Para verificar se o ficheiro executável se encontra nessa diretoria, digitar dir e 

premir ENTER. O resultado deverá ser semelhante ao da Figura 1.3 

• Para executar o programa, digitar o nome do executável na consola e premir 

ENTER. O resultado deverá ser o da Figura 1.4. De notar que a letra acen-

tuada pode não ser impressa corretamente na janela de consola. Neste caso, 

foi impresso “Olβ Mundo”. Isto deve-se a um problema na codificação de cara-

teres do Windows. 

 

 

Figura 1.2. Arrastar diretoria para janela de consola 
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Figura 1.3. Listagem de diretoria 
 

 

 

 

Figura 1.4. Execução do programa em Windows 
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1.2.2. gcc 

Para compilar o programa anterior com o gcc, em Linux ou Mac OS, executar os 

passos seguintes: 

• Abrir um editor de texto simples e digitar o texto do programa apresentado 

atrás (ver Código fonte 1.1) 

• Gravar o ficheiro na diretoria pretendida 

• Numa janela de consola, deslocar-se até à diretoria onde foi gravado o ficheiro 

com o código fonte e executar o seguinte comando: 

  gcc -o ola ola.c 
 

• Depois, para verificar se o ficheiro executável foi criado, digitar o comando: 

  ls -alsp 
 

• Deve obter-se um resultado semelhante ao da Figura 1.5 

• Para executar o programa, digitar o comando seguinte: 

  ./ola 
 

• O resultado do programa executado é apresentado na Figura 1.6. De notar 

que, em Linux, a letra acentuada é impressa corretamente, contrariamente ao 

que acontece em Windows. 

 
 

Figura 1.5. Compilação em Linux 
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Figura 1.6. Execução do programa em Linux 
 

 

 



 

 

 

Capítulo 2 
 

Linguagem C 
 

 

 

 

Neste capítulo, é apresentada a sintaxe da linguagem C, de acordo com a norma 

C89. São também referidos alguns elementos propostos pelas normas C99 e C11. 

 

 

 

2.1. Estruturas básicas 

Nesta secção apresentam-se as estruturas básicas da linguagem. Estas estrutu-

ras constituem os elementos com os quais se criam programas em C. Os termos 

descritos nesta secção serão utilizados ao longo do livro com o significado que aqui 

lhes é dado, sendo, por isso, importante compreendê-los e memorizá-los. 

 

 

2.1.1. Expressão 

Uma expressão é um conjunto de ações que, após calculado, pode produzir um 

resultado ou um valor. Pode ser constituída por uma sequência de valores numéri-

cos e operadores, variáveis e operadores, uma invocação de uma função, ou uma 

combinação destes elementos. 

Seguem-se alguns exemplos de expressões. 
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Código fonte 2.1. Expressão aritmética com literais e operadores 

 
     

  

  (5 + 3) * 7   

  
     

 

 

Código fonte 2.2 Expressão aritmética com uma variável e invocação de função 

 
     

  

  1 + sqrt(x)   

  
     

 

 

2.1.2. Instrução 

Uma instrução é uma expressão terminada por um símbolo de ponto e vírgula “;”. 

A instrução é a unidade independente mais elementar de um programa em C. 

 
 

Código fonte 2.3. Instrução de definição de variável 

 
     

  

  int numero;   

  
     

 

 

Código fonte 2.4. Instrução de atribuição 

 
     

  

  numero = 3 + 2;   

  
     

 

 

Código fonte 2.5. Instrução com invocação de função 

 
     

  

  printf(“Olá Mundo”);   
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2.1.3. Função 

Uma função pode ser vista como um bloco de instruções ao qual é atribuído um 

nome, que pode ser invocado a partir desse nome, e que pode receber parâmetros e 

devolver um valor. 

A definição de uma função em C inclui: 

• O tipo de valor devolvido 

• O nome da função 

• A lista e tipo de argumentos 

• O corpo da função, com declarações e instruções. 
 

Segue-se um exemplo de definição de uma função que devolve o máximo de 

dois valores passados por parâmetro. 

 
 

Código fonte 2.6. Exemplo de definição de uma função 

 
     

  

  int maximo (int a, int b) { 

 int c; 

 if (a > b) 

  c = a; 

 else 

  c = b; 

 return c; 

} 

  

  
     

 

 

2.1.4. Comentário 

Um comentário, numa linguagem de programação, é um bloco de texto ignorado 

pelo compilador. Os comentários são utilizados para descrever o código em lingua-

gem natural. Até à versão C89, o C permitia apenas um formato de comentários 

multilinha delimitado pelos carateres /* e */. A partir da versão C99, o C permite 

também comentários que se iniciam com a sequência // e terminam no fim da linha. 
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Código fonte 2.7. Exemplo de comentário multilinha 

 
     

  

  /* Este comentário ocupa 

mais do que uma linha 

*/ 

  

  
     

 

 

Código fonte 2.8. Exemplo de comentário de uma linha 

 
     

  

  // Este comentário termina no fim desta linha   

  
     

 
 

Segue-se a aplicação de um comentário para descrever uma função. 

 
 

Código fonte 2.9. Comentário que descreve uma função 

 
     

  

  /* 

* Função: mínimo 

* Recebe: a e b, dois valores inteiros 

* Devolve: o mínimo desses dois valores 

*/ 

int minimo (int a, int b) { 

 if (a < b) 

  return a; 

 else 

  return b; 

} 

  

  
     

 

 
 

2.1.5. Programa 

Qualquer programa em C tem que conter uma função denominada main, que é a 

função principal e aquela a partir da qual se inicia a execução do programa. 

Em C todas as funções são definidas no âmbito global, separadas umas das 

outras. Não é possível definir funções dentro de outras funções. 
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