T G

EsTiLO DE PROGRAMACAO

Apos estudar este capitulo, vocé devera ser capaz de:
» Definir e usar a sequinte terminologia:

aaoaaad
aguauaaad
goaaad

Especificar e implementar uma funcdo em C

Explicar o funcionamento de leitura de dados via teclado
Discutir como a duracdo de uma variavel afeta seu valor
Implementar uma macro com parametro

Incluir compilagao condicional num programa
Implementar um programa multiarquivo

Implementar uma funcao para entrada de dados robusta

VVYVYVYVYVYVYY

327



328 | Capitulo 6 — Estilo de Programacéo

STE CAPITULO PRECONIZA vdrias prdticas de estilo que, se seguidas, certamente melhorario o cédigo

4 . L
| produzido por programadores iniciantes.

LA,

6.1 Expressoes e Instrugoes

Escreva instrucoes e expressoes que sejam razoavelmente curtas. Também, quando for inevitdvel escrever ins-
trugdes que ocupam mais de uma linha, endente as linhas seguintes em relagio a linha inicial da instrugio. Por
exemplo, escreva:

resultado = (minhaVariavell + minhaVariavel2)*minhavariavel3 -
minhaVariavel4 + minhaVariavel5;

em vez de:

resultado = (minhaVariavell + minhaVariavel2)*minhaVvariavel3 -
minhaVariavel4 + minhaVariavel5;

Evite o uso de expressoes condicionais muito longas e complexas. Uma forma de verificar se uma expressio
condicional é muito complexa ¢é utilizar o chamado teste do telefone: leia a expressiao em voz alta; se vocé con-
seguir entender a expressao a medida que a 1¢, a expressao passa no teste; caso contrdrio, se vocé se deixar de
acompanhd-la, ¢ melhor dividir a expressao em subexpressoes.

Tente escrever blocos de instrucdes que nio sejam muito longos e que caibam inteiramente na tela, pois isso
facilita a leitura deles. Além disso, evite o aninho de blocos em mais de dois niveis (v. Secao 4.2).

6.2 String Constantes

Evite escrever strings constantes que sejam muito longos numa mesma linha. Ou seja, utilize o fato de os com-
piladores concatenarem strings constantes separados por espagos em branco e divida-os em multiplas linhas.
Por exemplo:

printf( "\n\t>>> Este programa le um numero inteiro"

"\n\t>>> de tres digitos e separa-o em "
"\n\t>>> centena, dezena e unidade.\n" );

6.3 Jargoes

Um jargao é um padrio de codificagio frequentemente encontrado em programas escritos em linguagens da
familia de C (C++, Java etc.). Por exemplo:
while (1) {

}

¢ um jargao usado com frequéncia na escrita de lagos de repeticio infinitos (v. Secao 4.5.6), enquanto que:

while (5) {

}

nao ¢ um jargao, apesar de funcionar exatamente do mesmo modo que o lago anterior.
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O uso de 1, j e k como nomes de varidveis de contagem (v. Seciao 4.5.3) também pode ser considerado um
jargao que persiste hd muito tempo em programagio. Adotando essa convencio, tal varidvel nao precisa ter um
nome mais longo, como contador, por exemplo.

Este livro estd repleto de jargoes utilizados com frequéncia pela comunidade de programadores de C. Utilize-os
também e vocé obterd passaporte para essa comunidade.

6.4 Estilos de Escrita de Identificadores

O uso consistente de convengoes para a criagio de identificadores das diversas categorias que compoem um
programa facilita bastante a leitura de programas, pois permite discriminar visualmente aquilo que um identi-
ficador representa (i.e., se ele representa uma varidvel, fungao, constante simbdlica etc.). As convengées utili-
zadas na escrita de categorias de identificadores sao descritas oportunamente ao longo do texto. Por exemplo,
as convengoes usadas para escrita de varidveis foram descritas na Secao 3.8 e aquelas usadas com constantes
simbdlicas serdo descritas na préxima se¢ao.

Identificadores que exercem papéis importantes no programa devem ter nomes representativos em relagio ao
papel exercido. Por exemplo, uma varidvel denominada idadeDoAluno é muito melhor do que uma varidvel
denominada simploriamente x. Por outro lado, identificadores com importincia menor (p. ex., varidveis de
contagem), ndo precisam ter nomes representativos.

Finalmente, nio utilize identificadores nem muito longos nem muito abreviados: encontre um meio-termo
que seja sensato.

6.5 Constantes Simbdlicas e NUumeros Magicos

Como norma geral de estilo com respeito a constantes simbdlicas (v. Secao 3.15), o programador deve adotar
a seguinte politica:

Sempre que se pode atribuir uma interpretacdo a um valor constante, ele deve ser as-
sociado a uma constante simbdlica.

Recomendacao

Por exemplo, suponha que 2*3.14*r seja uma expressdo que calcula o perimetro de um circulo de raio r.
Entdo, a constante 3.14 ¢ naturalmente interpretada como 7 (i.e., a relagio entre o perimetro e o didmetro de
uma circunferéncia). Portanto, nessa expressao, a constante 3. 14 seria substituida por uma constante simbdlica
denominada PI, de modo que a instrugio:

perimetro = 2*3.14%r;
deveria ser reescrita como:
perimetro = 2*PI*r;
tendo a constante PI definida no inicio do programa como:
#define PI 3.14
Note que o valor 3.14, que tem uma interpretagio, foi substituido pela constante simbélica PI na instrugio,

mas o valor 2 permaneceu, visto que ele tem significado préprio; i.e., ele apenas faz parte de uma férmula.
Nesse caso, seria um equivoco tentar dotar essa constante de um nome representativo, como, por exemplo:

#define DOIS 2 /* Algum dia DOIS terd outro valor? */
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Para facilitar o reconhecimento visual, as recomendagdes para escrita de identificadores usados em constantes
simbolicas devem ser diferentes daquelas utilizadas para varidveis (v. Se¢ao 3.8). Usualmente, recomenda-se
que nomes de constantes simbdlicas sejam escritos de acordo com as seguintes normas:

[ Utilizam-se apenas letras maitsculas.
[ Se o nome da constante for composto, utilizam-se subtragos para separar as partes (p. ex., VALOR_DE_TESTE).

Empregando as sugestoes preconizadas para formagio de nomes de varidveis e constantes simbdlicas, um pro-
gramador que leia a expressio:

2%PI*r
imediatamente, concluird, com uma rédpida inspecio visual, que PI é uma constante simbdlica e r é uma varidvel.

Niameros mdgicos sio valores numéricos constantes desprovidos de significado préprio e que dificultam o en-
tendimento de um programa. Como exemplos de nimeros mdgicos, considere as seguintes linhas de programa:

y = 2.54*x; /* 2.54 é um numero magico */
while (i < 10) /* 10 é um numero magico */
char ¢ = 65; /* 65 é um nUumero magico */

Em geral, qualquer valor numérico que faz parte de uma expressao ou declaragao e ao qual se possa atribuir
uma interpretacao subjetiva é considerado um nimero mégico. Numeros mégicos obrigam o leitor de um pro-
grama a fazer inferéncias, muitas vezes imprecisas, para tentar desvendar o significado deles. Em nome da boa
legibilidade, é sempre recomendado que valores numéricos sejam representados por constantes simbélicas ou
constantes que fagam parte de uma enumeragio (v. Se¢ao 10.9). Por exemplo, os nimeros mdgicos que apare-
cem no ultimo exemplo poderiam ser representados por constantes simbélicas como:

#define CENTIMETROS_POR_POLEGADA 2.54
#define LIMITE_SUPERIOR 10

y = CENTIMETROS_POR_POLEGADA*x;
while (i < LIMITE_SUPERIOR)
char ¢ = 'A';

Uma situa¢do comum na qual muitos iniciantes em C teimam em utilizar nimeros mdgicos é no processamen-
to de caracteres. Por exemplo, frequentemente, programadores inexperientes utilizam o seguinte fragmento de
programa para processar todos os caracteres compreendidos entre 'A' e 'Z':

char c;

for (c = 65; c <= 90; ++c)

Nesse mau exemplo, os niimeros mdgicos 65 e 90 nio apenas tornam o programa dificil de entender, como
também o tornam dependente de implementa¢do. Ou seja, o programa nio terd portabilidade, pois se estd as-

sumindo implicitamente que 'A' ¢ representado por 65 e 'Z' ¢é representado por 90, o que no é o caso em
qualquer cédigo de caracteres (v. Secao 3.3).
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6.6 Estruturas de Controle

Estruturas de controle sao fontes potenciais de erros de programacio mesmo para programadores experientes.
Em especial, erros em lagos de repeti¢io e desvios condicionais sdo comuns. Portanto, para precaver-se contra o
surgimento de erros em seus programas, o programador precisa adotar uma rigida disciplina na escrita de estru-
turas de controle. A seguir serdo revistas algumas sugestoes apresentadas para uso mais seguro dessas estruturas:

0

Use endentagio para indicar subordinagio de uma instrugio em relagao a outra. Por exemplo, as cha-
madas de printf() ¢ LeInteiro() no trecho de programa abaixo estio subordinadas a instrugao if:
if (x <= 0) {
printf("Digite um valor inteiro positivo: ");
x = LeInteiro();

}

Sempre envolva o corpo de uma estrutura de controle entre chaves, mesmo que ele seja composto de
apenas uma instru¢o. Isso previne o isolamento acidental de uma instrugio acrescentada posterior-
mente ao corpo da estrutura (v. Secao 4.5.1).

Coloque o abre-chaves do corpo de uma estrutura de controle na linha inicial da estrutura de controle
(i.e., na linha que contém while, do, if, else e switch). Isso previne que uma instrugao vazia aciden-
tal encerre prematuramente a estrutura de controle (v. Segao 4.5.1). Isto ¢, o uso de abre-chaves na
mesma linha inicial de uma estrutura de controle tem como vantagem reduzir o risco de se encerrar
acidentalmente a estrutura de controle por meio de um ponto e virgula colocado nessa posi¢ao (um
erro muito frequente em programagao em C). Por exemplo, é muito mais ficil cometer o erro:

while (x); /* O ponto e virgula encerra o lago while */

{

do que o erro:

while (x);{ /* Cometer este erro é mais dificil */

Além disso, o erro a seguir é in6cuo:

while (x) {; /* Este ponto e virgula ndo causa dano */

Uma instrugao if-else aninhada na parte else de outra instrucio if-else deve ser iniciada na mesma
linha da referida parte else. Isso facilita a leitura das instrugoes if-else e resultam em economia de en-
dentagées (v. Secao 4.6.1).

Naio utilize expressoes reais como expressoes condicionais, exceto para testar se um valor real é positi-
vo, negativo ou zero (v. Se¢io 5.11.6).

Sempre que usar o operador relacional de igualdade para comparar uma varidvel com uma constante,
use a constante do lado esquerdo da comparacio. Assim, se vocé, acidentalmente, trocar igualdade por
atribuigao, o compilador indicard o erro (v. Secao 4.6.1).

Evite o uso de expressoes condicionais muito longas e complexas. Uma forma de se verificar se uma
expressdo condicional é muito complexa ¢ utilizar o teste do telefone exposto na Secao 6.1.

Sempre inclua a parte default numa instrucio switch. E recomendado ainda que a parte default apa-
rega por ultimo numa instrugao switch-case. Se vocé acha que essa parte nunca serd atingida, coloque
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uma instrugao printf() que apresente uma mensagem informando que o programa nio esperava apre-
sentd-la se estivesse correto (v. Secao 4.6.3).

Para endentagio, use trés (suficiente) ou quatro (mdximo) espagos em branco. Espacos menores do que trés
podem nio ser suficientemente legiveis, enquanto que espacos maiores do que quatro fardo com que as linhas
de instrucdo atinjam rapidamente a largura da tela. Além das sugestoes para endentacio jd discutidas, outras
serdo apresentadas ao longo do texto. Vocé nao precisa seguir exatamente todas essas sugestoes, mas, qualquer
que seja sua escolha de endentacio, seja consistente (i.e., use-a coerentemente em todos os seus programas).

No tocante a desvios incondicionais, nos finais das se¢oes que introduzem as instrugoes break, continue e go-
to, foram apresentadas recomendagdes de uso parcimonioso dessas instrugoes. Alguns programadores advogam
que essas instru¢oes devem terminantemente ser abolidas de qualquer programa. Mas, esse ponto de vista ¢
antiquado e exacerbado, conforme se tentard mostrar na Secao 6.7.

6.7 Usarou Nao Usar goto, Eis a Questao

Linguagens de programagio muito antigas (p. ex., Fortran) eram carentes de estruturas de controle e reque-
riam o uso extensivo de instrugdes goto para implementar as estruturas de controle ausentes nessas linguagens.
Acontece, porém, que o uso indiscriminado de goto conduzia ao chamado cédigo espaguete, que tem essa
denominagio porque, se forem tragadas linhas seguindo o fluxo de execugao de um programa que usa goto abu-
sivamente, elas tenderdo a se cruzar diversas vezes como se formassem um prato de espaguete. Evidentemente,
um programa com essa caracteristica ¢ dificil de ler ou modificar.

A aversao ao uso de goto demonstrada por muitos programadores é oriunda de um movimento denominado
programacio estruturada, que emergiu no inicio da década de 1960. Naquela época, o uso de lagos de repeti-
G40 era escasso e o uso de goto era profuso em virtude de deficiéncias encontradas nas linguagens de programa-
¢ao existentes. Mas, mesmo com o surgimento de linguagens ricas em estruturas de controle (p. ex., Algol), o
uso de goto j4 estava disseminado entre programadores. Assim, adeptos de programacio estruturada passaram
a advogar, radicalmente, que, como qualquer programa poderia ser escrito sem o uso de goto numa linguagem
rica em estruturas de controle (linguagem estruturada), o uso dessa instrugao deveria ser terminantemente
abolido. Entretanto, o fato é que, mesmo que o uso de goto nao seja estritamente necessario, existem situagoes
nas quais seu uso ¢ naturalmente recomendado, pois, além de ser mais eficiente, nio produz cédigo espague-
te. Isto ¢, abolir o uso de goto em certas situagdes requer varidveis e instrugoes extras e o resultado obtido nao
tem legibilidade sensivelmente melhor do que seria o caso se o uso de goto nao fosse evitado. Por exemplo, no
esbo¢o de programa adiante, uma instrugao goto ¢ usada para encerrar dois lagos de repetigao a partir do lago
mais interno:

while (1) {
for (int i = 0; i < n; di++) {
if (...)
goto final; /* Encerra os dois lacos */
}
}
final:

b

Sem o uso de goto, seria necessario usar uma variavel extra e algumas instrucoes adicionais, como mostra o
esboco de programa equivalente:
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int encerra = 0;
while (1) {
for (int i = 03 1 < nj; i++) {

if (...) {
encerra = 1;
break; /* Encerra o lago for */

if (encerra)
break; /* Encerra o lago while */

}

Outra situagdo na qual o uso de goto ¢ justificdvel é em tratamento de excegdo, mas discutir esse tema estd
além do escopo deste livro.

Por causa da mencionada repulsa em relagao a goto, algumas linguagens (p. ex., Java) até mesmo excluem essa
estrutura de controle. Na realidade, raramente essa instrugao precisa ser utilizada em linguagens estruturadas
como C e nio existe situagio geral na qual o uso de goto seja indicado. Entretanto, como foi mostrado acima,
existem algumas raras situagdes nas quais seu uso pode melhorar a eficiéncia e a legibilidade de um programa.

Hoje em dia, no hd mais restrigées impostas por linguagens de programacio e programas que usam desvios
condicionais judiciosamente nao resultam em cédigo espaguete. Note, contudo, que nio se estd preconizando
aqui o uso indiscriminado de desvios incondicionais. Apenas tenta-se exorcizar um estigma.

6.8 Documentacao de Funcoes
Documentar uma fungao significa prover comentérios que tornem claros diversos aspectos da fungio.

Comentdrios podem ser divididos em duas categorias:
00 Comentério de Bloco. Esse é um tipo de comentdrio destinado a documentar ou esclarecer um con-
junto de linhas de uma funcio.
0 Comentério de Linha. Esse ¢ um tipo de comentdrio que se dedica a clarificar uma tnica linha de
instru¢do ou o papel de uma varidvel ou qualquer outro componente de uma funcio. O fato de ele
ser denominado comentdrio de linha nio significa que ele deve ocupar exatamente uma unica linha.

6.8.1 Comentarios de Bloco
Toda fun¢ao bem documentada deve ter logo acima de seu cabegalho um comentdrio de bloco de apresentagao
da funcédo contendo as seguintes informagdes sobre ela:

0 O nome da fun¢io acompanhado de uma descrigao geral e sucinta de seu propdsito.

(0 Descrigao de cada parimetro da fungao, informando, inclusive, o modo de cada um deles. Nao ¢
necessario informar qual é o tipo de cada parAmetro porque essa informagao estd prontamente dispo-
nivel no cabegalho da fungao, que se encontra logo abaixo.

00 Descrigao dos possiveis valores retornados pela fun¢ao. Novamente, nio ¢é preciso informar o tipo

de cada valor retornado, porque ele aparece no cabecalho da fungao.

Essas s3o as informagoes minimas que devem constar num comentdrio de apresentagio de uma fungao, mas
outras informagoes relevantes podem constar num comentdrio dessa natureza:



334 | Capitulo 6 — Estilo de Programacéo

[ Se a fungao usa um algoritmo com certo grau de complexidade, deve-se incluir uma descrigao sucinta
do algoritmo ou uma referéncia bibliogrifica que possibilite dirimir ddvidas a respeito do algoritmo.

@ Quando houver alguma restrigao de uso da fungio, devem-se descrever precisamente quais sio os pres-
supostos assumidos pela fungao e como ela deve ser utilizada apropriadamente.

@ Qualquer outra informagio que o programador julgar pertinente.

Considere o seguinte exemplo esquemdtico de comentdrio de apresentagio de uma fungio:

/****
*

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

***/

UmaFuncao(): [descreva o propésito geral da funcao]

Parametros:

x (entrada): [descricdo do parametro x]
y (saida): [descrigao do parametro y]
z (entrada/saida): [descricdao do parametro z]

Retorno: [os possiveis valores retornados pela fungao]

Observacdes: [Pressuposicoes que a funcdao faz sobre os parametros,

limitag¢ées da funcao etc.]

Observe que os parAmetros da fungio sao descritos separadamente e seus modos apresentados entre parénteses.
Quando a fun¢do nio possui parAmetros, escreve-se Nenhum apds Pardmetros: no comentirio de bloco.

Seguindo palavra Retorno: deve-se descrever aquilo que a fungao retorna (i.e., o significado do valor retornado).
Se a func¢do nio retorna nada (i.e., se seu tipo de retorno ¢ void), escreve-se Nenhum ou Nada apds Retorno:.
Um engano frequentemente cometido por iniciantes é descrever o tipo de retorno da fungao (ao invés do signi-
ficado do valor retornado). Essa tltima informagao nao merece nenhum comentirio, j4 que o tipo de retorno
de uma funcio é evidente no cabecalho da mesma.

Como exemplo mais concreto de uso de cabecalho de apresentagao de fungio considere:

/****
*

1.

* % Ok Ok Ok Ok F F * * F

X 2.

3.

***/

DoubleEmString(): Converte um valor do tipo double em string
Parametros:

numero (entrada) - numero a ser convertido
decimais (entrada) - numero de casas decimais

Retorno: Endereco do string que contém a conversido se esta for bem

sucedida; NULL, se a conversao nao for possivel.

Observacodes:

Cada nova chamada bem sucedida desta funcao
sobrescreve o contetdo do array.

Esta funcao nao faz arredondamento para o numero
de casas decimais especificado. I.e., o valor da
arte fracionaria é simplesmente truncado.

A técnica utilizada pode causar overflow de
inteiro. Quando isso ocorre, a funcdao retorna NULL.
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Outro local onde comentirios de bloco se fazem necessdrios é logo antes de trechos de programas dificeis de
ser entendidos por conter truques, sutilezas etc. Um comentdrio desse género deve ser endentado em relagio as
instrugdes a que ele se refere para nio prejudicar a visualizacio dessas instrugdes. Por exemplo:
/********************************************************************************/

/* No maximo, um nimero é divisivel por sua raiz quadrada. Portanto, se nao for */
/* encontrado um divisor para o parametro no maximo igual a sua raiz, a busca */
/* por um divisor é encerrada. Para evitar que essa raiz seja recalculada a */

/* cada passagem no lag¢o abaixo, armazena-se esse valor numa variavel local. w3/
/********************************************************************************/

6.8.2 Comentarios de Linha

Comentirios de linha sio utilizados para comentar uma tnica linha de instru¢io ou declaracio, mas, em si,
eles podem ocupar mais de uma linha por razées de estética ou legibilidade. Como o propésito de tais comen-
térios é explicar uma instru¢do ou declaragio que nio é clara para um programador de C, nio se deve comentar
aquilo que ¢ 6bvio para um programador versado nessa linguagem. Por exemplo, o seguinte comentirio nio
deve ser incluido num programa, pois seu contetdo ¢é evidente para qualquer programador com experiéncia
minima em C:

X = ++y; /* x recebe o valor de y dincrementado de 1 */

Comentdrios como o do tltimo exemplo nio sao apenas irrelevantes ou redundantes: pior, eles tornam o progra-
ma mais dificil de ler pois desviam a atengio do leitor para informagées intiteis. A respeito, muitos comentdrios
apresentados neste livro introdutério podem parecer 6bvios para um programador com alguma experiéncia em
C, mas nio sio tao evidentes para um aprendiz de programagio. Assim, um comentdrio como o desse exemplo
¢ aceitdvel neste texto. O incorreto ¢ imitd-lo na prdtica profissional de programacio.

Algumas instrugdes ou declaragoes mais complexas ou confusas do que a anterior devem ser comentadas nao
apenas para facilitar a leitura como também para que o programador verifique se elas correspondem exatamente
aquilo que os comentdrios informam. Por exemplo:
int nDiasAteAntesDoMes; /* Numero de dias decorridos desde o dia de referéncia até */
/* o final do més que antecede aquele cujo calendario sera */
/* exibido &
Formatar comentdrios de modo que eles sejam legiveis e, 20 mesmo tempo, nao interrompam o fluxo de escrita
do programa ¢ muitas vezes dificil e requer alguma habilidade. Quando sobra pouco espaco a direita da instru-
G40 para a escrita de um comentdrio de linha, pode-se colocd-lo precedendo a instrugao e sem espago vertical
entre ambos, como, por exemplo:

/* Determina em que dia o més comeca */
diaInicial = InicioDoMes(nDiasAteAntesDoMes);

Use espagos horizontais para alinhar comentdrios. Assim, os comentdrios serdo mais fceis e menos cansativos
de ler. Por exemplo:

/* Este comentario é */
/* desagradavel de ler */

/* Mas este é um comentario */
/* bem mais aprazivel *x/

Cada varidvel que tem papel significativo na fun¢io ou programa deve ter um comentdrio associado a sua de-
finicao que clarifica o papel desempenhado por ela:
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double pesoDoAluno; /* O peso do aluno em quilogramas */

Varidveis que ndo sejam significativas ndo precisam ser comentadas. O comentdrio a seguir, por exemplo, ¢ dis-
pensdvel (v. 22? Se¢ao 4.10.3):

int i; /* Variavel usada como contador no lago for */

Um breve comentdrio de linha é ttil para indicar a quem pertence um dado fecha-chaves em blocos longos ou
aninhados. Esses comentdrios sao dispensdveis quando um bloco ¢é suficientemente curto. Por exemplo:

while (x){
«+« /* Um longo trecho de programa */
if (y > 0){
... /* Outro longo trecho de programa */
} o/ Af Xy

«ss /* Outro longo trecho de programa */
} /* while */
No exemplo acima, os comentdrios /* if */ e /* while */ que acompanham os fecha-chaves indicam que
eles pertencem, respectivamente, as instrugoes if e while.

Existem outras situagdes nas quais comentdrios de linha sdo recomendados:
(3 Para chamar atengio que uma instrugio ¢ deliberadamente vazia (v. Secao 4.3).
[ Idem para um corpo de fungio temporariamente vazio (v. Se¢ao 5.4.2).

(3 Para explicar uma instrugao switch na qual instrugoes pertencentes a mais de um case poderio ser
executadas; i.e., na auséncia deliberada de uma instrugao break. Na prdtica, isso é rarissimo de acon-
tecer e ndo hd exemplo de tal instrugio switch-case neste livro.

[ Quando o bom senso indicar...

Quando alterar alguma instru¢io com um comentirio associado, lembre-se de atualizar o respectivo comen-
tdrio de modo a refletir a alterago da instrugio. Um comentdrio que nao corresponde aquilo que estd sendo
descrito ¢ pior do que ndo haver nenhum comentdrio.

Finalmente, na ddvida entre o que é e 0 que nio é ébvio para ser comentado, comente, pois, nesse caso, ¢ me-
lhor pecar por redundancia do que por omissio. Mas, lembre-se que comentdrios nao devem ser utilizados para
compensar um programa mal escrito.

6.8.3 Modelos de Comentarios

Esta se¢ao apresenta alguns modelos de comentérios de bloco e linha. Vocé pode usi-los como eles sio ou se
inspirar neles para criagao de seus préprios modelos.

/*******************************************************

khkhkkkhkkhkhkhkhkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkhkkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkkhkhkhkkkhkkxk

*kkxxkkxk*k*x  Este modelo de comentdrio pode Fxx*kxkkkxxk
*RAXFAIKXXEX  ser usado para chamar atengdo  KFXFFEIFAAXK

*kxkkkkxkkk sobre um detalhe muito importante ****kxkxiikx
%k %k %k ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ke ok ke ke ke ok ke ke ke ok ke ok ke ke ke ke ke ke ok ok ok

********************************************************/
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/********************************************************
* *

* Um comentario longo contendo informagdes -+importantes *

* pode ser -inserido numa caixa como esta. *
* *

********************************************************/

/* _____________________________________________ *\
* Este é um formato alternativo para -insercado *
* de comentario numa caixa. *

\* _____________________________________________ */

/*

* Um comentario longo que ndo é colocado
* numa caixa pode ser escrito assim.

*/

Um comentario sem caixa, mas capaz de chamar atencgao
AN AAAAAAAAAN AAN AAAAAA AAN AAAAAN AN AAAAAAN AAAAAAA

* % X o %

Este tipo de comentario é simpatico. O problema é que
* se a configuracao de teclado for ABNT, vocé tera que
* digitar duas vezes cada caractere 'A'.

*/

/*>>>>>>>>> Outro comentario curto importante <<<<<<<<<*/

/* Comentario simples que explica a proxima instrugdo */

6.9 Uso de Espacos em Branco Verticais

O uso de espacos verticais em branco nao apenas facilita a leitura de um programa como também a torna me-
nos cansativa. A seguir, sdo apresentados alguns conselhos tteis sobre o uso de espagos verticais.

00 Use espagos verticais para separar fungoes e blocos com alguma afinidade 16gica.
00 Use espagos verticais em branco para separar se¢oes logicamente diferentes de uma fungao.

0 Use espagos verticais em branco entre declaracoes ou entre definicoes e instrugoes.

Exemplos de bom uso de espacos verticais sio abundantes nos exemplos de programacao apresentados neste livro.

6.10 Interagindo com o Usuario

O estudo de boas prdticas de interagdo com o usudrio constitui em si uma disciplina a parte. Entretanto, ¢
conveniente que se apresente para o programador iniciante, que talvez desconheca a disciplina de interacao
humano-computador, um conjunto minimo de recomendagées bdsicas que devem ser seguidas enquanto ele
nio aprofunda seu conhecimento sobre o assunto. Essas recomendacoes serdo apresentadas a seguir!'l.

0 A maioria dos programas interativos deve iniciar sua execugio apresentando ao usudrio informagoes
sobre o que o programa faz e, se nao for ébvio, como o programa deve ser encerrado. Talvez, seja ainda

[1] Leve em consideracdo que muitos programas apresentados neste livro ndo séo dirigidos para usudrios comuns e ndo seguem todas
essas recomendacoes.
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conveniente incluir nessa apresentagio informacoes adicionais sobre o programa, tais como seu autor,
versdo e qualquer outra informagao pertinente para o usudrio. Essa recomendagiao nao se aplica a pro-
gramas que recebem pardmetros via linha de comando (v. Secao 9.6).

Toda entrada de dados deve ser precedida por um prompt (v. Secao 3.14.3) informando o usudrio
sobre o tipo e o formato dos dados de entrada que o programa espera que ele introduza.

Se for o caso, o programa deve informar o usudrio qual agdo ele deve executar para introduzir certos
dados se essa agao nio for bvia. Por exemplo, vocé nio precisa solicitar ao usudrio para pressionar uma
tecla para introduzir um caractere, basta solicitd-lo que digite um caractere. Mas, vocé precisa informar
0 usudrio como executar uma operagio nio usual, tal como pressione simultaneamente as teclas ALT,
SHIFT ¢ A, em vez de digite ALT-SHIFT-A.

Toda saida de dados deve ser compreensivel para o usudrio. Lembre-se que o usudrio ndo é necessariamen-
te versado em computagio ou programagio. Portanto nio utilize jargdes de sua drea de conhecimento.

O programa deve informar o usudrio como ele deve proceder para encerrar uma dada iteragao (i.e.,
entradas repetidas de dados).

Se um determinado processamento for demorado, informe o usudrio que o programa estd executando
uma tarefa. Nio deixe o usudrio sem saber o que estd acontecendo (v. Secao 4.11.7).

Nao use sons de alerta (representados por '\a') abusivamente. Uma situacio na qual o uso de alerta
é recomendado ¢ quando o usudrio no atende uma solicitagio de dados conforme esperado pelo pro-
grama. Mas, mesmo nesse caso, no use mais de um caractere '\a' de cada vez para nio aborrecer o
usudrio e aqueles que o cercam.

Tenha sempre em mente que o programa deverd ser usado por wusudrios comuns. Portanto nao faga su-
posicdes sobre o nivel cognitivo dos usudrios.

Ao encerrar o programa, despega-se graciosamente do usudrio. Uma despedida graciosa nio tem in-
tengio e fazer o usudrio rir ao encerramento do programa. Essa expressao é usada em contraposicao a
programas que terminam abruptamente, deixando o usudrio sem saber o que aconteceu. Essa recomen-
dagdo nem sempre se aplica a programas que recebem pardmetros via linha de comando (v. Se¢ao 9.6).

6.11 Exercicios de Revisao

Expressoes e Instrucoes (Secao 6.1)

1.
2.

(a) O que é endentagao? (b) Por que algumas linhas de um programa sio endentadas em relagao a outras?

(a) Endentacio ¢é absolutamente necessdria num programa em C? (b) Cite trés situagoes nas quais enden-
tacoes sao usadas.

Por que se deve tomar cuidado especial com o uso de expressoes reais como expressoes condicionais?

O programa abaixo mostra por que nio se devem comparar niimeros reais por meio do operador relacional
de igualdade. Qual ¢ o resultado deste programa? Explique-o.
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#include <stdio.h>

int main(void)
{
double d = 0.0;
int is
for(i = 05 1 < 105 i++) {
d=d+ 0.1;
}

printf("\nd = %f\n", d);
printf( "\nd e' %s 1.0\n", d == 1.0 ? "4qgual a" : "diferente de" );

return 0;

}
String Constantes (Secao 6.2)

5. Que recomendagoes de estilo devem ser observadas quando se escrevem strings constantes?
Jargoes (Secao 6.3)

6. (a) O que é um jargao de uma linguagem de programacio? (b) Que vantagem o programador obtém usan-
do jargdes?
7. Reescreva as seguintes construgoes de C utilizando formas mais convencionais (i.e., jargoes):
@ [ dnt 4 = o
while (i <= 10) {

printf("i = %d", 1i);
++13

b) 7 5nt i = o

while (i <= 100)
printf("i = %d", i++);

(© for (int i = 0 i++ < 153 )
printf("i = %d", i - 1);

) 7 white (-5) {

}
© 1 if (x <0) {
return 0;
} else

if (y > 0 || x == 25) {
return -1;
} else
if (z >= 0) {
return -2;
} else
return -3;
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() for (int i = 03 i++ < 10; x = x + delta) {
printf("\nDigite o valor de delta: ");
delta = LeReal();

(g) if (valor != OK)
return valor;
return OK;

Estilos de Escrita de Identificadores (Secao 6.4)
8. O que é notagao camelo?
9. Por que sao usadas convengoes diferentes para escrita de identificadores que pertencem a categorias diferentes?
10. Descreva a convengio utilizadas para escrita de cada uma das seguintes categorias de identificadores:

(a) Constantes simbdlicas

(b) Varidveis

(c) Funcoes

(d) Definigoes de tipos
Constantes Simbdlicas e Nimeros Magicos (Secao 6.5)
11. (a) O que é um niimero mdgico? (b) Qual é a relago existente entre nimeros mégicos e constantes simbdlicas?
12. Quando uma constante numérica nao é considerada um nimero mdgico?
Estruturas de Controle (Se¢ao 6.6)
13. Reescreva o trecho de programa a seguir utilizando um estilo de programagio mais convencional:

while(valor != 0)

{

valor = -1;

printf("Introduza o proximo numero: ");

valor = LelInteiro();

if(valor == 0)

{
continue;

}

if(valor < 0)

{
printf("%d nao e’ um valor valido.\n",valor);
continue;

}

else

{
menor == 0 ? menor = valor : 0;
n += 1;
media += valor;
maior < valor ? maior = valor : 0;
valor < menor ? menor = valor : 0;

}

}

Usar ou Nao Usar goto, Eis a Questao (Secao 6.7)

14. Por que o uso de goto deve ser comedido?



6.11 Exercicios de Revisdo | 341

15. (a) O que ¢ cbdigo espaguete e por que ele deve ser evitado? (b) Que relagdo existe entre o uso de goto e
cddigo espaguete? (c) Quando o uso de goto nio ¢ danoso a um programa?

Documentacao de Funcoes (Secao 6.8)

16. O que sao comentdrios de bloco e como eles devem ser utilizados?

17. O que sdo comentdrios de linha e onde eles devem ser utilizados?

18. Que informagoes devem estar contidas no comentério de bloco que deve preceder cada defini¢ao de funcao?
19. Em que situagdes o uso de comentirios de linha é recomendado?

20. Qual é a melhor ocasido para escreverem-se comentdrios num programa e por qué?

21. Por que o uso de comentdrios irrelevantes pode prejudicar a legibilidade de um programa?

22. Critique a seguinte reflexao: um comentdrio ruim é pior do que nenhum comentdrio.

Uso de Espagos em Branco Verticais (Se¢ao 6.9)
23. Para que servem espagos verticais em branco num programa?

24. Em que situagoes o uso de espacos verticais em branco é recomendado?

Interagindo com o Usuario (Se¢ao 6.10)

25. Qual € a diferenca entre interacio e iteracdo?

26. Quais sao os principios bdsicos de interagio com o usudrio apresentados neste capitulo?
27. Qual é o meio de entrada para programas baseados em console?

28. Por que ¢é importante apresentar um prompt preciso antes de ler dados introduzidos por um usudrio de
um programa?

29. O que deve ser evitado em comunica¢io com o usudrio?

30. O que ¢ uma despedida graciosa de programa?






