Apostila de Programação

Bom essa apostila é bem simples, ela é baseada nas aulas do Rogério, é mais um guia de estudos do que propriamente uma apostila. Espero que ajude.

O que é Programação??


Programação é tudo aquilo que está por trás do programa, todos os comandos e códigos necessários para rodar um software. Para se ter uma noção da para ir em qualquer página da internet e clicar com o botão direito e ir em exibir código fonte ali vai mostrar a programação por detrás da página da internet, isso fica mais claro se for em sites de blogs

Pra que aprender isso??


Bom não adianta tentar aprender se não sabemos como será a utilização prática disso, então vamos a explicação. Dentro de um jogo de luta, por exemplo, fora a parte gráfica você possui vários comandos, soco fraco, soco forte, chute fraco, chute forte, combos e especiais. Quem determina que botão se refere a que é a programação, se apertar tal botão executar tal ação, é também o que irá diminuir do life de acordo com o golpe recebido. Basicamente todo o jogo se baseará na programação.

Aula 01 - Apresentação

Aula 02 – Variáveis e Operadores Lógicos

Bom o basicão da programação: Variáveis, elas são tipos de arquivos, fazendo uma comparação, no computador você tem vários tipos de arquivos diferentes, como exemplo, arquivos de vídeo, temos extensões avi, mpeg, rm, mp4... Arquivos de áudio extensão mp3, wav e várias outras. Em programação variáveis seriam mais ou menos isso, elas definem o que o comando e o arquivo irão armazenar, para comando de verdadeiro ou falso usamos o bool, para comandos que só utilizaram números podemos usar o int ou float, depende de como será utilizado no programa. Abaixo está a tabela que o Rogério passou em sala de aula.

	C# Type
	Valores possíveis de se armazenar

	bool
	Verdadeiro ou Falso (Valores booleanos)

	byte
	0 a 255 (8 bits)

	sbyte
	-128 a 127 (8 bits)

	char
	Um caractere (16 bits)

	decimal
	± 1.0 x 10-28 a ±7.9 x 10 + 28 (128 bits)

	double
	±5.0 × 10−324 a ±1.7 × 10+308 (64 bits)

	float
	±1.5 × 10−45 a ±3.4 × 10+38 (32 bits) 

	int
	-2,147,483,648 a 2,147,483,647 (32 bits) 

	uint
	0 a 4,294,967,295 (32 bits) 

	long
	–9,223,372,036,854,775,808 a 9,223,372,036,854,775,807 (64 bits)

	ulong
	0 a 18,446,744,073,709,551,615 (64 bits)

	object
	Qualquer tipo

	short
	-32,768 a 32,767 (16 bits)

	ushort
	0 a 65,535 (16 bits)

	string
	Seqüência de caracteres (16 bits por caractere)



Nesta aula ele também nos passou o primeiro comando.

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace ConsoleApplication1

{

    class Program

    {

        static void Main(string[] args)

        {

            string sNumero;

            sNumero = System.Console.ReadLine();

            System.Console.WriteLine(sNumero + 5);

            System.Console.ReadLine();

        }

    }

}

System.Console.ReadLine() = faz com que o programa leia o que está sendo escrito no console, você poderá digitar até apertar enter; Ele aparece novamente no final do programa para que o programa não simplesmente feche, pois se não o usuário não teria tempo de ler o que o programa apresentaria com o WriteLine. No caso pode ser substituído o ReadLine por ReadKey a diferença é que o ReadLine só irá fechar o programa ao se apertar enter o ReadKey irá fecha-lo ao clicar em qualquer tecla. Faça o teste.

System.Console.WriteLine(sNumero+5) = faz com que o programa escreva na tela o que estiver entre () no caso ele irá já trazer o resultado da variável +5;
Neste comando ele utiliza a variável string, esta variável é utilizada para caracteres normais, simplesmente caracteres escritos. É utilizado para trabalhar com palavras e frases. No caso o programa não pede nada, mas qualquer coisa que você digitar e apertar “enter” irá aparecer 5 na frente do que você digitar. Ou seja, se eu escrever oi quando apertar enter logo abaixo aparecerá oi5, se digitar um número ele não irá somar acontecerá o mesmo com o oi então se eu digitar 5 irá aparecer 55 e não 10, pois string só trabalha com seqüência não com lógica. Para somar é preciso o próximo programa que ele passa pra gente:

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace ConsoleApplication1

{

    class Program

    {

        static void Main(string[] args)

        {

            string sNumero;

            sNumero = System.Console.ReadLine();

            System.Console.

                WriteLine(System.Convert.ToInt16(sNumero) + 5);

            System.Console.ReadLine();

        }

    }

}

Aqui ele o comando continua utilizando string porém após digitar e apertar enter ele executa um novo comando o System.Convert.ToInt16(sNumero) ele faz com que o que foi digitado se converta para a variável int que é utilizada para número, logo se você tentar escrever uma frase irá dar erro, pois a variável int só trabalha com números inteiros, logo não terá como somar oi com 5, caso você faça isso irá dar erro.
           System.Console.WriteLine(System.Convert.ToInt16(sNumero)+5); = Esse comando inteiro nada mais é do que “escreva no sistema do console: o resultado da conversão +5” ou seja se você digitar 10 agora irá aparecer 15; Quando você estiver digitando o ToInt você vai ver que existe a possibilidade de 16, 32 e 64 isso só define o tamanho de arquivo que ele poderá armazenar.

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace ConsoleApplication1

{

    class Program

    {

        static void Main(string[] args)

        {

            string sNumero;

            sNumero = System.Console.ReadLine();

            System.Console.

                WriteLine(System.Convert.ToDouble(sNumero) + 5);

            System.Console.ReadLine();

        }

    }

}


Este comando faz a mesma coisa que o de cima a diferença é o System.Convert.ToDouble(sNumero)+5 a diferença deste pro anterior é que ele irá fazer a soma também com números decimais, se você tentar isto no anterior irá dar erro. 
using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace ConsoleApplication1

{

  using System.Collections.Generic;

  class Program

   
{

     
 static void Main(string[] args)

        {

            string sNumero;

            sNumero = System.Console.ReadLine();

            System.Console.WriteLine("Voce digitou {0} e o resultado e {1}", sNumero, System.Convert.ToDouble(sNumero) + 5);

            System.Console.ReadLine();

        }

    }

}

Este comando trás a noção de posicionamento ao colocar o comando WriteLine com ("Voce digitou {0} e o resultado e {1}", sNumero, System.Convert.ToDouble(sNumero) + 5) ele está fazendo o seguinte: As “” escreve na tela exatamento o que está ali quando você colocar o número e apertar enter irá trazer a tela Você digitou... Porém no local de {0} irá aparecer o número que você digitou e {1} será já o resultado do número que você digitou +5. Isso acontece pelo que está depois das “” as “,” depois das aspas trará o posicionamento. Sempre começando pelo 0 vem o sNumero que é o que você digitou e depois o System.Convert.ToDouble(sNumero) + 5 que é justamente convertendo o que você digitou para inteiro e somando 5.

Para ficar mais claro só testando no C#.

Agora quanto aos operadores lógicos, eles serão muito importantes no decorrer do curso, ele sempre estará usando isso em aula e provavelmente irá cair na prova. Vou começar colocando as tabelas que ele passou.

Operadores Lógicos
	&&
	E
	And
	True && True
	True

	
	
	
	True && False
	False

	
	
	
	False && True
	False

	
	
	
	False && False
	False

	| |
	OU
	OR
	True || True
	True

	
	
	
	True || False
	True

	
	
	
	False || True
	True

	
	
	
	False || False
	False

	^
	OU EXCLUSIVO
	EXCLUSIVE OR
	True ^ True
	False

	
	
	
	True ^ False
	True

	
	
	
	False ^ True
	True

	
	
	
	False ^ False
	False

	!
	NÃO
	NOT
	!true
	False

	
	
	
	!false
	True


Operadores Relacionais
	<
	MENOR
	1<1
	False

	
	
	1<2
	True

	
	
	2<1
	False

	>
	MAIOR
	1>1
	False

	
	
	1>2
	False

	
	
	2>1
	True

	<=
	MENOR IGUAL
	1<=1
	True

	
	
	1<=2
	True

	
	
	2<=1
	False

	>=
	MAIOR IGUAL
	1>=1
	True

	
	
	1>=2
	False

	
	
	2>=1
	True


Operadores de Igualdade
	= =
	IGUAL
	1= =1
	True

	
	
	1= = 2
	False

	
	
	“a”= = “a”
	True

	
	
	“a” = = “b”
	False

	!=
	DIFERENTE
	1!=1
	False

	
	
	1!=2
	True

	
	
	“a”!= “a”
	False

	
	
	“a”!= “b”
	True


Estes operadores serão muito utilizados dentro dos if (condição) como condição, porém eles podem estar em outros locais também. Não se esqueça, é importante e ele vai cobrar na prova, não confunda “=” que é atribuição, com “==” que é verificar se duas coisas são iguais.
Operadores Matemáticos

	+=
	SOMA

	++
	SOMA (soma 1, o mesmo que +=1)

	-=
	REDUÇÃO

	--
	REDUÇÃO (reduz 1, o mesmo que -=1)

	*=
	MULTIPLICAÇÃO

	/
	DIVISÃO

	%
	MÓDULO (Mostra o resto de uma divisão, ex: 10%3=1 este resultado se deve ao fato que 10/3=3 e o resto é 1.)


O que for indefinido é que irá continuar utilizando até o ponto que estiver mostrando no programa, por exemplo, utilizando ++ num comando sem nenhum ponto de parada ele vai ficar somando o número indefinidamente. Quando colocar ++ deve-se definir até em que ponto ele tem que somar. Mais pra frente isso vai ficar mais claro, mas defini-se que ele deve somar até 100 o número 1 e mostre na tela, ele irá mostrar na tela 1, 2, 3, 4... Um em cada linha até chegar a 100, se isso não for definido como eu disse não irá parar de somar.

AULA 03 – Condições: If, Else If e Else

Bom nesta aula ele trás um comando que iremos utilizar bastante, o If. É o comando que basicamente irá verificar se certa condição é cumprida ou não, caso seja cumprida algo acontece, caso não outra coisa irá acontecer. Um exemplo pra if, quando você está jogando um jogo e existe uma porta, If (se) você apertar tal botão a porta se abre, else (senão) ela permanecerá fechada. Mais ou menos isso.

            System.Console.WriteLine("Bem vindo ao jogo de dados!!");

            Random abobora = new Random();

            int Dado1 = abobora.Next(1, 7);

            int Dado2 = abobora.Next(1, 7);

            int Soma = Dado1 + Dado2;

            if (Soma == 7)

            {

                System.Console.WriteLine(Soma);

                System.Console.WriteLine("Grande ganhador");

                System.Console.ReadLine();

            }

            else if (Soma == 6 || Soma == 8)

            {

                System.Console.WriteLine(Soma);

                System.Console.WriteLine("Você quase ganhou!! Tente Novamente");

                System.Console.ReadLine;

            }

            else if (Soma == 2 || Soma == 12)

            {

                System.Console.WriteLine(Soma);

                System.Console.WriteLine("Xiiii!! Você está sem sorte, melhor desistir!!");

                System.Console.ReadLine;

            }

            else

            {

                System.Console.WriteLine(Soma);

                System.Console.WriteLine("Desculpa tente outra vez");

          System.Console.ReadLine();

Bom o início ele está selecionando de forma aleatória números maiores iguais e 1 e menores que 7, ou seja, números entre 1 a 6. Para criar um número randômico basta criar da seguinte forma: Random “nome da variável” = new Random();, essa linha cria a variável que irá sortear o número, mas por enquanto não faz nada ale´m de criar, para sortear é necessário uma segunda linha: int n = “nome da variável”.Next(); no caso está criando um número aleatório qualquer, no caso da nossa linha de código foi definido o “nome da variável” de abóbora, e no int Dado1 = abobora.Next(1, 7); fica definido que os números a serem sorteados estarão entre 1 e 7, o primeiro número sempre estará dentro do sorteio e o segundo número não sempre será um abaixo, no caso as possibilidades od sorteio serão 1, 2, 3, 4, 5 ou 6. Foram criadas duas variáveis estáticas para funcionarem como dados. Dado1 e Dado2 e uma 3ª variável para verificar o resultado da soma dos 2. Logo em seguida vem o novo comando If. O que está acontecendo? O if aparece if (Soma==7), ou seja, se a soma dos dois primeiros números for igual a 7 rode os seguintes comandos:  

{

                System.Console.WriteLine (Soma);

                System.Console.WriteLine("Grande ganhador");

                System.Console.ReadLine();

            }
Ou seja, Mostre na tela qual o resultado da soma que no caso seria 7 e a seguinte frase logo abaixo Grande ganhador.


Logo em seguida aparece o else if (senão se), else if (Soma==2 || Soma==12), ele já verificou primeiramente se deu 7, como não deu vai pra segunda verificação se o resultado da soma deu 2 ou 12, caso seja verdadeiro irá realizar os seguintes comandos:

            {

                System.Console.WriteLine(Soma);

                System.Console.WriteLine("Xiiii!! Você está sem sorte, melhor desistir!!");

                System.Console.ReadLine;

            }

Continua mostrando na tela o resultado da soma, porém a mensagem não será mais Grande Ganhador, agora será, Xiiii! Você está sem sorte, melhor desistir!!.


E por último aparece apenas else, que significa, se nenhuma das verificações anteriores for a correta realize os seguintes comandos:

            {

                System.Console.WriteLine(Soma);

                System.Console.WriteLine("Desculpa tente outra vez");

                System.Console.ReadLine();

            }

Mostrando o resultado da Soma e a mensagem Desculpe, tente outra vez.


Lembrando sempre que ele irá sempre realizar todas as verificações, não irá apenas direto na correta, e sempre será na ordem, como na ordem anterior primeiro verifica se é 7, se não for vai pra verificação se é 2 ou 12 e se não for nenhuma das duas irá para o último comando. Portanto é melhor ter cuidado quando se tratar de operadores lógicos como >, <, <=, >= então é sempre bom utilizar mais comparações e menos else if, lembrando que é possível utilizar if e else if dentro de if e else if .

Nesta mesma aula ele deixou como exercício, que pedia para inserir dois números e fazer uma comparação entre os dois. E mostrar o resultado se era igual, maior ou menor. A resposta é a seguinte:

            string entrada;

            int a;

            int b;

            System.Console.WriteLine("Entre com o primeiro número:");

            entrada = System.Console.ReadLine();

            a = System.Convert.ToInt16(entrada);

            System.Console.WriteLine("Entre com o segundo número:");

            entrada = System.Console.ReadLine();

            b = System.Convert.ToInt16(entrada);

            if (a > b)

            {

                System.Console.WriteLine("o primeiro número é maior que o segundo");

            }

            else if (a < b)

            {

                System.Console.WriteLine("o segundo número é maior que o primeiro");

            }

            else

            {

                System.Console.WriteLine("os dois números são iguais");

            }

      System.Console.ReadLine();

Foram inicialmente definidas 3 variáveis string e int, o programa pede para inserir um número de 0 a 10, onde esse número digitado irá valer como valor para a string entrada pois apresenta o comando entrada = System.Console.ReadLine(); Este valor será tranformado e transferido para as variáveis inteiras a partir dos comandos:            a=System.Convert.ToInt16(entrada); e            b=System.Convert.ToInt16(entrada); fazendo assim com que seja possível comparar os valores acoplados a cada um, logo na seqüência são feitas as verificações para verificar que comando deverão ser executados. Uma diferença deste e do outro programa é o System.Console.ReadLine(); das verificações, reparem que no anterior existe esse comando dentro de cada um, dentro do if, do else if e do else, não está errado, porém é desnecessário, só irá aumentar o número de linhas de seu programa, basta utilizar como no 2º programa onde ele é colocado no final depois de todas as verificações.
Todas as formas de utilizar o if:

· Apenas o if(se):

if (condição){


comando 1;


comando 2;


comando 3;

}
· If e else(se, senão):

if (condição){


comando 1;


comando 2;


comando 3;

}else{


comando 4;


comando 5;


comando 6;

}
· If e else if(se, senão se):
if (condição){


comando 1;


comando 2;

}else if (condição 2){


comando 3;


comando 4;

}
· If, else if e else(se, senão se,senão):
if (condição){


comando 1;


comando 2;

}else if (condição 2){


comando 3;


comando 4;

}else{


comando 5;


comando 6;

}
Caso você não utilize o else if quanod utilizado muitos ifs, o élse só será relacionado ao último if, no caso do exemplo anterior dos dados caso fosse utilizados apenas if e no final um else ele iria fazer novamente a verificação de todas as outras opções,, para entender melhor abra o C# e coloque o exemplo anterior apenas com if, quando vc digitar o último else verá que a única parte que irá mudar de cor enquanto você está criando o else, será o último if, no caso teste também digitar com os else if e você verá que enquanto você estiver escrevendo o else o if e todos os else if mudarão de cor.
A classe Random apresenta como adquirir valores de forma aleatória, o comando é o seguinte:

Random rand = new Random();

int a = rand.Next();

System.Console.WriteLine(a);

System.Console.ReadLine();
Onde ele irá criar a classe random, logo em seguida irá definir uma variável que conterá o valor gerado, mostrando na tela esse valor gerado e permitindo ao usuário ler este valor através do ReadLine. Também podemos especificar um número mínimo (incluido) e máximo(excluido) para o retorno.

Por exemplo, a sequência abaixo gera números entre 5 e 6 e ente 12 e 19:
Random rand = new Random();

int a = rand.Next(5,6);

int b = rand.Next(12, 20);

System.Console.WriteLine(a);

System.Console.WriteLine(b);

System.Console.ReadLine();
Aqui ele usa os mesmo princípios do anterior com a diferença que aqui ele cria 2 números aleatórios e definem quais os valores mínimos e máximos de cada um.

AULA 04/07 – Loop: While, Do... While e Switch
Nessa aula ele explicou o Loop, é o comando utilizado para que o comando continue rodando sem parar, até que certa condição aconteça. Até o momento a gente estava fazendo o programa e ele executava os comandos da tela e depois fechava, rodando o programa apenas uma vez.

while (condição)

{ 

   comando 1;

   comando 2;

   comando 3;

} 
O While é um loop que executará comandos enquanto a sua condição for verdadeira. Exemplo do Rogério:


   int n = 0;

            while (n < 6)

            {

                System.Console.WriteLine(n);

                n++; 

            }

      System.Console.ReadLine();

Ou seja, o programa irá executar os comandos:

System.Console.WriteLine(n);

                n++;
Enquanto n<6 while (n < 6). Como a variável n=0 o programa irá somar +1 até que atinja a condição n<6 quando atingir essa condição irá fechar o programa. Reparem que o ReadLine está fora do while, ou seja, ele irá mostrar todos os resultados de uma vez, irá mostrar na tela de 0 a 5, caso estivesse dentro do while você teria que apertar enter para ir mostrando os resultados. Outro exemplo:

            int vezes;

            int n = 0;

            System.Console.WriteLine("Por favor, digite o número de repetições");

            vezes = System.Convert.ToInt16(System.Console.ReadLine());

            System.Console.WriteLine();

            while (n < vezes)

            {

                System.Console.WriteLine(n);

                n++;

            }

            System.Console.ReadLine();
Aqui é a mesma coisa que o de cima, porém ele irá continuar o programa pelo número de vezes que você digitar ao invés de um número já pré-definido.

Ou comando:

       do

       {


 comando 1;


 comando 2;

        }

 
while (condição);

Esse é o comando Faça (do)... enquanto (while) for verdadeira:

            int vezes;

            int n = 0;

            System.Console.WriteLine("Por favor, digite o número de repetições");

            vezes = System.Convert.ToInt16(System.Console.ReadLine());

            System.Console.WriteLine();

            do

            {

              System.Console.WriteLine(n); 

              n++;

            } while (n<vezes); 

      System.Console.ReadLine();

Mas é a mesma coisa? Não têm uma pequena mas crucial diferença entre os dois, no laço do... while a condição é testada após a iteração, após a execução dos comandos, já no laço while ela é testada antes, ou seja do sempre faz e depois confere, o while primeiro confere pra depois fazer (OBS: questão de prova).

Nesta aula ele nos mandou um exercício que era pedir para que o usuário entrasse com 3 números e o programa os colocasse em ordem crescente:

            int n1;

            int n2;

            int n3;

            System.Console.WriteLine("Por favor, digite o primeiro número");

            n1 = System.Convert.ToInt16(System.Console.ReadLine());

            System.Console.WriteLine("Por favor, digite o segundo número");

            n2 = System.Convert.ToInt16(System.Console.ReadLine());

            System.Console.WriteLine("Por favor, digite o terceiro número");

            n3 = System.Convert.ToInt16(System.Console.ReadLine());

            System.Console.WriteLine("Os números em ordem decrescente são:");

            if (n1 > n2 && n2 > n3)

            {   System.Console.WriteLine(n1);

                System.Console.WriteLine(n2);

                System.Console.WriteLine(n3);

            }

            else if (n1 > n3 && n3 > n2)

            {   System.Console.WriteLine(n1);

                System.Console.WriteLine(n3);

                System.Console.WriteLine(n2);

            }

            else if(n2>n1 && n1>n3)

            {   System.Console.WriteLine(n2);

                System.Console.WriteLine(n1);

                System.Console.WriteLine(n3);

            }

            else if (n2 > n3 && n3 > n1)

            {   System.Console.WriteLine(n2);

                System.Console.WriteLine(n3);

                System.Console.WriteLine(n1);

            }

            else if(n3>n2 && n2>n1)

            {   System.Console.WriteLine(n3);

                System.Console.WriteLine(n2);

                System.Console.WriteLine(n1);

            }

            else

            {   System.Console.WriteLine(n3);

                System.Console.WriteLine(n1);

                System.Console.WriteLine(n2);

            }

            System.Console.ReadLine();

Aqui ele usou o padrão de if e else, o que aumentou bastante o número de linhas, mas reparem que o final entrou apenas o else, e não else if, pois a única condição que sobrou para ser testada era o n3>n1 && n1>n2 não precisando assim ser exemplificada. Existe a outra forma que é utilizando if dentro de if:

            if ((n1 > n2) && (n1 > n3))

            {

                Console.WriteLine(n1); 

                if (n2 > n3)

                {   Console.WriteLine(n2);

                    Console.WriteLine(n3);

                }

                else

                {   Console.WriteLine(n3); 

                    Console.WriteLine(n2);

                }

            }

            else if ((n2 > n1) && (n2 > n3))

            {

                Console.WriteLine(n2); 

                if (n1 > n3)

                {   Console.WriteLine(n1);

                    Console.WriteLine(n3);

                }

                else

                {   Console.WriteLine(n3); 

                    Console.WriteLine(n1);

                }

            }

            else// a condição que sobrou é n3>n1 && n3>n2

            {

                Console.WriteLine(n3); 

                if (n1 > n2)

                {   Console.WriteLine(n1);

                    Console.WriteLine(n2);

                }

                else

                {   Console.WriteLine(n2); 

                    Console.WriteLine(n1);

                }

            }

            Console.ReadLine();

Uma coisa importante que ele colocou foi no if principal colocar sempre duas condições if ((n1 > n2) && (n1 > n3)) isso faz com q o programa rode normalmente, se você colocar apenas uma e depois colocar 2 no if aninhado no outro no final irá dar um erro de lógica que não irá realizar sempre apenas uma linha. Bom aqui nesta resposta faltou se os números forem iguais, mas ai basta que você, utilizando de lógica, adicione em alguns pontos o “>=”.

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace ConsoleApplication1

{

    class Program

    {

        static void Main(string[] args)

        {

            string entrada;

            int a;

            int b;

            do

            {

                System.Console.WriteLine("Por favor digite o 1º número!!");

                entrada = System.Console.ReadLine();

                if (entrada != "")

                {

                    a = System.Convert.ToInt16(entrada);

                    System.Console.WriteLine("Por favor digite o 2º número!!");

                    entrada = System.Console.ReadLine();

                    if (entrada != "")

                    {

                        b = System.Convert.ToInt16(entrada);

                        System.Console.WriteLine("O resultado da soma é {0}", a + b);

                    }

                }

            }

            while (entrada != "");

            System.Console.ReadLine();

        }

    }

}
Aqui vai um exemplo de um programa que não acaba a menos que você aperte enter duas vezes, reparem que as condições que estão sendo testadas são: if (entrada != "") isso significa que se a entrada que é o número que está sendo digitado for diferente de vazio o programa irá executar tal ação, isto também poderia estar representado por entrada.Lenght>0. e o while do programa tb tem a mesma condição.

Agora quanto ao Switch é apenas umas outra forma de if, é utilizado com a seguinte estrutura:

switch (variavel)
            {
                case literal1:
                    comando1;
                    comando2;
                    break;
                case literal2:
                    comando3;
                    break;
                case literal3:
                    comando4;
                    break;
                default:
                    comando5; 
                    break; 
            } 

Ela funciona da seguinte forma, onde está variável você irá colocar uma variável de qualquer tipo que você tenha criado anteriormente, onde está literal1 você irá colocar um valor, e ele verificará se os valores são os mesmo um exemplo:

static void Main(string[] args)

        {

            int a;

            string entrada;


System.Console.WriteLine("Digite um número");
            entrada = System.Console.ReadLine();

            a = System.Convert.ToInt32(entrada);

            switch (a)

            {

                case 1:

                    System.Console.WriteLine("Você acertou");

                    break;

                case 12:

                    System.Console.WriteLine("Você errou");

                    break;

                default:

                    System.Console.WriteLine("Tente de novo");

                    break;

            }

            System.Console.ReadKey();

        }


No caso eu crio uma variável do tipo inteiro que denominei por a, pedi que a pessoa digitasse um número, e o que ela digitasse ia definir para entrada logo emseguida ia converter a entrada que é do tipo string para int e definiria esse valor para a. Dentro do switch defini que a variável a ser verificada seria a, se a pessoa tiver digitado 1, irá aparecer a mensagem “Você acertou”, se a pessoa tiver digitado 12 irá aparecer a mensagem “Você errou”, se tiver digitado qualquer outra coisa, irá aparecer “Tente de novo”, ou seja caso um valor seja o mesmo da variável que está dentro do switch as linhas de comando abaixo do case e antes do break irão ser executadas.

Agora um outro exemplo para brincadeira de conversa, utilizando ao invés de uma variável int uma variável string:

        static void Main(string[] args)

        {

            string entrada;

            System.Console.WriteLine("Oi");

            entrada = System.Console.ReadLine();

            while (entrada != "")

            {

                switch (entrada)

                {

                    case "oi":

                        System.Console.WriteLine("tudo bem?");

                        break;

                    case "tudo e com você?":

                        System.Console.WriteLine("Também, quantos anos você tem?");

                        break;

                    case "19":

                        System.Console.WriteLine("Pensei que você fosse mais velho");   

                        break;

                    default:

                        System.Console.WriteLine("Desculpe, mas tenho que ir, até mais.");

                        break;

                }

                entrada = System.Console.ReadLine();                

            }

        }

Concluindo, o case seriam if, else if e o default funcionaria como else, para esta estrutura a verificação é sempre variável==literal.
AULA 08 – FOR


Assim como o while e do… while o for é um comando de loop e serve para repetir comando, a estrutura do for se dá da seguinte forma:

for (int variável = valor;condição;variável+incremento)
{


comando1;

comando2;

comando3;

}

Essa estrutura funciona da seguinte maneira, primeiramente se define o começo que é a int variável, qual a condição torna ela verdadeira, ou até onde ela vai se repetir, e o que será feito dessa variável. Inicialização, condição e expressão. Todos esses argumentos são opcionais.


Tipicamente utilizamos for para percorrer elementos de um array ou para executar sequências de comandos um certo número de vezes.
Exemplo:
            for (int i = 0;i<10 ; i++)

            {

                System.Console.WriteLine(i);

            }

            System.Console.ReadLine();
Para “rodar” o for as 3 condições sempre terão que existir, mas elas poderão ser vazias, com no exemplo acima, se vc deixar o for assim: for (int i = 0;; i++) ele irá funcionar, porém não irá parar, irá ficar somando +1 infinitamente. Inicialização: onde ele irá começar, Condição: quando ele irá parar, Expressão: o que ele irá fazer (soma, multiplicação...)
Note que for se assemelha a while e a do...while. As estruturas se assemelham por serem estruturas que repetem comandos. Enquanto for é normalmente utilizado para um número definido de vezes, as outras duas são utilizadas para fazer laços enquanto uma condição, definida internamente, seja verdadeira.(OBS: mais uma questão de prova).

Veja o exemplo abaixo. Ele vai executar o loop for o número de vezes que corresponde ao comprimento da string k.

Note, que em C#, os índices começam em 0, ou seja o primeiro caractere de uma string possui o indice 0, logo no exemplo abaixo C é a primeira letra e a posição 0. Como a contagem começa do zero, o último elemento de k é igual a k.Length-1, pois i=22, pois começa de 0 e k.Lenght=23, por isso a condição é que i seja menor que o comprimento de k para que possamos acessar todos os caracteres da string.
            string k = "Curso de Jogos Digitais";

            for (int i = 0; i < k.Length; i++)

            {

                System.Console.WriteLine(k[i]);

            }

            System.Console.ReadLine();


Aqui é uma parte interessante, reparem que ele criou um laço entre string e int sem converter, apenas utilizou k.Lenght, definindo assim tamanho ao invés da letra. O que está dizendo nessa parte: Iniciando da posição 0, enquanto k.Lenght for maior que i some i. O Lenght é usado para comprimento, no caso ele conta as posições, de quantos caracteres tem, no caso são 23 caracteres presente na frase, logo k.Lenght==23.


Logo abaixo o prorgama apresenta algo novo o k[i] isso significa índice. Neste programa i está definindo qual a letra irá aparecer a partir de sua posição, e irá acabar quando o que ele ler for vazio. Como está dentro do for ele irá executar cada letra em uma linha, executando o programa será mais fácil entender.


Como apareceu antes pode-se usar for dentro de for:
            string k = "Jogos";

            for (int i = 0; i < k.Length; i++)

            {

                for (int j = i; j < k.Length; j++)

                {

                    System.Console.WriteLine(k[j]);

                }

                System.Console.WriteLine("#####");

            }

            System.Console.ReadLine();

Reparem ao reproduzir o programa que ele monta agora em conjuntos até chegar novamente na entrada vazia. Explicando melhor, ele irá realizar primeiramente o for do j, também está definindo posições igualmente ao i, ele completa uma vez e volta para o i que irá para a próxima posição começando assim do “o”, realizará novamente o j que irá até o final novamente, para depois voltar no i que fará com que o j agora comece do “g” e assim por diante.

AULA 09 – Modularização

Não é nenhum bicho de sete cabeças, vou começar colocanod a explicação do Rogério, mas basicamente a modularização é a criação de métodos que permitem padronizar o programa, criando ações que poderão se repetir várias vezes no programa, semprecisar repetir todas as linhas de código.
Em programação podemos ter que repetir uma sequência de comandos em vários trechos do aplicativo.

Para evitar ter que escrever várias vezes o mesmo código, podemos modularizar o programa, fazendo que certas tarefas comuns sejam colocadas em estruturas reutilizáveis.

Estas estruturas podem variar de nome, dependendo de seu uso:

Função – executa comandos e retorna um valor (static, int, todo método que irá se utilizar de return)
Procedimento – executa comandos e não retorna valor (void, simplesmente realiza o que está dentro do método sem retornar um valor, não usa return)
Método – nome dado a uma função ou procedimento quando no contexto de orientação a objeto

Vantagens da modularização:

1- a redução de código duplicado num programa; 

2- a possibilidade de reutilizar o mesmo código sem grandes alterações em outros programas; 

3- a decomposição de problemas grandes em pequenas partes; 

4- melhorar a interpretação visual de um programa; 

5- esconder ou regular uma parte de um programa, mantendo o restante código alheio às questões internas resolvidas dentro dessa função; 

Em C# teremos a seguinte sintaxe para os 3 tipos (em vermelho o que é opcional):
escopo retorno nome(parametro1, parametro2...){

comando 1;

comando 2;

comando 3;

return valor;
}

Escopo será definido por public, private, static. Retorno será void quando não retornar valor, caso retorne valor será utilizado bool, int... os parâmetros serão utilizados apenas em alguns casos, quando terá que recolher dados de outro local, isso vocês vão ver mais para frente.

O método é uma forma de criar parâmetros para a criação do programa, deixando ele mais limpo, mais intuitivo e para quem for realmente programar ele permite a criação de partes de prorgramas que serão muito utilizadas, facilitando muito a vida do programador.

        static int fatorar(int numero)

        {

            int resultado = 1;

            for (int i = 1; i <= numero; i++)

            {

                resultado *= i;

            }

            return resultado;

        }

No exempo vemos static int, significa que irá retornar algo, quando se aparece static void significa que nada irá ser retornado. Vamos por partes:

· int fatorar define o nome (fatorar) e o tipo de valor retornado (int) pelo método fatorar

· (int numero) define os parâmetros (numero, inteiro) usados pelo método

· O modificador static indica que o método não está vinculado a nenhum objeto (logo pode ser utilizado em qualquer programa)

· os comandos entre { e } correspondem ao 'corpo' do método e serão executados cada vez que o mesmo for ativado

· o comando return encerra a execução do método e define o valor devolvido pelo mesmo
· Neste exemplo possuimos os dois tipos de variáveis presentes num método, variáveis que são utilizadas por todo o programa (fatorar) e variáveis utilizadas apenas no método (int i), ou seja, posso ter outro método ou mesmo no corpo principal do programa a variável i sem causar problemas no programa. A não ser que seja utiliza por todo o programa como fatorar.
using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace ConsoleApplication1

{

    class Program

    {

        static void Main(string[] args)

        {

            string entrada;

            int a;

            System.Console.WriteLine(“Por favor digite um número a ser fatorado!”);

            entrada = System.Console.ReadLine();

            a= System.Convert.ToInt16(entrada);

            System.Console.WriteLine(fatorar(a));

            System.Console.ReadLine();

        }

        static int fatorar(int numero)

        {

            int resultado = 1;

            for (int i = 1; i <= numero; i++)

            {

                resultado *= i;

            }

            return resultado;

        } 

    }

}
Neste exemplo o método realizado anteriormente foi introduzido num programa da seguinte forma:

· System.Console.WriteLine(fatorar(a)); isso fez com que “a” que é o valor digitado pelo usuário substituísse numero em static int fatorar(int numero) fazendo possível a ligação do método ao programa.
Não é bom utilizar num programa variáveis static apenas para o programa pois ao invés de ajudar acabam atrapalhando, a melhor forma é definir apenas static para métodos.

Em alguns casos não se deseja que o método retorne um valor, as vezes ele apenas irá ser rodado e sua última linha de comando será o que terá que aparecer no programa, para isso ao invés de definir uma variável logo após static apenas se coloca void, deixando que a variável seja definida nos parenteses a frente do nome do método.

Outra forma de “chamar” os parâmetros de um método, através da referência. No método fatorar, passamos os parâmetros por valor, mas podemos passar os parâmetros por referência. Veja que na declaração do método abaixo utilizamos a palavra ref antes da declaração dos parâmetros:

        static bool ordenarNumeros(ref float primeiro, ref float segundo)

        {

            if (primeiro == 0 || segundo == 0)

            {

                return false;

            }

            else

            {

                if (segundo > primeiro)

                {

                    float temporaria = primeiro;

                    primeiro = segundo;

                    segundo = temporaria;

                }

            }

            return true;

      } 

A chamada do método será feita da seguinte forma:

        bool retorno = ordenarNumeros(ref n1, ref n2);

Num programa ficaria da seguinte forma:

sing System;

using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace ConsoleApplication1

{

    class Program

    {

        static void Main(string[] args)

        {

            string entrada;

            float n1;

            float n2;

            float resultado;

            bool retorno;

            entrada = System.Console.ReadLine();

            n1 = System.Convert.ToSingle(entrada);

            entrada = System.Console.ReadLine();

            n2 = System.Convert.ToSingle(entrada);

            ordenarNumeros(ref n1, ref n2);

            if (retorno = ordenarNumeros(ref n1, ref n2))

            {

                resultado = n1 / n2;

                System.Console.WriteLine(resultado);

            }

            else

            {

                System.Console.WriteLine("Não se pode dividir por 0");

            }

            System.Console.ReadLine();

        }

        static bool ordenarNumeros(ref float primeiro, ref float segundo)

        {

            if (primeiro == 0 || segundo == 0)

            {

                return false;

            }

            else

            {

                if (segundo > primeiro)

                {

                    float temporaria = primeiro;

                    primeiro = segundo;

                    segundo = temporaria;

                }

            }

            return true;

        }

    }
	Código Modularizado
	Código Sem Modularização

	class Program
{
     static int valor;
     static int resultado;
     static string entrada;
     static void Main(string[] args)
     {
         pedirNumero();
         while (entrada.Length != 0)
         {
             valor = System.Convert.ToInt16(entrada);
             fatorar();
             System.Console.WriteLine("o resultado é{0}", resultado);
             pedirNumero();
         }
      }
      static void pedirNumero()
      {
          System.Console.WriteLine("por favor, entre com o número a ser fatorado");
          entrada = System.Console.ReadLine();
      }
      static void fatorar()
      {
          resultado = 1;
          for(int i=1;i<=valor;i++){
              resultado *= i;
       }
    }
} 
	class Program
{
     static void Main(string[] args)
     {
         int valor;
         int resultado;
         string entrada;
         System.Console.WriteLine("por favor, entre com o número a ser fatorado");
         entrada = System.Console.ReadLine();
         while (entrada.Length != 0)
         {
             valor = System.Convert.ToInt16(entrada);
             resultado = 1;
             for (int i = 1; i <= valor; i++)
             {
                 resultado *= i;
             }
             System.Console.WriteLine("o resultado é{0}", resultado);
             System.Console.WriteLine("por favor, entre com o número a ser fatorado");
             entrada = System.Console.ReadLine();
         }
     }
 } 



Repare que na versão modularizada o corpo principal do programa, o que está dentro do Main, é menor do que na versão não-modularizada, a princípio pode não aprecer grande vantagem, mas paar vocês terem uma noção od quanto isso ajuda, peçam para um dos veteranos mostrar o código de algum jogo que já tenham feito, como por exemplo: Space Invanders, Asteróides ou o último jogo de Match feito, existem ações que são repetidos muitas vezes e em várias partes, com o código modularizado facilita muito a vida. Os exemplos acima são métodos que simplesmente executam uma ação sem precisar retornar um valor.

Dicas:


A prova de vocês provavelmente será mais ou menos da seguinte forma: terá uma questão de teoria, tipo qual a diferença do loop while para do... while? Uma ele passará um código e perguntará o que o mesmo faz, o que ele irá mostrar na tela. Na outra ele passará um código e um método em vazio e pedirá para você colocar um que teria no método para o programa funcionar. Uma onde ele mandará vocês fazerem um fluxograma.


A melhor dica para vocês é: refaçam todos os exercícios que ele passou, que qualquer código ou fluxograma que ele passar será baseado nos exercícios dado em sala. Lembrando que é bom entenderem tudo pois as dicas de cima é baseado no que ele passou no ano passado, basicamente dava para saber o cairia na prova devido ao que ele falava em sala, como não estava na aula com vocês fica mais difícil, mas deve ser basicamente isso.

Quanto a parte dos fluxogramas, ainda essa semana faço uma atualização na apostila inserindo como funcionam os fluxogramas. Qualquer dúvida sobre a apostila só falar comigo (André do segundo ano), sobre a matéria também caso o Arnaldo nem o Igor estiverem por perto, pois essa parte de monitoria cabe a eles xD.
