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WHILE

* O laco de repeticao WHILE, em portugués
ENQUANTO, é executado enquanto uma

condicao for verdadeira:
11 int main()

int 1
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i:. WHILE

 Um erro muito comum quando se utiliza o
WHILE € nao atualizar a variavel que esta
sendo verificada, o que causa um laco
infinito e o programa ‘trava’.

* Por isso o ‘i’ no codigo anterior esta sendo
iIncrementado de um em um DENTRO DO
LACO!
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!:. WHILE

O WHILE também pode ser utilizado para executar
lacos dos quais nao sabemos o numero de

repeticoes necessarias, como por exemplo um

MENU: 12 1int main()
: 13-

int opcao

*(opcao!=3){
"1-START GAME \n");
"2-LOAD GAME \n");

'3-EXIT GAME \n");
",&opcao);




« Saida do slide anterior para entradas ‘1°, 2" e ‘3’:

1-START GAME
2-LOAD GAME
3-EXIT GAME
1

1-START GAME

2-LOAD GAME

3-EXIT GAME

2

1-START GAME
2-LOAD GAME

3-EXIT GAME

3
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WHILE

* Um outro exemplo do uso do WHILE seria para calcular a
media de uma turma, da qual ndo sabemos ainda o numero

de alunos: :

int main()

int numeroAlunos -
double mediaTurma s
double mediaAluno :

(medlaAluno ){
( Digite a média do aluno: Y5
("%1t",&mediaAluno);
(mediaAluno ){
numeroAlunos++;
mediaTurma mediaAluno;

}

}

mediaTurma = mediaTurma / numeroAlunos;
("A média da turma é: ", mediaTurma);
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« Saida do codigo anterior:

v JJPFr & S
Digite a média do aluno:
60
Digite a média do aluno:
80

Digite a média do aluno:
-1
A média da turma &: 70.000000

(- Observe que foi definido para sair do lago caso a
<2 5média digitada fosse -1, pois ndo € uma nota valida
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!:. Numeros Aleatorios

 Em Jogos se utiliza muito a geracao aleatoria de
numeros para criar objetos em posicoes aleatorias no
cenario ou, mais recentemente, gerar cartas em LOOT

« Em C podemos utilizar o sequinte codigo:

int main()

( (NULL));

int aleatorio = ( () 100) + 1;
("Numero aleatorio entre 1 e 100: %d\n", aleatorio);

.
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Faca um jogo no qual sera gerado um numero
aleatorio entre 1 e 10000.

* O usuario podera chutar ate 20 vezes

Caso ele chute um numero menor que o gerado
aleatériamente, imprima “chute um numero
MAIOR?, se ele digitar um maior imprima “chute um
numero MENOR”.

¢ Quandorele acertar, uma mensagem de
PARABENS deve ser impressa

Caso ele nao acerte em 20 tentativas imprima
“— Y"Infelizmente vocé perdeu!” 9
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Perguntas?




