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TRABALHO 1

Especificacdo do Problema

O objetivo é implementar um programa em C/C++ que simula o
funcionamento de uma calculadora para nameros inteiros de até quatro algarismos.
Além de trabalhar com as quatro operacfes aritméticas basicas (adicdo, subtracao,
multiplicacdo e divisdo inteira), a calculadora deve exibir mensagens de erro se
processar numeros com mais de quatro digitos.

Utilize a Calculadora do Windows (modo Padrdo) como modelo para o
funcionamento do programa. N&o é necessario implementar uma interface gréafica.

Como a calculadora trabalha com nimeros de até quatro algarismos, toda a
entrada e saida do programa deve ser feita em uma area na tela composta apenas
por 1 linha e 5 colunas (display). Os algarismos dos numeros devem aparecer a partir
da segunda posicdo do display. A primeira posi¢cdo do display so é utilizada quando o
namero € negativo e, nesse caso, mostra o sinal ‘-,

A calculadora deve possuir duas variaveis do tipo long int, uma chamada
AC (acumulador) para armazenar o resultado das operagcdes até o0 momento e outra
chamada NUM para armazenar o namero digitado pelo usuario.

Apenas asteclasde0a9, +, -, *,/,Zouz Noun, Couc, Backspace, Enter
e Esc devem ser aceitas pela calculadora. Se qualquer outra tecla for pressionada, além
de ndo exibi-la na tela, a calculadora deve emitir um beep (som) para alertar o usuario.
Portanto, ndo utilize os comandos de entrada padrdo do C/C++ (scanf e cin), pois eles
ndo fazem esse tipo de restricdo. A idéia é analisar a entrada caracter a caracter.

A entrada de um numero na calculadora deve respeitar as seguintes
condicdes:

* Durante a entrada de um ndmero na calculadora, 0 nimero que aparece na
tela deve corresponder ao valor armazenado na variavel NUM.

* Quando uma tecla de 0 a 9 é pressionada, o algarismo correspondente deve
ser exibido e o cursor deve ser deslocado uma posigdo a direita. O programa
deve inserir tal algarismo na variavel NUM.

» Se a tecla Backspace é pressionada, o algarismo a esquerda do cursor deve
ser apagado. O programa deve remover tal algarismo da varidvel NUM.
Cuidado para ndo apagar além da posicao onde esta o primeiro algarismo do
namero.
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» Se o0 algarismo mais significativo de um numero negativo € apagado, o sinal
‘-> deve ser apagado do display e o valor armazenado em NUM deve ser
zero.

» Depois que quatro algarismos forem inseridos no numero, qualquer
algarismo digitado deve substituir o quarto algarismo (na variavel NUM e na
tela).

* A calculadora ndo deve permitir a entrada de numeros com zeros n&o
significativos a esquerda.

Na tabela a seguir, mostramos a equivaléncia das teclas de nossa calculadora
com a Calculadora do Windows. Lembre-se que o funcionamento do programa deve ser
idéntico ao funcionamento da Calculadora do Windows no modo Padréo.

Nossa calculadora | Calculadora do Windows
TeclaZouz Tecla CE

TeclaNoun Tecla +/-

TeclaCouc TeclaC

Tecla + Tecla +

Tecla - Tecla -

Tecla * Tecla *

Tecla/ Tecla/

Tecla Enter Tecla =

Como nossa calculadora trabalha apenas com numeros inteiros, implemente
a operagdo de divisdo como uma divisao de numeros inteiros. O pressionamento da tecla
Esc encerra a execucao da calculadora.

Quando as teclas citadas na tabela anterior forem pressionadas, elas nao
devem ser ecoadas (aparecer) na tela, mas a fungéo associada a elas deve ser executada.

Algumas situagdes na calculadora devem ser reconhecidas e provocar um
erro. Apos a exibicdo da mensagem de erro, o programa deve ser encerrado.

e Se uma operacdo aritmética resultar em um namero com mais de quatro
algarismos, a calculadora deve emitir a seguinte mensagem: “Erro: A
calculadora trabalha apenas com numeros de quatro digitos!”.

» Se o divisor de uma divisdo inteira for zero, a calculadora deve emitir a
seguinte mensagem: “Erro: Divisao por zero!”.

Forma de Avaliacéao
Serdo considerados o0s seguintes itens neste trabalho:
» Facilidade de uso (clareza nas mensagens do programa, a forma como a
entrada de dados é feita, etc).

e Corretude (funcionamento correto do programa de acordo com as
especificacOes apresentadas anteriormente). Lembre-se que o modelo para o
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funcionamento do programa é a Calculadora do Windows no modo Padréo.
N&o h& a necessidade de implementar uma interface grafica.

» Identacéo do codigo.

» Comentarios.

» Eficiéncia.

» Solugdes inteligentes para o problema.

Observacoes Finais

* Vocé ndo pode modularizar o programa.

» Dica: use a funcdo getch(), os codigos ASC Il das teclas e os caracteres
especiais ‘\b’ e ‘\a’. D& uma olhada na funcéo gotoxy( ), ela pode ser util.

* O trabalho deve ser feito em grupos de dois alunos. Implementagdes de
programas iguais entre os grupos resultardo em nota zero para todos 0s
envolvidos.

* Vocé deve entregar um disquete contendo o seu programa fonte (.cpp). O
disquete deve estar etiquetado com o nome dos dois integrantes do grupo.

» A data de entrega do trabalho é 14/09/2004 (terca-feira), durante a aula de
Programacdo de Computadores |. Ndo serdo aceitos trabalhos apos esse
horério.
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