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Modificadores de Tipos

 Os tipos de dados básicos em C podem estar 
acompanhados por modificadores na declaração de 
variáveis. 

 Tais modificadores são: long, short, signed e 
unsigned. 

 Os dois primeiros têm impacto no tamanho (número 
de bits) usados para representar um valor e os dois 
últimos indicam se o tipo será usado para representar 
valores negativos e positivos (signed) ou apenas 
positivos (unsigned). 
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Modificadores de Tipos

Tipo Significado Tamanho 
(bytes)

Intervalo

char Caractere 1 -128 a 127

signed char Caractere com sinal 1 -128 a 127

unsigned char Caractere sem sinal 1 0 a 255

int Inteiro 2 -32.768 a 32.767

signed int Inteiro com sinal 2 -32.768 a 32.767

unsigned int Inteiro sem sinal 2 0 a 65.535

short int Inteiro curto 2 -32.768 a 32.767

signed short int Inteiro curto com sinal 2 -32.768 a 32.767

unsigned short int Inteiro curto sem sinal 2 0 a 65.535

long int Inteiro longo 4 -2.147.483.648 a 2.147.483.647

signed long int Inteiro longo com sinal 4 -2.147.483.648 a 2.147.483.647

unsigned long int Inteiro longo sem sinal 4 0 a 4.294.967.295
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Modificadores de Tipos

Tipo Significado Tamanho 
(bytes)

Intervalo

float Ponto flutuante com 
precisão simples

4 3.4*10-38 a 3.4*1038

double Ponto flutuante com 
precisão dupla

8 1.7*10-308 a 1.7*10308

long double Ponto flutuante com 
precisão dupla longo

10 3.4*10-4932 a 1.1*104932
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Inteiro (int)

 Um número inteiro é um número sem vírgula, que 
pode ser expresso em diferentes bases:

 Base decimal: o número inteiro é representado por 
uma sequência de números unitários (de 0 a 9), que 
não deve começar por 0.

 Base hexadecimal: o número inteiro é representado 
por uma sequência de números unitários (de 0 a 9 ou 
de A a F (ou de a a f)), começando por 0x ou 0X.

 Base octal: o número inteiro é representado por uma 
sequência de números unitários (incluindo apenas 
números de 0 a 7), começando com 0.
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Número Inteiro (int)

 Os inteiros são assinados por padrão, o que significa 
que eles têm um sinal. 

 Para armazenar informações sobre o sinal (em 
binário), os computadores usam o complemento de 
dois. 
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Ponto Flutuante (float/double)

 Um número com ponto flutuante é um número com 
vírgula, porém, ele pode ser representado de várias 
maneiras:

– Um inteiro decimal: 895;

– Um número com um ponto: 845.32;

– Um número exponencial, ou seja, um número 
(eventualmente com vírgula) seguido da letra e (ou 
E) e de um inteiro correspondente à potência de 10 
(assinado ou não, isto é, precedido de um + ou -): 

• 2.75e-2;          35.8E+10;        .25e-2. 
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Ponto Flutuante (float/double)

 Na verdade, os números reais são números com 
ponto flutuante, ou seja, um número em que a posição 
da vírgula não é fixa e é identificada por uma parte de 
seus bits (conhecido como o expoente), o restante 
dos bits permitem codificar o número sem vírgula (a 
mantissa).
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Ponto Flutuante (float/double)

 Os números do tipo float são codificados em 32 
bits, incluindo:

– 23 bits para a mantissa;

– 8 bits para o expoente;

– 1 bit para o sinal.
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Ponto Flutuante (float/double)

 Os números do tipo double são codificados em 64 
bits, incluindo:

– 52 bits para a mantissa;

– 11 bits para o expoente;

– 1 bit para o sinal. 
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Ponto Flutuante (float/double)

 Os números do tipo long double são codificados 
em 80 bits, incluindo:

– 64 bits para a mantissa;

– 15 bits para o expoente;

– 1 bit para o sinal.
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Ponto Flutuante (float/double)

 A precisão dos números reais é aproximada. Ela 
depende do número de posições decimais, 
dependendo do tipo real, ela será, no mínimo:

– de 6 números para o tipo float;

– de 15 números para o tipo double;

– de 17 números para o tipo long double. 
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Caractere (char)

 O tipo char (do inglês character) armazena o valor 
ASCII de um caractere, ou seja, um número inteiro.
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Caractere (char)

 Por padrão, os números são assinados, isso significa 
que eles têm um sinal. Para armazenar informações 
sobre o sinal (em binário), os computadores usam o 
complemento de dois. 

 Então, um dado de tipo char é assinado, o que não 
significa que a letra possui um sinal, mas 
simplesmente que, na memória, o valor que codifica o 
caractere pode ser negativo. 

 Se, por exemplo, quisermos armazenar a letra B (seu 
código ASCII é 66), poderemos definir este dado, seja 
pelo número 66, seja notando o ’B’, onde as aspas 
simples significam código ASCII de...
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Especificadores de formato

Tipo de Dados printf / scanf

char %c

int %d

unsigned int %u

short %hd

unsigned short %hu

long int %ld

unsigned long int %lu

float %f

double %f / %lf

long double %Lf
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Especificadores de formato

Saída printf Exemplo

Base Octal %o 610

Base Hexadecimal %x 7fa

Base Hexadecimal (maiúsculas) %X 7FA

Notação Científica (exponencial) %e 3.9265e+2

Notação Científica (exponencial 
maiúsculas)

%e 3.9265E+2

Geral, escolhe a mais curta entre %f e %e  %g 392.65

Hexadecimal ponto flutuante %a ­0xc.90fep­2

Hexadecimal ponto flutuante (maiúsculas) %A ­0XC.90FEP­2

String %s texto

Endereço (ponteiro) %p b8000000

Caractere % %% 10%
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Sequências de escape

Sequência 
de escape

Descrição

\n Nova linha. Posiciona o cursor da tela no início da próxima linha

\t Tabulação horizontal. Move o cursor da tela para a próxima posição de 
tabulação

\a Alerta. Faz soar o alarme do sistema

\\ Barra invertida. Insere um caractere de barra invertida em uma string

\” Aspas. Insere um caractere de aspas em uma string
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Formatos de impressão (printf)

 Por exemplo, podemos especificar o tamanho do 
número utilizado para impressão da seguinte forma: 

 %6d → inteiro, com pelo tamanho pelo menos 6 

 %6f → ponto flutuante, com tamanho pelo menos 6

 %.3f → ponto flutuante, com 3 digitos depois do 
ponto decimal

 %6.3f → ponto flutuante, com tamanho pelo menos 6 
e 3 digitosdepois do ponto decimal

 %6.0f → ponto flutuante, com pelo menos tamanho 6 
e nenhum digitodepois do ponto decimal.
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