300 IDEIAS PARA PROGRAMAR COMPUTADORES

Na minha vivéncia profissional, como programador, analista de sistemas e professor, tenho visto
programadores de varios tipos. Alguns sio mais criativos, outros menos, e também ha os que parecem eternos
iniciantes. Alguns tém solida formagao em algoritmos e técnicas de programagéo; outros nao a tem mas se viram
guando precisam. Ha programadores que praticamente se "viciam" em comandar computadores, e extraem grande
prazer dessa atividade, e ha outros que o fazem por fazer, simplesmente, talvez pelo salario.

Os programadores realmente bons, que unem formagao técnica, criatividade, curiosidade e prazer parecem
ser relativamente poucos. Nagueles que conheci pude perceber padroes: eles tém acesso a um computador, em casa
ou em outro lugar; tém uma grande disposi¢ao de buscar solugdes por s mesmos e, acima de tudo, eles programam
muito. Ndo dependem de alguém manda-los programar, tendo ou ndo suas proprias idéias. Para resumir, eles
simplesmente praticam muito, e este ¢ o fator maior que, na minha opiniao, os torna melhores que os outros.

Por isto foi elaborado este material, cujo conteado consiste essencialmente de especificagdes de
programas, nao voltadas para nenhuma linguagem de programagao em particular. Sua maior finalidade é fornecer
idéias para que programadores avidos possam programar, programar e programar, e assim se tornar cada vez
melhores. Uma restri¢ao ¢ que a implementagao de algumas das especificagoes sera mais apropriada estando a tela
em modo texto, 0 que nio impede que muitas delas possam fornecer inspiragdo para programas em interface
grafica

A maioria das especificagdes propostas sao voltadas para iniciantes em uma linguagem de programagéo, e
estruturadas na forma que considero mais didatica: no inicio apenas comandos de saida e instrugdes matematicas
simples, de forma a ndo sobrecarregar o estudante que, nesse momento, ainda esta normalmente assimilando uma
série de novas informagdes sobre processadores, instrugdes, segiiéncia, controle e o proprio compilador. Os
capitul os seguintes gradativamente incorporam as especificagdes novos topicos: variaveis, tipos de dado e entrada,
decisio, repeti¢do e outras.

Os primeiros cinco capitulos estio organizados em topicos, e estes focalizados em estruturas de
programagdo. Os exercicios, embora variados, nido sio todos diferentes: alguns combinam dois ou mais exercicios
de capitulos anteriores, resultando em um mais complexo e no qual o estudante pode aplicar a experiéncia
adquirida.

O 1ltimo capitulo sugere idéias para programas, existentes ou nao, que podem ser implementadas por
programadores que ja tenham amadurecido os recursos basicos de uma linguagem de programagdo, podendo
também ser usadas para traba hos praticos de iniciativa pessoa ou determinados pelo professor. Em alguns casos, é
dado algum direcionamento inicial para aimplementagéo; em outros, o desafio ¢ todo do programador!

Este ¢ um material para ser usado como um complemento, ndo servindo por S S6 para suportar um curso.
Dependendo da proposta didatica do professor que o adote, sera necessario adequar a seqiiéncia em que as
especificagdes serao propostas aos estudantes.

Obviamente ndo ha qualquer limite para a evolugao deste trabalho; por isto, criticas, sugestes e eventuais
corregdes serdo sempre muito bem vindas.

Virgilio Vasconcelos Vilela

virgilio@tba.com.br
Brasilia, Fevereiro/1999.
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1.BASICOS

Quando comegamos, ha muita informagdo nova a ser assimilada. Por isso, convém iniciar pelo
mais simples. Para implementar os programas especificados neste capitulo, basta conhecer a estrutura
de um programa e algumas poucas instrugdoes (veja o apéndice A). Nao sio necessarias ainda
instrugdes para tomar decisdes ou controlar repeticdes. Isto lhe da tempo para assimilar as
(possivelmente) novas ferramentas, como editor, compilador e outras.

1.1.SAIDA SIMPLES

1.1.1 Frase na tela - Implemente um programa que escreve na tela a frase "O primeiro programa a
gente nunca esquece!”.

1.1.2 Etiqueta - Elabore um programa que, apos limpar a tela, escreve seu nome completo na
primeira linha, seu enderego na segunda, e o CEP e telefone naterceira.

1.1.3 Frases assassinas - Faga um programa gque mostre na tela algumas frases assassinas, que sio
aquelas que fazem com muitas idéias sejam perdidas antes que amaduregam ou seja aprofundadas.
Eis alguns exemplos (bole também os seus):

"Isto nao vai dar certo”

"V océ nuncavai conseguir"
"Vocé vai se estrepar"
"N4io vai dar em nada"
"Esta tudo errado!”

1.1.4 Mensagem - Escreva uma mensagem para uma pessoa de que goste. Implemente um programa
gue imprima essa mensagem, e envie-a.

1.1.5 Ao mestre - Escreva um bilhete ao seu professor, informando seus objetivos nesta disciplinae o
gue esperadela e do professor. Implemente um programa que mostra seu bilhete na tela.

1.1.6 Quadrado - Escrever um programa que mostre a seguinte figurano alto datela:
XXXXX

X X X
X X X

:
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1.1.7 Tabela de notas - Escreva um programa que produza a seguinte saida na tela:

ALUNO( A) NOTA
ALI NE 9.0
MaRI O DEZ
SERG O 4.5
SHI RLEY 7.0

1.1.8 Apresentacdo - Um estudante ia participar de uma feira de ciéncias e seu projeto tinha o tema

"fotossintese". Ele conseguiu um notebook emprestado, e queria um programa que lhe permitisse
apresentar um texto dividido em partes, cada parte em umatela, e o programa deveria mudar paraa
proxima tela ao toque de uma tecla. A telainicial deve ser a palavra "FOTOSSINTESE" escrita
com letras grandes. Faga 0 programa para o estudante, usando o texto abaixo, no qua cada
paragrafo deve aparecer em uma tela diferente. Como o estudante ndo entende muito de operagao
de computadores, vocé tem que também gerar um arquivo executavel, copia-lo para o outro
computador e incluir um icone parafacil execugao sob Windows.

Texto:

"4 dgua e os sais minerais absorvidos pelas raizes sobem através dos vasos lenhosos do
caule e chegam as folhas.

Nas folhas, existe uma substdncia verde, a clorofila, que absorve a energia luminosa do sol.
Ao mesmo tempo, por meio dos estomatos presentes nas folhas, a planta absorve gas carbénico do
ar.

Usando a energia solar, o gds carbénico e o hidrogénio contido na dgua retirada do solo,
apos complicadas reagoes quimicas, a planta produz agucares (glicose)."

1.1.9 Letra grande - Elabore um programa para produzir natela aletra X usando a prépria. Se fosse

‘L’, seriaassim:
L
L

L
LLLL

1.1.10 Palavra grande - Escreva um programa que produza a tela esquematizada abaixo:

kkkkkkk*k kkkkkkk*k *
* * * *
* * * *
*kkkkkkk * * *

* * * *

* * * *
*kkkkkkk *k ok kkkkx * Kk kkkkkx

1.1.11 Desenho datilografico - H4 um artista que faz desenhos somente com caracteres disponiveis

em uma maquina de escrever. Bole uma figura nesse estilo (bem melhor que a abaixo, se possivel)
e fagaum programa que a mostre natela.
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1.1.12 Emoticons - Emoticons Si0 seqiéncias de caracteres que mostram rostos e expressies, Vistos

de lado e usados fregiientemente em correios eletronicos e bate-papos na Internet. Existem
dezenas; veja alguns:

:-) SOrriso
=( tristeza
:-p mostrando a lingua
-0 espanto

{-) cabelo partido ao meio
:-{ usa bigode
:- beijo

Elabore um programa que mostre na tela os emoticons, um em cada linha, com a descrigao
de cadaum.

1.1.13 Pinheiro 1 - Implemente um programa que desenhe um "pinheiro" natela, similar ao abaixo.
Enriguega o desenho com outros caracteres, simulando enfeites.

1.1.14 Pinheiro 2 -Elabore uma versio 2 do programa do item anterior que desenhe o pinheiro com

asteriscos (*). [Dica: use o recurso de localiza¢do/substitui¢ao do editor para fazer a substitui¢do
rapidamente]
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1.1.15 Menu - Elabore um programa que mostre 0 seguinte menu natela:

I

Cadastro de dientes |
_ il

0 - Fim |
1 - Inclui |
2 - Altera |
3 - Exclui |
4 - Consulta |
il

Opczo: _ j

1.2.MATEMATICA

1.2.1 Expressoes aritméticas - Calcule as expressdes abaixo, observando a precedéncia dos
operadores. Escreva um programa que mostre na tela o resultado de cada expressio e confira seus
calculos.

26+ 11*5
20/(-2)/5
201252 =
(3+9)/3*4 =
(5*6/(3+2) - 15*4)/6-4
4+32%2 -7%2/(9-2)

1.2.2 Div e mod - Calcule as expressdes abaixo; 0 operador mod calcula o resto, e div, 0 quociente
da divisdo inteira. Depois, escreva um programa que |he permita verificar, quando executado, se
vocé calculou corretamente.

37 mod 13 =
41div7 =
11div3mod2 =
11 mod 3div2 =

1.2.3 Conta telefonica - Uma conta telefonica é composta dos seguintes custos:

assinatura: R$ 17,90
impul sos: R$ 0,04 por impulso que exceder a 90
interurbanos

chamadas p/ celular:  R$0,20 por impulso

Monte a férmula para calcular o valor da conta para 254 impulsos, R$34,29 de interurbanos
e 23 chamadas para celular. Elabore um programa que mostra os custos, calcula e mostra o valor
total.

1.2.4 Tempo livre - Um estudante muito metodico estava matriculado em 6 disciplinas, e dispunha
de 1 hora e 40 minutos para estudar. Sua inten¢do era dividir o tempo disponivel igualmente para
as 6 disciplinas, e descansar livremente o tempo restante. Faga um programa que calcule o tempo
que ele deve dedicar para cada disciplina e o tempo livre. [Dica: use os operadores div e mod]

1.2.5 Otimizacio de corte - Um marceneiro, para fazer um trabalho, precisa cortar varios pedagos de
madeira de 45 cm cada um. Ele pode comprar tabuas de 3, 4 ou 5 metros. Usando os operadores
div e mod, faga um programa que calcule a quantidade de pedacos e a sobra para cada tipo de
tabua, permitindo assim uma melhor escolha do marceneiro.
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1.2.6 Média de notas - Monte uma expressio matematica que calcula a média de suas notas (todas)
de um periodo anterior. Faga o calculo através de um programa, mostrando na tela o resultado,
formatado com duas casas decimais e dentro de uma moldura (um retangulo feito com algum
caractere).

1.2.7 Conversio de temperatura - Faga um programa que calcula e mostra uma tabela de graus
Celsiug/Fahrenheit de 1 a 10 [formula: C = 5/9(F-32)]. Por enquanto (sem comandos de repeticao),
voceé devera escrever as instrugoes para calcular e mostrar cada resultado.

1.2.8 Imposto - Um imposto ¢ calculado com base na seguinte tabela:

Até 1.200,00 isento
de 1.201,00 a 5.000,00 10%
de 5.001,00 a 10.000,00 15%
acimade 10.000,00 20%.

Implemente um programa que cal cule 0s impostos a pagar para um valor em cada faixa. Para
cada um, mostre uma mensagem que identifique natela a que se refere cada valor.

1.2.9 Func¢des matematicas - Fornecer o vaor retornado pelas operagoes matematicas abaixo.
Depois, chamando as fungdes adequadas, escreva um programa que lhe permita verificar a
corregdo dos seus calculos:

Raiz quadrada de 169

17°

Cosseno(0)

1.65 arredondado parainteiro

. . . 11,5m
1.2.10 Comprimento de fio - Um eletricista precisa comprar fio —

gue ira passar, pelo telhado, por toda a diagona de uma casa de T 6,3m
formato retangular. Como ele nio tem condigdes de medir a S
diagonal com precisio (ou talvez nio quera..), a solugdo T
alternativa que ele encontrou foi medir os lados da casa, sabendo =

gue a diagonal pode ser calculada com base nos lados pelo

Teorema de Pitagoras (a° = b? + ¢?). Considerando que a casa mede 11,5 x 6,3 metros, faga um
programa que calcule a quantidade minima necessaria de fio a ser comprada, com precisio até
centimetros.

1.2.11 Tempo dedicado - Uma pessoa com pouco tempo disponivel 1é um livro por 5 minutos a cada
dia, 6 dias por semana. Monte a formula e escreva um programa que calcula e mostra na tela
guanto tempo, em horas, a pessoa tera dedicado ao livro ao final de um ano.

1.2.12 Calculo de notas - Um professor atribui pesos de 1 a 4 para as notas de quatro avaliagdes. A
nota ¢ calculada por meio da média ponderada (N1 + N2*2 + N3*3 + N4*4)/10, onde N1 é a nota
da primeira avaliagdo, N2 a da segunda, etc..Um aluno tirou as seguintes notas: 8 - 7,5 - 10 - 9.
Faga um programa que calcula e mostra as notas e a média deste aluno, sendo a média formatada
com 1 casadecimal.

1.2.13 Funcdes aninhadas - Escrever um programa que calcula a raiz de 3, arredonda o resultado e
calculaa exponencial do valor resultante.

1.2.14 Devagar se vai ao longe - Vou e volto diariamente a pé para o trabalho, que dista
aproximadamente 800 m de minha casa. Supondo que trabalho 5 dias por semana, 45 semanas por
ano, "bole" a operagao matematica que deve ser efetuada para calcular quantos quilémetros,
aproximadamente, terei andado ao final de um ano. Elabore um programa que faga as contas e
mostre o resultado natela.
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1.3.CONTROLE DE TELA

1.3.1 Quadrado posicionado - Refaga 0 programa que desenha o "quadrado™ no alto datela (1.1.6 ),
desta vez desenhando-o com o canto superior esquerdo nalinha 7, coluna 20.

1.3.2 Menu posicionado - Elabore um programa que mostre o seguinte menu centralizado na tela, e
espera uma tecla ser pressionada para terminar (o trago apos "Opgao:" é o cursor). Use comandos
de posicionamento do cursor parafacilitar.

Menu Rel at ori os
1 - Por none

2 - Por codigo
3 - Por data

4 - Fim

Opcao:

—_—

1.3.3 Cruz - Elabore um programa que mostra uma linha vertical na coluna 40, formada pelo
caractere "#", e uma linha horizontal na posi¢dao 10 formada por "=". Entre uma e outra e antes de
terminar, o programa espera que uma tecla seja pressionada.

1.3.4 Tridngulo com iniciais - Escrever um programa que desenha um triangulo, aproximadamente
centralizado, na tela (que em modo texto normal tem 80 colunas por 25 linhas), tendo dentro as
iniciais do seu nome. Faga 0 programa limpar a tela no inicio e esperar uma tecla antes de
terminar.

1.3.5 Apresentacio em cores - Altere o programa da fotossintese (1.1.8 ) de forma que cada pagina
de texto sgfa mostrada com uma cor diferente. Destaque palavras especificas do restante do texto
com uma cor, como por exemplo, "verde" na cor verde

1.3.6 Animacio horizontal - Faca um programa que desenha um "O" nalinha 5, coluna 1 e depois
faz 0 seguinte, esperando uma tecla para cada agdo (sempre nalinha5):

- apaga 0 "0O" dacoluna 1 e o mostra na coluna 2

- apaga da coluna 2 e mostrana 3

- apagada 3 e mostrana 4

E assim sucessivamente até a coluna 15. Execute o programa mantendo pressionada alguma
teclae veja o resultado.

1.3.7 Animagio horizontal - Elabore um programa semelhante ao anterior, mas variando alinha.

1.4.SONS

1.4.1 Afinacio - Alberto toca violdo e é programador. Precisando afinar o violao e sem diapasio por
perto, resolveu fazer um programa para ajuda-lo. O que ele queria era a nota La soando sem parar
até que ele conseguisse afinar a respectiva corda do violao; as demais cordas ele poderia afinar
com base na primeira. Escreva um programa que faz soar no alto-falante do computador a nota La
(440 Hz) e s6 para quando for pressionada algumatecla.

==
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1.4.2 Parabéns - Faga um programa que emite as seis primeiras notas do "Parabéns pra vocé". Tente
as seguintes notas (fregiiéncia em Hz/duragdo em milissegundos): [440,200], [440,200], [500,800],
[440,400], [600,400], [560,800],






2.VARIAVEIS E ENTRADA DE DADOS

Os programas deste capitulo incorporam, em relagdo ao anterior, especificagdes que exigem
0 uso da meméria do computador, incluindo a entrada de dados pelo usuario do programa e o
conseqiiente armazenamento dos dados lidos.

2.1.SAIDA SIMPLES

2.1.1 Mensagem emoldurada - Implemente um programa que leia trés linhas de mensagens de até 15
caracteres cada uma e mostra-as na tela, emolduradas (retangulo ao redor) por algum caractere.

2.1.2 Etiqueta - Escreva um programa que 1€ do teclado seu nome completo, enderego, CEP e
telefone, limpa a tela e mostra seu nome na primeira linha, seu endereco na segunda, e o CEP e
telefone naterceira.

2.1.3 Losangos 1 - Implemente um programa que desenhe os losangos abaixo na tela, sendo que o
topo do primeiro losango ¢ colocado em uma linha e uma coluna lidas do teclado, e o topo do
segundo fica 15 colunas a direita do primeiro.

X X
XXX XXX
XXXXX XXXXX
XXXXXXX XXXXXXX
XXXXXXXXX XXXXXXXXX
XXXXXXX XXXXXXX
XXXXX XXXXX
XXX XXX
X X

2.1.4 Losangos 2 - No programa do exercicio anterior, troque o caractere de forma gque os losangos
sejam feitos com asteriscos (*).

2.1.5 Triangulo com iniciais - Escrever um programa que [é um caractere, as iniciais de um nome (3
caracteres), uma linha e uma coluna e depois desenha na tela um triangul o equilatero formado com
o caractere, tendo dentro as iniciais lidas. O caractere no apice do triangulo deve estar na linha e
colunalidas, e aaturado triangulo deve ser no maximo 5 linhas.

2.2.MATEMATICA

2.2.1 Média aritmética - Escrever programa que Ié trés notas inteiras e calcula a sua média
aritmética.

2.2.2 Média geométrica - Elabore um programa que |¢ trés valores e calcula a média geométrica dos

nameros lidos (divisio do produto pela quantidade de valores).

2.2.3 Média ponderada - Implemente um programa que ¢ trés valores e calcule a média ponderada
para pesos 1, 2 e 3, respectivamente (multiplique cada nota pelo seu peso, some os produtos e
divida o resultado pela soma dos pesos).
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2.2.4 Aritmética basica - Implemente um programa que Ié dois nameros quaisquer e informa sua
soma, diferenga, produto e quociente, formatados com 2 casas decimais.

2.2.5 Fung¢des matematicas - Elabore um programa que 1€ um nimero (suponha que seré positivo) e
informa seu quadrado, raiz, logaritmo e exponencial, formatados com 4 casas decimais

2.2.6 Nota final - O critério de notas de uma faculdade consiste de uma nota de 0 a 10 em cada
bimestre, sendo a primeira nota peso 2 e a segunda peso 3. Elabore um programa que |é as notas
bimestrais e calcula a nota do semestre.

2.2.7 Soma das idades - Uma crianga quer saber qual ¢ a soma de todas as idades que ela ja teve.
Elaborar programa que |1é uma idade qualquer e responde rapidamente a essa pergunta [formula
para calcular a soma dos N primeiros numeros inteiros: N (N+1)/2].

2.2.8 Tempo livre - Reescreva o programa 1.2.4 (o estudante metodico) de forma que trate qual quer
disciplina e qualquer quantidade de tempo livre. Assim, o estudante entra com esses valores e 0
programa ef etua os cal cul os necessarios.

2.2.9 Comprimento de fio - Altere o programa do eletricista (1.2.10 ) para que as medidas sejam
lidas do teclado.

2.2.10 Conversio de temperatura - Um canal de noticias internacionais, a cabo, previa temperatura
maxima para Brasilia de 85 graus Fahreneit. Escrever um programa que lhe permita converter esta
temperatura (e qualquer outra) para graus Celsius, sabendo que a relagdo entre elas é C =5/9 (F -
32).

2.2.11 Quantidade de flexdes - Um atleta faz flexdes em série, com quantidades crescentes: 1 vez,
depois 2 vezes, 3, 4 e assim por diante. Ao final de uma sessio, ele quer saber rapidamente a
quantidade total de flexdes que fez. Por exemplo, se ele fez 5 seqiiéncias, fez ao todo 15 flexdes
(5+4+3+2+1). Implemente um programa que leia 0 nimero maximo e informe o total.

2.2.12 Despesas de casal 1 - Um casal divide as despesas domésticas mensalmente. Durante 0 més
cada um anota seus gastos e as contas gque paga; no final eles dividem meio ameio. O casal desgja
um programa que facilite o acerto: eles digitariam os gastos de cada um, e 0 programa mostraria
guem deve a quem. Atualmente eles fazem o acerto manua mente, na forma da seguinte tabela:

ITEM MARIDO ESPOSA TOTAL
DESPESAS PAGAS 1278,60 875,30 2.153,90
% PAGO 59,36 40,64 100
VALOR DEVIDO 1.076,95 1.076,95 2.153,90
SALDO 201,65 -201,65

Portanto, os saldos devem ser iguais, e quem tiver o saldo negativo deve pagar o valor parao
outro. Faga um programa que leia os valores adequados e efetue os calculos. O total ¢ a soma das
despesas individuais; um percentual ¢ o gasto individual dividido pelo total, multiplicado por 100;
o vaor devido por cada um é o mesmo e igua a metade do total; finalmente, cada saldo
corresponde a metade da diferenga entre o valor pago pela pessoa e o valor total.

Umatela para o programa pode ser, com os mesmos dados da tabela acima:
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Digite val or das despesas do marido: 1278.60
Digite val or das despesas da esposa: 875.30

| TEM MARI DO  ESPOCSA TOTAL
Despesas pagas 1278. 60 875. 30 2153. 90
% pago 59. 36 40. 64 100
Val or devi do 1076.95 1076.95 2153. 90
Sal do 201.65 -201.65

2.2.13 Despesas de casal 2 - Altere o programa acima de forma que o marido arque com 60% das
despesas e a esposa com o restante.

2.2.14 Despesas de casal 3 - Para 0 mesmo programa de rateio acima, suponha que o casal, ao invés
de dividir meio a meio as despesas, vai dividi-las proporcionalmente a renda de cada um. Altere o
programa de forma que este leia também a renda de cada um e use a propor¢ao das rendas para a
divisio.

2.2.15 Adivinha - Escrever um programa que “adivinha” o nimero pensado por uma pessoa (Pense
um namero (pausa), multiplique por 2 (pausa), some 6 ao resultado (pausa), divida o resultado por
2, quanto deu? (informe o resultado), vocé pensou o namero tal). [Dica: problemas desse tipo ddo
origem a uma expressdo aritmética, e vocé pode alterar as operagdes a vontade, desde que a
expressdo resultante admita uma inversa. Normalmente estruturamos o problema de forma que a
expressdo permita uma simplificagdo que facilite os cdlculos. Para a seqiiéncia proposta, a
expressdo é (sendo n o numero pensado e R o resultado): (n*2+6)/2 = R, donde n = (R*2-6)/2 =R
- 3. Ou seja, basta subtrair 3 do resultado fornecido pela pessoa para "adivinhar" o nimero).

2.2.16 Conversio cm/pol 1 - Faga um programa que mostra 10 linhas de uma tabela de conversio
centimetro/polegada, a partir de um valor lido e variando de 10 em 10 centimetros (uma polegada
equivale a 2,54 centimetros).

2.2.17 Conversio cm/pol 2 - Altere o programa do exercicio anterior de forma que a variagdo
também seja lida do teclado.

2.2.18 Otimizagio de corte - Reescreva o programa 1.2.5 (corte de tabuas) para que leia o tamanho
de cada tabua e o comprimento de cada pedago, e calcule a quantidade de pedagos e a sobra para
cadatipo de tabua.

2.2.19 Notas do professor - Um professor avalia seus alunos através dos seguintes critérios:

a) Duas notas de exercicios de 0 a 10, sem casas decimais, peso 1 e peso 2, respectivamente, com
peso de 20% na nota final.

b) Uma nota de prova de 0 a 10, com uma casa decimal e peso de 80% na nota final.

Elabore um programa que |é as notas de um auno, calcula e mostra na tela sua nota final,
formatada com uma cada decimal e devidamente ponderada pelos pesos (uma média ponderada é
calculada somando-se os produtos de cada valor pelo seu peso e dividindo-se a soma resultante
pela soma dos pesos). Exemplo: Um aluno tirou 5 e 6 de exercicios e 8,5 na prova. Sua nota de
exercicios é (5*1 + 6*2)/3 = 5,667. Sua notafina ¢ (5,667*2 + 8,5*8)/10 = 7,9.

2.2.20 Conta telefénica - Uma conta telefonica ¢ composta dos seguintes custos:

assinatura: R$ 21,40
impul sos: R$ 0,03 por impulso que exceder a 90
interurbanos

1 s s s s s s s s



12 300 IDEIAS PARA PROGRAMAR COMPUTADORES

chamadas p/ celular: R$0,40 por impulso

Elabore um programa que |1€ os impulsos excedentes, valor de interurbanos e quantidade de
chamadas para celular e calcula o valor da conta. Ao definir atela, imagine que esta fazendo um
produto para ser avaliado por um cliente, juntamente com o de concorrentes, para uma eventual
compra.

2.3.CARACTERES E CADEIAS

2.3.1 Concatenacio - Escreva um programa que 1é duas cadeias de caracteres de tamanho 10 e
mostra-as concatenadas na tela.

2.3.2 Subcadeias - Escreva um programa que I1é uma cadeia de caracteres de tamanho 20, separa-a
em duas e mostra na tela as duas metades.

2.3.3 Cédigos ASCII - Escreva um programa que I1é uma cadeia de caracteres qualquer, e mostra na
telao codigo ASCII do primeiro e segundo caracteres da cadeia.

2.3.4 Iniciais - Escreva um programa que I1é nome e sobrenome, e mostra natelaasiniciais.

2.3.5 Finais - Reescreva o programa anterior para mostrar na tela as letras finais do nome e
sobrenome.

2.3.6 Metades de cadeia - Implemente um programa que |é uma cadeia de caracteres de tamanho até
255 e mostra na tela as metades da cadeia. [Dica: basear os cdlculos no tamanho da cadeia]

2.3.7 Cédigos ASCII inicial e final - Elabore um programa que |é um nome de até 15 caracteres e
mostraainicial e seu codigo ASCII, e aultima letra e seu codigo.

2.3.8 Soma de cédigos ASCII - Escreva um programa que |é uma cadeia de tamanho 3 e mostra na
telaa soma dos codigos ASCII dos caracteres da cadeia.

2.3.9 Componentes de data - Escrever um programa que |é uma data no formato ‘dd/mm/aa’ e
mostra dia, més e ano separados.

2.3.10 Sorteio da LBV - A LBV fez um sorteio cujos hilhetes continham nameros de 6 digitos. O
sorteio foi baseado nos dois primeiros prémios da loteria federal, sendo o numero sorteado
formado pelos trés ultimos digitos do primeiro e do segundo prémio. Por exemplo, se 0 primeiro
prémio fosse 34.582 e o segundo 54.098, o namero da LBV seria 582.098. Escreva um programa
que |é os dois prémios e retorna o nimero sorteado.

2.4.CONTROLE DE TELA

2.4.1 Animacio horizontal - Faga um programa que Ié valores de linha e coluna e desenha um "O"
na posi¢io lida, e depois faz 0 seguinte, esperando uma tecla para cada agdo (sempre na mesma
linha):

- apaga o0 'O’ da posi¢do atua
- incrementa a coluna
- mostrao 'O’ ha nova posi¢ao
E assim sucessivamente por 10 colunas.
2.4.2 Quadrado em posigiio - Escrever um programa que desenha um quadrado com o canto superior

esquerdo em uma linha e coluna lidas. O caractere usado para formar o quadrado é o '#. Vea
abaixo uma sugestio para atelado programa.
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Pressi one qual quer tecla

Est e programa desenha um quadrado com o caractere # ||
Li nha: 10 |
Col una: 30 |
i

i

i

i

i

i

HHHHH |

# # |

# # |

# # |

HHHHH |

P

==

2.4.3 Triangulo com iniciais - Faga um programa que |é valores de linha e coluna, aém dasiniciais
de um nome (até 3 caracteres) e desenha um triangulo ("bol€" o desenho) com um vértice nalinha
e colunalidas e com asiniciais dentro.

2.4.4 Menu posicionado - Implemente um programa que mostra 0 menu abaixo a partir de umalinha

lida do teclado:
(]
Menu de Consul tas |
. i
0 - Fim |
1 - dientes |
2 - Produtos |
3 - Faturas |
4 - Estoque il
i
Opcao: il
ﬁ

2.5.SONS

2.5.1 Nota musical - Elaborar um programa que 1é uma fregiiéncia (em Hertz) e uma duragdo (em
milissegundos) e emite um som na freqiiéncia com a duragao.

2.5.2 Miisica ¢é linear? - A respeito do programa do parabéns (1.4.2 ), deseja-se saber se amelodia é
preservada somando-se um valor constante a cada fregiiéncia. Faga um programa que |é
constante (por exemplo, 100) e faz soar as notas somando a constante a cada freqiiéncia.
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3.ALTERNATIVAS E DECISAO

O recurso principa incorporado nas especificagdes deste capitulo é a possibilidade de
executar condicionalmente um conjunto de instru¢oes. Uma ou mais condi¢des, na forma de
expressdes |ogicas, sao avaliadas, para determinar o que sera executado. Algumas especificagoes
s30 semel hantes as de capitul os anteriores, acrescidas de alternativas ou validagdes.

3.1.SAIDA SIMPLES

3.1.1 Menu principal - Faga um programa de menu que mostra na tela, sob o titulo de "Menu
Principal”, trés opgdes: "1 - Fim", "2 - Cadastro" e "3 - Consulta", 1é do teclado a opgio desgjada
pelo usuario e mostra uma mensagem confirmando a opgao escolhida ou uma mensagem de erro,
se aopgio for invalida.

3.1.2 Muiiltipla escolha 1 - Elaborar uma questdo de multipla escolha, de uma disciplina que esteja
cursando ou um tema de interesse, com um enunciado e cinco alternativas, sendo uma correta ou
incorreta. Escrever um programa que mostra a questao natela, pede a resposta correta e informa ao
USUArio se este acertou ou erroul.

3.1.3 Miiltipla escolha 2 - Enriqueca 0 programa acima da questio de multipla escolha, incluindo
uma outra questdo de outro tema. No inicio do programa, ofereca ao usuario a escolha de qual
guestao quer responder.

3.22MATEMATICA

3.2.1 Maior de 2 - Elaborar programa que Ié dois nameros quaisquer e mostra na tela uma mensagem
indicando qual é o maior, ou se sio iguais.

3.2.2 Maior de 3 - Faga um programa que ¢ trés nameros diferentes e mostra na tela uma mensagem
indicando qual ¢ o maior.

3.2.3 Divisao - Escrever um programa que Ié dois nimeros e efetua uma divisio, mas somente se 0
divisor for diferente de zero; quando isto ocorrer, ¢ mostrada uma mensagem de erro apropriada.

3.2.4 Aprovagio 1 - Elaborar programa que [é uma disciplina e respectiva nota final, maltipla de 0,5,
e informa o que ocorreu. Se a nota for de 5 a 10, aprovado; se 4 ou 4,5, segunda época e, caso
contrario, reprovado.

3.2.5 Aprovagio 2 - Altere 0 programa acima para que, se a nota estiver fora da faixa valida, sgja
emitida uma mensagem de erro.

3.2.6 Aprovagio 3 - Altere o programa acima para que leia também a quantidade de aulas
ministradas e a quantidade de fatas do aluno. Se o aluno nao obteve 75% de fregiiéncia, ele esta
reprovado, independentemente da nota.

3.2.7 Equacio do segundo grau - Elaborar programa que |€ os coeficientes a, b e ¢ de uma equagdo
de segundo grau e, antes de calcular as raizes, calcula o delta. Se este for negativo, informa que a
equacdo nao tem solugéo real. Se for zero, mostra atinicaraiz. Se positivo, mostra as duas raizes.

3.2.8 Conta telefonica - Uma contatelefonica é composta dos seguintes custos:
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assinatura: R$ 17,90

valor de impulsos: R$ 0,04 por impulso que exceder a 90

valor de interurbanos

valor de chamadas p/ celular:  R$0,09 por impulso

Elabore um programa que 1€ valor de interurbanos, quantidade total de impulsos normais e
paracelular, e calculao valor daconta

3.2.9 Tipo de tridngulo - Em um triangulo, cada lado ¢ menor do que a soma dos outros dois.
Escreva um programa que € trés valores e informa se estes ndo podem constituir um triangulo ou,
caso contrario, se o triangulo formado é equilatero (trés lados iguais), isosceles (dois lados iguais)
ou escaleno (lados diferentes).

3.2.10 Salario - Um salario tem 0s seguintes componentes:

- valor nominal
- adicional devido a horas extras
- valor descontado para o INSS (10% do valor a receber, limitado a 150 reais).

O valor adicional devido as horas extras é caculado dividindo-se o valor nominal por 176
(22 dias de 8 horas), multiplicando-se pela quantidade de horas e ainda com um acréscimo de 50%.

Escrever um programa que |é os valores necessarios, calcula e mostra na tela os
componentes do salario e o salario liquido resultante para o empregado. N&ao é preciso prever
arredondamentos, mas os val ores devem ser mostrados na tela com duas casas decimais.

Exemplos: para um salario de R$ 1.000,00, com 30 horas extras, teremos R$ 255,68 de
horas extras [(1.000/176)*30*1,5], R$ 125,57 de INSS e um salario liquido de R$ 1.130,11. Para
um salario de R$ 2.000,00 e 20 horas extras, seriam R$ 340,91 de horas extras, R$ 150,00 de
INSS (e ndo os 10%), com um salario liquido de R$ 2.190,91.

3.2.11 Notas do professor - Reescreva o programa 2.2.19 para que, caso uma das notas esteja fora
dafaixavalida, o programa mostre uma mensagem de erro e nao efetue o calculo.

3.2.12 Men¢io - Uma faculdade atribui meng¢des aos alunos conforme a faixa de notas que tenha
atingido:
9,0a10: SS(superior)
7,0a8,9: MS (médio superior)
5 0a6,9: MM (médio)
3,0a4,9: MI (médioinferior)
0,1a2,9: Il (inferior)
0: SR (sem rendimento).
Faga um programa que |é a nota e informa a mengao.
3.2.13 Notas finais - As notas de uma faculdade sio atribuidas por bimestre, tendo o primeiro
bimestre peso 2 e 0 segundo peso 3. A nota semestral deve ser arredondada para o maltiplo de 0,5
mais proximo. Elabore um programa que calcule a nota final./Dica para o arredondamento:

obtenha as partes inteira e fracionaria da nota; com base na fragdo, decida se soma 0, 0,5 ou 1 a
parte inteira]

3.2.14 Imposto - Um imposto ¢ calculado com base na seguinte tabel a:

Até 1.200,00 isento
de 1.201,00 a 2.500,00 10%
de 2.501,00 a 5.000,00 15%
acimade 5.000,00 20%.

Implemente um programa que leia o valor base e calcule o imposto a pagar.
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3.2.15 Ano bissexto - Um ano ¢é bissexto se for divisivel por 4 exceto os séculos, que sio bissextos se
forem multiplos de 400. Escreva um programa que determina se um ano ¢ bissexto.

3.3.CARACTERES E CADEIAS

3.3.1 Tipo de pessoa - Elaborar programa que |é do teclado uma letra que pode ser ‘F’ ou ‘J e
mostra a mensagem “pessoa fisica”, “pessoa juridica” ou "tipo de pessoa invalido", conforme o
Caso.

3.3.2 Caracteres ASCII - Escreva um programa que I€ trés nameros de 32 a 254 e mostra na tela
uma cadeia formada pela concatenagdo dos caracteres ASCII de cada nimero. Caso algum dos
nameros esteja fora da faixa valida, o programa mostra uma mensagem de erro apropriada.

3.3.3 Validagio de senha - Elabore um programa que |é uma senha de até 8 caracteres, verificase a
senha estd correta ou nio, comparando-a com uma senha predefinida, e informa "Acesso
autorizado" ou "Acesso negado”, conforme o caso.

3.3.4 Validagio de data - Escrever um programa que I1é uma data no formato 'DD/MM/AAAA' e
verifica se as barras estao nas posi¢des corretas, se 0 diaesta entre1 e 3l eseo mésesta entre 1 e
12, mostrando mensagens de erro apropriadas ou que a data esta correta.

3.3.5 Codigo ou caractere ASCII - Escreva um programa que I uma opgao que pode ser 1 ou 2. Se
0 usuario escolher 1, o programa 1€ um namero de 1 a 255 e mostra o caractere ASCII
correspondente; se 2, é lido um caractere e mostrado o respectivo cédigo ASCII. Criticar as
entradas numéricas e mostrar mensagens apropriadas em caso de erro.

3.3.6 Tipo de caractere - Escrever um programa que |1é um caractere e informa se ¢ letra, digito,
operador aritmético ou nenhum deles.

3.3.7 Sorteio da LBV - Reescreva o programa 2.3.10 para que verifique se os numeros lidos estdo
no formato esperado (por exemplo, 21.375). Caso algum esteja incorreto, o programa mostra uma
mensagem de erro.

3.4.CONTROLE DE TELA

3.4.1 Quadrado posicionado - Elabore um programa que mostre um "quadrado” de lado 5 natela, a
partir de uma linha e uma coluna lidas do teclado. Se algum dos valores estiver fora da faixa
valida, ¢ mostrada uma mensagem de erro e o desenho nio é mostrado.

3.4.2 Quadrado ou tridngulo - Implemente um programa com 3 opgdes (letra ou hamero): terminar,
desenhar um quadrado ou um triangulo na tela, em linha e coluna lidas pelo teclado. Elabore o
quadrado e o triangulo como achar melhor. Faga 0 programa mostrar uma mensagem de erro se o
usuario escolher uma opgao invalida ou informar valor invalido paralinhaou coluna.

3.5.SONS

3.5.1 Nota musical - Elaborar um programa que 1&é uma freqiiéncia em Hertz e uma duragdo em
milissegundos e emite um som na freqiéncia com a duragdo. Limite afregiiéncia até 10.000 Hz ea
duragdo a2 segundos.
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3.6.VARIADOS

3.6.1 Cadeia centralizada - Elabore um programa que 1€ um numero de linha e uma cadeia qual quer,
limpa a tela e mostra a cadeia centralizada na linha indicada. Linhas invalidas nio sio aceitas.
[Dica: calcule a coluna com base na quantidade de colunas da tela e no comprimento da cadeial

3.6.2 Dia da semana - Construa um programa gque 1& um nimero de 1 a 7 e informa o dia da semana
correspondente, sendo domingo o dia de naimero 1. Se 0 nimero nao corresponder a um dia da
semana, ¢ mostrada uma mensagem de erro.

3.6.3 PIS/PASEP - O digito verificador do PIS'/PASEP ¢ calculado através da seguinte regra: o
namero é composto por dez digitos mais um digito verificador. Multiplique os nameros, da
esquerda para a direita, respectivamentepor 3 2 9 8 7 6 5 4 3 2. Some os resultados das
multiplicagdes; calcule o resto da divisio da soma por 11 e subtraia o resultado de 11. Se o
resultado for 10 o digito ¢ zero, caso contrario o digito é o proprio resultado.

Por exempl o, para o namero 1701209041-1, o calculo seria:

1x3 + 7x2 + 0X9 + 1x8 + 2X7 + 0x6 + 9x5 + 0x4 + 4x3 + 1x2 = 98. O resto da divisio de 98
por 11 ¢ 10. Como 11 - 10 =1, o digito ¢é 1.

Escreva um programa que 1é um namero de PIS/PASEP e mostra o digito verificador
correspondente. Para testa-lo, vocé pode usar também o nimero 1010861269-1.

3.6.4 Calculadora - A calculadora de Luciana pifou, justo quando ela precisa fazer varios calculos.
Ela tem um computador, mas nao sabe que um dos acessorios do Windows ¢ uma cal culadora.
Sendo estudante de programagao, Luciana resolveu fazer um programa. A especificagao que bolou
prevé gque programa Ié dois numeros inteiros (0 que atende suas necessidades) e em seguida um
simbolo de operagio. Se este for '+, 0 programa soma os nameros, se -, subtrai, se *' multiplicae
se 'I' divide. Se o simbolo for diferente desses, ¢ mostrada uma mensagem de erro. O programa,
antes de dividir, critica se o divisor é zero e mostra uma mensagem, se for. Implemente a
especificagdo de Luciana.

3.6.5 Jogo de fichas 1 - Um jogo consiste em se retirar duas fichas de um saco contendo fichas
brancas e pretas. Dependendo da combinagao de cores das fichas retiradas, o jogador sera pago na
Seguinte propor¢ao:

Primeira Ficha | Segunda Ficha | Rateio
Branca Branca 0
Branca Preta 12
Preta Branca 1
Preta Preta 2

Ou sgja, com duas fichas brancas o jogador perde tudo, com uma branca e uma preta recebe
metade do que apostou, com um preta e uma branca recebe seu dinheiro de volta e com duas pretas
recebe o dobro. Elaborar um programa que |€ as cores das duas fichas e calcula o rateio.

3.6.6 Jogo de fichas 2 - Altere o programa anterior para que leiatambém o valor apostado, limitado a
$100, einforme o valor a ser recebido pelo apostador.

3.6.7 Jogo de fichas 3 - Modifique o programa do jogo de retirada de fichas, acima, de forma que o
jogador retire trés fichas. Atribua valores de rateio para todas as combinagdes de cores .
Implemente um programa que |é o valor apostado, sorteia as cores, calcula o rateio obtido pelo
jogador e o valor que ele recebera.

3.6.8 Adivinhe 1 - Faga um programa que sorteia um nimero de 1 a 5 e pede ao usuario que o
adivinhe, lendo do teclado o palpite. Caso o usuario acerte ou ndo, ¢ mostrada uma mensagem
apropriada.
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3.6.9 Adivinhe 2 - Modifique o programa acima para que 0 Usuario possa tentar novamente se errar
na primeiravez.

3.6.10 Categoria de altura - Elaborar programa que & uma altura e mostra uma mensagem conforme
afaixade atura

menos que 1,60 “paixinho”
del,60a1,85 “alturanormal”
mais que 1,85 “faz frio ai em cima?’

3.6.11 Conceito - Uma universidade atribui conceitos aos alunos com base na nota obtida em cada
disciplina, segundo a tabela abaixo. Escreva um programa que 1€ a nota e informa o conceito
obtido.

NOTA CONCEITO

90..100 A
75..89 B
50..74 C
40..49 D
0..39 E

3.6.12 Multiplicaciio rapida - Um algoritmo para multiplicagdo rapida por 11 de nameros de 2
digitos funciona assim: para multiplicar 81 x 11, some os digitos do nimero (8 + 1 = 9) einsirao
resultado entre os digitos (891). Se a soma der maior que 9, incremente o digito da esquerda (vai-
um): 56 x 11 = 616. Faga um programa que efetue multiplicagdes por 11 usando este algoritmo.
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4.REPETICAO

E dificil imaginar um programa realmente atil que nio contenha comandos de repeticao.
Familiarize-se com todos os tipos de comandos de repeti¢ao disponiveis na linguagem, para que
possa usar o melhor para cada situagéo.

4.1.SAIDA SIMPLES

4.1.1 Egocentrismo - |mplemente um programa que mostra seu nome natela dez vezes.

4.1.2 Mais pinheiro - Fazer um programa que desenha o pinheiro (1.1.13 ), usando comandos de
repetigio.

4.1.3 Caracteres progressivos 1 - Escrever um programa que produza a saida abaixo na tela, para N
linhas e usando um caractere lido do teclado (no exemplo, *). Ap6s mostrar uma vez, o programa
repete o processo, s6 parando quando N for zero.

* %
* k k%
*kkk k%

kkkkkkk*k

(...)
4.1.4 Caracteres progressivos 2 - Faga 0 mesmo que acima para:
*
* %
* % %
* k k%

* k% Kk %

(...)
4.1.5 Caracteres progressivos 3 - [dem acima, para o formato abaixo.
* %
* k k%
* k ok k k%

*k ok kkkkk

(.-

4.1.6 Caracteres progressivos 4 - Ibidem:
(.-.)
* kk k%
* k%

*

4.1.7 Tudo junto - Faga um programa gue junte os 4 exercicios acima. Ele repetidamente oferece um
menu com a opgdo O para terminar e outras 4 opgdes 1, 2, 3,e 4, cada uma correspondendo a um
tipo de figura. Caso a opg¢do indicada pelo usuario sgja invalida, ¢ mostrada uma mensagem
apropriada. Em todos os casos exceto 0 o menu é oferecido novamente. Tente estruturar o
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programa de forma que a leitura da quantidade de linhas sgja feita em apenas um ponto do
programa, ao invés de ser lida a cada opgao.

4.2 MATEMATICA

4.2.1 Aprovacio - Elaborar programa que I€ uma disciplina e respectiva nota (de 0 a 10, com uma
casa decimal), e informa se o aluno passou na disciplina, repetindo o ciclo até que a nota lida seja
zero. O aluno passa quando tira 7 ou mais.

4.2.2 Raiz quadrada 1 - Implemente um programa que repetidamente calcula e mostra a raiz
quadrada de um namero qual quer.

4.2.3 Raiz quadrada 2 - Altere o programa acima para que ele verifique se o usuario entrou um valor
positivo ou zero. Se sim, araiz é calculada, caso contrario é mostrada uma mensagem de erro.

4.2.4 Idade média - Um professor, apés obter informagdes de uma turma, deseja saber a média de
idade. Escrever um programa que ¢ as idades até que o idade lida seja zero, quando entao é mostrada
amédia (o zero n3o é considerado paraa média).

4.2.5 Estatistica de notas - Faga um programa que |é uma quantidade qualquer de notas de 0 a 10
(ndo permitir fora desta faixa) e, ao final, mostra quantas notas foram digitadas, a média e também
a quantidade com valor abaixo de 5.

4.2.6 Maior - Escrever um programa que |1é nameros inteiros até que o nimero lido seja zero, quando
entio ¢ mostrado o maior namero lido.

4.2.7 Maior e menor - Alterar o programa anterior para que mostre também o menor namero lido.

4.2.8 Numeros inteiros 1 - Escrever um programa que |é um naumero inteiro e mostra na tela os
nameros inteiros de 1 até o namero lido.

4.2.9 Numeros inteiros 2 - Alterar o programa acima de forma que sgja lido também o numero
inicial.

4.2.10 Soma de pares - Implemente um programa que calcula a soma dos nameros pares
compreendidos entre dois nimeros lidos.

4.2.11 impares multiplos 1 - Escreva um programa que soma todos os numeros impares multiplos de
trés situados na faixa de 1 a 1000.

4.2.12 impares multiplos 2 - Altere o programa acima de forma que a faixa seja informada pelo
usuario, e os numeros impares multiplos de trés sejam mostrados em ordem decrescente.

4.2.13 Conversio de temperatura 1 - Escrever um programa que mostra uma tabela de graus
Celsius/Fahrenheit de 0 a 100, variando 1 grau de cada vez, uma temperatura por linha. Ao encher
umatela, o0 programa espera que uma tecla seja pressionada para continuar.

4.2.14 Conversio de temperatura 2 - Alterar o programa acima de forma que sejam lidas do teclado
a temperatura inicial, afina e a variagao. A temperatura final ¢ criticada; se for menor do que a
inicial, o programa repete aleitura, so prosseguindo quando for valida.

4.2.15 Adivinhe 1 - Implemente um programa que sorteia um namero de 1 a 10 e da ao usuario 3
tentativas de acerta-lo. A cada tentativa errada, o programa informa se o namero a adivinhar esta
abaixo ou acima.

4.2.16 Adivinhe 2 - Altere o programa acima para que ele permita ao usuario tentar até acertar.
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4.2.17 Tabuada - Elabore um programa que 1€ um naimero de 1 a 9 e mostra a tabuada de
multiplicagdo do namero. Por exemplo, parao 5:

5x1 =5
5x2 =10
5x10=50

Apos mostrar uma tabuada, 0 programa pergunta se 0 usuario desegja ver outra. Se a resposta
for positiva (por exemplo, 'S), ele faz tudo de novo, caso contrario termina.

4.2.18 Raiz quadrada - Faga um programa que repetidamente mostra na tela duas opgdes. "1 - Fim"
e "2 - Calcular raiz" e |é do teclado a op¢io desejada pelo usuario. Se a opgao for 1, o programa
termina. Se a opgdo for 2, o programa Ié um namero real e, se 0 numero for positivo ou zero,
calcula e mostra sua raiz quadrada com duas casas decimais, se negativo, mostra uma mensagem
de erro. E se aopgio for invalida (nem 1 nem 2), ¢ mostrada uma mensagem apropriada. Quando a
0op¢ao nao é a de terminar, o programa volta para mostrar novamente as opgdes e ler a opgao do
usuario.

4.2.19 Numerador - Implemente um programa que mostre na tela os nimeros inteiros entre dois

nameros lidos do teclado, organizados em 10 linhas e 10 colunas:

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34.

4.2.20 Conta telefénica - Uma conta telefonica é composta dos seguintes custos:

assinatura: R$ 17,90
impul sos: R$ 0,04 por impulso que exceder a 90
interurbanos

chamadas p/ celular: R$0,09 por impulso

Elabore um programa que 1€ naimero de telefone, valor de interurbanos, quantidade de
impulsos normais e para celular, e calcula o valor da conta. Apos calcular uma conta, 0 programa
pergunta se 0 usuario deseja calcular outra conta, reiniciando se aresposta for positiva.

4.2.21 Contas telefonicas - Faga uma versio do programa acima que mostre a quantidade de contas,
o valor total eamédia do vaor das contas, quando o usuario terminar.

4.2.22 Eleicdo - Para computar o vencedor de uma eleigdo deve ser feito um programa. Ha 3
candidatos, e os votos dos el eitores foram codificados da seguinte forma:

1, 2 ou 3: votos para os respectivos candidatos
0: voto em branco
4: voto nulo

Escrever o programa, que deve fornecer o namero do vencedor da elei¢ao (suponha que niao
pode haver empates), as quantidades de votos brancos e nulos e o nimero de eleitores que
compareceram as urnas.

4.2.23 Série 1 - Escrever programa paracalcular, paraN lido, o valor de S, dado por:

1 2 3 N-1 N
= —+ + +..4 +—+
N N-1 N-2 2 1

Apoés efetuar um calculo, o programa pede novo nimero, parando quando N for zero.

S

11 1
4.2.24 Série 2 - Sendo H1+ §+ §+ i IYa elaborar um programa para calcular o valor de H, para

N lido.
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1 11
4.2.25 Série convergente - A série S = 5+ Z+ §+A converge para 1. Demonstre isso através de

um programa que calcula o valor de S para N termos. Para facilitar, apos apresentar um resultado,
faga 0 programa voltar para ler outro valor de N, s6 parando quando o namero lido for zero.
Execute vérias vezes para valores sucessivamente maiores de N, e observe os resultados.

4.2.26 Caixa automatico - Um caixa automatico precisa calcular quais e quantas notas devem ser
entregues ao cliente para efetuar a retirada desejada. Faga um programa com op¢oes para:

a) Ler o valor da retirada e mostrar a quantidade de notas de 10 e de 50 a serem entregues. Se
alguma das quantidades nio for suficiente, o programa cancela a operagido, com uma mensagem
apropriada. [Dica para calcular as quantidades de notas: use os operadores div e mod]

b) Receber notas de 10 e 50 (a quantidade inicial ¢ zero para ambas)

c) Apresentar relatorio com as quantidades de notas e valor total disponivel, e valor total de
retiradas efetuadas.

4.3.CARACTERES E CADEIAS

4.3.1 Sorteio da LBV - Melhore o programa 3.3.7 de forma que, quando houver um erro na
digitacdo, ele permita ao usuario entrar novamente, s6 continuando quando os dois nimeros
estiverem corretos.

4.3.2 Soma de codigos ASCII - Escreva um programa que |é uma cadeia de caracteres quaisquer e
mostra a soma dos coédigos ASCII dos seus caracteres. Isto é repetido até que a cadeia lida seja
nula.

4.3.3 Concatenaciio de caracteres - Elabore um programa que 1é uma quantidade qualquer de
nameros de 32 a 254 e mostra na tela uma cadeia formada pela concatenagao dos caracteres ASCI|
de cada numero. Se um dos nimeros estiver fora de faixa, ¢ mostrada uma mensagem de erro e o
programa espera a corregdo. O final da entrada de nimeros ocorre quando for lido zero.

4.3.4 Insercio de caractere 1 - Implementar um programa que insere hifens entre as letras de uma
cadeia de caracteres, como em f-a-b-u-1-0-s-o.

4.3.5 Insercio de caractere 2 - Altere o programa acima para que €ele insira um caractere lido do
teclado. Ele repete tudo enquanto o usuario digitar uma cadeia. Se nada for digitado, o programa
termina.

4.3.6 Substituicio de caractere - Elabore um programa que troca todos os espagos de uma cadeia
lida por um caractere também lido. O programa repete isso até que sejalida uma cadeia nula (neste
caso o caractere nao ¢ lido).

4.3.7 Criptografia 1 - Implementar um programa com duas opgdes. na primeira, ler e codificar uma
cadeia com codigos ASCII de 32 (espago) a 122 ('Z) , da seguinte maneira: ao codigo ASCII de
cada caractere ¢ somado 1; os numeros resultantes sio convertidos novamente em caracteres e
concatenados, sendo a cadeia resultante mostrada natela. A segunda opgdo decodifica uma cadeia
codificada pela primeira programa. Exemplo: a cadeia "fogo", codificada, se torna "gphp" (esse
processo de codificagdo ¢ chamado de "criptografia’).

4.3.8 Prenome - Escrever um programa que |é€ um nome completo e mostra na tela o prenome, isto €,
0 primeiro nome. Suponha que 0 home nunca comega com um espago. O programa repete esses
passos até que 0 nome lido seja uma cadeia nula (o usuario nao digitou nada).

4.3.9 Iniciais - Escreva um programa que |1é um nome de pessoa e identifica suas iniciais, segundo o
seguinte critério: umainicial é o primeiro caractere ou o caractere que segue um espago.
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4.3.10 Inversido de cadeia - Elaborar um programa que |é uma cadeia de caracteres e mostra-a
invertida na tela. Apos, o programa volta para ler outra, assim fazendo até que a cadeia nula seja
nula, isto ¢, sem nenhum caractere.

4.3.11 Elimina¢do de caractere - Fazer um programa que |é uma cadeia e um caractere e elimina
todas as ocorréncias do caractere na cadeia. Apo6s, 0 programa pede nova cadeia e s6 termina
guando a cadeia lidafor nula.

4.3.12 Quantidade de caracteres - Elaborar um programa que |é uma cadeia e um caractere e
infforma a quantidade de ocorréncias do caractere na cadeia (nao diferenciar

minasculas/maiusculas: 'a = 'A'"). Por exemplo, se acadeiafor "BANANA nanica’ e o caractere for
"a', o programa deve informar 5.

4.3.13 Estatistica de frase 1 - Elabore um programa que |1é uma cadeia de até 255 caracteres e
informa:

- quantidade de brancos
- gquantidade de palavras
- quantidade de ocorréncias da letra'A'

4.3.14 Estatistica de frase 2 - Altere o programa acima para que informe também a quantidade de
cadavogal.

4.3.15 Validacdo de senha - Escrever um programa que Ié uma senha (entre 4 e 8 caracteres),
compara a senha linha com o valor correto e informa se o usuario esta autorizado ou se a senha
esta incorreta. A senha correta é registrada dentro do programa como uma constante. O programa
permite até 3 tentativas.

4.4.CONTROLE DE TELA

4.4.1 Animacéo horizontal 1 - Implementar um programa que simula um caractere se movendo pela
tela ao longo de uma linha cujo valor ¢ lido do teclado, a partir e até colunas também lidas. O
programa verifica se a coluna final informada ¢ maior do que o valor inicial.

4.4.2 Animacio horizontal 2 - Alterar o programa anterior para que 0 movimento seja na vertical,
isto ¢, acolunaficafixaealinhavaria

4.4.3 Nave espacial 1 - Bolar um desenho de uma "nave espacia" em modo texto. Fazer um
programa que inicia com a "nave"' no centro datela e move-a para a esquerda ou direita se tecladas
as setas, terminando se teclado ESCAPE. A nave para quando atinge os limites da tela.

4.4.4 Nave espacial 2 - Alterar o programa acima para permitir o movimento também para cima e
para baixo.

4.4.5 Desenho - Faga um programa de desenho, cuja tela tem um cursor que se movimenta com as
setas, deixando um "rastro” (algum caractere; se quiser sofisticar, ponha um hifen se 0 movimento
for na horizontal e uma barra, se na vertical. Se quiser sofisticar mais ainda, use os caracteres de
desenho de retangul os da tabela ASCI|).

4.4.6 Apresentagio 1 - Altere o programa da fotossintese (1.1.8 ) de forma que o estudante avance
ou retroceda as paginas através de seta acima e seta abaixo. O programa termina quando avancar
aém da ultima pagina ou quando teclado ESCAPE. [Dica: use um comando de repeti¢do,
combinado com dois comandos de decisdo. O primeiro, apds a leitura da tecla, ajusta a pdgina a
ser mostrada. O segundo mostra o texto da pdagina].
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4.4.7 Apresentagio 2 - Altere o programa anterior de forma que, quando o usuario teclar o namero
de uma pagina existente, o programa vai direto para a pagina correspondente.

4.4.8 Losangos - Refaga o programa dos losangos (2.1.3 ), desta vez usando comandos de repetigao.

4.4.9 Quadrados crescentes - Elaborar um programa que mostra um "quadrado” no centro datela, de
lado 2. Em seguida, mostra outro quadrado de lado 4 ao redor do primeiro e apaga este, depois um
delado 6, etc., até "sair" datela. O programa repete isso até que uma tecla seja pressionada.

4.5.SONS
4.5.1 Chateagdo - Implementar um programa que fica repetindo a melodia do parabéns
(especificagdo 1.4.2 ) até que uma tecla seja pressionada. Execute-o sempre que quiser amolar
alguém!

4.5.2 Som crescente 1 - Elaborar um programa que emite sons de fregiiéncia crescente, iniciando em
100 Hz até cerca de 8000 Hz, com variagdo de 10 em 10 % e tendo cada som a duragdo de 30
milissegundos.

4.5.3 Som crescente 2 - Alterar o programa acima para que leia via teclado todos os valores:
freqiéncias inicial e final, duragdo do som e variagdo. Verificar se a freqiiéncia final ¢ maior do
gueainicia e seavariagdo ¢ maior do que 1 e menor do que 2.

4.5.4 Som decrescente - Reescrever 0 programa acima para que a emissio de sons sgja com
fregiiéncia decrescente.

4.5.5 Queda - Implementar um programa que emite sons de 700 a 600 Hertz, variando a frequéncia
de 1 em 1, tendo cada som a duragio de 10 milissegundos.

4.6.REGISTROS E VETORES

4.6.1 Média - Escrever um programa que leia até 20 naimeros inteiros para um vetor e calcule amédia
dos valores.

4.6.2 Maior e menor - Escrever um programa que preencha um vetor de 100 elementos com valores
inteiros aleatorios, e identifigue o maior e o menor nimero gerados, e respectivas posi¢oes.

4.6.3 Média ponderada - Escrever um programa que calcula médias ponderadas para uma
quantidade de fatores de até 15. O programa |é varios pares [nimero, peso] até que seja lido um
niimero negativo. E calculada entio a média, somando-se os produtos de cada namero por seu peso
e dividindo-se o resultado pela soma dos pesos.

4.6.4 Soma em vetor 1 - Escrever um programa que, apés preencher dois vetores com nameros
inteiros aleatorios, soma os valores dos elementos correspondentes de dois vetores, armazenando
o resultado num terceiro vetor.

4.6.5 Soma em vetor 2 - Elabore um programa semelhante ao anterior, exceto que, em apenas um
vetor, soma os valores de dois campos e armazena o resultado em um terceiro campo de um
registro.

4.6.6 Tabela de temperatura - Implementar um programa que monta uma tabela de graus
Celsiug/Fahrenheit desde o ponto de fusio até o ponto de ebulicdo da agua, em incrementos
unitarios. Apos sio oferecidas opgdes para o usuario ver natela ou imprimir.
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4.6.7 Pesquisa notas - Elaborar programa com opgdes para: ler 10 notas de 0 a 10, pesquisar se uma
nota existe no vetor e mostrar o contetido do vetor. Naleitura, rejeitar notas fora dafaixa valida.

4.6.8 Nome do dia - Construa um programa que |&¢ um namero de 1 a 7 e informa o dia da semana
correspondente, sendo domingo o dia de namero 1. Se o numero estiver fora da faixa valida, é
mostrada uma mensagem de erro.

4.6.9 Validaciio de senha - Implementar um programa que Ié um nome e uma senha (entre 4 e 8
caracteres) e verifica e o usuario esta autorizado ou nao. Para essa verificagdo, 0 programa mantém
uma lista de nomes e respectivas senhas. O programa mostra mensagens de erro se 0 nome ou a
senha estiverem incorretos. Sao permitidas até 3 tentativas.

4.6.10 Alunos e notas - Implemente um programa que [é uma lista de pares nomes de aluno/notas.
Depois sio mostrados na tela 0s nomes e as notas, juntamente com a quantidade de alunos e a
média das notas.

4.6.11 Troco - Implemente um programa que resolve o problema do troco: dado um valor de uma
venda, um valor pago e um estoque de notas e moedas (todos 0s possiveis), calcular o troco e as
notas ou moedas e respectivas quantidades que devem ser entregues ao cliente. Procure estruturas
de dados que permitam solugdes mais simples, como por exemplo um vetor com o valor de cada
nota ou moeda, em ordem decrescente de valor.

4.6.12 Frases espelhadas - Faca um programa que leia cadeias (qualquer quantidade, limitada a 20)
de até 39 caracteres e mostre-as espel hadas no centro datela, como no exemplo:

Prineira ariemrP
Segunda adnugeS
Terceira ariecreT

4.6.13 Palavras grandes - Faga um programa que |é uma cadeia de até 10 caracteres e a mostra na
tela com letras grandes. Cada letra ¢ formada por uma matriz 8x8, com algum caractere nas
posi¢des adeguadas de forma a compor o desenho de cada letra (cada caractere é como se fosse um
pixel - veja sugestdao abaixo). Para separar uma letra da outra, quando mostradas na tela, vocé pode
deixar em branco umalinha e uma coluna de cadaletra, na propria matriz.

*
* *
* *

* *
*| k| k| x| *
* *
* *

4.6.14 Rifa - Uma rifa é sorteada com base nos nimeros da Loteria Federal da seguinte maneira: o
primeiro prémio ¢ formado obtendo-se o primeiro digito de cada prémio. O segundo ¢ obtido
através dos segundos digitos, e assim por diante. Por exemplo, suponha que os nameros da Loteria
Federal sio:

1-45.698
2-65.788
3-01.214
4-37.840
5-77.430

S s s e
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Os prémios darifa serdao 46.037, 55.177, etc.

Escreva um programa que 1€ os naimeros da Loteria Federal e calcula os nimeros da rifa
[Dica: armazene os numeros como cadeias em um vetor|

4.6.15 Sena - Faga um programa que |é apostas da sena, os nimeros sorteados e apresente 0s
resultados obtidos pelo apostador: senas, quinas e quadras.

4.6.16 Codificaciio de preco - Certas |ojas usam (ou pelo menos usavam) um sistema de codificagdo
de pregos associando os dez digitos a palavra PERNAMBUCO. Implemente um programa que 1é
um prego e mostra-o codificado, ou [é€ um codigo e mostra o prego.

4.6.17 Extenso - Elaborar um programa que I1é um valor monetario e mostra na tela o valor por
extenso.

4.7.ARQUIVOS

4.7.1 Cépia backup - Escrever um programa que Ié um nome de arquivo texto existente e copia-o
para um outro com extensio ".bak". Caso 0 arquivo nio seja encontrado, ¢ mostrada uma
mensagem de erro.

4.7.2 Contagem de caracteres - Implementar um programa gue conta a quantidade de caracteres de
um arquivo texto.

4.7.3 TYPE 1 - Elaborar um programa que |& um arquivo texto qualquer e o mostra na tela. Inclua
opgdes para converter as letras para maiusculas e para filtrar (ndo mostrar) os caracteres ASCII
com codigo abaixo de 32 ou acima de 127..

4.7.4 TYPE 2 - Altere o programa acima para que numere as linhas ao mostra-las.

4.7.5 Contagem de palavras - Implementar um programa que conte as palavras contidas em um
arquivo texto.

4.7.6 Comparacio de arquivos - Faca um programa que compare dois arquivos texto e informe se
sdo iguais (byte a byte) ou, se ndo, o namero do primeiro caractere em que diferem.

4.7.7 Cadastro de notas - Fazer um programa que armazena arquivos contendo nome e notas
bimestrais de alunos. O nome do arquivo identifica a disciplina. Para que o programa identifique
guais arquivos sio dele, defina uma extensio padrio para 0 nhome, como por exemplo, ".dat".
Declare opgdes para incluir, alterar e excluir aluno. Prevejatambém um relatério completo de uma
disciplina, contendo, além do nome e das notas parciais, a notafinal.

4.7.8 Contagem de linhas de codigo 1 - Escrever um programa que conta linhas de codigo de um
programa da linguagem em que estiver programando. Mostrar na tela a quantidade total de linhas,
linhas em branco e o saldo.

4.7.9 Contagem de linhas de cédigo 2 - Alterar o programa acima para que mostre e desconte a
guantidade de linhas de comentarios (0 programa tera que identificar o inicio e o fim de cada
comentario).

4.7.10 Estatistica de texto - Faga um programa que & um arquivo texto qualquer e mostra:

Quantidade de linhas
Quantidade de letras
Quantidade de palavras
Quantidade de cadaletra.
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4.7.11 Impressido - Faga um programa que imprime um arquivo texto. Antes de imprimir, pergunta
ao usuario a quantidade de linhas por pagina, se desgja ou ndo numeragdo das paginas e ainda
permite a digitagio de um cabegalho que, se fornecido, sera impresso na mesma linha da
numeracao de paginas.

4.8.VARIADOS

4.8.1 Parabéns - Para o programa do Parabéns (pag. 13), armazenar as notas e duragdes em um vetor
e reproduzir a melodia a partir do vetor.

4.8.2 Melodia - Elaborar um programa que |é uma seqiiéncia de varias notas definidas por pares
freqiiéncia (Hz)/duragio (milissegundos), armazena-0s em um vetor e "toca" a melodia.

4.8.3 Jogo de fichas - Altere o programa do sorteio de fichas (3.6.6 ) para que permita ao jogador
jogar quantas vezes quiser. O programa mostra o valor acumulado pelo jogador até um
determinado momento.

4.8.4 Tela aleatéria - Escreva um programa que fica preenchendo a tela com caracteres ASCII
aleatorios, em uma posigao também aleatoria. Quando atingir 1000 caracteres, atela ¢ limpa e tudo
recomega, s6 parando quando alguma tecla for pressionada.

4.8.5 Cheques - Faga um programa para preencher cheques. A data de emissio ¢ lida na forma
"DD/MM/AA". O programa separa dia, més e ano e preenche o nome do més.

4.8.6 Sorteio de consorcio - Um consorcio sorteia seus carros com base na Loteria Federal da
seguinte maneira: o premiado de um grupo ¢ o que tiver a pedra correspondente a dezena final do
primeiro prémio. Se ele ja tiver sido contemplado, a proxima dezena ¢ formada pelo digito do
milhar e da dezena. Se o consorciado desta pedratambém ja foi contemplado, a nova dezena inclui
o milhar e a centena, e assim por diante, pegando-se até¢ 3 dezenas de cada numero. Por exemplo,
suponha que os nimeros da L oteria Federal sio:

1-45.698
2-65.788
3-01.214
4 -37.840
5-77.430

As dezenas consideradas serdo 98, 69, 56 (primeiro prémio), 88, 78, 57 (segundo prémio), e
assim por diante.

Faga um programa que Ié os cinco prémios e mostra as dezenas sorteadas, na ordem correta.

4.8.7 Impressido de programa fonte - Faga um programa que imprime um arquivo contendo um
programa fonte da linguagem que usa. Na impressio sio ressaltadas em negrito as palavras chave
da linguagem, e os comentarios sio impressos em italico. Ao fina o programa mostra a quantidade
de linhas somente de comentarios, linhas em branco e total de linhas.

4.8.8 Linha reta - Implemente um programa que dé umainclinagdo e desenha na tela, ponto a ponto,
uma linha reta com a inclinagdo lida. Uma reta é definida pela equagdo y = ax + b, onde a é a
inclinagao.

4.8.9 CPF - Os dois digitos de verificagdo do CPF (constituido de 9 digitos) sio calculados através
de um complicado algoritmo:

Etapa 1: cilculo de DV1

Soma 1: soma dos produtos de cada digito por um peso de 2 a 10, na ordem inversa (do nono
para o primeiro).
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Multiplique a soma 1 por 10 e cacule o resto da divisio do resultado por 11. Se der 10,
DV 1 ¢ zero, caso contrario 0 DV1 é o proprio resto.
Etapa 2: calculo de DV2
Soma 2: soma dos produtos de cada digito por um peso de 3 a 11, também na ordem inversa.

Adicione a Soma 2 ao dobro do DV 1, multiplique por 10 e calcule o resto da divisio do
resultado por 11. Se der 10, DV 2 é zero, caso contrario o DV2 é o proprio resto.

Etapa 3: Multiplique DV1 por 10, some com DV2 e vocé tem o nimero de controle do
CPF.

Exemplo: parao CPF 398 136 146, temos:

Etapa 1: 2x6 + 3x4 + 4x1 + 5x6 + 6x3 + 7x1 + 8x8 + 9x9 + 10x3 = 258
2580 mod 11 = 6, portanto, DV1 =6

Etapa 2: 3x6 + 4x4 + 5x1 + 6x6 + 7x3 + 8x1 + 9x8 + 10x9 + 11x3 = 299
(299 + 6x2)x10 mod 11 = 3150 mod 11 = 8, portanto DV2 =8

Etapa 3: DV 1x10 + DV2 = 6x10 + 8 = 68, que ¢ 0 numero procurado.

Elabore um programa que calcule o namero de controle do CPF.

4.8.10 Senha invisivel - Modifique o programa de validagdo de senha (0) para que ,quando a senha
for digitada, nao seja visivel, impedindo que alguém a descubra.

4.8.11 Apresentacio - Modifique a versio mais elaborada do programa da fotossintese (4.4.6 ) de
forma que as paginas segja armazenadas em vetor. Descubra uma boa estrutura de dados para
simplificar o problema.

4.8.12 Criptografia 2 - Implementar um programa que criptografa uma cadeia usando o seguinte
algoritmo: ela é reescrita em blocos de 5 caracteres, sendo as novas palavras obtidas |endo-se cada
coluna resultante, separadas por barras. Por exemplo, se a cadeia for "mensagem secreta':

mensa
gem s
ecret
a

A cadeia criptografada torna-se "mgea/eec /nmr/s e /ast. Prever também no programa uma op¢ao para
decifrar uma cadeia.



31

5.CRIACAO DE INSTRUGOES

Ha dois tipos basicos de instrugdes que podem ser declaradas pelo programador:
procedimentos e fungdes. A principal diferenca entre elas ¢ que a fungao retorna um valor. Poder
declarar instrugdes, estendendo a linguagem, certamente ¢ o recurso mais valioso das linguagens
de programagio, por proporcionar reusabilidade e portanto produtividade. E conveniente também
saber como armazena-las em bibliotecas, para que elas sejam facilmente reutilizaveis.

Mas lembre-se: uma instrugdo s6 sera reutilizavel se puder ser usada sem qualquer outra
declaragdo, isto é, ¢ preciso saber apenas 0 seu nome e seus parametros. Também n3o sera
conveniente que a instrugdo mostre resultados na tela, a menos que isso faga parte da sua
finalidade. Por exemplo, se a finalidade for "calcular a média", a instrugdo retorna o valor
calculado mas ndo mostra na tela. Se a finalidade for "Mostrar uma mensagem na teld", entdo ela
deve fazer isso e ndo efetuar calculos de valores que nao estejam relacionados a isso.

Caso a instrugio especificada em algum exercicio deste capitulo ja exista na linguagem em
gue estiver programando, é claro que vocé tem pelo menos duas opgoes. usar a disponivel ou
desenvolver a sua propria, paratreinar. Neste caso, vocé pode comparar os resultados da sua com a
dalinguagem, para validar ainstrugéo criada.

Nas especificagdes que se seguem, se for pedido "declare uma instrugdo” ou semelhante,
vocé devera fazer um pegueno programa para testa-la.

51.MATEMATICA

5.1.1 Namero par - Fazer um procedimento que retorna Verdadeiro ou Falso conforme um nimero
segja par ou ndo. Se necessario, convencione 0 e 1, "S" e "N" ou outra representagdo de Falso e
Verdadeiro.

5.1.2 Numeracio de 1 a 100 - Elaborar um procedimento que mostra os numeros de 1 a 100.

5.1.3 Numerac¢idode N1 a N2 - Declarar um procedimento semelhante ao acima, mas que recebe
como parametros os valoresinicial efinal.

5.1.4 Numeros pares - Escrever um procedimento que recebe dois nameros e mostra na tela os
nameros pares situados entre os dois, inclusive. Testar com um programa que | os nameros inicial
efinal e, se este maior que o inicial, chama o procedimento.

5.1.5 Equagio do segundo grau - Implementar uma instrugao que recebe os coeficientes a, b e c de
uma equagdo do segundo grau e retorna suas raizes. Resolva: como fazer quando a equagdo
resultante n3o tiver raizes reais?

5.1.6 Aprovacio - Escrever uma fung¢do que recebe uma nota de 0 a 10 e retorna verdadeiro ou falso
(ou outros val ores convencionados como tal) se o aluno foi aprovado, isto é, setirou 7 ou mais.

5.1.7 Maior e menor com menu - Faga duas fungdes: uma que recebe dois naimeros e retorna o
maior e outra que recebe 0 mesmo mas retorna 0 menor. Implementar um programa com um menu
de 4 opgoes: ler dois naimeros, testar uma e outra fungio e terminar.

5.1.8 Maior de 2 - Escrever uma fungio que recebe dois nimeros quai squer e retorna 0 maior.

5.1.9 Maior de 3 - Escrever uma fungio que recebe 3 nimeros e retorna o maior
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5.1.10 Entre 0 e 100 - Implementar uma fungdo que recebe um namero qualquer e retorna
Verdadeiro se o nimero est4 entre 0 e 100, caso contrario retorna Falso.

5.1.11 Média de 3 - Declarar umafungdo que calculaa média aritmética de 3 nameros

5.1.12 Exponenciacio inteira - Escrever uma fun¢ao que calcula um inteiro elevado a outro inteiro,
usando multiplicagéo.

5.1.13 Exponenciacio real - Escrever uma fungéao que calcula um nimero real elevado a outro real,
usando multiplicagdo. Se houver tal fungao na linguagem em que estiver programando, compare
seus resultados para varios tipos de valores.

5.1.14 Juros compostos - Sendo C o capital, n 0 prazo e i ataxa de juros, o valor futuro FV de uma
aplicagdo financeira é calculado por:

FV=C(1+i)"

Elabore um programa com duas opgdes. uma que, dados capital, prazo e taxa, calcule o valor
futuro, e outra que, dados prazo, taxa e valor futuro, calcule o capital necessario.

5.1.15 Série - Elaborar programa que calcule, usando fungao, o valor da série abaixo para N termos,
sendo N lido:

1 1 1 1
S=1-S+5—- 5+ 55—
¥ 5 77 9
5.1.16 Bissexto - Um ano ¢ bissexto se for divisivel por 4 exceto os séculos, que sio bissextos se
forem multiplos de 400. Implementar uma fun¢do que recebe o numero de um ano e retorna
Verdadeiro se 0 ano for bissexto ou Falso caso contrario.

A

5.1.17 Fatorial - Faga uma fungdo que recebe como pardmetro um inteiro e retorna seu fatorial. O
gue vocé acha que poderia fazer para o caso em que o fatorial, se calculado, vai estourar a
capacidade do tipo de dado adotado?

5.1.18 Nimeros primos - Um numero ¢ dito ser primo quando ¢ divisivel somente por si e pela
unidade. Faga um programa que verifica, através de uma fungiao, se um namero é ou nao primo.
[Dica: divida o nimero N por todos os numeros de 2 a N - 1. Se o resto da divisdo de N por
algum dos numeros der zero, ele ndo é primo]

5.1.19 Arco-tangente - O vaor do arco-tangente pode ser calculado através da formula abaixo,
validaquando x* m 1:

3 5 7 9
X X X X

X——+— ==+ —...
3 5 7 9
Elabore um programa que Ié o valor de x e a quantidade de fatores, e compara o valor
encontrado com o caculado pela respectiva instrugdo da linguagem. Teste para quantidades
variadas de fatores.

5.2.CARACTERES E CADEIAS

5.2.1 Menor cadeia - Escrever uma fungio que recebe duas cadeias de caracteres e retorna a menor
em ordem alfabética

5.2.2 Leitura de cadeia - Implementar um procedimento que recebe uma linhae umacolunaelé uma
variavel caractere na respectiva posi¢ao da tela, retornando o valor lido através de um parametro
por referéncia ou equivalente.
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5.2.3 Cabecgalho - Criar procedimento que recebe e imprime uma linha de cabegalho com namero de
pagina, no formato. A data é obtida do sistema e 0 nimero de pagina é um parametro:

RELATORIO DE CLIENTES EMISSAO: DD/MM/AAAA PAG. 999

5.2.4 Dia, més e ano - Implemente fungdes que recebem uma data no formato 'DD/MM/AAAA' e
retornam dia, més e ano, respectivamente.

5.2.5 Validagdo de data - Escrever uma fun¢do que verifica se uma data no formato
‘DD/MM/AAAA’ é vélida. Além de verificar seo diaesta entrel e31l eomésesta entrel e 12,
se o dia for 29/02 ¢ chamada a funcdo especificada no item 5.1.16 para verificar se 0 ano ¢
bissexto.

5.2.6 Formatacio de data - Elaborar um procedimento que recebe como parametros dia, més, ano,
uma linha e uma coluna da tela e uma letra que corresponde ao formato de data a ser apresentado.
Se o formato = ‘A’, mostra DD/MM/AA; se ‘B’, mostra DD.MM.AAAA. Para testa-lo, faga um
programa gque busca a data do sistema, extrai dia, més e ano e chama o procedi mento.

5.2.7 Inversdo de cadeia - Escrever uma fungdo que recebe uma cadeia de caracteres e retorna-a
invertida (lida de tras para a frente).

5.2.8 Palindromos - Implementar um programa que verifica se uma frase ¢ palindroma (a mesma se
lida normalmente ou de tras para a frente: "roma me tem amor", "socorram me subi no onibus em
marrocos'). Use a fungio especificada acima e uma outra pararetirar espagos de uma cadeia.

5.2.9 Ocorréncias de subcadeia - Elabore uma instrucdo que identifica quantas vezes uma subcadeia
ocorre em uma cadeia de caracteres (por exemplo, "na" ocorre duas vezes em "banana).

5.2.10 Maiusculas - Implementar uma fungdo que converte uma cadeia de caracteres para
maiusculas.

5.2.11 Minusculas - Elaborar uma instrugido que converte uma cadeia de caracteres para minasculas.
[Dica: subtraia 32 dos caracteres cujos codigos ASCII estdo entre 65 e 90, inclusive] .

5.2.12 Inserc¢io de caractere - Elaborar uma fungdo que insere um caractere recebido entre cada
letrade umacadeia.

5.2.13 Trim - Implementar uma fungio que retira os brancos finais de uma cadeia de caracteres (em
certas linguagens disponivel com o nome de "Trim")

5.2.14 Ajuste de tamanho - Implementar uma fun¢éo que insere brancos no fim de uma cadeia até
atingir um tamanho especificado.

5.2.15 Critica de data - Escrever uma fungdo que recebe uma data no formato 'DD/MM/AAAA'
(diaymés/ano), verifica se as barras estao na posi¢ao correta, se o diaesta entre 1 e 31 (inclusive),
se 0 més esta entre 1 e 12 e retornaum valor da seguinte forma:

0: datacorreta
1: diainvalido
2: mésinvalido
3: diaemésinvalidos
4. formato invalido
5.2.16 Formatacio de linha - Um programador esta escrevendo um editor de textos, e precisa de

uma fungdo que recebe uma linha de texto e uma largura de linha, e insere espagos de forma a
alinhar o texto a largura recebida, retornando a linha formatada. Implemente essa fungio. [Dica:
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primeiro calcule a quantidade de espagos necessaria; descubra a quantidade de intervalos entre
palavras e calcule quantos espagos tera que inserir em cada intervalo, insira essa quantidade em
cada intervalo, sendo que o ultimo intervalo recebera os espagos extras restantes. Investigue
outras possibilidades de distribui¢do]

5.3.CONTROLE DE TELA

5.3.1 Linha vertical 1 - Desenvolva um procedimento que recebe um numero de coluna de tela e
preenche a coluna com caracteres ‘O’.

5.3.2 Linha vertical 2 - Alterar o procedimento acima para que recebatambém o caractere.

5.3.3 Texto posicionado 1 - Escreva um procedimento que recebe duas coordenadas da tela (linha e
coluna) e um texto, e mostra o texto na posi¢ao indicada.

5.3.4 Texto posicionado 2 - Altere o procedimento acima para que preserve a posi¢do do cursor,
salvando alinha e a coluna no inicio e restaurando-as no final.

5.3.5 Mensagem 1 - Escrever um procedimento que recebe valores de linha e coluna da tela e um
texto, mostra o texto nas coordenadas recebidas e espera 5 segundos. Apés, apaga a mensagem e
termina.

5.3.6 Mensagem temporizada - Alterar o procedimento acima para receber também o tempo a
esperar e, se for pressionada umatecla, terminar.

5.3.7 Entrada de cadeias - Elabore uma instru¢do que efetua leituras de cadeias de caracteres. Ela
recebe linha e coluna, 0 "prompt" (texto que aparece antes, como ‘Nome: ' ou 'CPF: '), o tamanho
maximo da cadeia e o valor inicial. A instru¢do controla o uso das setas a esquerda e a direita,
permite Delete e Backspace, Home e End. Ela termina com Enter ou Escape, neste segundo caso
restaurando o valor inicial.

5.3.8 Entrada de nimeros - Desenvolva uma versio da instrucao especificada acima que permite
uma opg¢ao de so aceitar digitos.

5.4.SONS

5.4.1 Som crescente - Elaborar um programa que emite sons de freqiiéncia crescente, de uma
freqiéncia inicial at¢é uma final, com percentual de variacdo e duragdo de cada som lidos pelo
teclado. Para emitir o som use um procedimento que recebe esses dados como parametros. Critique
0 percentual de variagdo, impedindo valores (como 0) que atrapalhem a execugao.

5.4.2 Freqiiéncia de notas musicais - Se vocé conhece a freqiiéncia de uma nota musical, pode

conhecer a nota seguinte (um semitom acima) multiplicando aquela por /2. sabendo gque a
fregiiéncia de umadas notas L4 é 440 Hz, faga 0 seguinte:

Escreva uma fungio que recebe uma nota e retorna a proxima;

Escreva um programa que calcula as freqiiéncias de notas acima do La (La&#, Si, Do, Do#,
Ré, Ré#, Mi, Fa, Sol, Sol#, L4, La#, Si, D6. Anote as freqiiéncias.

Em outro programa, declare constantes para as freqiiéncias das notas (por ex., DO) e escreva
instrugdes que togquem o Parabéns pra vocé. [Dica: declare uma constante para a duragdo e use

multiplos desta; as primeiras notas, com a respectiva duragdo, do Parabéns ficariam assim: (DO,
Dur), (DO, Dur), (RE, 4*Dur), (DO, 2*Dur). Tente Dur = 100 e 200.] L

-| Comentario: Obs.: frequéncia

do primeiro La: 27,5. Proximos
Ld =275 *2%*N ondeN é a
oitava desejada (pag. 207 do
Scheid).
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5.5.REGISTROS E VETORES
5.5.1 Nome do més - Escrever uma fungdo que recebe naimero do més e retorna seu home por
extenso.

5.5.2 Nome do dia - Idem acima, para o diada semana.

5.5.3 Maior e menor - Escrever um programa com quatro opgoes (implementadas através de
instrugoes declaradas): preencher um vetor de 10 elementos com valores inteiros aleatorios,
mostrar o conteiido do vetor, identificar o maior e 0 menor namero gerados, e respectivas posigdes.

5.5.4 Critica de dia do més - Alterar afungdo acima para que verifique se o dia estd compativel com
0 més. Por exemplo, novembro nao possui dia 31. Paraisso use também uma fungao.

5.5.5 Estatistica de notas - Escrever um programa para fazer estatisticas de notas de um aluno. O
programa oferece opgdes de: entrar com nomes de disciplinas e respectivas notas, achar a maior
nota, achar a menor nota e calcular a média das notas. Quando mostra algum resultado, o programa
espera ser teclado algo para oferecer novamente o menu. Sugestdes para modul arizagao:

- Mostrar o menu, ler e retornar aopgio (fungio)

- Ler os valores das notas, disciplinas e retornar a quantidade (procedi mento)
- Identificar a posi¢ao do menor (fun¢ao)

- Identificar a posi¢ao do maior (funcao)

- Calcular amédia (func@o)

5.5.6 Estatistica de notas 2 - Alterar o programa acima para impedir qualquer calculo se os vetores
estiverem vazios.

5.5.7 Estatistica de notas 3 - No mesmo programa acima, incluir op¢des para

a) Mostrar o contendo atual dos vetores de notas e disciplinas

b) Dada uma disciplina, pesquisar a nota correspondente

¢) Dadauma nota, pesquisar se ela existe no vetor de notas e mostrar a respectiva disciplina

5.5.8 Quadrado magico - Um quadrado madgico ¢ aquele dividido em linhas e colunas, com um

nimero em cada posi¢ao e no qual a somadas linhas, colunas e diagonais ¢ a mesma. Por exemplo,
veja um quadrado magico de lado 3, com nimerosde 1 a 9:

8 |3 |4
1|5 (9
6 |7 |2

Elabore um programa que identifica e mostra na tela todos os quadrados magicos com as
caracteristicas acima. Analise os quadrados identificados e verifique se ha alguma diferenca basica
entre eles ou se podem ser considerados 0s mesmo sob algum aspecto. [Dica: produza todas as
combinagodes possiveis e verifique a soma quando completar cada quadrado. Usar um vetor de 1 a
9 (a estrutura que usei) parece ser mais simples que usar uma matriz 3x3]

5.6.ARQUIVOS

5.6.1 Salvamento de parimetros - Implementar um médulo de gravagdo de parametros com duas
possibilidades: salvar ou recuperar o valor de um parametro. Um parametro ¢ identificado através
de um nome de até 8 caracteres. O valor pode ser uma cadeia de até 255 caracteres.

5.6.2 Validagiio de senha - Implementar um programa com opgdes de cadastrar ou autenticar
usuario, além de uma opgao para terminar. Na opgao de cadastro, o programa |é um nome e uma
senha (ambos entre 4 e 8 caracteres), sendo esta lida duas vezes, e grava os dados em um arquivo.
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As duas senhas digitadas devem iguais. Na opgéo de autenticagdo, o programa |é nome e senha e
verifica se 0 usuario esta cadastrado e se sua senha esta correta. O programa mostra mensagens de
€erro se 0 nome ou a senha estiverem incorretos, sendo permitidas até 3 tentativas.

5.6.3 Validagiio de senha criptografada - Altere o programa acima de forma que a senha seja
gravada criptografada, por exemplo, somando-se 10 ao codigo ASCII de cada caractere

5.6.4 Configura¢io de impressiao - Elaborar uma instrugdo que grava em disco um registro com
informagdes sobre configuragdo de impressio: nome da impressora, largura e atura do papel,
margens (superior, inferior, direita, esquerda). Escrever outra instrugdo que recupera os dados
gravados.

5.6.5 Banco de palavras - Montar um modulo com instrugdes para manter um banco de palavras.
Deve haver instrugoes para incluir, alterar e excluir uma palavra do banco, além de pesquisar se
uma dada palavra esta no banco. O banco é armazenado em um arquivo em disco. Todas as
instrugcdes devem ser reutilizaveis. Para testar, faga um programa simples com uma opgao para
cada operagao que pode ser feita no banco.

5.6.6 Contador - Declarar instrugdes para manter contadores, cujos valores atuais sio armazenados
em disco. Isto serve, por exemplo, para designar codigos de clientes ou produtos no caso de
numeragdo sequencial. Prever instrugoes para criar um contador (zerado) e recuperar o proximo
namero (que também atualiza o valor atual). Paraidentificar cada contador use o nome do arquivo.

5.6.7 Criptografia de arquivos - Elaborar um programa que criptografa um arquivo qualquer,
incrementando o codigo ASCII de cada byte em uma unidade.

5.6.8 Arquivo de senhas - Uma pessoa pode ter inimeras senhas: da conta corrente, poupanca, da
conta do outro banco, cartido de crédito, provedor Internet, da rede local do trabalho e por ai vai.
Faga uma programa que permita gravar varias senhas, com uma descrigdo de cada uma. Inclua a
possibilidade de mostrar natela alista das senhas.

5.7.VARIADOS

5.7.1 Maior qualquer - Implementar uma fungio que recebe dois valores de qualquer tipo de dado
(cadeia, numero inteiro ou real, caractere) e retorna 0 maior. [Verifique se a linguagem permite
pardmetros sem tipo]

5.7.2 Dia da semana - Descubra como, a partir de uma data valida, vocé pode identificar o dia da
semana correspondente (domingo, segunda, etc.). Escreva uma fungdo que retorna esse dia.

5.7.3 Critica completa de data - Combinar as especificagdes 5.2.15 e5.5.4 paraformar uma critica
de data mais completa.

5.7.4 Custo de execucio de procedimento - Escrever um programa que serve para se medir o custo,
em tempo, de execugdo de um procedimento. Ele troca, alguns milhares de vezes, os valores de
duas variaveis, de duas formas: na primeira ¢ usado para trocar as variaveis um procedimento, na
segunda sem este. Computar o tempo gasto para cada forma e mostra-los natela.

5.7.5 Sorteio de dados - Escreva uma instrugao que recebe um namero de 1 a 6, correspondente ao
sorteio de um dado, e desenha o dado na tela (em qualquer posi¢ao), mostrando o lado sorteado.
Depois, faga um programa gque sorteia 5 dados e os mostra na tela, alinhados.

5.7.6 PIS/PASEP - Escrever uma fungéao que recebe um nimero de PIS/PASEP e retorna o digito
verificador (vejaaregra naespecificagdo 3.6.3).
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5.7.7 CPF - Escrever funcdo para calcular os digitos de controle do CPF (regra na especificagdo 4.8.8
). Para simplificar, ja que sio duas somatorias, escreva também uma fungéo auxiliar que recebe o
CPF e o peso inicia e retornaa soma.

5.7.8 Palavra grande - Elabore uma instrugdo que desenha "grande” uma letra do alfabeto, em linha
e coluna da tela. Outra instrugao recebe um texto de até 10 caracteres e chama a primeira para
mostrar o texto natelaem letras grandes.

5.7.9 Reproducio de melodia - Declarar uma instru¢do que recebe um vetor de pares
freqiéncia/duragao, e reproduz os sons na seqiéncia do vetor. Valor zero para a fregiéncia
representa uma pausa.

5.7.10 Melodias em arquivos - Elaborar um programa que toca masicas, com opgdes para: editar
uma melodia (nova ou existente) e salva-la em disco, reproduzir ou €liminar uma melodia gravada.
Cada melodia ¢ armazenada em um vetor com fregiéncia e duragdo de cada nota ou pausa
(fregiiéncia 0).

5.7.11 Implementar uma instrugdo que recebe uma cadeia e retorna-a embaralhada. Usar nameros
aleatorios.

5.7.12 Janela de confirmagio - Implementar uma instrugdo que mostra uma janela de confirmagao
na tela com as opgdes "SIM", "NAQO" e "CANCELAR", aguarda a opgao do usuario e retorna a
op¢do selecionada. O usuario seleciona a opgdo com as setas ou a primeira letra e depois teclando
Enter.

5.7.13 Relatério de notas - Implementar um programa com opgoes para cadastrar (incluir ou
acrescentar) um arquivo contendo nomes e notas de alunos e paraimprimir um relatério dos dados
gravados. O relatorio deve ter um cabega ho contendo data e hora de emissio, nome do relatério,
numeragdo de paginas e quebra (mudanga) a cada 66 linhas. Ao final ¢ mostrada a quantidade e a
média das notas.
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6.IDEIAS E MAIS IDEIAS

Neste capitulo vocé tera varias idéias para trabalhos praticos. Constituem especificagdes
mais complexas que as do restante do texto, e que certamente o desafiardo. A maioria delas exigira
algum detalhamento extra, isto ¢, a especificagdo ndo é completa e vocé devera suprir detalhes.
Parti cularmente procure aplicar conceitos de reutilizagdo e modularizagio.

Alerta: as especificagdes da secdao Desafios nao sio parainiciantes!

6.1.ENTRETENIMENTO

6.1.1 Forca - Implementar um programa que jogue o jogo da forca. Na tela ¢ mostrado o afabeto,
destacando as letras ja tentadas. Um banco de palavras pode ser implementado em vetor ou em
arquivos, permitindo ao programa sortear uma palavra. Extensdes. armazenar histérico do jogador:
nome, jogadas ganhas e perdidas, etc.

6.1.2 Palavra embaralhada - Implementar um programa que, a partir de um banco de palavras,
seleciona aleatoriamente uma palavra, embaralha as letras e da um tempo para o usuario adivinhar
apaavra.

6.1.3 Jogo-da-velha - Elaborar um programa que jogue o jogo-da-velha, com opgoes de controlar
doisjogadores ou jogar o computador contra um jogador.

6.1.4 Combinacdes de letras - Implementar um programa que |é uma palavra de 4 |etras e gera todas
as combinagdes possiveis das quatro letras, sem repeticdo. O programa deve fornecer um menu
para o usuario, permitindo:

- entrar nova palavra

- gerar combinagoes

- mostrar natela (formatadas em colunas)

- imprimir (também em colunas)

- eliminagéo de palavras indesejadas (por exemplo, que nao existam).

Extensdes: gravar em arquivo as palavras encontradas (um arquivo para cada palavra-
chave), e permitir ao usuario recupera-las. Permitir qualquer quantidade de letras na palavra

Descobrir como ¢ estruturado o arquivo de palavras de algum dicionario ou processador de textos,
e usa-lo parafiltrar palavras existentes.

6.1.5 Bingo - Elabore um programa que faz sorteios de bingo. O programa devera oferecer opgoes de
iniciar um sorteio, sortear um nNamero e apresentar 0S Numeros sorteados até um determinado
momento. Note que 0 programa nao podera repetir um namero ja sorteado.

6.1.6 Arquivo de senhas - Uma pessoa pode ter inimeras senhas: da conta corrente, poupanca, da
conta do outro banco, cartido de crédito, provedor Internet, da rede local do trabalho e por ai vai.
Faga uma programa que permita gravar varias senhas, com uma descri¢do de cada uma. Inclua
opg¢des para mostrar na tela ou imprimir a lista das senhas e para pesquisar por uma palavra chave
dadescrigao.

6.1.7 Desenho datilografico - Implementar um programa que permite o uso de toda a tela para
desenhos utilizando caracteres disponiveis no teclado. Inclua opgdes para salvar uma tela, carregar
um desenho salvo e ajuda para os comandos.
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6.1.8 Ping-Pong - Talvez vocé nio conhega, mas um dos primeiros videogames era um Philco
monocromatico, e um dos jogos, chamado de Ping-Pong, tinha duas "raguetes’ que se moviam na
vertical das laterais da tela e uma "bolinha", cuja velocidade aumentava depois de algumas
"raquetadas’ dos jogadores. Um jogador fazia um ponto quando o adversario deixava a bolinha
passar; quem fizesse 15 pontos primeiro ganhava. Implemente esse jogo.

6.1.9 Meteoros: o jogo - Uma nave espacial, embaixo na tela, deve ultrapassar um campo de
meteoros (por exemplo, se em modo texto, asteriscos), desviando-se a esquerda ou direita. Se tocar
em algum, ela explode. Cada "linha" de meteoros ultrapassada conta um ponto, e a velocidade dos
meteoros vai aumentando, digamos, a cada 500 pontos. Implementar o jogo. Entre outras coisas, 0
programa devera preencher a proxima linha de meteoros, no alto da tela, e mover esta uma linha
para baixo (supondo ainda que atela estara em modo texto), além de verificar se houve colisio.

6.1.10 Monitor YAM - Talvez 0 jogo YAM ainda esteja disponivel comercialmente, para vocé obter
as regras e implementar um programa que controle o jogo para duas ou mais pessoas. O programa
devera sortear os dados, mostrar a tabela e criticar as escolhas de um jogador: se ele fez quadra,
por exemplo, s6 pode inserir os pontos em um dos locais apropriados da tabela.

6.2.DOMESTICOS

6.2.1 Agenda telefonica - Implemente um programa que controla uma lista de nomes e telefones,
com opgdes paraincluir, aterar, excluir e pesguisar por nome ou por telefone.

6.2.2 Controle de filmes - Faga um programa que mantém dados a respeito dos filmes assistidos por
uma pessoa: nome, diretor, roteirista(s), atores, data, comentarios. Inclua consultas que julgar
uteis.

6.2.3 Lista de compras - Elabore um programa que mantém uma lista de produtos e imprime uma
relagido para controle da pessoa no supermercado, por exemplo. Inclua uma opgio para eliminar
itens da lista a ser impressa. Para montar a lista inicial, vocé pode pesquisar na Internet por um
servigo de delivery.

6.2.4 Despensa - Implemente um controle simples de mercadorias em uma despensa doméstica.
Sobre cada produto podem ser armazenados um c6digo numérico, descri¢ao e quantidade atual. O
programa deve ter opgdes para entrada e retirada de produtos, bem como um relatério geral e um
de produtos nao disponiveis.

6.2.5 Controle de empréstimos - Se vocé ja emprestou um livro ou alguma outra coisa e niao se
lembra mais para quem (e esse "quem" também parece ndo se lembrar de devolver), sabe que pode
ser util um programa que registre tipo e nome do objeto, nome da pessoa e as datas de empréstimo,
ultima cobran¢a e devolugdo. Inclua um relatorio dos objetos emprestados ha mais de uma
guantidade indicada de dias.

6.2.6 Or¢camento doméstico - Controle suas entradas e saidas de dinheiro através de um programa
que registra despesas e receitas passadas e previstas, fornecendo informagoes sobre o saldo
disponivel e previsdes de necessidades, més a més. Se quiser sofisticar, monte uma tabela de tipos
de receitas e despesas (automovel, lazer, educagio, etc.).

6.2.7 Etiquetas para cheques - Faga um programa que preenche mini-etiquetas para afixar em folhas
de cheque, contendo nome, endereco, telefone e RG. Provavelmente vocé terd que pesquisar 0s
comandos de movimentagdo do carro da impressora, para obter ajuste fino e assim manter o
posicionamento correto.

6.2.8 Historico do automdvel - Registre tudo que ocorrer com o carro: manutengdes, combustivel,
lavagens, etc., tudo com o valor gasto e a quilometragem. Além de um relatorio geral, inclua uma
consulta sobre custo por quilémetro e consumo médio.
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6.2.9 Manutencdes domésticas - Se vocé cuida de uma casa ou apartamento, sabe que vez por outra
s30 necessarios alguns servigos de manutengio: pia que vaza, cadeira que quebra, cortinas que
cedem, armarios que desajustam etc., etc. Faga um programa que registre o tipo de servigo, data e
nome de quem fez, prazo de garantia e observacdes, como por exemplo sobre as chamadas para
consertar o conserto!

6.3.EDUCATIVOS

6.3.1 Tabuada - Implementar um programa para criangas que apoia o aprendizado de tabuada. Entre
outras coisas, 0 programa pode propor a crianga seqgiiéncias de um mesmo nimero ou aleatorias.
Pode também mostrar naimeros em tamanho maior. Se quiser sofisticar mesmo, armazene
estatisticas de erros e acertos, e faga o programareforgar os pontos fracos.

6.3.2 Cédigo Morse - Implemente um tradutor de coédigo Morse. Pode ter opgdes para som, imagens
ou listagens. Dizem que s6 a Marinha ainda usa esse codigo, mas pode ser um bom exercicio...

6.4.VARIADOS

6.4.1 Copa do Mundo - Fazer um programa para controle do placar de uma Copa do Mundo de
futebol (escolha uma). O programa deve ler e armazenar os resultados, além de montar os jogos a
partir das oitavas-de-final

6.4.2 Lista de selegiio - Criar uma instrugio reutilizavel que recebe como pardmetro uma lista de
strings, abre uma moldura centralizada na tela, mostra as strings e permite selegdo de uma (ou
ESCAPE). Quando selecionada alguma, a instrugao retorna o namero dela na lista ou zero, se
nenhuma sel ecionada.

Para testa-la, implemente um programa simples, por exemplo, um que leia os valores a
selecionar do teclado.

6.4.3 Provas V ou F - Elabore um programa que corrija provas contendo somente questdes com
respostas Verdadeiro ou Falso. O programa deve armazenar as respostas corretas para cada questao
e até 50 provas com até 20 questoes. Quando solicitado, o programa calcula e mostra as notas para
cada aluno. Opcionalmente, o usuario pode definir um fator de corregdo, de forma que para cada 2
ou 3 questdes erradas, uma certa seja anulada.

6.4.4 Historico escolar - Faca um programa que registra o historico escolar de um ou mais
estudantes. Guarde informagoes sobre periodo ou série, disciplinas e notas, e calcule média em
periodo e geral. Se a sua escola nao trabalha com notas e sim com mengdes ou algo parecido,
calcule as quantidades de cada mengao.

6.4.5 Controle de backup - Implemente um programa gque controla o cadastro de disguetes: inclusao,
alteragdo, exclusio, consultas. Para cada disquete, sio armazenados: numero (que deve
corresponder a um namero no disquete), data da compra, descri¢ao do conteado. Vocé pode incluir
também a data do ultimo "refresh” (vamos chamar assim a regravagdo do disquete para garantir
gue o backup continua integro), com uma consulta para mostrar os disquetes vencidos. Como os
disquetes tem normalmente garantia "eterna’, sera interessante armazenar o namero da nota fiscal
da compra, para 0 caso de troca se o dito cujo se tornar defeituoso (0 que vocé ja deve ter
observado que acontece com razoavel fregiiéncia).

6.4.6 Avaliador de expressdes aritméticas - Faca um programa que calcula qualquer expressio
aritmética contendo as operagdes basicas (+, -, /, *), constantes numéricas reais e parénteses. Usar
recursividade vai tornar as solugdes bastante el egantes.

6.4.7 Problemas e soluc¢des - No caminho do aprendizado temos que resolver ou descobrir solugdo
para varios tipos de problemas, relacionados ao computador, sistema operacional, impressora, etc.



42 300 IDEIAS PARA PROGRAMAR COMPUTADORES

Faga um programa para registrar essa experiéncia. Ele armazena textos descritivos a respeito do
problema e respectiva solugao, permitindo pesquisa por palavra chave.

6.5.DESAFIOS

6.5.1 YAM inteligente - O monitor deste jogo (6.1.10 ) eramais facil. Agora o desafio ¢ implementar
a possibilidade de um jogador jogar contra o computador.

6.5.2 Grade horaria - Faga um programa que monte grades horarias a partir de horarios, disciplinas,
professores e restrigdes, solicitagdes e outras variaveis. Ha coordenadores que aguardam
ansiosamente tal programa...

6.5.3 Acha-5 - Dois jogadores, cada um pensa uma palavra de 5 letras diferentes, sem acentos. Um
tenta adivinhar primeiro a palavra que o outro escolheu. Alternadamente, cada um submete ao
outro uma palavra também de 5 letras, sem regras. O outro vai informar quantas letras daquela
palavra estio presentes na sua palavra secreta. Com base nessa informagao e, através de logica, as
letras vao sendo eliminadas ou descobertas. Por exemplo, suponha que a palavra secreta do
jogador 1 ¢ "zinco". Se o jogador 2 disser "arard’, o jogador 1 informa "zero", ja que nem o "a"
nem o "r" ocorrem em "zinco". O jogador 2 entdo elimina as duas letras. Se a palavra dita for
"0ssos', 0 jogador 1 informa "uma’, que pode ser "0" ou "s'. Neste ponto (e na sua proxima
jogada), o jogador 2 pode dizer "esses" e, ao ser informado que ha zero ocorréncias, eliminao "e"
€0 "s" e descobre em "0ssos"' que aletra 0" pertence a palavra secreta do jogador 1. Implemente
esse jogo, com um banco de palavras de 5 letras para que o computador sorteie a sua palavra
secreta.
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A tabela abaixo constitui um sumario das instrugdes necessarias a implementagdo dos programas especii
estrutura do texto. Uma das colunas indica o nome da instrugdo no Turbo Pascal 7.0; a coluna em branco pode ser u
outralinguagem, com amesma finalidade.

Note que este ndo ¢ um guia de sintaxe, apenas uma referéncia para relacionar uma finalidade aumainstrugao.

Obs: Instrugoes assinaladas com (f) sdo fungées (retornam um resultado). As demais sdo procedimentos.

SECAO INSTRUCOES TURBO PASCAL 7.0
Como digitar, salvar, compilar e executar o programa fonte Ambiente Integrado de
GERAL COmo executar passo-a-passo 0 programa e observar variaveis Desenvolvimento
Mostrar natela Write, Writeln
SAIDA SIMPLES Mostrar naimpressora Write(LST,...)
Limpar atela ClrScr
CONTROLE DE Posicionar cursor GotoXY, CursorTo
fjﬁttzzf TELA Obter coluna do cursor WhereX (f)
Obter linha do cursor WhereY (f)
Alterar cor de fundo TextBackGround
Alterar cor do texto TextColor
Verificar seumateclafoi pressionada KeyPressed (f)
Obter o caractere correspondente a tecla pressionada ReadKey
Definir umajanela de texto natela Windows
Emitir som Sound
SONS Pausa Delay
Interromper som NoSound
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SECAO INSTRUCOES TURBO PASCAL 7.0
declarar variaveis VAR

MEM(:)RIA E declarar congtantes CONST

VARIAVEIS como atribuir valores avariaveis NomeDaVariavel := express
como recuperar valores de variaveis Nome da variavel
como ler valores do teclado e armazena-los em variaveis Readin
Aritmética basica 551

MATEMATICA Resto, quociente inteiro DIV, MOD

fungdes matematicas (seno, cosseno, exponencial, raiz quadrada, elevar
a0 quadrado, truncar, arredondar, valor absoluto, parte fracionaria,
parte inteira, logaritmo neperiano)

Incrementar, decrementar uma variavel

Sin, Cos, Exp, SqRt, Sqr, Tri
Round, Abs, Frac, Int, Ln

Inc, Dec

Concatenagio de cadeias +, Concat
CARACTERES E Obter um caractere de uma cadeia NomeDaV ariavel[Posi¢io]
CADEIAS Obter o tamanho atual de uma cadeia Length (f)

Codigo ASCII de um caractere Ord (f)

Caractere referente a um codigo ASCI| Chr (), #

Pesquisar uma cadeia em outra Pos (f)

Converter cadeia com digitos em nimero Val

Converter nimero em cadeia de caracteres Str

Converter letra para maiuscula UpCase (f)

Inserir uma cadeia em outra Insert

Extrair uma subcadeia de uma cadeia Copy (f)

Excluir uma subcadeia de uma cadeia Delete

Preencher uma cadeia com uma quantidade de caracteres FillChar

Executar condicional mente trechos de instrugdes IF.THEN..ELSE
ALTERNATIVAS E CASE..DO

DECISAO
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Pelo menos uma vez, quantidade indefinida de repeti¢coes REPEAT..UNTIL
REPETICAO Quantidade conhecida de repeticdes FOR..TO..DO
FOR..DOWNTO..DO
Qualquer situagao WHILE..DO
declarar vetores ou matrizes ARRAY

VETORES E MATRIZES

referenciar elemento de vetor

NomeVar[Posl, Pos2...]

ARQUIVOS

declarar variaveis de arquivos

associar nomes de variaveis a nomes de arquivos em disco
criar arquivos

abrir arquivos paraleitura e/ou escrita

gravar dados em arquivos

Ler dados de arquivos

Fechar um arquivo

Obter status da tiltima operagdo com arquivo

Eliminar um arquivo

Posicionar o apontador de registros

Obter aposicao atual do apontador de registros

Obter a quantidade de registros de um arquivo

Verificar se 0 apontador de registros atingiu o fim do arquivo
Renomear um arquivo

Obter o diretorio corrente

Alterar o diretorio corrente

Criar um subdiretorio

Eliminar um subdiretorio

Truncar um arquivo

tipos de dado File, Text
Assign

Rewrite

Rese

Write, BlockWrite
Read, BlockRead
Close

10Result

Erase

Seek

FilePos (f)
FileSize (f)

EOF (f)

Rename

GetDir

ChDir

MKDir

RmDir

Truncate
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SECAO INSTRUCOES TURBO PASCAL 7.0
criar (declarar) procedimentos PROCEDURE
DECLARACAO DE criar (declarar) fungdes FUNCTION
INSTRUCOES chamar instrugdes declaradas nome dainstrugao
como declarar parametros de entrada em instrugdes declaradas no cabegalho, nome e tipo de
como declarar parametros de entrada e saida em instrugdes declaradas | antepor a palavravar
chamar (executar) uma instrugdo declarada, passando parametros para
asinstrugdes que criou e recebendo valores de retorno. nome dainstrugao, com para
entre parénteses
Suspender o fluxo de execugdo por um tempo determinado Delay
OUTRAS Interromper o programa Halt

Gerar um nimero aeatorio
Obter data e hora

Randomize, Random (f)
GetDate, GetTime
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