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LISTA DE EXERCICIOS - Nro. 10
[Sub-Rotinas e Passagem de Parametros]

[Passagem de Parametros por Referéncia]

1. Faga um programa que leia 2 valores inteiros € chame uma sub-rotina que receba estas 2 variaveis e
troque o seu contetido, ou seja, esta rotina ¢ chamada passando duas varidveis A e B por exemplo, ¢
apos a execugdo da rotina A contera o valor de B e B tera o valor de A.

2. Faga um programa que leia 2 valores double e chame uma sub-rotina que receba estas 2 variaveis e
troque o seu contetido, ou seja, esta rotina ¢ chamada passando duas varidveis A ¢ B por exemplo, ¢
apos a execugdo da rotina A contera o valor de B e B tera o valor de A.

3. Altere o programa do exercicio 1 (troca inteiros) de forma a ler 4 valores em 4 varidveis: A, B, C, D.
Use a rotina “troca_valores” implementada no exercicio anterior para trocar os valores de A com B,
depois de C com D, mostre como ficaram os valores das variaveis, e para concluir destroque seus
conteudos mostrando novamente na tela como ficaram estas variaveis.

Valorl: 10

Valor2: 20

Valor3: 30

Valor4: 40

Trocando Valorl com Valor2 e Valor3 com Valor4. Resultado:
Valorl: 20 - Valor2: 10 - Valor3: 40 - Valor4: 30

Trocando Valorl com Valor2 e Valor3 com Valor4. Resultado:
Valorl: 10 - Valor2: 20 - Valor3: 30 - Valor4: 40

4. Faca um programa que leia dois valores inteiros e chame uma sub-rotina que receba estes 2 valores de
entrada ¢ retorne o maior valor na primeira variavel e o segundo maior valor na segunda variavel.
Escreva o contetido das 2 variaveis na tela.

5. Fa¢a um programa que leia trés valores inteiros ¢ chame uma sub-rotina que receba estes 3 valores de
entrada e retorne eles ordenados, ou seja, 0 menor valor na primeira variavel, o segundo menor valor
na variavel do meio, ¢ o maior valor na ultima variavel. A rotina deve retornar o valor 1 se os trés
valores forem iguais e 0 se existirem valores diferentes.. Exibir os valores ordenados na tela.

6. Faca um programa baseado no exercicio anterior, que ordene 3 valores fornecidos, onde deve ser usada
a sub-rotina troca_valores que foi implementada anteriormente.



7. Fagca um programa que possua uma rotina para ler 2 notas (chamar uma rotina dedicada a ler 2 notas
validas e que devolver os 2 nimeros lidos), uma outra rotina que dadas estas 2 notas vai calcular a
média simples e a média ponderada onde a segunda nota tem peso 2 => ( nl +n2 *2 )/ 3, e uma ultima
rotina que vai exibir na tela todos os dados que foram fornecidos e calculados: rotinas le notas,
calc_media e exibe dados.

8. Faga um programa que leia 5 nimeros. Este programa deve ter um menu que permita ao usuario
escolher qual op¢ao de célculo que ele deseja realizar: média aritmética simples, média ponderada (ler
os pesos associados a cada nota que serdo informados pelo usuario), desvio padrdo, maior valor e
menor valor. A leitura dos 5 valores também deve ser uma das opgdes do menu. Exemplo:

>> Estatistica <<

1 — Entrar com os dados (5 valores)

2 — Calcular a média aritmética simples dos dados

3 — Calcular a média ponderada dos dados (fornecer 5 pesos)
4 — Calcular o desvio padrao dos dados

5 — Achar o maior valor

6 — Achar o menor valor

7 — Sair do programa (Fim)

Entre com a sua opgao: 1

Valorl: 5.3 Valor2: 8.2 Valor3: 7.3 Valor4: 3.7 Valor5: 7.1
Entre com a sua opgao: 2

Meédia Aritmética Simples: 6.32

Entre com a sua opgdo: 7

FIM!

Obs: Desvio Padrao = Raiz quadrada da divisdo do somatério do quadrado das diferengas entre valor e
a média de todos os valores, dividido pelo numero total de dados. Ver Wikipedia.org
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9. Faca um programa que leia um vetor de 10 nimeros inteiros e ordene este vetor em ordem crescente.
Para ordenar o vetor, utilize uma rotina que receba dois nimeros e retorne o menor e o maior. Esta
rotina pode ser declarada da seguinte forma: compara(N1, N2, Menor, Maior) ou comp_e_ord(V1,V2).
Usando esta rotina, compare de dois a dois os nimeros do vetor, até que o maior de todos tenha sido
armazenado no final do vetor. Repita esta operagdo até que o segundo maior tenha sido armazenado na
penultima casa do vetor, depois o terceiro na ante-penultima, e assim por diante até que todos os dados
do vetor estejam ordenados. Este método ¢ conhecido como o método da ordenagdo da bolha, ou,
“Bubble Sort”.

10. DESAFIO: Faga um jogo no qual o computador desafia dois usuarios para ver quem tem mais
memoria. O jogo deve gerar um nimero de 0 & 9 e apresentar ao jogador 1 durante 5 segundos. Depois
deve repetir este procedimento para o jogador 2. Em seguida, ele deve pedir ao jogador 1 para informar
o numero escolhido, ¢ apds pedir ao jogador 2 para fazer a mesma coisa. Na segunda rodada, o
computador deve gerar mais um namero entre 0 ¢ 9, que sera “concatenado” a direita do primeiro
numero. Entdo repetiremos o procedimento de exibicdo e teste de memorizagao para os dois usuario. O
programa deve continuar adicionando niimeros (casas adicionadas ao final do numero) até que um dos
dois jogadores ndo consiga mais memorizar perfeitamente o nimero. Para concluir, o programa deve
informar qual dos dois jogadores ganhou, quantas casas foram memorizadas ao total, e em que casa foi
que o jogador perdedor errou (primeira casa errada comegando da esquerda para a direita). Dicas:
procure desenvolver o programa em modulos; armazene a seqiiéncia de nimeros dentro de uma string.
=> Seu programa ficou bem modular? Seria facil de adapta-lo para 3 ou mais jogadores?



TESTE DE MESA:

11. Procure prever o comportamento do programa abaixo e depois teste o programa na pratica. Indique
qual é o valor das variaveis A, B e X, Y que ¢ escrito na tela no final da execugdo do programa.

A: B:
X: Y:

Programa:

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <coni o. h>

doubl e x, vy;

troca_ab(a, b)

int a,b;

t
int tenp;
t enp=a;
a=b;
b=t enp;

}

mai n()

L
int a,b;
a=10;
b=20;

troca_ab(b, a);

if ((a>5) & (b < 15))

x=al 3+b/ 2
y = a;
}
el se
{
X = a;
y = (a >Db);
}

printf("A=% - B=%l\n", a, b);
printf("X=%2lf - Y=%2lf\n",Xx,y);

getch();



12. Procure prever o comportamento do programa acima, considerando que a rotina troca_ab foi alterada
conforme indicado abaixo. Depois teste o programa na pratica. Indique qual é o valor das variaveis A,
B e X, Y que é escrito na tela no final da execugdo do programa.

A B:
X: Y:
troca_ab(a, b)
int *a, *b;
{
int tenp;
temp=*a
* gq=* b;
* b=t enp;
}

troca_ab(&a, &b) ;

Lista complementares de exercicios disponivel junto a Wiki ICMC da Disciplina SSC0501
http://wiki.icmc.usp.br/index.php/SSC-501 - Listas de Exercicios




