Exercicios sobre estruturas de repeticao
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Atencgao: apesar de ser possivel resolver os problemas com qualquer estrutura de repeticao,
sempre procure identificar a que melhor se adequa a solugdo do problema.

Simples

1. Crie um algoritmo que, dado um numero informado pelo usudrio, imprima a tabuada
dele de 1 a 10. Use o formato de apresentacdo (considerando que o usudrio informou

o numero 5):
5x 1 =25
5 x 2 =10

2. Modifique o algoritmo anterior, de maneira que o usudrio também informe o inicio e o
fim da tabuada. Por exemplo: usuario solicitando a tabuada do numero 6, com inicio
em 5 e fimem 8.

6 x 5 = 30
6 x 6 = 36
6 x 7 = 42
6 x 8 = 48

3. Modifique o algoritmo do exercicio 1, de maneira que sejam impressos somente as
multiplicacbes da tabuada cujo resultado seja um ndimero par.

4. Agora modifique o exercicio anterior, considerando agora somente os resultados que
forem impares.

5. Construa um algoritmo que, dado o primeiro elemento e a razdo de uma progressao
aritmética (PA), imprima todos os n primeiros elementos da PA, onde n também é
informado pelo usuario. Lembre-se que uma PA pode ser crescente ou decrescente.

6. Agora faca outro algoritmo semelhante ao anterior, s6 que agora considerando
progressoes geométricas.

7. Faga um algoritmo que leia tantos niumeros quanto o usuario desejar e imprima a
soma deles.

8. Faga um algoritmo que permita ao usudrio informar a idade de quantas pessoas ele
desejar. Apods isso o algoritmo deve informar a soma das pessoas maiores de idade e a
média de idade das pessoas maiores de idade informadas.

9. Agora altere o algoritmo anterior, de maneira que ele imprima o percentual de
pessoas considerando as faixas de idade: 0-17 anos, 18 a 35 anos, 35 a 50 anos, 50 a 65
anos e maiores de 65 anos. Lembrete: a soma dos percentuais das faixas deve totalizar
100%.
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A sequéncia de Fibonacci tem papel importante na explicacdo de fenbmenos naturais.
Ela é também bastante utilizada para fins estéticos, pela sua reconhecida harmonia.
Exemplo disso foi sua utilizacdo na construcao do Partenon, em Atenas. A sequéncia
da-se inicialmente por dois nimeros 1. A partir do terceiro elemento usa-se a
expressao: elemento, = elemento,.; + elemento,_,. Exemplo de sequéncia: 1, 1, 2, 3, 5,
8. Construa um algoritmo que imprima na tela os n primeiros elementos da sequéncia
de Fibonacci, onde n é informado pelo usudrio.

Modifique o algoritmo do exercicio 2 do nivel Simples, de maneira que o fim da
tabuada possa ser menor que o inicio. Neste caso, a tabuada deve ser decrescente,
nos demais deve imprimir a tabuada de maneira crescente. Por exemplo, usuario
informando a tabuada do nimero 4, com inicio em 6 e fim em 3.

4 x 6 = 24
4 x 5 =20
4 x 4 = 16
4 x 3 12

Faca um algoritmo que, dada uma sequéncia de 9 valores, diga se ela representa uma
progressao aritmética.

Construa uma calculadora que permita realiza somas, subtracdes, multiplicacdes e
divisdes. Considere que o usuario pode acumular resultados, como em uma
calculadora normal.

Crie um algoritmo que permita que um usudrio informe ATE 10 numeros reais
positivos. Apds isso, o algoritmo deve informar a média e o desvio padrdao amostral
dos valores informados.

Um circo deseja saber qual o preco ideal dos ingressos, de acordo com a cidade que
visitam. Para tanto, eles descobriram que em média 120 pessoas comparecem em
cada sessdo, quando o preco do ingresso é RS 5,00. A partir disso, a cada reducdo de
RS 0,50 ha um aumento de publico, que difere em cada cidade. Cada sessdo tem um
custo de RS 200,00 ao circo. Faga um programa que, dado o nimero adicional de
pessoas a cada reducdo de RS 0,50 no preco do ingresso, imprima a tabela de lucro de
cada sessdo. Considere a varia¢do de preco entre RS 5,00 e RS 1,00. Informe também
ao usuario, qual é o valor de ingresso que gera o maior lucro. Dica: para testar o
algoritmo, considere taxas de aumento de 26 e 30 pessoas.

Avancgados
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Construa um algoritmo para o jogo da velha. Esse jogo consiste em um tabuleiro de
dimensdo 3x3 de valores O ou X. Os usudrios devem informar a linha e a coluna que
desejam preencher. A partir da terceira jogada de cada jogador é necessario verificar
se houve algum ganhador. Também é possivel que o resultado do jogo seja empate
(nenhum jogador preencheu uma coluna, uma linha ou uma diagonal).

A delegacia de policia da pequena cidade de Springfield conta com somente 3 policiais:
o chefe de policia Clancy, e os policiais Eddie e Lou. Como é de se esperar, esse
pequeno contingente de policiais ndo consegue atender imediatamente a todos os
chamados policiais. Portanto, vocé foi contratado para criar um sistema de
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atendimento, de maneira que cada um dos policiais figue com um conjunto
equilibrado de chamados. Considere os requisitos:

Cada ocorréncia deve ser de um tipo: Direcdo Perigosa, Barulho, Bebedeira,
Homer;

Cada ocorréncia deve ser de um nivel de gravidade: Baixo, Médio, Alto;

Toda ocorréncia do tipo Homer tem nivel de gravidade alto;

Novas ocorréncias devem ser atribuidas ao policial com menos ocorréncias;
Ocorréncias do tipo Homer sempre sao atribuidas ao chefe de policia;

A cada registro de ocorréncia o sistema deve imprimir um resumo da quantidade
de ocorréncias de cada policial, o nimero de ocorréncias do tipo Homer e o
percentual de ocorréncias do tipo “Direcdao Perigosa” em relacdo do total de
ocorréncias cadastradas.

Faca um programa que desenhe na tela losangos ou tridngulos utilizando somente o
caractere “%” (veja exemplos abaixo). O usuario é quem escolhe o que deve ser
impresso. O usudrio também deve ter a opcdo de escolher o tamanho (em linhas) da
figura a ser desenhada.
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