MC102 - Algoritmos e Programacao de Computadores

Lista de Exercicios 5

28 de Abril de 2016

1. Considere o codigo em C abaixo (assuma que no lugar de D seja usado o ultimo digito de
seu RA):

#include <stdio.h>
int funl(int a, int b);
int j=1;
int main(){
int i, j;
int a = D;///Use o dltimo digito de seu RA.

if(a % 2 == 0)

a = 2;
else
a = 3;

printf ("%d\n", fun1(2,4));

for(i = 1; i<3; i++){
for(j= 1; j <3; j++){
printf ("%d\n", funi(a, i+j));
}
}

}

int funi(int a, int b){
int i, p=1;
for(i=1; i<=b; i++)
P = p*a;
return p+j;

}

(a) (0.5 pontos) Determine quais sdo as variaveis locais e globais deste programa. Para
cada varidvel local identifique a que funcao esta pertence.

(b) (1.5 pontos) Mostre o que sera impresso na tela do computador quando for execu-
tado este programa (lembre-se de usar o ultimo digito de seu RA no lugar de D).

2. Escreva uma funcdo que recebe dois ntumeros inteiros positivos a e b por pardmetro e
determina se eles sao amigos ou nao, devolvendo 1 caso sejam amigos, e 0 caso contréario.



Dois niimeros sao amigos se cada niamero é igual & soma dos divisores préprios do outro
(os divisores proprios de um nimero m sao os divisores estritamente menores que m). Por
exemplo, os divisores proprios de 220 sao 1, 2, 4, 5, 10, 11, 20, 22, 44, 55 e 110, cuja soma
é 284; e os divisores proprios de 284 sao 1, 2, 4, 71 e 142, cuja soma é 220. Logo, 220 e
284 sao nimeros amigos. O protétipo da fungao deve ser:

int amigos(int a, int b);

. Escreva uma func¢ao que calcule o maximo divisor comum de dois nimeros m e n passados
por parametro. Vocé deve utilizar a seguinte regra do célculo do mdc onde m > n

mdc(m,n) =m sen =0

mdc(m,n) = mdc(n,m%n) se n >0

O protoétipo da fungao deve ser:
int mdc(int m, int n);

. Escreva uma fung¢éo que recebe um valor inteiro positivo n como parametro e devolve um
valor inteiro b tal que b¥ = n para algum inteiro k, e b seja o menor possivel. Por exemplo,
se n = 27 entao o valor devolvido deve ser 3, ja se n = 12 entao o valor devolvido deve ser
12. Nao use fungoes de bibliotecas na sua solugao. O protétipo da fungao deve ser:

int menor_base_log(int n);

. Um inteiro positivo n é pitagérico se existem inteiros positivos a e b tais que a® +b? = n.
Por exemplo, 13 é pitagorico pois 22 + 32 = 13.

(a) Escreva uma fungao que recebe como parametro trés inteiros a, b e n, e que devolve
1 caso a? + b> = n e devolve 0 caso contrario. O protétipo da funcio deve ser:

int teste(int a, int b, int n);

(b) Utilize a fungao do item anterior e escreva uma outra fungdo que recebe como pa-
rametro um inteiro positivo n e verifica se n é pitagorico, devolvendo 1 caso n seja
pitagorico e 0 caso contrario. O prototipo da fungao deve ser:

int pitagorico(int n);

. Escreva uma fungdo que recebe um vetor de niimeros reais e o seu tamanho por parametro
e devolve a média aritmética dos niimeros do vetor. O protétipo da fungao deve ser:

double media(double v[], int tam);

. Escreva uma fungdo que recebe um vetor de niimeros reais e o seu tamanho por parametro
e devolve o desvio padrao dos nimeros do vetor usando a seguinte férmula:

n

(e (Y
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onde n é o namero de elementos. O protétipo da funcao deve ser:

double desvioPadrao(double v[], int tam);



8.

10.

11.

Escreva uma funcao que recebe como pardmetro duas matrizes quadradas de tamanho
no maximo 30 x 30, onde a primeira matriz corresponde a uma matriz de entrada e a
segunda corresponde a uma matriz resposta. A fungao deve calcular a transposta da
matriz de entrada e guardar o resultado na matriz resposta. A funcdo também recebe
como pardmetro um inteiro n que indica as dimensbes das matrizes. O prototipo da
funcao deve ser:

void transposta(double mat1[30] [30], double matRes[30][30], int n);

. Uma matriz quadrada de inteiros é um quadrado mégico se a soma dos elementos de cada

linha, a soma dos elementos de cada coluna, a soma dos elementos da diagonal principal
e da diagonal secundéria sao todos iguais. A matriz abaixo é um exemplo de quadrado
magico:

3 4 8
10 5 0
2 6 7

Escreva uma funcao que recebe como pardmetro uma matriz quadrada de tamanho no
méximo 30 x 30, e suas dimensoes n, e determina se ela é um quadrado magico devolvendo
1 caso seja e 0 caso contrario. O prototipo da fungao deve ser:

int magico(int mat[30][30], int n);

Escreva uma funcao que recebe como pardmetro trés matrizes quadradas de tamanho no
maximo 30 x 30, onde a primeira e a segunda matriz correspondem a entrada e a terceira
corresponde a uma matriz resposta. A fungao deve calcular a multiplicagdo da primeira
pela segunda matriz e guardar o resultado na matriz resposta. A funcéao também recebe
como parametro um inteiro n que indica as dimensoes das matrizes. O protétipo da funcao
deve ser:

void multiplica(double mat1[30] [30], double mat2[30] [30], double matRes[30] [30], int n);

Suponha que uma matriz binaria represente ligagoes entre cidades, e que, se uma posigao
(i,7) possui o valor 1, entdo ha uma estrada da cidade i para a cidade j. Seja o seguinte
exemplo de matriz:

011
0 00
1 00

Neste caso, ha caminhos disponiveis da cidade 0 para a 1 e 2, e da 2 para 0.

Para cada item abaixo escreva uma fungdo que recebe como pardmetro uma matriz qua-
drada indicando as estradas entre as cidades, um inteiro n correspondendo as dimensoes
da matriz e um vetor resposta (que tera tamanho n). O protétipo da fungao deve ser:

void verifica(int mat[30][30], int n, int respostall);

e A fungéo deve determinar as cidades com entrada e sem saida, indicando isto no vetor
resposta, tal que respostali] recebe 1 caso a cidade i satisfaga esta propriedade e 0
caso contrario.

e A fungdo deve determinar as cidades com saida mas sem entrada, indicando isto no
vetor resposta, tal que respostali] recebe 1 caso a cidade i satisfaga esta propriedade
e 0 caso contrario.



e A funcdo deve determinar as cidades isoladas, indicando isto no vetor resposta, tal
que respostali] recebe 1 caso a cidade i satisfaga esta propriedade e 0 caso contrario.

12. No jogo Sudoku temos uma matriz 9 x 9 dividida em 9 quadrados de 3 x 3 preenchidos
previamente com alguns ntmeros entre 1 e 9 (vejo o exemplo a esquerda abaixo). Uma
solugao para uma instancia do jogo consiste no preenchimento de todas as posicoes vazias
com numeros entre 1 e 9 respeitando-se as seguintes regras:

(a) Nao pode haver numeros repetidos em um mesmo quadrado, ou seja, cada niimero
entre 1 e 9 deve aparecer exatamente uma vez em cada quadrado.
(b) Nao pode haver nimeros repetidos em nenhuma linha da matriz.

(c) Nao pode haver nameros repetidos em nenhuma coluna da matriz.

Escreva uma fungao que recebe uma matriz 9 x 9 por pardmetro que representa uma
proposta de solugao para um sudoku, e testa se a matriz € ou nao uma solucao para um
sudoku, devolvendo 1 em caso verdadeiro e 0 caso contrario. O protétipo da fungao deve
ser:

int solucao(int mat[9][9]);

Veja abaixo um exemplo (direita) de uma matriz solu¢ao para um sudoku.

21 |51 111 19 412]6]5]7[1]3[9]8
8 2| 13 6 81517]12]19|3]1]4[6
3 6 7 113191416/8]2|7|5
1 6 91711]3]8]5|6]2]4
514 119 5[4]3]72/6]8/1]9
2 7 618|2]114/9|7/5|3
9 3 8 71914]6[3[2]5|8]1
2 8| [4 7 216|5|8]1]4]9|3]7
11 191 |71 16 3[118]9/5/71416]2
Sudoku nao resolvido Solucao



