
Testede Programaç̃ao I
(Duraç̃ao: 2 horas)

UniversidadedoAlgarve

12 deDezembrode2001

� Escreveo teunome,no dealunoe cursoemtodasasfolhasqueentregares.

� Não é permitidofalarcomoscolegasduranteo exame.Seo fizerem,ter̃aoa prova
anulada.

� Fazletraleǵıvel. Desligao teleḿovel.

� Casooptespordesistir, escreve “Desisto”,assinaeentregaa provaaodocente.

� O exametem6 perguntas(umadelastem3 aĺıneas)eacotaç̃aodecadaumaaparece
entrepar̂entesis.

(1 valor) Pergunta 1. Convertao seguintesegmentode código trocandoo bloco do
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(1 valor) Pergunta 2. Fazumafunçãoquerecebaumcaracteredevolvao valornumérico
do códigoASCII correspondentea essecaracter.
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(2 valoresseacertar, -1 sefalhar ) Pergunta 3. No problemadoladr̃aodeFaro,o ladr̃ao
tinha de escolherum subconjuntodos 12 objectosde modo a maximizaro valor
do roubomassemexcedero limite de 20 kg. Sup̃oe queo programaquefizeste
pararesolver o problemademora1 segundoa executar. Seemvezde12 fossem24
objectos,qual seriaaproximadamenteo tempoqueo programademorariaa execu-
tar? (assume-sequeo programaefectuaumabuscaexaustivapor todasashipóteses
posśıveiseescolheamelhor).

a) 224 segundos- 194dias.

b) 212 segundos- 1 horae8 minutos.

c) 242 segundos- 9 minutosemeio.

d) 2 segundos.

(2 valores)Pergunta 4. Oprogramaqueseseguedeveriacalcularo factorialeosomat́orio
de um númerointroduzidopeloutilizador, no entantotemalgunserros. Assinalee
corrijaoserrosdoprogramaparaqueelerealizeo queépretendido.
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(3 valores)Pergunta 4. Seeuinvestiralgum“cacau”numaaplicaç̃aofinanceiraquemedê
um determinadojuro anual,quantotempolevareia duplicaro valor do investimento
inicial? Fazum programaquepeça aoutilizadorosdadosnecesśariose apresenteo
resultadopretendido(emanos).
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(1+2+3=6valores)Pergunta 5. Todosos alunosda ADEEC têm um login e uma pas-
sword parapoderemutilizar oscomputadoresdarededo departamento.Um desses
computadores,o servidor, temumficheirocominformaç̃aosobretodososutilizado-
res.Um extractodesseficheiropoderiaser:
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O sistemaguarda3 itemsparacadautilizador: login, nome,epassword. Cadaitemé
separadopelocaracter’:’. Sup̃oequequeŕıamosfazerum programaparamanipular
a informaç̃aodetodososutilizadores.

a) Defineum tipo dedadosquepermitaguardarinformaç̃aorelativaa um utiliza-
dor, e depois,definetamb́emumarraydeutilizadores.

b) Fazumafunçãoquetenha2 argumentos:um arraydeutilizadores,eo número
de elementosdessearray. A função deve escrever no ecr̃a todosos logins de
utilizadoresquetenhampasswordscommenosde6 caracteres.

c) Fazumafunçãoquetenhaosmesmosargumentosquea funçãofeita naaĺınea
anterior. A funçãodeve retornar1 setodososutilizadorestiverempasswords
distintas,e deve retornar0 casocontŕario (isto é, sehouverpelomenos2 utili-
zadoresquetenhamamesmapassword).

(5 valores)Pergunta 6. Temosvários cavaleirosquese encontrama 100 passosparaa
frenteda princesae a 100 passosparatrásda bruxamá. Cadacavaleiro tem dois
dados,um parasaberquantospassospodedar na suajogada,e outro parasaberse
os passossão paraa frente(seo valor for par) ou paratrás(seo valor for ı́mpar).
Quemchegar primeiro à princesaganha. Quemchegar à casada bruxamá sai do
jogo. Notas: O númerode cavaleirosqueirão jogar deve serdefinidono inı́cio do
jogo; Podehaver no máximo6 cavaleirosemcadajogo; Parachegar à princesaou
à bruxa má o cavaleiro tem quedar o númeroexacto de passos,por exemplo, se
lhe faltarem3 passosparachegar à princesa,masna jogadalhe sair 5 passospara
a frente,o cavaleiro teŕa quedar3 passosparaa frentee doisparatrás. O número
máximodecavaleirosé6. EscrevaumprogramaemC queimplementeestejogo.

Cavaleiros

PrincesaBruxa
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