UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Pré-teste de Fundamentos de Programacao

Questao 1 [XX pontos] Indique os erros no codigo abaixo:
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include <math.h>

int main () {

}

float x; inty intz charc; char a;

if (z> 2) then
C = lal;

if (c==a
z=2
ELSE
C=a;

scanf(“%d %f %c”, “c, a, y”)

printf(“Ola Mundo %d %f”, x, sqrt(x));
}

Questao 2 [ XX pontos] Indique qual valor sera impresso pelo programa abaixo:
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include <stdio.h>
int main () {

}

intx; inti; inty;
x=5;i=0;y=-1;

while ((i < 10) && (i < x)) {
y=y+Xx+i
i=i+1;

}

printf(“%d”, y);



Questao 3 [ XX pontos] Indique quais valores serdo impressos pelo programa abaixo:

#include <stdio.h>
int main () {

intx; inty; intz;
x=1,y=0; z=-1;

if (x<2){

X=x+y+1;

printf(“%d %d %d”, x, y, z);
}
else {

y=x+1-z

printf(“%d %d %d”, x, y, z);
}
if (x <=y){

z=x+1+y;

printf(“%d %d %d”, x, y, z);
}
z=x+1;

printf(“%d %d %d”, x, v, z);
}

Questao 4 [ XX pontos] Para este exercicio vocé deve ler 2 niimeros da entrada padrdo (geralmente
o teclado) e imprimir uma tnica linha contendo a soma destes 2 nimeros.

A saida é composta por uma unica linha contendo a somas dos dois numeros
inteiros lidos, veja abaixo alguns exemplos de entradas e saidas.

Exemplo de Entrada Exemplo de Saida
3 8

5

Exemplo de Entrada Exemplo de Saida
100 605

505




Questao 5 [ XX pontos] Hoje em dia todos os jovens adoram ir a Balada!

O DJ da noite esta com problemas em colocar a batida para todos dancarem, e
por isso pediu sua ajuda para escrever um programa que faca o trabalho do
DJ.

Entrada

A entrada possui um tnico caso de teste com apenas um nimero N que
representa a quantidade de linhas com batidas.

Nas linhas impares imprima 3 vezes a palavra THUMS, nas linhas pares imprima
6 vezes.

Exemplo de Entrada: Exemplo de Saida:

3 THUMS THUMS THUMS
THUMS THUMS THUMS THUMS THUMS THUMS
THUMS THUMS THUMS

Exemplo de Entrada: Exemplo de Saida:

2 THUMS THUMS THUMS
THUMS THUMS THUMS THUMS THUMS THUMS




Questdo 6 [ XX pontos] Todos devem conhecer o jogo Zerinho ou Um (em algumas regioes
também conhecido como Dois ou Um), utilizado para determinar um ganhador entre trés ou mais
jogadores. Para quem ndo conhece, o jogo funciona da seguinte maneira. Cada jogador escolhe um
valor entre zero ou um; a um comando (geralmente um dos competidores anuncia em voz alta
“Zerinho ou... Um!”), todos os participantes mostram o valor escolhido, utilizando uma das maos:
se o valor escolhido foi um, o competidor mostra o dedo indicador estendido; se o valor escolhido
foi zero, mostra a mao com todos os dedos fechados. O ganhador é aquele que tiver escolhido um
valor diferente de todos os outros; se ndao ha um jogador com valor diferente de todos os outros (por
exemplo todos os jogadores escolhem zero, ou um grupo de jogadores escolhe zero e outro grupo
escolhe um), ndo ha ganhador. Alice, Beto e Clara sdao grandes amigos e jogam Zerinho a toda hora:
para determinar quem vai comprar a pipoca durante a sessdo de cinema, quem Vvai entrar na piscina
primeiro, etc. Jogam tanto que resolveram fazer um plugin no Facebook para jogar Zerinho. Como
nao sabem programar, dividiram as tarefas entre amigos que sabem, inclusive vocé. Dados os trés
valores escolhidos por Alice, Beto e Clara, cada valor zero ou um, escreva um programa que
determina se ha um ganhador, e nesse caso determina quem é o ganhador.

ENTRADA
A entrada é composta de uma tnica linha, que contém trés inteiros A, B e C, indicando

respectivamente os valores escolhidos por Alice, Beto e Clara.

SAIDA

Seu programa deve produzir uma unica linha, contendo um unico caractere. Se o vencedor € Alice o
caractere deve ser ‘A’, se o vencedor é Beto o caractere deve ser ‘B’, se o vencedor é Clara o
caractere deve ser ‘C’ e se ndao ha vencedor o caractere deve ser ‘*’ (asterisco).

EXEMPLOS

Entrada: Saida:
110 C
Entrada: Saida:
000 *
Entrada: Saida:
100 A




