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Exercicios

1. Em uma competicdo de salto em distdncia cada atleta tem direito a
cinco saltos. O resultado do atleta sera determinado pela média dos cinco valores
restantes. Vocé deve fazer um programa que receba o nome e as cinco distancias
alcangadas pelo atleta em seus saltos e depois informe o nome, os saltos e a
meédia dos saltos. A saida do programa deve ser conforme o exemplo abaixo:

Atleta: Rodrigo Curvéllo
Primeiro Salto: 6.5
Segundo Salto: 6.1
Terceiro Salto: 6.2
Quarto Salto: 5.4

Quinto Salto: 5.3

Resultado final

Atleta: Rodrigo Curvéllo

Saltos: 6.5 - 6.1 - 6.2 - 5.4 - 5.3
Maior dos salto: 6.5 m

Média dos saltos: 5.9 m

Os valores em vermelho sdo os valores digitados do exemplo

2. Uma grande emissora de televisdo quer fazer uma enquete entre os
seus telespectadores para saber qual o melhor jogador ap6s cada jogo. Para isto,
faz-se necessario o desenvolvimento de um programa, que sera utilizado pelas
telefonistas, para a computacao dos votos. Sua equipe foi contratada para
desenvolver este programa, utilizando a linguagem de programacao C. Para
computar cada voto, a telefonista digitar& um numero, entre 1 e 23,
correspondente ao numero da camisa do jogador. Um nuimero de jogador igual
zero, indica que a votagdo foi encerrada. Se um numero invalido for digitado, o
programa deve ignora-lo, mostrando uma breve mensagem de aviso, e voltando
a pedir outro nimero. Ap6s o final da votacao, o programa devera exibir:

O total de votos computados;
a) Os numeros e respectivos votos de todos os jogadores que receberam
votos;
b) O percentual de votos de cada um destes jogadores;
c) O numero do jogador escolhido como o melhor jogador da partida,
juntamente com o ndmero de votos e o percentual de votos dados a ele.

Observe que os votos invalidos e o zero final ndao devem ser computados como
votos. O resultado aparece ordenado pelo numero do jogador.



Enquete: Quem foi o melhor jogador?
Namero do jogador (0=fim): 9
Nimero do jogador (0=fim): 10

Namero do jogador (0=fim): 9

)
Nimero do jogador (0=fim): 10
Nimero do jogador (0=fim): 11
Nimero do jogador (0=fim): 10
Nimero do jogador (0=fim): 50

Informe um valor entre 1 e 23 ou 0 para sair!
Namero do jogador (0=fim): 9
Namero do jogador (0=fim): 9
Namero do jogador (0=fim): 0

Resultado da votacao:
Foram computados 8 votos.

Jogador Votos %

9 4 50,0%
10 3 37,5%
11 1 12,5%

O melhor jogador foi o numero 9, com 4 votos, correspondendo a 50% do total

de votos.

Restrig¢oes:

* O programa deve fazer uso de vetores.

* O programa devera executar o calculo do percentual de cada jogador
através de uma funcdo. Esta funcdo recebera dois parametros: o niimero
de votos de um jogador e o total de votos. A funcao calculara o percentual
e retornara o valor calculado.

* A disposicdo das informacdes deve ser o mais préxima possivel ao
exemplo.

* Osdados sao ficticios e podem mudar a cada execug¢do do programa.

* Ao final, o programa deve ainda gravar os dados referentes ao resultado
da votacdo em um arquivo texto no disco, obedecendo a mesma
disposicdo apresentada na tela.

3. Faga um programa que leia em um arquivo uma lista com os modelos
de cinco carros sendo que abaixo de cada carro, havera o consumo desses carros,
isto é, quantos quilometros cada um desses carros faz com um litro de
combustivel.

Um exemplo de arquivo pode ser visto a seguir:



fusca

7

gol

10

uno

12.5
Vectra

9
Peugeout
14.5

Calcule e mostre:
* (0 modelo do carro mais econémico;
* Quantos litros de combustivel cada um dos carros cadastrados consome
para percorrer uma distancia de 1000 quilometros e quanto isto custara,
considerando um que a gasolina custe R$ 3,06 o litro.

Abaixo segue uma tela de exemplo. O disposicdo das informacdes deve ser
0 mais préxima possivel ao exemplo. Os dados sdo ficticios e podem mudar a
cada execuc¢ao do programa.

Comparativo de Consumo de Combustivel
Veiculo 1

Nome: fusca

Km por litro: 7
Veiculo 2

Nome: gol

Km por litro: 10
Veiculo 3

Nome: uno

Km por litro: 12.5
Veiculo 4

Nome: Vectra

Km por litro: 9
Veiculo 5

Nome: Peugeout

Km por litro: 14.5

Relatdério Final

1 - fusca - 7.0 — 142.9 litros - RS 437.14
2 — gol - 10.0 - 100.0 litros - R$ 306.00
3 — uno - 12.5 - 80.0 litros - RS$ 244,80
4 — Vectra - 9.0 - 111.1 litros - R$ 340.00
5 — Peugeout - 14.5 - 69.0 litros - R$ 211.03

O menor consumo é do peugeout.

Restrig¢oes:



O programa deve fazer uso de vetores.

Devera ter uma fungao para calcular a quantidade de litros gastos para
fazer 1000 quildmetros

Outra fungdo devera ser utilizada para calcular o valor gasto em reais.

Ao final, o programa deve ainda gravar os dados referentes ao resultado
em um arquivo texto no disco, obedecendo a mesma disposicao
apresentada na tela.



