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1)
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Trabalho 1

As questdes 1 a 6 devem ser feitas seguindo o modelo do programa corretor.c e alunol.c distribuido em
conjunto com este trabalho. No arquivo alunol.c tem as especificacdes de como cada questdo deve ser

preparada. No arquivo corretor.c ja tem alguns exemplos de testes para as quest&es do trabalho.
As questdes 7 e 8 devem ser feitas separadamente, com interagdo com o usuario.

O aluno deve enviar para o professor os seguintes arquivos:

- alunol.c renomeado para aluno-<MATRICULA>.c

- g7-<Matricula>.c contendo a solug¢do da questdo 7

- g8-<Matricula>.c contendo a solugdo da questdo 8

Faca um programa que valide uma data informada formato dd/mm/aaaa (d/m/aa, d/m/aaaa). As

seguintes datas sdo validas: 02/03/2015, 12/1/15, 1/9/2016. Considere ano bissexto.
Faca um programa em que o usuario informa a sua data de aniversario, o programa deve:
a) Verificar se a data é valida (usar funcdo da questdo anterior);
b) Quantidade de anos, meses, e dias, até a data atual
N3o deve ser utilizado nenhuma fungdo pronta na linguagem para calcular diferenca entre datas.

Exemplos de datas e resultado




Tabela 1 - Exemplos de entrada e saida para calculo de diferenca entre datas

Entrada Resultado Observagdo

Data Inicial | Data Final Anos | Meses | Dias

06/06/2017 | 07/07/2017 0 1 1

06/06/2017 | 05/07/2018 1 0 29

26/07/2017 | 25/08/2017 0 0 30 Sdo trinta dias de diferenga, mas como julho tem 31
dias, ndo completou um més.

26/06/2017 | 26/07/2017 0 1 0 Neste exemplo, sdo 30 dias de diferenga também, mas
neste caso completou um més

27/02/2016 | 03/03/2017 1 0 4

27/02/2015 | 03/03/2016 1 0 5 Neste caso, fevereiro de 2016 tem 29 dias

28/01/2016 | 29/02/2016 0 1 1

28/02/2016 | 28/02/2017 1 0 0 Sdo 366 dias de diferenca, mas vamos assumir 1 ano

29/02/2016 | 28/02/2017 1 0 0 Sd0 365 dias de diferenca

29/02/2016 | 28/02/2020 3 11 28

29/02/2016 | 29/02/2020 4 0 0

29/02/2016 | 28/02/2019 3 0 0

3) Faga um programa que o usuario informa um texto de até 250, e uma letra. O programa deve informar

quantas vezes essa letra aparece no texto.




4)

5)

6)

7)

Faca um programa em que o usuario informa um texto de até 250, e uma palavra. O programa deve

informar a posicdo inicial e fim de todas as ocorréncias da palavra no texto.

Faca uma fungdo que permita inverter um namero inteiro N. Ex:

-  456-654
- 5430-345
- 100-1

Escreva uma fungdo que determine quantas vezes um numero K (de qualquer quantidade de digitos)
ocorre em um numero natural N. Por exemplo:

- O numero 3 ocorre quatro vezes em 3539343.

- O numero 44 ocorre uma vez em 5444, e duas vezes em 54444

- O numero 23 ocorre duas vezes em 1234562354

Fazer um programa que implementa o jogo da velha.

a) O programa deve sempre mostrar o tabuleiro do jogo da velha, com o jogador que deve

jogar, da seguinte forma:

Jogador 2, informe sua jogada:

b) Cada jogador (jogador 1 e jogador 2) terd sua vez de jogar. O jogador um tem a marca “X” e o

jogador 2 a marca “0”.

c) O jogador deve informar a célula de interesse: ex: B3. O programa deve verificar se € uma

célula vélida

d) O programa deve informar qual foi o ganhador, ou se ndo houve ganhador.



8) Faca um programa que implemente o jogo de batalha naval. Ver o jogo em

http://www.ludijogos.com/multiplayer/batalha-naval/

a) O numero de navios de guerra deve ser um parametro global. Precisando aumentar a

quantidade de navios, o programador deve apenas mudar esse valor.

b) Deve ter pelo menos 1 barco de tamanho 4, 1 de tamanho 3, 3 barcos de tamanho 1. Os
demais barcos, se existirem devem ser obrigatoriamente de tamanho 2. Desta forma, o nimero

minimo de barco é: 5 barcos.

c) O tabuleiro de cada jogador deve ser uma matriz 10 x 10.

d) Cada jogador, no inicio do jogo deve dizer onde vai posicionar, cada um dos seus barcos. O

programa deve controlar se os barcos estdo posicionados de forma correta

e) Use a seguinte configuragdo para representar o mapa:

i. [ ] espago em branco -> posicdo do mar sem nada (e.g. barco, tiro do oponente, tiro do

jogador.

ii. [ N ] Navio posicionado

iii. [ 0 ] Posicdo do navio abatida

iv.[ X ] Tiro invalido

f) O programa deve ter uma funcgdo para o jogador poder Listar o tabuleiro.

i. Em seu tabuleiro ele deve ver seus barcos, os tiros do oponente e os espagos em branco.

ii. No tabuleiro do adversario deve ver seus tiros certeiros e seus tiros errados

g) O programa deve ter a fungdo para o jogador atirar, onde ele deve escolher uma célula da

matriz para jogar.

h) Cada jogador joga uma vez, depois é a vez do oponente.

i) Vence o jogador que acertar todos os navios do oponente primeiro.



