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PROVA - GRAU A

Questdo Unica:

Faca um programa para controlar os jogos do campeonato de futebol ACME. O
campeonato serd realizado da seguinte forma: inicialmente serdo definidos os 3 times que
participam do campeonato (times A, B e C), onde em cada rodada serdo redlizadas 3
partidas (AxB, BxC, AxC). Ao final de cada rodada do campeonato, o usudrio indicara se
deverd ocorrer mais uma nova rodada. No final do campeonato, baseado nas informagdes de
nimero de vitdrias, saldo positivo de gols e saldo negativo de gols, sera definido o
campedo da Copa ACME. Um exemplo deste programa que foi descrito acima pode ser
obtido na Internet no seguinte enderego: http://inf.unisinos.br/~osorio/labl/ga23/

Este programa deve seguir rigorosamente a especificacao fornecida logo abaixo.

- Ler onomedos 3 times (A, B e C) que participam do campeonato;

- Para cada rodada, ler o resultado das trés partidas realizadas durante esta rodada. As
partidas serdo A contra B, B contra C e A contra C. O usuério deverd digitar o nimero
de gols que cada time marcou em cada uma das partidas, de acordo com a figura
apresentada mais abaixo.

>>> Canpeonat o ACME de Futebol <<<

Time A Génmio
Tinme B: Inter
Time C. Juventude

Rodada 1

A (Gémo) x B (Inter)
CGols A 2

Gols B: 0O

B (Inter) x C (Juventude)
Gols B: 3

Gols C 1

A (G énmio) x C (Juventude)
Gols A 1

Gols C 1

Nova rodada (s/sim ou n/nao)?

- O ndmero de gols de cada time deve ser validado, ndo sendo aceito que o usuério digite
um ndmero invalido (negativo) de gols em uma partida. Caso o usuéario fornegca um
valor invalido, escreva uma mensagem avisando e leia novamente o resultado da
partida, até que o usuario forneca um valor valido;

- Cada rodada é constituida de 3 partidas, sendo que ao final da rodada devemos
perguntar ao usuario se havera uma nova rodada. Se o usuério responder ‘s’ ou ‘sim’
entdo teremos uma nova rodada de 3 partidas. Se o usuério responder ‘n’ ou ‘nao', o
campeonato terd acabado e passamos para a indicagdo dos campedes. Se a resposta nao
for nenhuma das repostas aceitas, pedir para 0 usuério responder novamente;

- O campeonato termina ap6s ‘N’ rodadas, quando é indicado o(s) time(s) vencedor(es);



- Ao terminar o campeonato, deve ser exibida na tela uma tabela com o desempenho de
cada um dos times, indicando: nimero de vitdrias (partidas ganhas), niUmero de derrotas
(partidas perdidas), e nUmero de empates, bem como o saldo total de gols positivos
(gols marcados) e o saldo total de gols negativo (gols sofridos);

- O campedo da Copa ACME é escolhido da seguinte forma: calculamos o total de pontos
de cada um dos times dado pelo Total de Vitorias multiplicado por 10 (dez) e somado
a0 saldo de gals final. O saldo de gals final é a diferenga entre o saldo de gols positivos
e negativos, podendo ser um valor positivo ou negativo. Vide o exemplo abaixo, onde o
time A teve uma vitoria, fez 3 gols e levou apenas 1 gol, obtendo assim um total de
pontosigual a (1* 10+ (3—1)) = 12 (doze pontos);

- Indicar o nome do time que foi campedo da Copa ACME, que deve ser aquele que
obteve 0 maior nimero total de pontos, calculados de acordo com a férmula acima. O
nome do time devera estar escrito em MAIUSCULAS (mesmo se o nome tiver sido
fornecido em minGsculas, o programa devera apresentar em mailsculas — as letras
acentuadas ndo precisam ser convertidas).

Nova rodada (s/simou n/nao)? n
Situacdo Final do Canpeonato:

Time A- Gémo - Total de Pontos: 12
V: 1- E 1- D 0- GolsP: 3 - GolsN 1
Time B - Inter - Total de Pontos: 10

V: 1 - E O0- D 1- GolsP: 3 - GolsN 3
Time C - Juventude - Total de Pontos: -2
V: 0- E 1-D 1- GolsP: 2 - GolsN 4

V = Vitoria, E = Enpate, D = Derrota
Gol sP = Gol s Marcados (sal do positivo)
Gol sN = Gol s Sofridos (saldo negativo)

Resul tado Fi nal do Canpeonat o:

Tinme A° GREM O => Canpedo com 12 pont os!

Bom trabalho!
Atencio:
= Lembre-se de colocar 0 seu nome e 0 nimero de matricula como comentarios nas primeiras

linhas do programa fonte no arquivo “ProvaGA.pas’. Lembre-se também que vocé deve
entregar para o professor afolha da prova identificada com o seu nome e nro. de matricula

Envie o programa fonte da prova por email (ProvaGA.pas) para o professor em attach na
mensagem (chame o professor quando estiver pronto para enviar o mail). Use 0 seguinte
titulo na mensagem: “ Subject: Prova GA — 23”. E-mail: osorio@exatas.unisinos.br

Lembre-se de entregar para o professor, juntamente com a prova, o trabalho extra-classe.

Todo outro uso do correio eletrénico (envio/recepcdo de mensagens) fica proibido durante a
realizag8o da prova. O aluno que enviar mensagens ou ler mensagens recebidas durante a
prova ficara com ZERO na nota da prova. Usar 0 mail somente para o envio do programa ao

final da prova.

Prova INDIVIDUAL e COM CONSULTA AO MATERIAL PESSOAL (ndo é permitido
emprestar material ao colega). Prova com duragdo até o final do periodo.



