U‘ UNisINOS - UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS - Centro 6
Curso: Informética Disciplina: Laboratério 1 Horario: 23

Prof. Fernando Osorio E-mail: osorio@exatas.unisinos.br Data: 01/07/2002
Web: http://inf.unisinos.br/~osorio/labl.html

Nome do Aluno:
Nro. de Matricula: -

Peso: 9.0
PROVA - GRAU C —Opcéao de Substituir: NotadoGA ( ) -NotadoGB ( )

» Atencdo para a seguinte recomendacdo:

O programa devera utilizar OBRIGATORIAMENTE um vetor de registros para armazenar as
informagbes do problema proposto logo abaixo, possuindo sub-rotinas que ir8o manipular estas
informagdes passadas como pardmetros (ndo use variave's globais);

Quest&o Unica:

Faca um programa para simular os jogos do campeonato mundial de futebol ACME, estimando um
provave campedo a partir de parametros que descrevem a performance (desempenho estatistico) de cada
time. O campeonato ocorre da seguinte forma: inicialmente serdo definidos os 8 (oito) times que deverdo
participar do campeonato e suas respectivas performances (valor entre 0.0 = Time Ruim e 1.0 = Time
Excdente). Cada time devera jogar contra apenas 1 (um) adversario. Os jogos serdo todos eiminatdrios
(em caso de empate uma nova partida é realizada), e o resultado de cada jogo sera determinado por uma
funcéo cujo codigo é fornecido pelo professor logo abaixo. Ser&o realizados um total de 3 (trés) turnos,
com 8 (oito) times, depois com 4 (quatro) times e finalmente com 2 (dois) times. Ao final do campeonato,
serd definido o Campedo e 0 Vice-Campedo da Copa Simulada ACME. Um exemplo deste programa que
foi descrito acima pode ser obtido na Internet no seguinte endereco:
http://inf.unisinos.br/~osorio/lab1/gc23/

Func&o usada para definir o resultado de uma partida qualquer:
{

Descri ¢do da Function Partida

Sinula a partida entre dois tinmes onde sao conheci dos os seus indices de
desenpenho (Performance Pt1 e Pt2), cal cul ando um possivel escore de gols
para cada time (&1l e &G2), bemcono o resultado da final da partida
representado através de umval or retornado que pode ser 0 (enpate), 1
(vitoria do timel) ou 2 (vitoéria do tine2)

Par anetros da Function Parti da:

Pt1: Performance do tine 1 (desenpenho avaliado entre O=Fraco e 1=Forte
Pt2: Performance do tine 2 (desenpenho avaliado entre 0 e 1

G 1: Numero estimado de gols do tinme 1

G 2: Numero estimado de gols do tinme 2

Val ores retornados pela Function Partida:

0 = Enpate
1 =Vitéria do time 1 (obviamente o tinme 2 foi derrotado)
2 = Vitoéria do tine 2 (obvianente o tinme 1 foi derrotado)

Mét odo Usado no Cal cul o do Resul t ado

Cs tinmes podemobter umtotal de 0 a 10 gols. Tinmes com performance 0.0 ficarao
senpre comO0 gols e tinmes comperformance 1 tendema ter um nunmero de gol s
proximo a 10 (sorteia umnro. de 0 a 10 e nultiplica este nro. pela performance)



function Partida(Ptl, Pt2: real; var G1,&2: integer):integer
var
resul t ado: i nt eger;
gol s1, gol s2: i nt eger;
begin
gol s1: =round(Pt 1*randon(11)); { Gera de 0 a 10 gols com desenpenho de }
gol s2: =round( Pt 2*randon(11)); { acordo com as chances de cada tine }
if golsl > gols2
t hen Resul tado: =1
else if gols2 > golsl
t hen Resul tado: =2
el se Resul tado: =0

G 1: =gol s1;

G 2: =gol s2;

Parti da: =Resul t ado
end;

Este programa deve seguir rigorosamente a especificagéo fornecida logo abaixo.

- Ler os nomes dos oito times que iréo participar do campeonato, juntamente com o valor que descreve
a performance de cada time (valor entre 0.0 e 1.0). Ndo aceitar um valor de performance invalido
das equipes do campeonato simulado!

>>> ACME Sinmul ator for Football Cup <<<
Time 1: Tinel

Fator de Desenpenho do T
Time 2: Tine2

Fat or de Desenpenho do T
Time 3: Tine3

Fator de Desenpenho do T
Time 4: Tinme4d

Fat or de Desenpenho do T
Time 5. Tinmeb

Fat or de Desenpenho do T
Time 6: Tineb6

Fat or de Desenpenho do T
Time 7: Tine7

Fat or de Desenpenho do Tine (valor de 0 a 1): 0.5
Time 8: Tinme8

Fat or de Desenpenho do Tine (valor de 0 a 1): 0.5

(valor de 0 a 1): 0.5
(valor de 0 a 1): 0.5
(valor de 0 a 1): 0.5
(valor de 0 a 1): 0.5

(valor de 0 a 1): 0.5

3 3 3 3 °

(valor de 0 a 1): 0.5

- Redlizar asrodadas simuladas com os times participantes da ACME Cup. Ser&o realizadas 3 rodadas:
uma com oito times, sdecionando os 4 vencedores para a préoxima rodada; uma rodada com quatro
times, sdecionando os 2 vencedores para a proxima rodada; uma rodada com 2 times obtendo o
campedo e 0 vice-campedo.

- Cada partida deve ocorrer da seguinte forma: 2 times irdo se enfrentar usando a rotina partida para
determinar o resultado (nimedo de gols de cada time e vencedor) do jogo em questdo. Caso haja um
empate, uma nova partida deve ser realizada entre estes dois times (com a rotina partida), até que um
dos dois times sgja considerado o vencedor;

Nro. da Rodada: 1 - Nro. de Tines: 8
Tinmes: Tinel Tine2 Tinme3 Tine4 Tine5 Tine6 Tinme7 Tine8

Partida: Tinmel X Tinme2 - Resul tado: 0x0
Resul t ado: 5x1
Ganhador: Tinel

Partida: Tinme3 X Tine4 - Resul tado: 2x4
Ganhador: Ti ne4

Partida: Tinme5 X Tine6 - Resultado: 2x1
Ganhador: Ti ne5

Partida: Tinme7 X Tine8 - Resul tado: 2x2
Resul t ado: 0x3

Ganhador: Ti ne8

>> Tecl e ENTER para a proxi ma rodada <<



- Note que sempre antes de cada rodada sdo exibidos os nomes de todos os times que estdo
participando desta rodada, bem como cada partida que é realizada é anunciada, indicando quais
times disputaréo a partida, e depois é também indicado o resultado final da partida (gols e
ganhador);

Nro. da Rodada: 3 - Nro. de Tines: 2
Tinmes: Tinme4 Tine8

Partida: Tinmed4 X Tine8 - Resultado: 4x2
Ganhador: Ti ne4

CAMPEAC: Ti nme4
VI CE- CAMPEAO: Ti ne8

- Atencdo: Os times devem MANTER sua performance do inicio ao fim do campeonato simulado!

- Exibir, ao final da execugdo do programa, o nome da equipe que foi camped e da equipe que foi
vice-camped do campeonato mundial simulado de futebol da ACME.

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

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

= Envie 0 programa da prova por e-mail (GrauC.pas) ao professor em anexo na mensagem. Use o
seguinte titulo na mensagem: “ Subject: GrauC-23". E-mail: osorio@exatas.unisinos.br

= Todo outro uso do correio eetrénico (envio/recepcdo de mensagens) fica proibido durante a
realizacdo 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 duracdo até o final do periodo.



