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Lista de Exercicios - Listanumero: 05 - Programas com Sub-Rotinas

[1 Fungoes e Procedimentos— FUNCTION / PROCEDURE
Parte| - Passagem de Paré&metros por Valor

1. Facaum programa @mm uma sub-rotina (funcéo) que receba 3 valores de entrada eretorne o
maior valor entre estes trés valores.

2. Facaum programa @m uma sub-rotina (funcdo) que calcule X elevadoaY = X". Lea 2
valoresde X eY e eiba o resultado da cdhamada da sub-rotina na tela. Exemplo: 2 elevado
a3 éigual a2*2*2 = 8.

3. Facaum programaque pecaparaler 2 notas e depois mostre:
- A média aitméticasimples;
- A médiaponderada entre os dois valores (nota 1 com peso 1 e nota 2 com peso 2);
- O vaor necessirio para requperar a pior nota e passar com média igual ou superior a
6.0, considerando ouso da média aritméticasimples (notas com pesos iguais);
- O vaor necessxio para reauperar a pior nota e passar com media igual ou superior a
6.0, considerando ouso da média ponderada (nota 1 => peso 1, nota 2 => peso 2);
- Qua das duas médias (aritmética, panderada ou tanto faz) € mais benéficapara o auno,
ousga, qual das duas médias deixa este alunocom a melhor nota.
Facaeste programa de forma moduar, ou sga, usando una sub-rotina (funcdo) para o
cdculo de cadatarefa descrita acima.

4. Facaumasub-rotina “Br_UpCase” que dado un carader qualquer retorne o mesmo caracter
sempre em mailsculo, aceitando inclusive os caracteres acentuados da lingua portuguesa
e dhame esta sub-rotina para cada um dos caracteres desta palavra, exibindo o resultado
apGs a mnversao paramailsculo. Dicas:
Letra:= Texto[1]; { Copiao carader nimero 1 dastring“Texto” para avaridvel tipo char “Letra” }
Texto[5] := Letra; { Copiao contelido davariavel tipo char “Letra” parao quinto carader da string
armazenada navariavel “Texto” }

5. Transforme o programa anterior de conversdo de strings com caracteres em minusculo para
strings com caracteres em maiusculo, em uma fungdo. Esta fungéo recebe uma string de
entrada edevolve astring convertida para letras maiGscul as.

6. Criar um procedimento (procedure) que desenhe uma moldura @ redor da tela do micro
(quadrado 24x®). Fagca no programa principal uma dhamada a &ta procedure, desenhando
amoldura eapds escrevendo "Hello World" no meio da tela (Coluna X=35, Linha Y =12).
Para desenhar a moldura use 0s caracteres especiais da tabela ASCIIl estendida do Turbo
Pascal. Exemplo: pressione atecla ALT e ab mesmo tempo um dos seguintes ndmeros no
teclado numérico ALT 200 ALT 201,ALT 205,ALT 186,ALT 187,ALT 188. Exemplo:



7.

10.

11.

12.

HELLO WORLD

Altere o programa anterior de maneira que quando ousuario apertar umatecla (readkey), a
tela sgja limpada, a moldura desenhada novamente eseja escrito "Bye-Bye World” no meio
datela. O programa deve terminar automaticamente goés uma espera (delay) de 5 segundcs.

Facanovamente um programa para o cdculo do fatorial, mas desta vez crie uma rotina
separada que redize o cdculo do fatorial de um numero. Utilize também a rotina que
desenha uma moldura natela a apresentar o resultado (regoroveitamento de adigo).

Facauma rotina genérica para criar molduras na tela com o tamanho especificado pelo
programa dravés dos parametros que sdo passados para esta rotina. Os parémetros vao
indica alinha inicia e final da moldura na tela, asssm como a ®luna inicial e fina da
moldura. No programa principal use estarotina para emoldurar 0 Seu home escrito no centro
datela do computador.

Escrever um programa que obtenha adata dual (getdate) e imprima da no formato textual
por extenso. A escrita da data por extenso deve ser redizada por um procedimento
separado. Exemplo:  Data: 01/01/2000 => Imprimir: Sabado, 1 dejaneiro de 200Q

Modificar o programa anterior para que segja lido o nane de uma pesa ea data de seu
nascimento. Em seguida o programa deve produwzir uma mensagem como a que segue logo
abaixo. A “datade hoje” € obtida @m o comando getdate.

Nome: Fulano da Silva
Data de nascimento: 04/05/1998
Data de hoje: 12/05/1966

O Fulano da Silva, nascido na Segunda-Feira, 04 de maio de 1998 foi registrado
neste cartorio na data de hoje, TercaFeira, 12 de maio de 1998.

Usando oprograma que vocé haviafeito para avalidagdo da data, transforme este programa
numa funcd que retorna um valor indicando se adata évalida ou réo. Altere o programa
anterior de maneira que este valide adata fornecida pelo usuario. Se adatafor invalida, leia
novamente adata de nascimento, valide e repita o proces tantas vezes quantas forem
necessdrias, até que o usuario forneca uma data correta.



[1 Fungoes e Procedimentos— FUNCTION / PROCEDURE
Parte |l - Passagem de Parémetros, Variaveis Locais e Globais
“Teste de Mesa”

1. Procure prever o comportamento do programa abaixo e depois teste 0 programa eindique
qgual é o valor das varidveis A, B e C que éescrito natela— dentro da procedure e no final
do programa.

Program Teste_de Mesg;

Procedure Altera (A, B : Integer );
Var
C:Integer;
Begin
Writeln (‘Dentro da Altera- Inicio: AB,C=",A, - ‘B, -"C);
A =10
B :=10;
C:=10;
WriteLn (‘Dentro daAltera- Fim: AB,C=",A, - ‘B, - ',C);
End;

Var
A, B, C: Integer;
Begin
A=1,
B:=2
C:=3
WriteLn (‘Antesda Altera: A,B,C=",A,- ‘B, - ',C);
Altera(B, A);
WriteLn (‘DepoisdaAltera: AB,C="A, - ‘B, - ',C);
ReadLn;
End.

Variave A B C
Antes da chamada da procedure Altera
Dentro da procedure Altera— Inicio
Dentro da procedure Altera— Fim
Depois da chamada da procedure Altera

2. Exeaute pas-a-pasd 0 programa anterior que possui uma variavel local declarada dentro
da procedure (variavel C). Cologue um "watch" nesta varidvel e observe o seu valor
(execute 0 pas-a-pasD com uso dateclaF7). O que ocorre com avaridvel?

3. Exeaute pas-a-pasd 0 programa anterior que possui duas variaveis passadas como
parémetro por valor para aprocedure (variaveis A e B). Coloque um "watch" nestas
variaveis e observe o seu valor. O que ocorreu com as variaveis originais ao voltar da
exeaucdo da procedure? (Quando as variaveis originais ndo sdo afetadas, isto significa que
estamos usando um tipo de passagem de parametros por valor).

4. Altere o programa aéma, invertendo a ordem da declaracéo dos parémetros A e B, ficando
adeclaracdo da procedure asim: Procedure Altera(B, A : Integer );
Exeaute pas-a-pas®d 0 programa observando o efeito da ordem dos parémetros nos
valores de A e B dentro da procedure.

5. Altere o programa original acima, colocando a palavra VAR (passagem de pardmetros por
referéncia) na frente dos parametros A e B, ficandoassm a declarag&o da procedure:
Procedure Altera (VAR A, B: Integer); => Execute pas-a-pas e veja o resultado!
O que aonteceneste caso com 0 ‘var’ sevocé damar a‘adtera assm: altera(1,2); ?




[1 Fungoes e Procedimentos— FUNCTION / PROCEDURE
Partelll - Passagem de Parametros por Referéncia

Facaum programaque leia 2 valores e dname uma sub-rotina (procedure) que receba estas 2
variaveis e troque 0 seu conteido, ousga, estarotina é chamada passando duas variaveis A
e B, por exemplo, e apGs a execucdo darotina A conterao valor de B e B terao vaor de A.

Altere o programa anterior de forma aler 4 valoresem 4 variaveis: A, B, C, D. Use arotina
“troca valores’ implementada no programa anterior para trocar os valores de A com B,
depais de C com D, mostre como ficaram os valores das varidveis, e para ancluir destroque
seus contelildcs mostrando novamente natela cmo ficaram estas variaveis.

Facaum programa que leia dois valores e chame uma sub-rotina que receba estes 2 valores
de entrada eretorne o maior valor na primeira variavel e o segundomaior valor na segundca
varidvel. Escreva o contelidodas 2 variaveis natela.

Facaum programa que lela trés valores e chame uma sub-rotina que receba estes 3 valores
de entrada eretorne o maior valor entre estes trés valores na primeira variavel, o segundo
maior valor na segunch variavel e o terceiro maior valor na terceira varidvel. Exibir os
valores ordenados na tela (sugestdo: use asub-rotina “troca valores’ do exercicio 1).

Facaum programa que leia um ndmero e gere todos 0s nimeros primos entre 1 e este
ndmero forneddo, exibindo-os na tela. O programa deve ter uma sub-rotina que determine
se um determinado nimero € ou réo primo.

Usando a sub-rotina que eibe uma moldura natela en uma janela (regido) definida pelo
usuério, faca uma outra sub-rotina que escreva uma mensagem na tela pedindo fara ler 2
ndmeros, leia estes nimeros e retorne para o programa principal. A mensagem e aleitura
dos 2 nimeros deve ser feita dentro de uma janela com moldura, sendo todo este
procedimento implementado por uma sub-rotina (ler_numeros). Em seguida exiba a media
aritmética simples destes dois nimeros também usando uma janela com noldura. Exemplo:

\ Entre com 2 nimeros: 5.2 7.4 \
Média: 6.3

Facaum programa que leia 5 nimeros. Este programa deve ter um menu que permita a
usuério escolher qual opcédo de dculo ele desgjaredlizar: média aitmética simples, média
ponckrada (ler os pesos associados a cada nota que seréo informados pelo usuério), desvio
padr&o, maior valor e menor valor. A leiturados 5 valores também deve ser uma das opcdes
do menu.

Facaum jogo no qul o computador desafia dois usuérios para ver quem tem mais memoria.
O jogo deve gerar um nimero de 0 a9 e goresentar ao jogador 1 durante 5 segundas. Depois
deve repetir este procedimento para 0 jogador 2. Em seguida, ele deve pedir ao jogador 1
parainformar 0 nimero escolhido, e g6s pedir ao jogador 2 para fazer a mesma wisa. Na
segundarodada, o computador deve gerar mais um nimero entre 0 e 9, que serd “concaena-
do’ a direitado pimeiro nimero (string). Entéo repetiremos o procedimento de eibicéo e
teste de memorizag® para os dois usué&rio. O programa deve mntinuar adicionando
ndmeros (casas adicionadas ao final do nimero) até que um dos dois jogadores ndo consiga
mais memorizar perfeitamente 0 nimero. Para concluir, o programa deve informar qual dos
dois jogadores ganhou, quantas casas foram memorizadas ao total, e em que caa foi que o
jogador perdedor errou (primeira casa erada comecardoda esquerda para adireita). Dicas:
procure desenvolver o programa an moduos, armazene asequéncia de nimeros dentro de
uma string. Seu programa ficou bem moduar? Seriafacil de alaptélo para 3 jogadores?



