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EXERCICIOS — Programas Recursivos

1. Faca um programa recursivo para calcular o fatorial de um nimero. Lembre-se de usar
uma varidvel com uma maior precisao (longint) a fim de reduzir o problema referente a
manipulagdo de nameros com valores muito grandes. A definicdo formal do célculo do
fatorial € a seguinte:

Fatorial (X) => (a) 1se X=0;
(b) X * Fatorial (X-1) se X > 0;

2. Faca uma funcéo recursiva para calcular o Maximo Divisor Comum (MDC) entre dois
nameros. Uma forma de se calcular o MDC entre dois nUmero x e y é:

MDC (X,Y) =>(a) Yse Y<=X e XmodY=0
(b) MDC (Y, X) se X<Y
(c) MDC (Y, X mod Y) se caso contrario

3. Faca uma funcao recursiva para calcular a soma dos elementos de uma matriz. Dica:
use a seguinte definicdo para a funcéo:

Function SomaMatriz(V:Matriz;LinInicial,LinFinal,Collnicial,ColFinal:integer):integer;

4. Faca uma funcdo recursiva para pesquisar um determinado nimero em um vetor
ordenado. A funcd@o deve receber o vetor de inteiros (ja ordenado) como parametro,
juntamente com o inicio e fim, e um namero que devera ser procurado. Desenvolva a
funcdo de modo que ela use o seguinte algoritmo para achar o nimero:

1. Pegue o elemento central (entre o inicio e o fim) e compare com 0 nimero a ser
procurado;

2. Se o numero for menor que o elemento central pesquise nos elementos entre o inicio
e o0 elemento central, caso contrario pesquise nos elementos entre o elemento central
e o fim.

3. Caso 0 numero nao esteja no vetor retorne —1, sendo retorne a posi¢cao onde ele foi
encontrado.

Este algoritmo é conhecido como Pesquisa Binaria.
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5. Implemente um algoritmo do tipo “Flood-Fill” para o preenchimento de &areas em
desenhos. Este programa deve receber como entrada um arquivo texto contendo uma
matriz representando a imagem (64x64 caracteres). Dada uma coordenada nesta matriz,
realizar o preenchimento (fungdo de derramar um balde de tinta de softwares como o
PaintShop), sendo que o preenchimento deve se limitar as bordas estabelecidas no
desenho. Salvar em disco um arquivo texto contendo a imagem apdés o0 seu
preenchimento. A figura abaixo demonstra um exemplo da aplicagao deste algoritmo:

- Imagem 64x64: 64 caracteres em cada linha — 64 linhas com 64 caracteres cada;
- Exemplo do conteudo do arquivo texto, considerando-se uma imagem de apenas 8x8;
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Comando: Flood_Fill (Matriz_Imagem, 4,5, *,*'.");

Parametros: Matriz_Imagem = Matriz contendo os caracteres que definem a imagem
4,5 = Coordenada do ponto inicial onde sera derramada a tinta (lin, col).
“*’ = Tipo de tinta para preencher (**' simboliza uma cor especifica)
‘. * = Tipo de tinta do fundo a ser preenchido

Antes Depois
* k% k% % .*****
* * * k k% %
*. * .*****
*. * * Kk k k%
* k% * * * k k% %
* $ *' .:*.$**
* k x %k % * k kx k%

Comandos de manipulacdo em modo grafico do Turbo Pascal 7: (para os alunos que
gueiram implementar uma versao grafica deste exercicio)

- InitGraph, GetPixel, PutPixel, Line, Rectangle, Circle, SetColor (ver o help do TP7).



