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Questao 1 (1.5 pontos):

Escreva um algoritmo em Visualg que:

. Leia 9 valores inteiros do teclado e preencha uma matriz M de 3 linhas e 3 colunas com eles;

o Leia dois numeros inteiros a e b do teclado.

Na seqliéncia, o algoritmo deve verificar:

® Se onumero g é maior ou igual a 1 e menor ou igual a 3;
®  Se onumero b é maior ou igual a 1 e menor ou igual a 3;

®  Seovalorarmazenado na linha a e na coluna b da matriz M contém um valor diferente de O;

O algoritmo deverd encerrar a execugdo quando as trés condi¢Ses acima forem simultaneamente verificadas. Caso contrdrio, ele
devera fazer novas leituras de dados, até que essas condi¢des sejam satisfeitas. Ao término, ele devera imprimir na tela os valores
de aedeb.

algoritmo "semnome"
var M: vetor [1..3,1..3] de inteiro
i,j: inteiro
inicio
para i de 1 ate 3 faca
para j de 1 ate 3 faca
leia (M[i,31)
fimpara
fimpara
repita
repita
escreva ("Digite a linha:")
leia (1)
ate (i>=1)e (i<=3)
repita
escreva ("Digite a coluna:")
leia (3)
ate (j>=1)e(j<=3)
ate M[i,31<>0
escreva (i,3)
fimalgoritmo

Questdo 2 (1.5 pontos):

Escreva um algoritmo em Visualg que leia 9 valores inteiros do teclado e preencha uma matriz M de 3 linhas e 3 colunas com eles.
Na seqliéncia, o algoritmo devera verificar se existe alguma linha, coluna ou diagonal principal preenchida apenas com zeros. O
algoritmo deverd informar os numeros das linhas, das colunas e das diagonais principais para as quais essa condi¢do seja verificada.
Nota: existem duas diagonais principais, uma formada pelas posi¢des [1,1][2,2][3,3] e outra formada pelas posi¢des [3,1][2,2][1,3].

algoritmo "semnome"
var M: vetor [1..3,1..3] de inteiro

i,3: inteiro
inicio
para 1 de 1 ate 3 faca

para j de 1 ate 3 faca

leia (M[i,3])

fimpara
fimpara
se (M[1,1]=0) e (M[1,2]=0) e (M[1,3]1=0) entao



escreval
fimse
se (M[2,1]1=0)

("Linha 1")

e (M[2,2]=0) e (M[2,3]=0) entao

escreval ("Linha 2")

fimse

se (M[3,1]=0) e (M[3,2]=0) e (M[3,3]1=0) entao
escreval ("Linha 3")

fimse

se (M[1,1]=0) e (M[2,1]=0) e (M[3,1]1=0) entao
escreval ("Coluna 1")

fimse

se (M[1,2]=0) e (M[2,2]=0) e (M[3,2]1=0) entao
escreval ("Coluna 2")

fimse

se (M[1,3]=0) e (M[2,3]=0) e (M[3,3]=0) entao
escreval ("Coluna 3")

fimse

se (M[1,1]=0) e (M[2,2]=0) e (M[3,3]1=0) entao
escreval ("Diagonal 1")

fimse

se (M[3,1]=0) e (M[2,2]=0) e (M[1,3]=0) entao
escreval ("Diagonal 2")

fimse

fimalgoritmo

Questdo 3 (3 pontos):

Eliminagdo de espagos em branco. Construa uma fungdo F (na linguagem C) com as seguintes caracteristicas:

. F deve possuir dois parametros A e B do tipo string, com 80 caracteres cada;
. F deve gerar B a partir de A, da seguinte forma:

a.
b.

[oN

Todos os espagos em branco antes do primeiro caracter devem ser removidos;

Todos os espagos em branco que separam palavras consecutivas devem ser substituidos por um Unico espago
em branco;

Todos os espagos em branco do final do string devem ser removidos;

®  Exemplos de mapeamento produzidos por F (as aspas sdo usadas apenas para realgar os strings e o simbolo [ é usado
para representar espagos em branco):

@)
@)
O

“O00abcO0defOghijOO0OO” produz “abcOdefOghij”
“ab000cdeO00Of” produz “abOcdeOfg”
“O0abcdOefgOhiOOOO” produz “ abcdOefgdhi”

#include <stdio.h>
void F (char A[], char B[]) {

int i,7;
i=0;
3=0;

while (A[i]!="'\0")

while (A[i]==" ") i++;
{

while ((A[1i]!
B[Jjl=A[1i];

i++;

B[j]=A[1];

if (B[strlen(B)-1]==' ') Blstrlen(B)-1]='\0";

}

int main () {
char M[50];
char N[50];

printf ("Digite a cadeia de entrada:\n");

gets (M) ;



F(M,N);
printf ("Resultado:\n");
(

printf "\"%S\"",N);
}
Questdo 4 (4 pontos):

Jogo da velha. Escreva um programa na linguagem C para gerenciar o jogo da velha entre dois jogadores. Crie uma representagdo
para o cenario de um jogo da velha, com 3 linhas e 3 colunas, respectivamente numeradas 1 a 3 e 1 a 3. Deve-se gerenciar os lances
de dois jogadores, respectivamente denotados por A e B. As jogadas de A e B deverao se alternar, até que um dos dois venga a
partida. As jogadas deverdo ser marcadas, no cendrio, com a letra “A” para o jogador A e a letra “B” para o jogador B. A cada nova
jogada o cendrio completo e atualizado devera ser mostrado na tela do computador.

Para jogar, o programa informar qual o jogador da vez (A ou B) e, em seguida, ler dois niUmeros inteiros correspondentes a linha e
coluna desejadas por esse jogador. Ambos os nimeros deverdo variar de 1 a 3. Em caso de numeros invalidos ou de posi¢des ja
ocupadas, novas leituras deverdo ser feitas, até que apenas valores validos sejam digitados. O primeiro a jogar é sempre o jogador
A. Ganha o jogo o jogador que conseguir preencher uma mesma linha, uma mesma coluna ou uma diagonal do cendrio com a
mesma letra primeiro.

#include <stdio.h>
char V[3][3];

void iniciar () {
int i,73;
for (i=0;i<3;i++)
for (3=0;73<3;3j++) V[i]I[jl=".";
}

void jogar (char c) {
int linha, coluna;

do {

printf ("Vez do jogador %c\n",c);

do {
printf ("Digite a linha (1 a 3):\n");
scanf ("%d", &linha);
} while ((linha<1) || (1inha>3));

do {
printf ("Digite a coluna (1 a 3):\n");
scanf ("%d", &coluna);

} while ((coluna<l) || (coluna>3));
} while (V[linha-1][coluna-1]!='.");
V[linha-1] [coluna-1]=c;
}

int ganhou (char c) {

if (((V[0][0]==c)&&(V[0][1l]==c)&&(V[0][2]==C)) ||
((V[1][0]==c)&& (V[1][1l]l==c)&&(V[1][2]==C)) ||
((VI2][0]==c)&&(VI[2] [1]==c)&&(V[2][2]==C)) | |
((V[0][0]==c)&&(V[1][0]==c)&&(V[2] [0]==cC)) ||
((VIO][1]l==c)&&(VI[1][1l]l==c)&&(VI[2][1l]l==C)) ||
((VI0][2]==c) && (V[1][2]==c)&&(V[2] [2]==C)) ||
((VIO][0]==c)&&(VI[1][1l]l==c)&&(VI[2][2]==C)) ||
((V[2] [0]==c)&&(V[1][1l]==c)&&(V[O][2]==c))) return 1;

else return 0;

}

void mostrar () {

int i,73;

for (i=0;i<3;i++) {
for (3j=0;73<3;3j++) printf ("%c ",VI[i]I[3i]);
printf ("\n");
}

}

int main () {
iniciar ();
mostrar ();

while (1) {
jogar ('A');
mostrar ();



if (ganhou ('A'")) {
printf ("Jogador A ganhou!\n");
break;
}

jogar ('B');

mostrar ();

if (ganhou ('B')) {
printf ("Jogador B ganhou!\n");
break;

}



