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| & | Apresentacdo da Aula

L1

Ola! Até o momento, vocé conheceu as instru¢des primitivas, as variaveis e os
tipos de dados de ambas. Conheceu também as estruturas de decisdao, o que sao
expressdes e como construi-las, assim como estudou as estruturas de repeticdo com
variavel de controle e sem varidvel de controle. Nesta aula, vocé ira exercitar o uso
das estruturas de repeticdo enquanto e para. Focaremos na construcdo de
solucdes para problemas que necessitam utilizar as estruturas de repeticdo. No
entanto, isso ndo significa que vocé ndo precisara utilizar os demais recursos, como
as estruturas de decisao, instrucdes primitivas e expressoes.

@ Objetivos

Exercitar a utilizacdo das estruturas de repeticdo enquanto.

Exercitar a utilizagdo das estruturas de repeticao para.



Repetindo e exercitando o uso das Estrutura de
Repeticao

G,
Antes de comecar a resolver [ o]
os exercicios desta aula, leia
os respectivos enunciados /
com bastante atencdo.

Procure encontrar, na definicdo do problema, a quantidade de repeticbes
necessarias para solucionar o exercicio. Lembre-se: quando a quantidade de
repeticdes nao for conhecida, provavelmente serda melhor utilizar a estrutura de
repeticdo enquanto, porém, se for possivel determinar previamente qual a
quantidade de repeti¢des que serdo realizadas, o ideal sera utilizar a estrutura de
repeticao para.

Preparado para exercitar o que aprendeu até agora? Entdo vamos 4!

w

Consulte os exercicios que foram feitos nas aulas anteriores e, em caso de
duvidas, chame algum(a) colega para realiza-los com vocé. Assim, as duvidas
poderdo ser compartilhadas e a solucdo podera ser encontrada mais facilmente!

%~ (cara piscando - winking face)
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[% Atividade 01

Tabuada de Multiplicacao

A matematica esta sempre presente em nossas atividades, certo? Mas nem
sempre conhecemos o resultado da tabuada para todos os numeros, ndo é
mesmo? Por esse motivo, 0s primeiros exercicios serao relacionados a
construcdo de algoritmos para o calculo da tabuada.

Vamos comecar? Utilizando o para, construa um algoritmo que recebera 1
numero e que apresentara a tabuada de multiplicacdo do numero fornecido.

Ex.: o programa recebe como entrada o valor 3 e apresentara como
resultado as saidas:

1x3=3

2x3=6

3x3=9

4x3=12

5x3=15

6x3=18

7x3=21

8x3=24

9x3=27

10x3=30

[% Atividade 02

Caca ao Maior

Algumas vezes, torna-se necessario encontrar o maior numero conhecido
entre um conjunto de numeros. Sendo assim, utilizando o enquanto, vocé
devera construir um programa que receba uma quantidade indefinida de
ndmeros, porém, ao receber o numero 0, ele encerrara e imprime o maior
numero entre todos os recebidos pelo programa.




[% Atividade 03

Calculo da Média com Validacdo de Entrada

No processo de desenvolvimento de programas € necessario implementar
os algoritmos para que estes verifiquem se os valores informados pelo usuario
sdo validos. Por exemplo: em um programa de calcular a média de um aluno,
as notas possuem valores de 0.0 a 10.0; qualquer valor abaixo de 0.0 ou acima
de 10.0 sdo invalidos nessa situagado.

Pronto para um novo desafio? Vamos 13! Vocé devera construir um
programa que receba 2 notas validas (cujo valor minimo € 0.0 e 0 maximo &
10.0). Caso um valor invalido seja fornecido, o programa deve escrever a
mensagem Nota com valor invalido! e aguardar a entrada de um novo valor.
Essa validacdo devera ser repetida até que sejam informadas 2 notas validas.
Quando o programa receber as 2 notas validas, devera calcular a média
aritmética dos valores e escreve-la.

% Atividade 04

Crescente ou Decrescente

Continue avancando! Agora, utilizando a estrutura enquanto, construa um
programa que receba uma quantidade indeterminada de duplas de valores
inteiros X e Y. Para cada par de valores X e Y, o programa escrevera uma
mensagem que indicara se esses valores foram digitados em ordem crescente

ou decrescente. Se os dois valores sdao iguais, 0 programa encerrara a

execucdo.




Tudo bem por af? Precisa de ajuda?
Se precisar... chame os colegas |a
no férum para ajudar ou entre em
contato com seu mediador.

DuUvida acumulada é mais dificil
de esclarecer depois, hein?

% Atividade 05

Somade Xaté'Y

Utilizando o comando para, construa um algoritmo que recebe dois
numeros X e Y e que imprima a soma de todos os numeros de X até Y.

Exemplo 1: se os numeros informados foram 3 e 5, 0 programa deve
somar 3+4+5 e imprimir o resultado 12.

Exemplo 2: se os numeros informados foram 10 e 15, o programa deve
somar 10+11+12+13+14+15 e imprimir o resultado 75.

[% Atividade 06

Divisores de um ndmero

Construa um programa que leia um numero inteiro e que apresenta todos

os seus divisores a partir do numero 1.
Exemplo: se o numero fornecido for 10, o programa imprimira, um abaixo
do outro (um por linha), os numeros: 1, 2 e 5.




[% Atividade 07

Divisores de X até Y

Construa um algoritmo que receba dois nimeros X e Y e que apresenta

todos os divisores de Y a partir do valor X.

Exemplo 1: se os numeros fornecidos foram 2 e 16, o programa imprimira3,
um abaixo do outro (um por linha), os numeros: 2, 4 e 8.

Exemplo 2: se os numeros fornecidos foram 5 e 25, o programa imprimira,
um abaixo do outro (um por linha), o numero: 5.

[% Atividade 08

Cacga aos primos

Construa um programa que receba um numero e que verifique se ele é

primo. Relembrando: nimeros primos sao divisiveis apenas por 1 e por ele

mesmo.
Se 0 numero recebido pelo programa for primo, o algoritmo deve imprimir
numero é primo. Caso contrario, a mensagem sera: numero nao é primo.

[% Atividade 09

@| Curiosidade

Na matematica, um numero perfeito é um numero inteiro cuja soma de
todos os seus divisores positivos proprios (excluindo ele mesmo) é igual ao
proprio numero. Por exemplo: o niumero 6 é perfeito, pois 1+2+3 é igual a 6.




NUmero Perfeito

Construa um programa que receba um numero inteiro e que verifique se
ele € um numero perfeito. Caso o numero seja perfeito, o programa deve
imprimir "é um numero perfeito". Caso contrario, a mensagem "nao € um
numero perfeito" deve ser impressa.

[% Atividade 10

Curiosidade

J& conhecia a sequéncia de Fibonacci? Ela aparece em varios lugares em
nosso dia a dia, na natureza e até nas piramides do Egito! Veja mais sobre ela
nesta noticia:

O que €& a sequéncia de  Fibonacci? Disponivel em:
<https://mundoestranho.abril.com.br/ciencia/o-que-e-a-sequencia-de-
fibonacci/>. Acesso em 22 jun. 2018.

A série de Fibonacci

A seguinte sequéncia de numeros 011235813 21... é conhecida como a

série de Fibonacci. Nesta sequéncia, cada numero, depois dos 2 primeiros, €
igual a soma dos 2 anteriores. Escreva um algoritmo que leia um inteiro N (N <
46) e que mostre os N primeiros numeros dessa série, na sequéncia de um
ndamero por linha.



https://mundoestranho.abril.com.br/ciencia/o-que-e-a-sequencia-de-fibonacci/

[% Atividade 11

Soma de N termos pares/impares

Vocé construird um programa que receba 2 numeros. O primeiro
representara a quantidade de numeros que serdao somados e indicara se os
ndmeros serao pares ou 0s impares. Ja o segundo, representara o primeiro
termo da sequéncia que sera somada. O seu programa deve verificar se o
primeiro termo é par ou impar para, entao, realizar a soma corretamente. Se o
primeiro termo for par, o programa soma 0s nUmeros pares; se 0 primeiro
termo for impar, a soma sera dos numeros impares. Ao final, imprima apenas
o resultado da soma.

Exemplo 1: para a entrada 4 e 5, o programa somara 4 termos pares a
partir do niumero 5, portanto, a soma sera 6+8+10+12.

Exemplo 2: para a entrada 5 e 11, o programa somara 5 termos impares a
partir do nimero 11, portanto, a soma sera 11+13+15+17+19.

[% Atividade 12

Feliz Natal!

Durante o periodo natalino, vocé fica tao feliz, que tem vontade de gritar
para todo mundo: "Feliz Natal!l". Por esse motivo, para externar toda essa
felicidade, vocé devera criar um programa que recebera o indice 'i' de

felicidade e que imprimira a forca de seu grito de Natal. A partir de seu indice
de forca 'i', sera personalizada a mensagem "Feliz Natal!". Por exemplo: para o
indice 10, a mensagem impressa é "Feliz Nataaaaaaaaaal!". Em outras
palavras, a quantidade de 'a' apdés a letra 't' sera igual ao seu indice de
felicidade.




H;,
[

Feliz Nataaaaaaaqaal .

vinw -

Ufa, acabamos... por hoje! As estruturas de repeticdo e controle de fluxo sdo
fundamentais para qualquer linguagem de programacao. E possivel resolver alguns
problemas mesmo sem utilizar todas elas, mas é importante lembrar que a exata
compreensao de um programa depende do uso adequado das estruturas em seus
locais certos.

Continue realizando seus estudos com dedicacao! Sucesso! Até a proxima aula!



Resumo

Nesta aula, vocé teve a oportunidade de exercitar o uso das estruturas de
repeticdo com variavel de controle e sem variavel de controle, além das estruturas
de decisdo que vocé conheceu no inicio desta disciplina.
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