Departamento de Ciéncia da Computagao - IME - USP

MAC2166 Introducao a Computacao

Prova 2

QUESTAO 1

Simule a execugdo do programa abaixo, destacando a sua saida. A saida do programa consiste de tudo que
resulta dos comandos printf.

f#include <stdio.h>

float f1l(int *a, int b, int c)
{
float x;

*a = ((*a)*b+c)310;
x = ((float)b+(*a)+1)/10;

return x;

}

int £2(int a, int b)
{

int c;

float x;

X = a;
@ (x+b) /10;
x = (x+b)/10;

printf ("3: c=%d x=%f\n", c, x);

return c;

}

float f3(int a, float *x)
{

int  i,3;

float y ;

1= *x;

Jj = f2(a,1)+2;
y = *x/73;

*x = a-y ;

printf ("4: a=%d i=%d j=%d *x=%f y=%f\n", a,i,Jj,*x,v):

return 2*y;

}

int main ()

{
int nusp, a, b, c;
float e;
char p, a;

printf ("Digite o seu no. USP: ");
/* a seguir, use o seu numero USP */
scanf ("%d", &nusp):;

printf ("nusp = %d\n", nusp);

a = (nusp%5)+1;

b = 10-a;

c = (2*b+1)/4;

printf ("1l: a=%d b=%d c=%d\n", a, b, c);

e = fl(&b,a,c);
printf ("2: a=%d b=%d c=%d e=%f\n", a, b, c, e);
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a = (nusp%5)+1

e =1.5;

b = £3(a,&e);

printf ("5: a=%d b=%d e=%f\n", a, b, e);

a = nusp/10;

b = (a%5)+1;

p = 'a';

q = ptb;

printf ("6: a=%d b=%d p=%c g=%c\n", a, b, p, 9 ;
return 0;

}
SOLUCAO

A resposta depende do resto da divisdo do seu numero USP por 5. Teste com o seu no. USP e compare a
resposta.

(0) nusps5 == 0. Veja os 2 exemplos abaixo.

Digite o seu no. USP: 1234560
nusp = 1234560
1 b=9 c=4
1 b=3 c=4 e=0.500000
=0 x=0.200000
1 i=1 j=2 *x%=0.250000 y=0.750000
1 b=1 e=0.250000
=123456 b=2 p=a g=c

Digite o seu no. USP: 1234565
nusp = 1234565
1 b=9 c=4
1 b=3 c=4 e=0.500000
=0 x=0.200000
1 i=1 j=2 *x%=0.250000 y=0.750000
1 b=1 e=0.250000
=123456 b=2 p=a g=c

(1) nusps5 == 1. Veja os 2 exemplos abaixo.

Digite o seu no. USP: 1234561

nusp = 1234561

b=8 c=4

b=0 c=4 e=0.300000

300000

j=2 *x=1.250000 y=0.750000
e=1.250000

0.
1
1
56 b=2 p=a g=c

x=
i=
b=
=1234

Digite o seu no. USP: 1234566
nusp = 1234566

b=8 c=4

b=0 c=4 e=0.300000

1 j=2 *x=1.250000 y=0.750000
1 e=1.250000

5

(2) nusps5 == 2. Veja os 2 exemplos abaixo.

Digite o seu no. USP: 1234562
nusp = 1234562

1: a=3 b=7 c=3

2: a=3 b=4 c=3 e=0.800000

3: c=0 x=0.400000

4: a=3 i=1 j=2 *x=2.250000 y=0.750000
5: a=3 b=1 e=2.250000

6: a=123456 b=2 p=a g=c

Digite o seu no. USP: 1234567
nusp = 1234567

1: a=3 b=7 c=3

2: a=3 b=4 c=3 e=0.800000



3: ¢c=0 x=0.400000

4: a=3 i=1 j=2 *x%=2.250000 y=0.750000
5: a=3 b=1 e=2.250000

6: a=123456 b=2 p=a g=c

(3) nusps5 == 3.Veja os 2 exemplos abaixo.

Digite o seu no. USP: 1234563

nusp = 1234563

b=6 c=3

b=7 c=3 e=1.200000

x=0.500000

i=1 j=2 *x%=3.250000 y=0.750000
b=1 e=3.250000

345

Digite o seu no. USP: 1234568

nusp = 1234568

b=6 c=3

b=7 c=3 e=1.200000

x=0.500000

i=1 j=2 *x%=3.250000 y=0.750000
b=1 e=3.250000

=123456 b=2 p=a g=c

(4) nusp35 == 4. Veja os 2 exemplos abaixo.

Digite o seu no. USP: 1234564

1234564

b=5 c=2

b=7 c=2 e=1.300000

x=0.600000

i=1 j=2 *x=4.250000 y=0.750000
b=1 e=4.250000

3456 b=2 p=a g=c

Digite o seu no. USP: 1234569

nusp = 1234569
1: a=5 b=5 c=2
2: a=5 b=7 c=2 e=1.300000
3: c=0 x=0.600000
4: a=5 i=1 j=2 *x%=4.250000 y=0.750000
5: a=5 b=1 e=4.250000
6: a=123456 b=2 p=a g=c
QUESTAO 2

(a) Escreva uma fungéo de protétipo

float seno(float x);

que recebe como parametro um nimero real x, representando um angulo em radianos, e devolve um valor
aproximado de seno de x, através da série

sen(x) = x/1! - x3/3! + x2/5! = x//70 + . . . + (-1)K x 2K/ 2ke1) 1+
O valor aproximado deve incluir todos os termos até que

| (-1)% x x2k*1/(2k+1) 1] < 0.00001.
Inclua também na soma o ultimo termo calculado.

SOLUGAO

#define EPS 0.00001

float sen(float x)
{



float senox; /* aproximacao do seno de x */
float termo; /* termo da serie =Y
int k; /* controle do denominador em cada termo da serie */

/* inicialize com o primero termo da serie */
k =1;

termo = x
senox = X

/* ou: while (termo > EPS || -termo > EPS) */
while (termo < -EPS || EPS < termo)
{

/* calcule o proximo termo */
k =%k + 2;

termo = -termo*x*x/ (k* (k-1));
/* atualize a aproximacao */

senox = senox + termo;

return senox;

SOLUCAO 2: identica a anterior.

Usa uma variavel para determinar o sinal de cada termo.

* % X ok ok

Esta solucao possui alguns printfs sobrando que exibem
* cada termo calculado da serie.
*/

#define EPS 0.00001

float sen(float x)
{
float senox; /* aproximacao do seno de x */
float termo; /* termo da serie Y/
int k; /* fatorial no denominador em termo da serie */
int sinal; /* indica o sinal de cada termo (+1 ou -1)*/

/* inicialize com o primero termo da serie */

k =1;

sinal = 1;

termo = x;

sSenox = x;

/* ou: while (termo > EPS || -termo > EPS) */
while (termo < -EPS || EPS < termo)

{
/* calcule o proximo termo */
k =k + 2;
sinal = -sinal;
termo = termo*x*x/ (k* (k-1));

/* atualize a aproximacao */
senox = senox + sinal*termo;

return senox;

/*

* SOLUCAO 3: usa funcoes auxiliares para calcular modulo, fatorial e
* potencia.

*

* Usa uma variavel para determinar o sinal de cada termo.

*

*

Esta solucao possui alguns printfs sobrando que exibem
* cada termo calculado da serie.
*/

#define EPS 0.00001

float modulo (float valor)
{

float valorabsoluto;

valorabsoluto = valor;
if (valor < 0)
{

valorabsoluto = -valor;



return valorabsoluto;

}

int fatorial (int k)
{

int kfat;

int i;

kfat = 1;
for (i =

{

2; 1 <= k; i++)

kfat = kfat * 1i;
}

return kfat;

}

float potencia(float x, int k)
{

float xk;
int i;
xk = 1;

for (1 = 0; i < k; i++)
{
xk = xk * x;

}

return xk;

}

float sen(float x)
{
float senox;
float termo;
int k;
int sinal;

k =1;
sinal = 1;
termo = x;
senox = x;

while (modulo (termo) > EPS)
{

k =k + 2;
sinal = -sinal;
termo = potencia (x,k)/fatorial (k);

senox = senox + sinal*termo;

}

return senox;

(b) Suponha que é dada uma fungdo de protétipo
float raiz (float x);
que recebe como parametro umreal x > 0 e devolve a raiz quadrada de x.
Escreva uma fung&o de prototipo
void senocosseno (float x, float *seno, float *cosseno);

que recebe como parametro umreal x, 0 < x < p1/2 € devolve em *seno € *cosseno 0S valores de seno e
cosseno de x, respectivamente.

A sua fungdo deve usar obrigatoriamente a fungdo sen do item (a), mesmo que vocé ndo a tenha feito. Para
calcular o cosseno, utilize a relagao fundamental da trigonometria sen®x + cos?x = 1.



OBS.: N&o ¢ necessario reescrever aqui nem os protétipos nem as fungdes sen € raiz.

SOLUGAO

void senocosseno (float x, float *seno, float *cosseno)

{
float senox;
float cossenox;

senox = sen(x);
cossenox = raiz(l - senox*senox);

*seno = senox;
*CosSseno = COSSenox;

void senocosseno (float x, float *seno, float *cosseno)

{

*seno sen (x) ;
*cosseno = raiz(l - sen(x)*sen(x));

void senocosseno (float x, float *seno, float *cosseno)

{
*seno = sen(x);
*cosseno = raiz(l - *seno * *seno);

(c) Escreva uma programa que lé um nimero real x, 0 < x < PI/2, € imprime o seno e o cosseno de x. O seu
programa deve, obrigatoriamente, utilizar a fungao do item (b) (mesmo que vocé nio a tenha feito) para calcular o
seno e o cosseno de x.

OBS.: Nao é necessario reescrever aqui nem os protétipos nem as fungdes dos itens anteriores.

SOLUGCAO

#include <stdio.h>

int main()

{
float x;
float senox;
float cossenox;

printf ("Digite um angulo entre 0 e PI/2: ");
scanf ("%f", &x) ;

senocosseno (x, &senox, &COSSenox);
printf ("seno ($f)=%f cosseno (%f)=%f\n", X, senox, X, COSSenox);

return O;



QUESTAO 3

(a) Escreva uma fungéo de protétipo

float raizcub (float x);

que recebe como parametro um nimero real x > 0 e devolve uma aproximagéao de raiz cubica de x. Para x>0,
uma aproximacgao pode ser obtida através da sequéncia (rg,r1, . . . ,rn, . . .)onderg= xe€

rni1 = (2rp+ x/rp?)/3
A aproximacao a ser devolvida sera o primeiro valor r,,,; parao qual |r,1-r,| < 0.000001.

Se sua fungéo fizer verificagcao de igualdade entre dois nimeros reais, devera fazé-la usando a fungao de
protétipo

int sao iguais(float x, float y);
N&o é necessério escrever a fungdo sao iguais.

SOLUGCAO

#define SIM 1
#define NAO 0

float raizcub (float x)
{

float rant;
float ratual;

if (sao_iguais(x,0) == SIM)
{
rant = 0;
ratual = 0;

else
{
rant = X;
ratual = (2*x+1/x)/3;
}
while (ratual-rant < -EPS || EPS < ratual-rant)
{
rant = ratual;
ratual = (2*rant + x/(rant*rant)) / 3;

}

return ratual;

#define SIM 1
#define NAO 0

float raizcub(float x)
{

float rant;

float ratual;

if (sao_iguais(x,0) == SIM)
{
rant = 0;
ratual = 0;
}
else
{
rant = X;
ratual = (2*x+1/x)/3;

while (ratual-rant < -EPS || EPS < ratual-rant)



rant = ratual;
ratual = (2*rant + x/(rant*rant)) / 3;

}

return ratual;

float raizcub (float x)

{
float rant;
float ratual;

rant = 0;
ratual = x;

while (ratual-rant < -EPS || EPS < ratual-rant)
{
rant = ratual;
ratual = (2*rant + x/(rant*rant)) / 3;

}

return ratual;

(b) Escreva um programa que |é dois nimeros reais a e b,com o0 < a < b, € uminteiro k, com k>0 e imprime
uma aproximagao da area sob a fungéo x1/3 no intervalo [a,b].

O seu programa deve usar o método dos trapézios, como vocé fezno EP3.
OBS.: N&o é necessario reescrever aqui nem o protétipo nem a fungdo do item anterior.

SOLUGAO

#include <stdio.h>

int main()

{
float a, b;
int k;
float deltax;
float area;
int i;

printf ("Digite a, b e k: ");
scanf ("%$f %f %d", &a, &b, &k);

deltax = (b-a)/k;
area = 0;
for (1 = 1; i <= k; i++)

area = area + ((raizcub (a+(i-1)*deltax)+raizcub (a+i*deltax)) * deltax) / 2;

}
printf ("Area entre %f e %f = %$f\n", a, b, area);

return 0;

#include <stdio.h>

int main ()



float a, b; /* limites do intervalo */

int k; /* numero de trapezios */

float deltax; /* altura de cada trapezio */

float area; /* aproximacao da area sob a funcao no intervalo [a,b] */
int i;

printf ("Digite a, b e k: ");
scanf ("$f %f %d", &a, &b, &k);

deltax = (b-a)/k;
area = 0;
for (1 = 1; 1 <= k; 1i++)
{
area = area + raizcub(a+(i-1)*deltax) + raizcub(ati*deltax);
}

area = area*deltax/2;
printf ("Area entre %f e %f = %$f\n", a, b, area);

return 0;

}
/*

* SOLUCAO 3: usa duas variaveis para determinar as abcissas das
B bases do trapezio e calcula explicitamente a

o1 area de cada trapezio.

*

*/

#include <stdio.h>

int main ()

{
float a, b; /* limites do intervalo */
int k; /* numero de trapezios */
float deltax; /* altura de cada trapezio */
float area; /* aproximacao da area sob a funcao no intervalo [a,b] */
float xant; /* abscissa de uma 'base' do trapezio */
float xatual; /* abscissa de uma 'base' do trapezio */
float trapezio; /* area do trapezio */
int g

printf ("Digite a, b e k: ");
scanf ("%$f %f %d", &a, &b, &k);

deltax = (b-a)/k;

xant = ay;

area = 0;

for (1 = 0; 1 < k; i++)
{

xatual = xant + deltax;

/* calcule a area do proximo trapezio */
trapezio = deltax * (raizcub (xant)+raizcub (xatual)) / 2;

/* atualize a aproximacao da area sob a funcao */
area = area + trapezio;

/* atualize a abcissa da nova 'base' */
xant = xatual;

printf ("Area entre %f e %f = $f\n", a, b, area);

return 0;
}
/*
* SOLUCAO 4: identica a SOLUCAO 3.
2 Nao usa variavel auxiliar para a area do trapezio.
*
*/

#include <stdio.h>

int main ()

{
float a, b; /* limites do intervalo */
int k; /* numero de trapezios */
float deltax; /* altura de cada trapezio */
float area; /* aproximacao da area sob a funcao no intervalo [a,b] */
float xant; /* abscissa de uma 'base' do trapezio */

float xatual; /* abscissa de uma 'base' do trapezio */



int i;

printf ("Digite a, b e k: ");
scanf ("$f %f %d", &a, &b, &k);

deltax = (b-a)/k;
xant a;
area 0;
for (1 = 0; 1 < k; i++)
{
xatual = xant + deltax;
area = area + deltax * (raizcub (xant)+raizcub (xatual))/2;
xant = xatual;

}

printf ("Area entre %f e %f = %$f\n", a, b, area);

return 0;

#include <stdio.h>

int main ()

{

float a, b; A
int k; /%
float deltax; /e
float area; /*
float xant; /*
float xatual; A
int g

printf ("Digite a, b e k: ");
scanf ("%$f %f %d", &a, &b, &k);

deltax = (b-a)/k;
xant = ay
area = (raizcub(a)+raizcub (b)) / 2;

for (i = 1; i < k; i++)
{

xatual = xant + deltax;
area = area + raizcub(xatual);
xant = xatual;

area = area * deltax;
printf ("Area entre %f e %f = %$f\n", a, b, area);

return 0;
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