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Comecando

1) O que é um tipo de dado?
2) Qual é o propésito da etapa de definigao de tipos de dados no processo de projeto de fungdes?

3) Quais s@o os principios que podemos utilizar para determinar se um tipo de dado é adequado para
representar uma informacao?

Quando devemos utilizar estruturas para representar informacoes?
Como sdo chamadas as fungoes utilizadas para criar instancias de estruturas?
Como sao chamadas as fungoes utilizadas para obter os valores dos campos de instancias de estruturas?

O que a palavra chave #:transparent faz quando utilizada na declaragdo de uma estrutura?

8) Como modificar o valor de um campo de uma instancia de uma estrutura? Explique.
) Quando devemos utilizar enumeragoes para representar informagoes?
) Qual é o propdsito de criar enumeragoes em Racket ji que as enumeragdes nao sao suportadas?

De que forma enumeragdes e unides como entrada para fungdes guiam a criacdo dos exemplos e a
implementacao da funcao?

12) Quando devemos utilizar unides para representar informagoes?

Praticando

Na implementacao use apenas as fungdes presentes no material “Resumo da linguagem Racket”. Nao use
funcbes de alta ordem.

13) Projete uma enumeragao para representar as dire¢oes norte, leste, sul e oeste. Em seguida,
a) Projete uma fungao que indique a dire¢ao oposta de uma dada direcao.

b) Projete uma funcdo que indique qual é diregdo que estd a 90 graus no sentido horario de outra
direcao.

c¢) Projete uma funcgdo que indique qual é direcio que estd a 90 graus no sentido anti-horario de
outra dire¢do. Use a fungdo do item b para fazer a implementagdo (néo use selegéo).

d) Projete uma fungdo que receba como entrada duas dire¢oes e indique quantos graus uma pessoa
que esta virado para a primeira direcao precisa virar no sentido horario para virar para a segunda
direcao.

14) Projete uma enumeragao para representar a situagdo de um elevador que pode estar parado, subindo

ou descendo. Em seguida,

a) Sabendo que um elevador estd parado e ird atender imediatamente uma solicitagdo, projete uma
funcdo que determine, a partir do andar atual e do andar solicitado, qual serd a situacdo do
elevador imediatamente apds receber a solicitacao.
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b) Sabendo que um elevador s6 pode comegar a se movimentar se estiver parado, projete uma fungao
que verifique se o elevador pode passar de um estado para outro. Faca uma tabela que mostre
as nove possibilidades de entrada da funcéo e a saida de cada possibilidade. Faca os exemplos a
partir da tabela. Faca a implementacao simplificada a partir da tabela.

15) Projete uma estrutura para representar uma data com dia, ano e més. Em seguida,

a) Projete uma fungdo que receba como entrada uma string que representa uma data no formato
“dd/mm/aaaa”, e converta a string para a data equivalente.

b) Projete uma funcdo que verifique se uma data é o tltimo dia do ano.

c) Projete uma fungdo que receba duas datas e produza verdadeiro se a primeira vem antes que a
segunda.

d) (Desafio) Projete uma funcdo que verifique se uma data é valida. Considere que em anos bissextos
fevereiro tem 29 dias e que um ano é bissexto se é multiplo de 400 ou é multiplo de 4 mas nao é
multiplo de 100.

16) Projete uma estrutura para representar resolugoes (largura e altura em pixels) de telas e imagens. Em
seguida,

a) Projete uma fun¢do que determine quantos mega pixels uma imagem tem dada a sua resolugao.
O ntimero de megapixel pode ser caculado multiplicando-se a altura e largura e dividindo-se por
1 milh&o.

b) Projete uma fungdo que indique se uma resolucdo tem aspecto (razao entre largura e altura)
de 4:3, 16:9 ou outro (projete um tipo enumerado para representar o aspecto). Por exemplo, a
resolugdo 1920 x 1080 tem aspecto 16:9, pois 1920 x 9 = 1080 x 16.

c) Projete uma funcdo que receba duas resolugoes, uma de uma imagem e outra de uma tela, e
verifique se a imagem pode ser exibida completamente na tela sem a necessidade de rotacdo ou
mudanga de tamanho.

17) Projete uma unido para representar uma figura, que pode ser um retangulo, com largura e altura, ou
um circulo, com raio. Em seguida,

a) Projete uma funcdo que determine a drea de uma figura. A area de um retdngulo é dado por

largura x altura e a drea de um circulo é dado por 3.14 x raio®.

b) Projete uma fungdo que verifique se uma figura cabe dentro de outra. Faca uma tabela com
as quatro possibilidade (retangulo - retangulo, retdngulo - circulo, circulo - retdngulo, circulo -
circulo) e identifique as condigbes necessarias para a primeira figura caber dentro da segunda

(um retdngulo cabe dentro de um circulo se a sua diagonal (\/ altura® + largura®) é menor que
didmetro do circulo (2 x raio)). Faga os exemplos e a implementagao a partir da tabela.

Resolvendo problemas

18) A nota final em um disciplina é calculada pela média simples de 4 avaliagdes que valem de 0 a 10. A
partir da nota final os alunos ficam em um de trés situagdes: Aprovado, alunos com nota final maior
ou igual a 7. Reprovado, alunos com nota menor que 4. Exame, alunos com nota maior igual a 4
e menores que 7. Projete uma funcao que indique a situacdo de um aluno dado as 4 notas das suas
avaliacoes.

19) O Brasil institui hd algum tempo um sistema de bandeira tarifiria para sinalizar aos consumidores
os custos reais de geragdo de energia. Nesse sistema, a bandeira verde indica condigbes favoraveis
de geragao de energia e a tarifa nido sofre acréscimo. Ja a bandeira amarela indica condi¢ées menos
favorédveis e por isso a tarifa sofre um acréscimo de R$ 0,01874 para cada quilowatt-hora. A bandeira
vermelha - patamar 1 indica condi¢bes mais custosas de geracao e o acréscimo na tarifa é de R$ 0,03971
para cada quilowatt-hora consumido. Por fim, a bandeira vermelha - patamar 2 indica condigoes ainda
mais custosas e o acréscimo na tarifa é de R$ 0,09492 para cada quilowatt-hora consumido. Projete
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uma funcdo que determine o valor final que o consumidor tem que pagar dado o seu consumo em
quilowatt-hora, a tarifa béasica do quilowatt-hora e a bandeira tarifiria.

Jokenpd é um jogo recreativo bastante conhecido no Brasil. Nele dois participantes esticam a mao
simultaneamente e formam um simbolo, que pode ser pedra, papel ou tesoura. A decisdo de quem
ganha é feita da seguinte forma: a pedra ganha da tesoura, a tesoura ganha do papel, e o papel ganha
da pedra. Projete uma funcdo que determine a partir do nome e simbolo feito por dois jogadores,
quem ganhou no jogo.

O desempenho de um time de futebol em um determinado campeonato é dado pelo nimero de pontos,
nimero de vitérias e saldo de gols (diferengas entre todos os gols marcados e sofridos). Cada jogo
ganho pelo time d4 3 pontos e empate 1 ponto. Projete uma funcao que atualize o desempenho de um
time a partir do resultado do seu tltimo jogo (gols feitos e gols sofrido).

Em um determinado programa é necessario exibir para o usudrio o tempo que uma operacao demorou.
Esse tempo esta disponivel em segundos, mas exibir essa informagao em segundos para o usuario pode
nao ser interessante, afinal, ter uma nogao razoavel de tempo para 14678 segundos é dificil!

a) Projete uma fungdo que converta uma quantidade de segundos para uma quantidade de horas,
minutos e segundos equivalentes.

b) Projete uma funcdo que converta uma quantidade de horas, minutos e segundos em uma string
amigavel para o usudrio. A string ndo deve conter informagoes sobre tempo que sdo zeros (por
exemplo, ndo deve informar 0 minutos).

Considere um jogo onde o personagem estd em um tabuleiro (semelhante a um tabuleiro de jogo
de xadrez). As linhas e colunas do tabuleiro sdo enumeradas de 1 a 10, dessa forma, é possivel
representar a posicao (casa) do personagem pelo nimero da linha e da coluna que ele se encontra. O
personagem fica virado para uma das dire¢bes: norte, sul, leste ou oeste. O jogador pode avangar o
seu personagem qualquer nimero de casas na direcao que ele esta virado, mas é claro, nao pode sair do
tabuleiro. Projete uma fungdo que indique a partir das informagoes do personagem, qual é o nimero
maximo de casas que ele pode avancar na direcao que ele estd virado.

Segundo a Wikipédia, um pixel é o menor elemento de um dispositivo de exibi¢do, como por exemplo,
um monitor, ao qual é possivel atribuir uma cor. Nos monitores atuais, os pixels sao organizados em
linhas e colunas, de maneira a formar a imagem exibida. Cada pixel pode ser referenciado por uma
coordenada, que é o numero da linha e coluna que ele aparece. Por exemplo, em um monitor de 1080
linhas por 1920 colunas, o pixel no canto superior esquerdo estd na posi¢ao (0, 0), enquanto o pixel
no canto inferior direito estd na posigao (1079, 1919).

Em um ambiente grafico com janelas, quando o usuario faz um clique com o mouse é necessario
identificar em qual janela ocorreu o clique.

a) Projete uma funcdo que receba como parametros as informagoes sobre uma janela e um clique do
mouse e determine se o clique aconteceu sobre a janela.

b) (Desafio) Projete uma fungéo que verifique se os espagos de duas janelas se sobrepoem.

Considere um jogo onde o personagem estd em um tabuleiro (semelhante a um tabuleiro de jogo de
xadrez). As linhas e colunas do tabuleiro sdo enumeradas de 1 a 10, dessa forma, é possivel representar a
posigao (casa) do personagem pelo niimero da linha e da coluna que ele se encontra. O personagem fica
virado para uma das dire¢oes: norte, sul, leste ou oeste. O jogador controla o personagem através de
um dos seguintes comandos: virar a esquerda e virar a direita, que mudam a diregdo que o personagem
estd virado e avancgar n casas, que faz o personagem avancar até n casas na direcio que ele estd virado.

Projete uma fungdo que receba como entrada o personagem do jogo e um comando e gere como saida
o novo estado do personagem.

Por exemplo, ao executar o comando para virar a direita, sendo que o personagem esta na posi¢ao (1,
5) e virado para o norte, a fun¢do deve gerar como resultado o personagem na posicao (1, 5) virado
para o leste.
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Se o comando for para avangar duas casas, sendo que o personagem estd na posigao (7, 5) virado para
o oeste, a funcdo deve gerar como resultado o personagem na posigao (7, 3) virado para o oeste.

Dica: use papel e lapis para criar exemplos!

Em uma determinada loja uma compra pode ser paga de diversas formas. Se o pagamento for com
PIX ou dinheiro, o cliente tem 10% de desconto. Se o pagamento for com boleto, 8% de desconto. Se
o pagamento for parcelado no cartdo em até 3 vezes, ndo tem desconto. Se o pagamento for parcelado
em mais de 3 vezes (no maximo em 12 vezes), entao existe uma acréscimo de 12%. Projete uma funcao
que receba como entrada o valor de uma compra e a forma de pagamento e produza o valor final que

serd pago pela compra.

Uma encomenda do correio pode ser enviada em trés tipos de embalagens: envelope, caixa ou rolo.
Para uma embalagem ser valida, ela tem que atender as seguintes restrigoes:

Envelope Minimo Maximo
Comprimento (C) 16 cm 60 cm
Largura (L) 11 cm 60 cm
Soma (C + L) 27 cm 120 cm
Caixa Minimo Maéximo
Comprimento (C) 15cm 100 cm
Largura (L) 10 cm 100 cm
Altura (A) lem 100 cm
Soma (C + L + A) 26 cm 200 cm
Rolo Minimo Méximo
Comprimento (C) 18 cm 100 cm
Diametro (D) 5 cm 91 cm
Soma (C + 2D) 28 cm 200 cm

Projete uma funcgao que verifique se uma embalagem é valida.
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