Computacao 1, 2021.2
Lista 6

Data limite para entrega: 28/1 as 18:00

Submeta suas solugoes colocando os arquivos correspondentes na
sua pasta do Google Drive*

Parte 1 — Obrigatoéria

Questao 1. Faga uma fung@o que receba uma lista de palavras e um inteiro N e
imprima as palavras na tela em uma tabela com N colunas (ou menos, caso a lista
nao tenha comprimento pelo menos N). Em cada coluna as palavras devem estar
centralizadas, e a coluna deve ocupar o minimo de espago horizontal possivel.
Entre cada par de colunas (i.e., ndo antes da primeira coluna nem depois da
altima) deve haver o separador “ | ” (espago-barra vertical-espago). Verifique
se o numero N dado “faz sentido”, e imprima uma mensagem de erro em caso
contréario.
Exemplos:

>>> nome_da_func&o([’vermelho’, ’laranja’, ’amarelo’, ’verde’,
‘azul’, ’anil’, ’violeta’], 2)

vermelho | laranja
amarelo | verde
azul | anil
violeta |

>>> nome_da_fung¢do([’vermelho’, ’laranja’, ’amarelo’, ’verde’,
azul’, ’anil’, °’violeta’], 3)

vermelho | laranja | amarelo
verde | azul | anil
violeta |

Questao 2. Faca uma funcdo que implemente o seguinte jogo entre dois joga-
dores. Sua funcao deve comegar pedindo (separadamente) os nomes dos dois
jogadores. Depois, deve-se imprimir na tela uma quantidade aleatéria de carac-
teres x (sem quebras de linha nem espagos entre eles), sendo essa quantidade
entre 50 e 100. Depois, a fungdo deve pedir (separadamente) para cada um dos
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jogadores digitar um “chute” de quantos x apareceram; quem chegar mais perto
da quantidade correta é o vencedor. A sua fungao deve imprimir uma mensagem
dizendo o nome do vencedor, ou informando em caso de empate. Exemplo (vocé
nao precisa usar estas mesmas mensagens):

>>> nome_da_func&o()

Nome do/a jogador/a 1: Jo3o

Nome do/a jogador/a 2: Maria

P00 9009000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000000E

Jodo, informe seu chute: 70
Maria, informe seu chute: 65
Maria venceu!

Questao 3 (“Estatisticas” de ranges). Escreva um programa (ou seja, um ar-
quivo .py completo) que recebe os trés argumentos de um range via input, e
imprime na tela, em linhas separadas:

e quantos elementos o range tem;
e quantos sao maiores do que zero;
e quantos sao menores do que zero;

alinhando os nimeros a direita.
Separe o seu programa em trés partes:

e uma que ird receber as entradas do usuério, e retornar uma tripla de
valores numeéricos (vocé pode supor que o usuéario digitara informagao
valida);

e uma que calcula as estatisticas, recebendo a tripla e retornado as estatis-
ticas pedidas a respeito do range correspondente (também numa tupla);

e uma que imprime as estatisticas na tela conforme especificado acima.

Cada parte pode ter uma ou mais fungoes.

Parte 2 — Desafio opcional

Nenhum.



