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Esercizio 1. La tua amica Renata Limbranata è nei guai. Si è sposata solo pochi giorni fa eppure il suo matrimonio sembra già andare a rotoli. Suo marito passa la maggior parte del giorno al computer a scrivere mail di lavoro (dice lui!), ma lei è molto sospettosa, non riesce a credere che si sia portato il lavoro anche in viaggio di nozze… E così ha deciso! Approfittando delle assenze del marito ti ha inoltrato tutte le sue mail (circa un centinaio), pregandoti di leggerle e farle sapere se, come sospetta lei, il marito ha un’amante. Tu però, che conosci Renata e che sai quanto possa essere paranoica a volte, decidi di non sprecare belle giornate a leggere mail con molta probabilità noiose e di affidarti alle tue abilità informatiche per risparmiare tempo. A tale scopo, si scriva in C++ un programma completo opportunamente modularizzato in funzioni che,  dato in input l’elenco delle mail di Renata (che per semplicità si può implementare come array di stringhe) conti quante sono le mail in cui è contenuta almeno una tra le seguenti parole: amore, tesoro, cucciolotto, trottolino.

Bonus (Lo svolgimento di questa parte comporta un bonus di massimo un punto sul voto finale). Si conti il numero di mail che contengono contemporaneamente la parola amore e la parola bacio e non contengono la parola moglie.

Esercizio 2. Sia A l'insieme ricorsivo di numeri naturali definito come segue:
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Si scriva in C++ una funzione ricorsiva che verifichi se un dato numero appartiene o meno all'insieme A. 

Specificare quale deve essere la prima invocazione per la funzione. 

NOTA: La divisione si intende fra interi (non negativi), quindi da approssimare per difetto.

[image: image3.wmf]Esercizio 3.  Si implementi in C++ il famoso gioco battaglia navale tra due giocatori. Ogni giocatore ha a disposizione due griglie di uguale dimensione (stabilita all’inizio del gioco) che indicheremo con A e B ed una flotta di navi da disporre sulle griglie. Le navi sono di diversa grandezza e possono occupare da 1 a 4 caselle dello schema. La flotta di ogni giocatore è così composta: 4 sommergibili (navi da 1 casella), 3 vedette (navi da 2 caselle), due incrociatori (navi da 3 caselle), una portaerei (nave da 4 caselle). Prima di iniziare a giocare, ogni giocatore posiziona segretamente sulla propria griglia A la sua flotta. Le navi devono essere disposte orizzontalmente o verticalmente e non devono toccarsi tra loro (neppure in diagonale). La figura sopra mostra un  esempio di disposizione corretta delle navi (come si può notare la griglia B è inizialmente vuota). Una volta terminata la disposizione delle navi, inizia il gioco vero e proprio: ogni giocatore a turno cercherà di colpire una nave dell'avversario con un colpo di cannone indicando le coordinate di una casella (ad esempio 6 , 7 indica la casella all’incrocio tra la riga 6 e la colonna 7). L’altro giocatore risponderà comunicando  l’esito del colpo. In particolare, le risposte possibili sono “acqua” se la cannonata non ha colpito alcuna nave, “colpito” se la cannonata ha colpito una nave, ma ci sono altre caselle occupate dalla nave che ancora non sono state colpite, “affondato” se la cannonata ha colpito l’ultima casella ancora a “galla” di una nave. 

A questo punto l’esito del colpo viene registrato in maniera automatica (ossia senza che siano i giocatori a farlo) sulle griglie. In particolare per il giocatore che ha subito il colpo, questa informazione viene memorizzata in maniera opportuna sulla griglia A, mentre per il giocatore che ha sparato, questa informazione viene invece memorizzata sulla griglia B (quella inizialmente vuota) che viene consultata dal giocatore al momento di decidere quale casella della griglia A avversaria colpire con una cannonata. 

Il gioco termina quando uno dei due giocatori è riuscito ad affondare tutte le navi dell’avversario.

Suggerimento: (i)  Per la disposizione delle navi di ogni giocatore si può utilizzare una funzione distribuisciNavi il cui prototipo può essere deciso dallo studente secondo necessità e che si può supporre interamente implementata. 

Bonus (Lo svolgimento di questa parte comporta un bonus di massimo due punti sul voto finale). Si implementi la funzione distribuisciNavi, utilizzata nell’implementazione del gioco, per disporre in maniera corretta le navi sulla griglia.
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