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Esercizio 1. Si scriva in C++ un programma completo opportunamente modularizzato in funzioni che, lette da input due parole di uguale lunghezza, verifichi se sono l’una anagramma dell’altra. Due parole sono una l’anagramma dell’altra se contengono le stesse lettere ma in ordine diverso. Esempio: La parola locandiera è un anagramma della parola calendario.

Se le due parole non sono una l’anagramma dell’altra, si consideri la prima inserita da input e se ne costruisca un anagramma permutando in modo casuale le lettere di cui è composta (non importa se la parola ottenuta non è di senso compiuto). Esempio: se da input sono state inserite le parole casa e sala, si consideri la parola casa  e si permutino in modo casuale le sue lettere. Dopo questo procedimento si potrebbe ad esempio ottenere la parola asca.
Bonus (Lo svolgimento di questa parte comporta un bonus di massimo un punto sul voto finale). Si verifichi se le due parole lette da input sono l’una l’inversa dell’altra, ossia se se ne legge una da sinistra verso destra e l’altra da destra verso sinistra, risultano uguali. Esempio: rosa e asor sono l’una l’inversa dell’altra.
Esercizio 2. Si scriva in C++ una funzione ricorsiva che riceva un array di numeri interi e la sua dimensione  e restituisca TRUE se le somme di due interi consecutivi nell’array sono alternatamente una pari ed una dispari, ossia comunque si prenda un intero x nell’array, se la somma di x con l’intero che lo precede è pari (risp. dispari), la somma di x con l’intero che lo segue deve essere dispari (risp. pari). Esempio: la funzione invocata su un array contenente la sequenza di interi 1 3 2 6 3 3 2 dovrà restituire TRUE.  Infatti le somme  degli interi consecutivi sono 1+3 - pari, 3+2 – dispari, 2+6 – pari, 6+3 – dispari, 3+3 – pari, 3+2 – dispari. 

Specificare quale deve essere la prima invocazione per la funzione. 

Esercizio 3. 
Ciccio Pasticcio è un grande appassionato di calcio e segue con grande interesse il torneo che annualmente viene organizzato nella sua città, e che vede coinvolte decine di squadre ognuna delle quali rappresenta un quartiere diverso. Il torneo è organizzato in maniera simile al campionato nazionale: tutte le squadre devono scontrarsi tra loro in due gironi, uno di andata ed uno di ritorno. Quindi, ogni coppia di squadre A e B si scontra due volte, una volta in cui A è la squadra di casa e B è la squadra ospite (ossia si gioca nel campo di calcio del quartiere della squadra A) e un’altra in cui B è la squadra di casa e A è l’ospite.  Per essere sempre aggiornato sull’andamento del torneo, dopo ogni partita, Ciccio segna il risultato su un tabellone che ha appositamente predisposto, in cui le righe rappresentano le squadre che giocano in casa e le colonne le squadre ospiti; in corrispondenza di ogni coppia di squadre, Ciccio segna 1 se la squadra di casa ha vinto, 0 se ha pareggiato, 2 se ha perso. 

Esempio La figura seguente mostra un esempio di tabellone per un torneo in cui sono coinvolte 4 squadre:

	
	S1
	S2
	S3
	S4

	S1
	-
	2
	0
	1

	S2
	1
	-
	2
	2

	S3
	1
	1
	-
	2

	S4
	0
	0
	1
	-


Secondo il tabellone, quando la squadra s1 ha giocato in casa, ha vinto contro s4, pareggiato contro s3 e perso contro s2. Nelle partite in cui la squadra s4 ha giocato fuori casa, ha perso contro s1 e vinto contro s2 ed s3. Sulla diagonale principale sono presenti dei trattini ad indicare che non è previsto che una squadra giochi contro se stessa.
Alla fine del torneo Ciccio “interroga” il tabellone per determinare la squadra vincitrice, ed altre informazioni relative all’andamento delle partite. Col passare degli anni però il torneo è diventato sempre più famoso, il numero di squadre che vi partecipano è cresciuto notevolmente e Ciccio, che come al solito, è un gran pasticcione, non riesce più a determinare correttamente le informazioni che gli servono. Conoscendo le tue abilità informatiche, Ciccio ti ha chiesto di sviluppare per lui un sistema che lo aiuti nel gestire il tabellone.

 A tale scopo, si scriva un programma completo C++ che, letto da input un “tabellone” determini:
-  la squadra con il maggior numero di vittorie in casa* (nell’esempio precedente, è la squadra s3 che ha due vittorie in casa).
-  la squadra che ha vinto il campionato, ossia la squadra che ha totalizzato più punti*, e quella che è arrivata ultima, cioè con meno punti*. Il punteggio di ogni squadra si calcola sommando i punti ottenuti ad ogni partita: 3 punti per ogni vittoria, 1 punto per ogni pareggio (nell’esempio precedente, la squadra arrivata prima è s4 con 11 punti, mentre l’ultima è s1 con 5 punti). 

Bonus (Lo svolgimento di questa parte comporta un bonus di massimo un punto sul voto finale). Si determini la squadra con il maggior numero di vittorie (sia in casa che fuori)*. 

Bonus (Lo svolgimento di questa parte comporta un bonus di massimo un punto sul voto finale). Si verifichi se esiste una squadra che ha perso tutte le partite del torneo.
* Nota: Se più di una squadra soddisfa la proprietà richiesta è sufficiente restituirne una (ad esempio la prima che si incontra nel calcolo).
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