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ATINALE
INTRODUCCION

Este problema es dislinto a los da olimpiadas
anleriares en el senlido de qua tu pragrama lendra
que interactuar con funciones de una bibliclaca
disefiada pera este problema, usar una funcidn
equivate a hacer una pregunia cuya respuesta te
dard informacién que tendras que saber utilizar
para resolver el problema,

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Estds saliendo &0 la TV en un programa de
concursos. El concurso se lrata de encontrar el
codigo aculip. El cadigo oculla ests formade con las
10 primeras letras del abecedario {abcdafghl)). Ta
presantan un panel en el que ves las 10 letras an el
orden anterior que puede o no ser igual al ocutto,

El cédigo oculto sismpre emplaza con “a" por lo que
siampre estard en el lugar correcto al inicio del
juego. Ademas le dicen cuantas de las demas
lelras eslan en su fupar. Para enconirer el cddigo
oculio puedes intarcambiar enire si dos Ielras del
panel y preguntar cuadntas letras quedaron en su
lugar después del intercambio que hicista,

Repillendo varias vaces este praceso puedes ir
obteniendo informacidn  sobre Jas  posicionas
correctas de las letras y asi enconlrar el codigo
ocullo. Ei concurso termina cuando haceas 102
pregunias ¢ cuando seas capaz de decir cual es gl
codigo oculle, la que ocurra primero.

PROBLEMA

Escribe un programa que ulilice las funciones
inicia, cambia, adivina y fin de la biblioteca Juega
{juega.h =i wtilizas Turbg C/C++ y juegatpu si
utilzas Turbo Pascal) para obtener los dalos ¥
encuenire an menos da 101 intercambios el nomera
acullg

La funcion infela davuelve el nimers de letras que
S& encusnlran en su luger (contande a la “a").

-a funcién cambia liene como parametros dos
ntimeros entercs qua son las tugares de las latras
:u@ deseas intercambiar y devuelve el nimero de
Wiras qua quedaron en su lugar después del
intercambio.

| a funcidn adivina tiene como pardmetio un arregla
te caracteres, de tamado 10. y devuslve un valor
tiue pueda ser 0: si no es el codigo corracto y 1 si lg
almasta.
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La funcién fin tlane coma pardmetro un ammaglo de
caracleres de tamafio 10 y no devualva ningon
valer. Sl utilizas esta funcién no podrads volver 3
utilizar I lisreria,

NOTA: Cada vez que utilices cualqulera de eslas
funciones, te cuenla camo una pregunta.

Tienes que ulilizar inicie al comenzar tu programa y
fin al lerminar, de otro modo tu calificacion serd
cero,

EJEMPLO

Si el cadigo oculto es abijedefgh, al inciar el
cancurso, el panel mostrara abedefght. Al ejecutar
la funclén infefa ésta lo devuelve al nimero 3.
{coinciden a b.e).

Si enseguida se ejecuta la funcidn cambis con
parametros 2 y 3, se abtlane a cambio el nimero 2,
puas daspués da inlarcambiar “b" y “¢” quedaron en
su lugar sdlo *a" y “e”.

instruccién 2Cud pasa?

cusnios=imicia variable cuanios = 3

cor=cambia(2,.3) variable com=2

cod="a,bcdelgnil |el amaglo de caracteres cod,
loma valores.

hand=ad vina (cod) variable band=0

cod="a bij.edelgh | nuevos valores de a 4]

band=adivina(ccd} variable band=1

fin{cod) al evaluador compararad el
valor del amegle cod, can el
cédigo eculio.

CALIFICACION

Tu progrema sera probatio 10 veces, por cada una
de esas veces que U programa encuenire of
Aumare en menos de 52 inlarcambios recibirds 10
puntos. Si tu programa no (o logra recibirs O
puntos.

NCTA: En fa primer linea del erchiva ATINALE ENT
sa ancuantran los 10 digitos en el orden del nimero
aculto, separades enlre &i par un espacio. En la
segunda finga se sncuantran los 10 digilos an al
orden gue muestra af pane!, separados enlra si por
un espacio. En fa tercera linea esla el digita que se
le indica que esla correclo. Duranta fa aplicacian
del examen (a bibliolaca juega, lamars los dalos de
entrada de esle archive. Pero la bibliotecs que
usaremaos durante la evaluacitn tendra los casos de
prueba programados, de manera qua todas seran
evaluadas con los mismos casos y nadie podrd
saberlas de antemano,

GRADO DE DIFICULTAD:
‘mplementacidn: SE Algoritmo: 3
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DEFINICION DE LAS FUNCIONES

TURBO CIC++
int iniciai);

int cambial int une, int ctro);
veld fin{ char panel[l0))
int adivina{ char panel [10]}

TURBD PASCAL
function inicia(): integerx;

function cambia{une: integer; otro:
integer): integer:

procedure fin{ panel:char);
function adivina{ panel:char):
integer:

EJEMPLO DE USO

Turbo CIC++
Hinclude *juega.h”

int panel[101, cuancas,i,j:

void main{void) |
cuantos « iniciaf{);

cuantos = cambia(i,j);

Turba Pascal
program atinale;

uges juega;

panel: array [0..5} of integer;
cuantoa, i, j: integer;

begin
ctuantes = inicia;

cuantos « cambia(i,j);

end .
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