(
COMPITO DI INFORMATICA

V B PROGR.

17 DICEMBRE  1997

LA MINI-TOMBOLA

I ragazzi di una scuola vogliono organizzare il gioco della tombola, tenendo  conto, per ragion di  semplicità, solo dei vincitori finali  (cioè non tengono conto degli ambi, terni…)

Sono state create non più di 270 cartelle diverse, numerate progressivamente a partire da 1, ognuna contenente 3 numeri, e la tombola viene fatta da chi, per prima, “riempirà” la cartella con i numeri che man mano vengono estratti. 

· Volendo automatizzare il gioco per controllare le vincite occorrono:

· il file relativo TOMBOLA, in cui ogni record corrisponde ad ogni numero estraibile (da 1 a 90) 

CART1

Num 3
CART2

Num 3
CART3

Num 3
FILE: TOMBOLA

ORGANIZ.: RELATIVA

Nel  generico record n° N,  quindi, sono memorizzati i numeri delle cartelle (al massimo 3) che contengono  quel numero N. Se esistono meno di 3 cartelle, allora i campi superflui sono  riempiti da 0. Il file è già stato completamente “caricato”.

· il file relativo CARTELLE, in cui ogni record, in corrispondenza di ogni cartella, deve contenere il nome del proprietario della cartella e il relativo punteggio aggiornato (cioè il numero di caselle riempite).

PROPRIET

Car 30
PUNTEGGIO

Num 1
FILE: CARTELLE

ORGANIZ. RELATIVA

Non si conosce il numero effettivo di cartelle esistenti, ma comunque i dati riguardanti i proprietari sono già stati caricati, mentre niente è stato svolto sul campo PUNTEGGIO.

Si scriva il diagramma a blocchi del  programma che simuli il gioco della tombola: si chiedano in input man mano i numeri estratti fino a quando  il gioco termina visualizzando il nome del vincitore (o dei vincitori) della tombola.

NOTA BENE: Si tenga conto che, pur non essendo obbligatorio,  l’uso delle procedure  o funzioni, è consigliato.
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IL GIOCO DEL LOTTO

Il gioco del lotto consiste, come si sa, nell’estrazione in 10 ruote diverse, numerate per semplicità da 1 a 10, di 5 numeri compresi da 1 a 90 ed è possibile che uno stesso numero esca in più ruote. Visto che molti clienti di una ricevitoria basano le loro giocate sui ritardi (cioè da quante  estrazioni non esce un numero),  il gestore della ricevitoria vuole dare incarico di realizzare un programma apposito.

· Per automatizzare il calcolo dei ritardi occorrono:

· il file relativo RITARDI, in cui ogni record, in corrispondenza di ogni numero estraibile, contiene il ritardo e  il numero della ruota (cioè il numero di record del file LOTTO) in cui è uscito l’ultima volta (nel caso sia uscito in più ruote si pone il numero della ruota più grande).

NROVOLTE

Num 3
RUOTA

Num 2
FILE: RITARDI

ORGANIZ. RELATIVA

E’ ovvio che il file contiene 90 record, con i dati già caricati riferiti all’ultima estrazione effettuata.  

· il file relativo LOTTO,  dove vengono  posti in ogni record il nome della ruota (BARI, CAGLIARI … )  e  i numeri usciti  nella nuova estrazione. 

NOME

Car 15
E1

Num 2
E2

Num 2
E3

Num 2
E4

Num 2
E5

Num 2
FILE: LOTTO

ORGANIZ.: RELATIVA

Il file è già stato completamente “caricato”.

Si scriva il diagramma a blocchi del programma che aggiorni il file “RITARDI” in base ai nuovi numeri estratti in “LOTTO”.         

NOTA BENE: Si tenga conto che, pur non essendo obbligatorio,  l’uso delle procedure  o funzioni, è fortemente consigliato.













INIZIO





RESETCARTELLE





ne





APRIFILE TOMBOLA, CARTELLE





VAI AL RECORD N°ne DI TOMBOLA





mcart1 > 0





LEGGI TOMBOLA





AGGIORNACARTELLA (mcart1)





Mcart2 > 0





AGGIORNACARTELLA (mcart2)





mcat > 0





AGGIORNACARTELLA (mcart3)





Finito <- .F.





.NOT. finito





RESETCARTELLE





.NOT. EOF() di CARTELLE





VAI AL 1° RECORD DI CARTELLE





PUNTEGGIO <- 0





VAI AL RECORD SUCCESSIVO DI CARTELLE





AGGIORNACARTELLE (mcat)





VAI AL REC. n° mcat DI CARTELLE





PUNTEGGIO -> PUNTEGGIO + 1





PUNTEGGIO=3





PROPRIETAR





Finito <- .T.





INIZIO





APRIFILE  LOTTO, RITARDI





.NOT. EOF()


LOTTO





LEGGI LOTTO





AGGIORNARITARDI (me1)





AGGIORNARITARDI (me2)





AGGIORNARITARDI (me3)





AGGIORNARITARDI (me4)





AGGIORNARITARDI (me5)





VAI AL RECORD SUCCESSIVO DI LOTTO





CHIUDI IL FILE LOTTO





VAI AL 1° RECORD DI RITARDI





NROVOLTE = 0





NROVOLTE = NROVOLTE + 1





VAI AL RECORD SUCCESSIVO DI RITARDI








