Aula Tedrico-pratica (semana de 11-Dez)

Programacao Funcional CC

LCC 1° ano (2006/2007)

Uma aposta do EuroMilh&es corresponde a escolha de 5 Numeros e 2 Estrelas. Os Numeros
sdo inteiros entre 1 e 50. As Estrelas s@o inteiros entre 1 e 9. Para modelar uma aposta
destas definiu-se o seguinte tipo de dados:

data Aposta = Ap [Int] (Int,Int)

1. Defina a fungao valida :: Aposta -> Bool que testa se uma dada aposta é vélida
(i.e. tem os 5 ndmeros e 2 estrelas, dentro dos valores aceites e ndo tem repetigoes).

2. Defina a fungdo comuns :: Aposta -> Aposta -> (Int,Int) que dada uma aposta
e uma chave, calcula quantos numeros e quantas estrelas existem em comum nas duas
apostas

3. Use a fungao da alinea anterior para:

(a) Definir Aposta como instancia da classe Eq.

(b) Definir a funcdo premio :: Aposta -> Aposta -> Maybe Int que dada uma
aposta e a chave do concurso, indica qual o prémio que a aposta tem. Os prémios
do EuroMilhdes sao:

Nimeros | FEstrelas | Prémio Niumeros | Estrelas | Prémio
5 2 1 3 2 7
5 1 2 3 1 8
5 0 3 2 2 9
4 2 4 3 0 10
4 1 5 1 2 11
4 0 6 2 1 12

4. Para permitir que um apostador possa jogar de forma interactiva:
(a) Defina a funcao leAposta :: I0 Aposta que lé do teclado uma aposta. Esta
funcao deve garantir que a aposta produzida é vélida.

(b) Defina a funcao joga :: Aposta -> IO () que recebe a chave do concurso, 1&
uma aposta do teclado e imprime o prémio no écran.



