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Caca-Niqueis

Uma méquina de apostas “caca-niqueis” funciona da seguinte forma: a mdaquina tem trés rolos
(R1, Ry e Rs3), sendo que cada rolo tem cinco figuras (f1, f2, f3, fa e f5). Cada vez que a méaquina é
acionada, os rolos giram até parar em uma posicao aleatéria, apresentando uma das figuras.

1. Quando dois rolos apresentam figuras iguais e apenas um apresenta figura diferente, a mdquina
premia o apostador com uma quantia X.

2. Quando os trés rolos apresentam figuras iguais mas essas figuras nao sao a figura f;, a maquina
premia com uma quantia 2 x X.

3. Quando os trés rolos apresentam a figura f, o prémio é 4 x X.

4. Nos casos restantes, o apostador fica a ver navios.

Escreva um programa para simular o funcionamento dessa maquina. Para tanto, voce precisara de
um gerador de nimeros aleatérios entre 1 e 5. Para implementar o gerador de nimeros aleatérios, seu
programa deve proceder da seguinte maneira:

Primeiro, o programa deve inicializar uma variavel y com um valor real:

y = 0.<seu ntimero USP> /* exemplo: y = 0.5262199 */

Depois deve ser feito o seguinte calculo:
x = (9821.0 * fabs(seno(y)) + 0.211327) ...ttt (1)
T = X = 100 (X) ottt e (2)

onde fabs(x) é uma funcao que devolve o mdédulo de x,
floor(x) é uma funcao que devolve o maior inteiro nao maior que x,

seno(x) é uma fungao que calcula o seno de x usando o método descrito adiante.

As férmulas em (1) e (2) (nesta ordem) fornecem um nidmero no intervalo [0, 1[. Para obter um
nimero inteiro no intervalo [1,5] basta fazer o seguinte célculo:

figura = (§ % B) + 1 Lo (3)

Observe que a varidvel “figura” fornece uma figura sorteada. Para obtermos novas figuras, os
célculos (1), (2) e (3) devem ser repetidos considerando o valor mais recente de “y”. Como o valor de

“y” é alterado a cada novo célculo, obtemos sempre uma nova figura como resultado.

Se a distribuicdo das figuras produzidas dessa maneira for uniforme, as seguintes probabilidades
devem ser obtidas (experimente deduzi-las e verificar se os valores abaixo estao corretos):

prob(X) =12, prob(2 x X)= 13z, prob(4 x X) = 13z, prob(ver navios) = 2.



Seu programa deve permitir que o usario escolha uma entre quatro alternativas:

1. Apostar apenas na figura fi: qualquer outro prémio serd desconsiderado.

2. Apostar somente em obter trés figuras iguais: prémio correspondente a apenas duas figuras
iguais serd desconsiderado.

3. Apostar em qualquer prémio: o que vier serd lucro.
4. Modo de afericdo: nesse modo o programa devera fazer o seguinte:
(a) Ler e imprimir um ndmero inteiro N > 1;

(b) Apostar N vezes e contar quantas vezes cada prémio é gerado;

(c) Imprimir um histograma na posigao horizontal (como mostrado no exemplo abaixo) com
180 asteriscos (*), onde o nimero de asteriscos na linha com o Prémio 7 é proporcional ao
numero de ocorréncias do prémio 7 durante as N apostas;

(d) Imprimir a diferenca entre a quantidade de prémios gerados e a quantidade tedrica que
everia ter sido obtida conforme acima, para cada prémio.
d t do obtid f ) d

Calculo do seno

Seu programa deve ter pelo menos uma funcao:

double seno(double x)

{

}

Essa fungao deve calcular os valores do seno(z) USANDO OBRIGATORIAMENTE a seguinte
aproximacao:

( ) T 23 N 25 $7 N N (_1)kx2k+1 N
seno(z) = — — —4+ — — — 4 ...4 27 ...
3t 57! (2k + 1)!
sendo incluidos na soma todos os termos enquanto
|$2k+1| -8
—— > 107",
(2k+1)! —

Exemplo de funcionamento de programa

A saida do programa nao precisa ser exatamente como a mostrada a seguir. Vocé pode deixd-la
mais bonita, se o desejar, colocando, por exemplo, o histograma na vertical (nao é complicado, pense
a respeito).



Bem vindo ao programa CagaNiqueis!!! Suas opgdes séo:

sair do programa

- aposta s6 na figura f1

aposta em trés figuras iguais
- aposta em qualquer prémio

- modo de aferigdo

B W N = O
|

Digite a opgdo desejada: 1
Vocé apostou em f1...
Figuras sorteadas: f2 f4 £3
Infelizmente vocé& perdeu!

Digite a opgdo desejada: 3

Vocé apostou em qualquer prémio...
Figuras sorteadas: f5 f3 £5

Vocé ganhou X!

Digite a opgdo desejada: 3

Vocé apostou em qualquer prémio...
Figuras sorteadas: f2 f2 £f2

Vocé ganhou 2*X!

Digite a opgdo desejada: 4
Modo de aferig8o, digite o nimero de apostas: 60
Valor de N: 60

Resultados:

Prémio 1 2 3 4
Ocorréncias 15 14 12 19
Histograma:

1 ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok s ok ok ok ok ok ok ook s ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok Kok ok ok

2 ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok sk ok ok ok ok ok ok o ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok ok ook

3 ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok sk ok ok

4 ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok sk ok ok ok ok ok ok o ok ok sk ok ok ok ok ok s ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok sk ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Premio X: esperado 33.6, obtido 15, diferenca -18.6
Premio 2X: esperado 1.9, obtido 14, diferenca 12.1
Prémio 4X: esperado 0.5, obtido 12, diferenca 4.3
Prémio 0: esperado 24.0, obtido 19, diferenca: -5.0

Digite a opgdo desejada: O
Volte sempre!!!



OBSERVACOES IMPORTANTES SOBRE 0S8 EXERCICIOS-PROGRAMAS

Todos os exercicios-programas devem ter o seguinte cabegalho:

1)
2)
3)

4)

5)

7)

/********************************************************/

/* Fulano de Tal */
/* Exercicio-Programa xx */
/* Curso yy - Turma zz -- Professor: Ciclano de Tal %/
/* Computador: ..... */
/* Compilador: ..... */

/********************************************************/

O exercicio-programa é estritamente individual. Exercicios copiados (com ou sem eventuais disfarces) receberao

nota ZERO.

Exercicios atrasados nao serao aceitos.

Exercicios com erros de sintaxe (ou seja, erros de compilagio) receberao nota ZERO.

E muito importante que seu programa tenha comentarios e esteja bem indentado, ou seja, digitado de maneira
a ressaltar a estrutura de subordinacdo dos comandos do programa (conforme visto em aula). A avaliacao dos
exercicios-programas levara isto em conta.

Vocé deve entregar num envelope (preferencialmente de pléstico transparente):

um disquete (que lhe serd devolvido) com os arquivos que correspondem aos programas (isto é, arquivos .c).
Nao se esquega de colocar uma etiqueta no disquete com o seu nome completo, turma e professor.

listagens dos programas.

— a saida impressa correspondente a execucao de cada um dos programas. Esta deve mostrar todos os dados
de entrada, da forma mais clara e organizada possivel.

Cada programa deve ser executado tantas vezes quantas forem necessdrias para testar todos os casos possiveis
para as entradas. A escolha desses dados também influird na sua nota.

Guarde com vocé até o final do semestre, em seus disquetes, os arquivos de seus programas, pois eles podem ser
solicitados pelo professor caso surja alguma divida. Guarde também as listagens que lhe serdo devolvidas, nas
quais esta marcada a nota que vocé recebeu.



