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Problema 1 (7.5 valores)
Um dispositivo robotizado desloca-se sobre uma grelha, obedecendo a uma lista de comandos do tipo: Norte,
Este, Este, Norte, Este, Sul, Sul (ver figura). Ndo foi utilizado, mas também é reconhecido o comando Oeste.

Imaginando que a cada comando corresponde um passo unitario, entdo, no
exemplo indicado, a distancia entre os pontos de partida e chegada € de 3

unidades.

Num sistema de coordenadas xy, podemos utilizar a seguinte convengao:

Comando Efeito

n a coordenada y aumenta 1 unidade;
S a coordenada y diminui 1 unidade;
e a coordenada x aumenta 1 unidade;
0 a coordenada x diminui 1 unidade.

YA

7

1.1 A distancia d entre dois pontos, com as coordenadas X1, y1 € Xz, Yz, determina-se a partir de:

1.2

d:\/(xz - Xl)2 + (yz - 3/1)2

<V

Complete o procedimento distancia-entre-pontos, que calcula a distancia entre dois pontos, cada um

deles definido por uma lista com as suas coordenadas.

Exemplos:

> (distancia-entre-pontos (list 1 1) (list 1 6))

5

> (distancia-entre-pontos (list 1 1) (list 2 6))

5. 0990195135927845

(define distancia-entre-pontos
(lambda (pl p2)
(let ((pl-x (car pl))
(pl-y (cadr pl))
(p2-x (car p2))
(p2-y (cadr p2)))

Complete o procedimento distancia-percurso, que calcula a distancia entre o ponto de partida, suposto
na origem dos eixos e 0 ponto de chegada, do dispositivo robotizado. O percurso €é especificado por uma

lista de comandos.
Exemplos:

vV WV

A\VAN\S)

per cur so- anbi guo
>

(di stancia-percurso '(n e enes s))
(di stanci a-percurso '(n e enes s 0))

(di stancia-percurso '(n e e nes s X))
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Sabe-se que este procedimento se baseia no procedimento distancia-entre-pontos e sabe-se ainda que o
procedimento local mais-um-passo vai analisando, passo a passo, a lista que define o percurso e actualiza,
de acordo com 0s comandos que encontra, as coordenadas x e y.

(define distancia-percurso
(I ambda (percurso)
(letrec ((rais-um passo
(lambda (perc x vy)
(if (null? perc) ; calcula distancia entre pontos

(cond ((equal ? (car perc) 'n) ; actualiza coordenadas x e y

(mai s-um passo percurso 0 0))))

Problema 2 Parte A (7.5 valores)
Num campeonato de futebol jogam varias equipas e pretende-se registar os resultados de todos 0s seus jogos,
jornada a jornada. As equipas sao identificadas apenas por um nimero, a comecar pelo 1, continuando pelo 2,
etc. Sendo n 0 ndmero de equipas, 0 numero de jornadas € igual a 2 x (n - 1), pois, num campeonato, uma
equipa joga com todas as outras equipas, uma vez em casa e outra fora. Em cada jornada, os resultados sdo
registados da seguinte maneira:

equipal 1 2 (aqui, aequipa 1 perdeu o jogo por 1la2)

equipa2 3 1 (aequipa2 ganhou por 3al)

equipa3 21

equipad4 1 3

Suponha que uma jornada € representada num vector cujos elementos, um por cada equipa, sdo listas
compostas pelo namero da equipa e dois inteiros que representam, respectivamente, o numero de golos
marcados e sofridos pela equipa.

2.1 Escreva em Scheme o selector ver-jornada, em que o Unico parametro é do tipo jornada.

visualiza os resultados por jornada e por equipa, com o seguinte fornato:
equipa 1l - 12
equipa 2 - 31
equipa 3 - 21
equipa 4 - 13

defiﬁé ver -j or nada
(I ambda (j ornada)

Nt et w e we wa w
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Escreva em Scheme o construtor cria-jornada, que devolve uma entidade do tipo jornada. Supor que
inicialmente os golos marcados e sofridos atribuidos sdo: -1 -1.

(define cria-jornada
(I ambda (n-equi pas)

Problema 2 Parte B (5.0 valores)

2.3

2.4

Considerando, por exemplo, um campeonato de 4 equipas, apresente graficamente a estrutura de dados
utilizada para uma entidade do tipo campeonato. Justifique adequadamente a resposta.

Escreva em Scheme o selector situacao-equipa-ate.

devol ve a situacdo referente a uma equipa (umnunero de 1 até ...) desde a
prineira jornada ate' ao final de uma jornada (n-jornada, uminteiro de 1 até ...)
de um canpeonato (do tipo canpeonato).

A situacéo devol vida sera especificada por uma lista de 3 inteiros que definem
respectivament e:

; 1/ o nunero de pontos al cancados pela equipa até a data (vitéria — 3 pontos;
; enpate - 1 ponto; derrota - O pontos)

; 2/ o nunero de gol os marcados

; 3/ o nunero de gol os sofridos.
(

defi ne situacao-equi pa-ate
(I ambda (canpeonato equi pa n-j ornada)
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(Fim.)

S6 por curiosidade, seguemse outros procedi nrentos que poderiam ser Uteis na situacdo
expost a:

; cria uma entidade do tipo canpeonato, tendo emlinha de conta a estrutura
; de dados escol hida para este efeito
; certanente que este construtor utilizard o construtor cria-jornada
; uma vez que um canpeonato integra umcerto nunero de jornadas, nanero que é
; funcdo do nunero de equi pas que jogam no canpeonato
(define cria-canpeonato
(I ambda (n-equi pas)

; introduz umresultado de um canpeonato, referente a una equi pa, nunma jornada
; Oresultado e' definido pelo nunero de gol os nmarcados e sofridos.
(define resultado!

(I ambda (canpeonato equi pa jornada nmarcados sofri dos)

; visualiza os resultados de uma equi pa, emtodo o canpeonato. Os resul tados ai nda
; nao preenchi dos séo visualizados como valor inicial: -1 -1

; tipo de visualizagéo:
; equi pa 2:
; jornada 1 — 2 3
; jornada 2 - 3 1
(define ver-equipa
(I ambda (canpeonat o equi pa)
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