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Practica adicional Laboratorio 1

1) Hacer una funcién que permita ingresar tantas palabras como quiera el usuario o 100 palabras como
maximo.

2) Hacer una funcién que teniendo en cuenta la longitud de un palabra, inicialice un segundo arreglo con el

caracter “-”. (Pista: primero hay que copiar la palabra en el segundo arreglo y luego modificarlo).
Ejemplo:
Arreglo 1:

Hlefufrfcfofpirlelrfof | [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ ][ ][]

0 12 3 45 6 7 8 9 10 11....

Arreglo nuevo inicializado

3) Hacer una funcidn que teniendo la posicion de la letra copie esa letra en otro arreglo inicializado con la
funcién anterior en la misma posicién que la palabra original.

o n

4) Hacer una funcién que reciba como pardmetro el arreglo con la palabra, el arreglo inicializado en “-” y una
letra, por cada coincidencia de la letra en el arreglo con la palabra, llame la funcién anterior para actualizar
la letra en el arreglo con -. Esta funcién debe retornar la cantidad de veces que se repite la letra o 0 en caso
que la letra no esté en la palabra.

Ejemplo:
Letra: O

Arreglo 1:

Hlefufrfcfofpirlelrfof | [ [ [ [ [ [ [ L [ [ [ [ ][]

Arreglo nuevo inicializado:

l-d-J-J-fof-f-l-J-Jof [ [ [ [ I[P PP P TTI1]]

5) Hacer una funcidn que cuente y retorne la cantidad de elementos de una pila.

6) Hacer una funcién “juego” donde seleccione una palabra al azar (usando rand) y le permita al usuario poder
jugar al ahorcado utilizando las funciones anteriores, el jugador tiene un total de 4 intentos, si no acierta
todas las letras pierde y se apila en una pila de partidas perdidas un 1, en caso de acertar todas las letras y
adivinar la palabra, se apila en una pila de partidas ganadas un 1.

7) Cuando el jugador decide no jugar mas el sistema le muestra cuantas veces gano y cuantas perdio.
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Ayuda para Random. Cémo usarlo:

Para poder usar un numero al azar necesitamos agregar una libreria nueva llamada time.h, es una libreria
gue viene incluida por lo que se agrega de la siguiente forma: #include <time.h>

Luego debemos indicar sobre qué referencia vamos a tomar nuestros nimeros al azar. Para eso existe una
funcién que se llama srand(), ésta funcién inicializa el generador de nimeros aleatorios y se denomina
“semilla”. Para evitar que el generador de nimeros tome siempre los mismos valores hay que modificar
dicha “semilla” para que tome de referencia algun valor que cambie automaticamente, entonces en nuestra
funcién que vamos a usar el random ponemos:

srand(time(NULL)); //Tomamos como referencia la hora en milisegundos de nuestra pc.

Luego para elegir nuestro valor aleatorio usamos la funcién rand(). Es una funcion de tipo entero, por lo que
su retorno debe asignarse a una variable de tipo int. Para usarla, lo hacemos de la siguiente manera:

Int valor = rand()%N;

El %N le indica hasta qué valor va a seleccionar (N debe ser un nimero entero), y como en arreglos toma
desde 0 hasta N-1.

Ejemplo:

Int valor = rand()%100 //Los valores posibles van de 0 a 99.



