�INCRUSTAR Word.Picture.6����LABORATORIO DE

PROGRAMACIÓN I



1º. E.T.S.I. Informática - I.T.I.��

TEMA 1



1.1 	En algunos sistemas es posible recuperar un archivo borrado si no se ha modificado el disco desde que se lo borró. Para ello existe la orden UNDELETE. Pruebe a borrar un fichero suyo y a recuperarlo con esta orden. Pruebe después a borrarlo, borrar el directorio en que se encontraba el fichero, crear de nuevo el directorio recién borrado e intente ahora hacer UNDELETE. No funcionará en general porque se ha modificado la estructura de directorios desde que se borró el fichero.



1.2 	En el trabajo normal con el entorno TopSpeed MODULA-2 se necesita por ejemplo cargar al principio el esqueleto de un comentario típico para el principio de un programa (nombre del autor, fecha, versión, etc...). Para no tener que teclear un comentario tan grande escríbalo todo una vez y guárdelo en el disco. Después inicie un nuevo fichero y pruebe a cargar el comentario inicial desde disco usando las combinaciones de teclas para manejo de bloques (^K-R para leer).

		Igualmente útil es la copia o movimiento de trozos de código dentro de un mismo fichero. Para comprobarlo teclee un programa simple en MODULA-2 y después marque un trozo de texto (^K-B para el principio y ^K-K para el final del bloque). Después muévalo a otro lugar del fichero (^K-V). Finalmente copie 3 veces el bloque usando repetidamente ^K-C.



1.3	Cuando escribimos un programa en el entorno Top-Speed, el nombre del fichero que creamos y el nombre del módulo deben coincidir. Además, el nombre de fichero debe tener la extensión MOD para que el compilador sepa que se trata de un fichero que contiene un programa escrito en MODULA-2. Muchas veces ocurre que cuando ya tenemos preparado un programa nos damos cuenta de que el fichero en el que lo hemos escrito no cumple estas reglas. Veamos un ejercicio que nos ilustra cómo solventar este problema de dos modos distintos.

		En primer lugar vamos a crear un fichero que contiene un programa. Para ello hay que seguir los siguientes pasos:

		1.-	Desde el sistema operativo llamamos al entorno Top-Speed :�      			 ts.

		2.-	Dentro del menú Files pulsamos la opción Load. Cuando se nos pregunte 				por el nombre del fichero introduciremos “Viejo.”.

		3.-	A continuación copiamos el programa siguiente (Respetando mayúsculas y 				minúsculas):



(* Autor: José González Pérez	   Fecha:1/1/2000  *)

(* Programa que determina si eres joven o viejo *)

MODULE Viejo;

FROM IO IMPORT WrStr, RdCard;

CONST MAYOR=20;

VAR   Edad: CARDINAL;

BEGIN

    WrStr("Introduzca su edad ");

    Edad:= RdCard();

    IF Edad <= MAYOR 

    	THEN	WrStr("¡Qué jovencito!");

    	ELSE	WrStr("¡Qué viejo!");

    END; (*IF*)

END Viejo.



		Este fichero se denomina “Viejo.” y no tiene extensión. Para poder compilarlo será necesario copiarlo o renombrarlo a un fichero que se llame Viejo.mod. Para lograrlo podemos usar dos formas distintas:

( Usar la orden Write to del menú de edición :

	- Desde el editor de Top Speed pulsamos la tecla <F9>. 

	- Seleccionamos la opción Write to.

	- Escribimos el nuevo nombre que queremos que tenga el fichero.   Viejo.mod.

  	- En este momento se ha grabado el fichero con el nombre Viejo.mod pero el editor tiene cargado aún el fichero con el nombre antiguo. Para cargar el fichero nuevo habrá que utilizar la opción load del menú files y cuando nos pregunte por el nombre de fichero escribiremos Viejo.mod.



( Usar la orden ren de MS-DOS.

	- Guardamos el fichero Viejo con la opción save del menú files.

	- Salimos temporalmente a MS-DOS con la opción DOS Shell del menú files.

	- Tecleamos la orden siguiente:

		ren viejo viejo.mod

	- Volvemos al entorno Top-Speed:

		exit

 	- Para cargar el fichero utilizamos la opción load del menú files e introducimos su nombre correcto: Viejo.mod.



1.4	Realice la siguiente secuencia de instrucciones en su ordenador:

Haga que el directorio actual sea la raíz del árbol de directorios del disco duro.

Cree tres subdirectorios del raíz que se llamen dir1, dir2 y dir3 respectivamente.

Sin cambiar de directorio actual de trabajo, cree un subdirectorio de dir1 con el nombre dir11. 

Sin usar la orden cd, cree un fichero de texto con cualquier editor ASCII y llámelo fichero11.txt. Almacénelo después en el subdirectorio dir11.

Copie, con una sola orden de MS-DOS, la misma estructura de subdirectorios y ficheros que cuelga de dir1, para hacer que cuelgue también del subdirectorio dir2.

Haga que el directorio dir1 quede totalmente vacío sin usar la orden deltree.

Inserte un disco en la unidad de diskette. Ejecute una orden para ver el contenido del disco. Formatee su contenido.

Haga que la unidad de diskette sea la unidad actual de trabajo.

Copie el subdirectorio del disco duro dir2 y todo su contenido en el diskette, guardando la misma estructura que tenía en el disco duro.

Elimine del disco duro todos los ficheros y directorios creados sin usar la orden deltree.



1.5	Realice la siguiente secuencia de instrucciones en su ordenador:

Entre en el entorno Top-Speed tecleando la orden ts( desde el prompt del sistema.

Haga que el directorio de trabajo por defecto sea C:\TS\EXAMPLES\.

Edite un nuevo fichero en cualquiera de las ventanas de edición del entorno, y dele el nombre ejem1.mod. Escriba el módulo de programa que se indica al final de este ejercicio.

Guarde el fichero creado.

Compile el programa.

Encuentre todos los errores.

Salga momentáneamente del entorno y ejecute la orden dir de MS-DOS para probar que el fichero se encuentra en nuestro directorio de trabajo.

Vuelva al entorno de programación Top-Speed, y edite el fichero ejem1.mod.

Sustituya en todo el fichero la palabra MAYOR por la palabra Mayor y la palabra MENOR por Menor. Hágalo con la opción de pedir confirmación durante la sustitución.

Cree otro fichero con nombre ejem2.mod que contenga exactamente lo mismo que el fichero ejem1.mod, pero que esté situado en el directorio raíz del disco duro. No salga del entorno para hacer esto. Guarde el fichero.

Pruebe que el fichero se encuentra en ese directorio. 

Salga del entorno.

Borre los ficheros creados.

�

(* Autor: José González Pérez 	      Fecha:1/1/2000*)

(* Programa que determina el carácter mayor y el menor   *)

	MODULE EJEM1 ;

	IMPORT IO ;

	VAR

	  a.b.c ,mayor,menor :CHAR ;

	BEGIN

	     IO.WrStr(“Introduzca tres caracteres :”) ;

	     a :=IO.RdChar() ;

	     b :=IO.RdChar() ;

	     c :=IO.RdChar() ;

	     IF a>b THEN 

	IF a>c THEN

           	MAYOR :=a ;

	   		IF b>c THEN 

 				MENOR :=c ;

		  	ELSE

                    		MENOR :=b ;

		  	END ;

   		ELSE  

      		MENOR :=b ; MAYOR :=c ;

		END ;	

	     ELSE  

	IF c<b THEN  

        	MAYOR :=b ;

          		IF c>a THEN 

                   		MENOR :=a ;

		  	ELSE 

                         	MENOR :=c ;

		   	END ;

		ELSE

           		MENOR :=a ; MAYOR :=c ;

	       END ;

	     END ;

	IO.WrStr(“El mayor caracter es :”) ;

	IO.WrChar(MAYOR) ;

IO.WrStr(“El menor caracter es :”) ;

IO.WrChar(MENOR) ;

	END EJEM1.	



		







TEMA 2



2.1	Lea dos números reales desde teclado y escriba en pantalla su suma, resta, producto y división. Compruebe qué ocurre si una vez que el programa funciona cambiamos el nombre del módulo para llamarlo ahora OPERADOR.



2.2	Para ilustrar el funcionamiento del buffer de teclado 	realice un programa que lea un número entero de teclado y a continuación un carácter. El programa escribirá por pantalla el número leído y el código ASCII del carácter leído. Pruebe el programa introduciendo un número y pulsando enter. Ejecútelo de nuevo escribiendo el número, un espacio en blanco y a continuación la tecla enter.

		Haga una segunda versión del programa llamando al procedimiento RdLn antes de leer el carácter.



2.3	Escriba un programa que lea desde el teclado tres números enteros que representen el instante de lanzamiento de un cohete, expresado en horas, minutos y segundos en un reloj de 24 horas y los imprima en pantalla; seguidamente que lea otro entero que represente la duración del vuelo del cohete expresada en segundos y lo imprima. Finalmente utilice estos dos valores para el cálculo del instante del día en que aterrizará, escribiendo el resultado en horas, minutos y segundos (reloj de 24 horas).



2.4	Escriba un programa que lea un entero y un natural y muestre en pantalla el primer número usando el segundo como anchura de campo. Repita el ejercicio leyendo un real y dos naturales que representarán la anchura de campo y la precisión respectivamente.



2.5	Realice un programa que lea una secuencia de 6 caracteres desde el teclado. Haga dos versiones. En la primera el programa debe ir pidiendo al usuario los caracteres de uno en uno. En la segunda el usuario debe escribir todos los caracteres de una vez. En ambos casos, el programa debe mostrar todos los caracteres escritos antes de terminar el programa.



2.6	Codifique un programa en Modula-2 que lea de forma interactiva un carácter, tres números enteros y tres números reales. Después de la lectura de los valores de be hacer lo siguiente:

1.- Imprimir el carácter en su formato por defecto.

2.- Imprimir los tres números enteros con una anchura de campo 20, y después imprimirlos con una anchura de campo menor al número de dígitos del mayor número de los tres enteros.

3.- Imprimir los tres números reales leídos con anchura de campo 10 y precisión 2.



2.7	Una compañía de ordenadores alquila el acceso a un servicio de información  para propietarios de pequeños ordenadores. La compañía cobra a cada usuario una cuota de conexión de 10.000 ptas. mensuales más 200 ptas. por cada minuto de uso del servicio. Realice un programa en Modula-2 que acepte como entrada el número de minutos de conexión que un cliente ha usado en un mes y calcule la cuenta del cliente.



2.8	Codifique un programa en Modula-2 que lea desde teclado 4 letras y dé como salida la transformación de esas 4 letras según el código César. Este código asocia a una letra aquélla que está situada 3 posiciones más adelante en la tabla de caracteres. Por ejemplo:

			Entrada : abjk	Salida : demn

	En el caso en el que la codificación de la letra no sea un carácter válido (sólo cuando las letras a codificar son  x ,  y  ó  z  ), la codificación se realizará de forma circular, comenzando de nuevo por la letra a. Por ejemplo :

			Entrada : abxy	Salida : deab



�	a b c d e f g h I ......x y z 













TEMA 3



3.1	Codifique un módulo de programa en MODULA-2 que realice el factorial de un número cardinal leído desde teclado usando un bucle WHILE. En el mismo programa calcule el factorial usando REPEAT y finalmente intente hacerlo usando un bucle FOR. Escriba en pantalla el resultado en todos los casos. ¿Cuáles son sus ventajas relativas?.



3.2	Decimos que una sucesi—n a1,a2,...,an de enteros forma una monta–a, si existe un             h: 1(h(n tal que:

				a1 < ... ah-1 < ah > ah+1 > ... an

		Definimos la longitud de una monta–a como el nœmero de enteros que la forman. Por ejemplo la sucesi—n -7, -1, 6, 21, 15 es una monta–a de longitud 5.

		Definimos un valle de la misma forma que una monta–a pero cambiando el signo de las desigualdades de la definici—n anterior.

				a1 > ... ah-1 > ah < ah+1 < ... an



		Por ejemplo 24, 13, 6, 15, 50 es un valle.

		Dada una secuencia de enteros terminada en cero (0) que como m’nimo contiene una monta–a y un valle (suponemos que la secuencia de enteros de entrada es una secuencia correcta de monta–as y valles), dise–e un algoritmo en MODULA-2 que calcule la longitud de la monta–a y el valle m‡s largos.



		Ej.:	40, 35, 30, 25, 20, 22, 23, 34, 50, 65, 21, 13, -4, 0

































			    montaña     		montaña



�

					valle					valle



3.3	Escriba un programa que cuente el número de palabras de cualquier texto de entrada dado, asumiendo que el texto finaliza con un punto.



3.4	De entre todos los cardinales que son mayores que 1 hay sólo cuatro que son iguales a la suma de los cubos de sus dígitos. Escriba un programa que encuentre estos números, sabiendo que estos están comprendidos en el rango de 100 a 1000.



3.5	Confeccione un programa que lea un número natural de teclado y muestre en pantalla la suma de todos los números primos menores que él. A continuación debe mostrarse en pantalla una pregunta del tipo: ¿Desea repetir? (S/N). Deberá realizarse el mismo proceso mientras la respuesta sea afirmativa.



3.6	Escriba un programa que obtenga la versión en mayúsculas de una palabra. El programa puede usar la función CAP en los casos en los que es posible y debe calcularla a partir del valor numérico en la tabla ASCII en casos como: ñ, á, é, É ...



3.7	Diseñe un programa en Modula-2 que lea desde teclado una sucesión de caracteres. Para cada uno de los caracteres de la entrada deberá calcular lo siguiente:

Si el carácter es un dígito numérico, su factorial.

Si el carácter es alfabético y mayúscula (minúscula), el mismo carácter en minúscula (mayúscula). No utilice la función CAP.

Si no es alfabético ni numérico, el mismo carácter sin cambios.



3.8	Dado un número cardinal escriba por pantalla los dígitos que componen dicho número en orden inverso.



3.9	Dados dos números enteros, i y j, escriba una función que compute ij.







TEMA 4



4.1	Realice en MODULA-2 un módulo de programa que declare como global una variable cardinal llamada I. Utilice esta variable para escribir en pantalla usando FOR 5 veces el mensaje “PROGRAMA PRINCIPAL”. Codifique un procedimiento P que reciba una variable cardinal V declarada por valor, que únicamente contenga la sentencia V:=20; y después escriba en pantalla “PROCEDIMIENTO P”. Llame a P desde dentro del bucle FOR pasando como variable actual a I. Modifique después el procedimiento para que ahora V sea un parámetro pasado por referencia. Ejecute de nuevo el programa. ¿Qué ocurre?.



4.2	Escriba una función que tome como entrada un número real x y una variable natural n y devuelva xn. Utilice esta función para elaborar un programa que lea un real x y una variable entera m y nos muestre los valores xi  donde 0(i(m si m es positiva o bien 0(i(m si m es negativa. Comente dentro del programa el ámbito de todas las variables utilizadas. 

		(Nota: � INCRUSTAR Equation.2  ���).



4.3	Escriba un programa que lea tres números enteros N, K y M e imprima la siguiente figura usando estos valores (N deberá ser un número impar). A la salida aparecerán M rombos, cuyas líneas centrales (las más largas) estén separadas por K blancos y dichos rombos han de tener una línea central de N asteriscos (¡¡¡use subprogramas!!!).

   	           N=5, M=3, K = 5



          *             *             *

	   ***	     ***	       ***

	  *****         *****         *****

	   ***	     ***	       ***

	    *             *             *



4.4	Escriba un programa que muestre en pantalla un menú con las siguientes opciones:

	A. Permutaciones

	B. Variaciones

	C. Combinaciones



	Introduzca Opción...

		La primera opción deberá leer desde teclado un número natural y mostrar el número de permutaciones que pueden realizarse con dicho número de elementos. Las opciones B y C leerán dos números de teclado y calcularán respectivamente las variaciones y combinaciones (sin repetición) que pueden realizarse con tantos elementos como indique el primer número tomados en grupos de tantos elementos como indique el segundo. Controle la validez de la entrada y compruebe que no se produce overflow.



4.5	Codifique un programa que haga tests a los usuarios sobre ejercicios de geometría y programación. Al iniciar el programa debe aparecer un menú en el que el usuario debe escoger una de las siguientes opciones:

		G.- Geometría

		P.- Programación

		T.- Terminar

		Al escoger cada opción debe aparecer un menú que muestre una serie de tests sencillos. Por ejemplo, al seleccionar Geometría debe aparecer un menú como el siguiente:

	1.- Test 1

	2.- Test 2

	3.- Test 3

	V.- Volver al menú principal



		Al seleccionar un test debe aparecer otro menú con las opciones posibles. El programa irá almacenando el número de tests hechos así como el número de aciertos. Al final mostrará la puntuación obtenida como un valor entre 0 y 10 con un decimal. El programa controlará en todos los casos que la opción escogida es una de las permitidas por el menú. Para ello debe usarse siempre un mismo procedimiento que determine si una respuesta está en el rango posible y pregunte de nuevo si no estuviera. No está permitido usar variables globales. El programa debe permitir hacer el mismo test varias veces.

 



Ejemplos de tests de geometría:

	Los catetos de un triángulo rectángulo miden 22 y 13. ¿Cuánto mide la hipotenusa?

		a) 25,5

		b) 26,5

		c) Otro valor

		Respuesta correcta: a

	

	El seno de un ángulo de 90º es:

		a) 1

		b) 0

		Respuesta correcta: b



Ejemplos de test de programación:

	Incluir comentarios en un programa es:

		a) aconsejable

		b) fundamental

		c) no aconsejable

	Respuesta correcta: b



	La comparación A = TRUE:

		a) Produce un error de compilación

		b) Produce un error de ejecución

		c) Indica un error de concepto pero no da error

	Respuesta correcta: c



4.6	Realice un programa llamado codificar, que codifique un mensaje introducido a través del teclado. El programa usará un esquema de “rotación” simple para llevar a cabo la codificación. Para ello reemplazará las letras de la A a la M por las letras de la N a la Z, respectivamente, y las letras de la N a la Z por las letras de la A a la M. Los caracteres que no sean letras no sufrirán ningún cambio. Se deberá implementar haciendo uso de las funciones CHR y ORD.





TEMA 5



5.1	Escriba un menú en MODULA-2 que presente la opción para leer nombre y DNI de una persona. Tras ejecutar esta opción varias veces, elija la opción de visualizar toda la estructura de datos interna del programa (preparado para almacenar como mucho datos de 10 personas). Elija la opción de buscar a una persona para leer desde teclado el nombre completo de una persona y buscarla en la estructura, dando en pantalla su número de DNI asociado (o el mensaje de “NO ESTÁ”). Considere que tanto mayúsculas como minúsculas con iguales.

		Añada una opción de buscar por nombre o apellidos que permita al usuario teclear sólo el nombre o sólo uno de los dos apellidos y saque en pantalla los nombres completos junto con los DNIs de las personas que coincidan con los datos leídos desde teclado.



	A.- Insertar Nombre Completo y DNI.

	B.- Ver Toda la Estructura de Datos.

	C.- Buscar por Nombre Completo.

	D.- Buscar por Nombre o Apellido.

	E.- SALIR.

	>>>>>>>>>>>>>>>>Elija una Opción:



�5.2 	Escriba una versión sencilla del juego del LINGO. Para ello se debe declarar un vector de palabras de cinco letras (p .e. 10 palabras distintas) que reciben valores iniciales en un procedimiento (es decir, estas palabras son fijas, no se introducen por teclado y si se desea cambiarlas hay que recompilar el programa). 

		El usuario introduce un número del 1 al 10 (si hay 10 palabras) y entonces el programa nos muestra la primera letra de la palabra correspondiente al número introducido, seguida por 4 guiones que representan las 4 letras que quedan por adivinar. El usuario tiene que acertar de qué palabra se trata, introduciendo palabras (se permiten cinco intentos). El programa compara la palabra que hay que adivinar con la palabra introducida y nos muestra dos cadenas de caracteres:

		- La primera de ellas serán las letras que hayan coincidido en posición dentro de la palabra que hay que adivinar. Las letras no adivinadas hasta ahora se sustituyen por guiones.

		- La segunda cadena la constituyen aquellas letras de la última palabra introducida que estén en la palabra a adivinar pero que no se encuentran en la misma posición.



Lista de palabras:

Lista[1] := ”COMER” ;	Lista[2]  := ”JUEGO” ;

Lista[3] := ”LETRA” ;	Lista[4]  := ”TECLA” ;

Lista[5] := ”FLEXO” ;	Lista[6]  := ”RATAS” ;

Lista[7] := ”BARBO” ;	Lista[8]  := ”GALLO” ;

Lista[9] := ”HIELO” ;	Lista[10] := ”LÁPIZ” ;



	Introduzca un número del 1 al 10 : 6

	R----

	Introduzca una palabra

	ramón

	RA---

	Introduzca una palabra

	rasca

	RA---			S

	Introduzca una palabra

	ramas

	RA-AS

	Introduzca una palabra

	ratas

	¡¡ENHORABUENA!!



5.3	El gerente de una droguería vende diferentes tipos de pinturas y le gustaría comprobar su inventario. Diseñe un programa que le ayude a saber cuántos kilos de cada color de pintura tiene en la droguería. La entrada al programa consiste en el número de kilos de pintura que hay en el almacén y en segundo lugar el color de dicha pintura:

	Ejemplo:

			kilos: 7

			Color: blanco

			kilos: 2

			Color: rojo

			kilos: 0

	Esta entrada se repite hasta que en kilos se introduzca el valor 0.

	Vamos a definir un tipo pintura para representar los diferentes colores:

		TYPE pintura = (blanco, azul, verde, rojo)

	Como salida habrá de obtenerse lo siguiente:

	

		Resultados 		Inventario

		(Color)		(Kilos)

		----------------------------

		blanco		7

		azul			5

		verde			3

		rojo			2



	Tenga en cuenta que no hay instrucciones para la escritura o salida de variables de tipo enumerado, y ha de hacer las conversiones necesarias para imprimir los resultados.



5.4	Desarrolle un programa que lea desde teclado y luego muestre en pantalla la siguiente estructura de datos:

� INCRUSTAR Word.Picture.6  ���



5.5	Realice un programa que dada una matriz de tamaño 3x3 de enteros, coloque en cada posición de la matriz un entero (de 1 a 9 de izquierda a derecha y de arriba abajo) y permita desplazar en bloque todos los elementos de la matriz. Incluya en un menú las siguientes opciones:

		a) Mostrar todos los elementos de la matriz.

		b) Desplazar todos los elementos una posición hacia derecha-abajo.

		c) Desplazar todos los elementos una posición hacia izquierda-arriba.

		d) Desplazar todos los elementos N posiciones hacia derecha-abajo.

		e) Desplazar todos los elementos N posiciones hacia izquierda-arriba.



5.6	Una empresa hotelera posee 5 hoteles de 10 habitaciones todos en la Costa del Sol. Las habitaciones de los diferentes hoteles pueden ser de tres tipos: simples, dobles y triples. Se desea diseñar un programa en Modula-2 que presente un menú con las siguientes opciones:

a) Leer información. En este apartado se debe introducir:

	- El nombre de cada hotel.

	- El tipo de cada una de las habitaciones (simple, doble ó triple).

	- La situación en la que se encuentra la habitación (ocupada, libre).

b) Calcular el número de habitaciones libres de un determinado hotel. Esta opción pedirá el nombre del hotel y devolverá su número de habitaciones libres.

c) Encontrar el hotel con mayor y menor número de habitaciones ocupadas.

d) Fin del programa.



5.7	Escriba un módulo de programa en Modula-2 que permita leer y escribir por pantalla variables del siguiente tipo enumerado:



TYPE Planetas = (	Mercurio, Venus,   Tierra, Marte, 

			Jupiter,  Saturno, Urano,  Neptuno, Pluton);
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