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(EXAMEN PLAN PILOTO EEES)
APELLIDOS NOMBRE

DNI ORDENADOR

Mafiana 9 de Junio se inagura € mundia de fatbol Alemania 2006. y € comité organizador nos ha pedido que le
desarrollemos una aplicacion de gestion que tiene que estar lista para antes de las 13.30 de hoy Jueves 8. La aplicacion
debe poder mangjar |os equipos, jugadores, partidos, etc, tal y como se detalla a continuacion:

De cada jugador se tendra informacion de su nombre, € nimero de su camiseta su puesto en €l campo y los goles que
Ileva marcados. Cada equipo tendra un nombre, un cédigo que seré una cadena de caracteres distinta para cada esquipo (por
giemplo para Espafia serd ESP, para Francia FRA, para Alemania GER, €tc), & nimero de partidos ganados, empatados y
perdidosy |alistade 23 jugadores que pertenecen a dicho equipo (todos |os equi pos tienen exactamente 23 jugadores).

Paramanejar de forma eficiente lablsqueday almacenamiento de lainformacién se ha decidio que lamejor estructura para
gestionar los equiposeslade unalista enlazaday ordenada por €l cddigo alfanumérico de equipo.

El programa presentard el siguiente ment cuyas opciones se comentan a continuaci én:

Nonbre: (Apel lidos, Nonbre) Curso: 1° EL ANADIR OPERACIONES EN
Especi al i dad: Gesti 6n G upo: A LA PARTE DE DEFINICION DE
Puest o: nunero de ordenador Fecha: 08/ 06/ 2006 UN MODULO, ASI COMO EL
uso DE DETALLES DE
ALEMANI A 2006 IMPLEMENTACION DE LA
LISTA DE LOS MODULOS
A. Insertar Equi pos desde Fichero. DENTRO DEL PROGRAMA
B. Mostrar Todos | os Equi pos. PRINCIPAL SERA CAUSA DE
C. Salvar Todos | os Equi pos a Fichero de Texto. SUSPENSO, es decir, no se podra
D. Eli m nar Equi po del Torneo. hacer nada del tipo ptr = |, |
E. Insertar IResuI tado Partido. =NULL, ptr->sig, etc., fuerade
F. Mstar Maxinmo CGol eador. la parte de implementaciéon del
X. Salir del Program modulo delistas.
I ntroduzca Qpci 6n:

Opciones (después de cada opcidn se hara una pausay selimpiar éla pantalla antesdevolver a menu principal):

A. Insertar Equi po desde Fichero. Sepedirda usuario e nombre de un fichero de texto que contendré la
informacion de un nimero indeterminado de equipos con € siguiente formato (SP significa espacio en blanco) y se
insertaran en la edtructura. Si hubiera almacenado algin equipo con € mismo codigo se reemplazara la informacion que
hubiese por laleidadel fichero y si € fichero no existe no se hara nada. Formato del fichero:

<cédigo_equipo>#<nombre_equipo>SP<partidos_ganados>SP<partidos_empatados>SP<partidos perdidos>ENTER
<nimero_jugador>SP<nombre_jugador>#<goles jugador>
Note que debe haber 23

lineas, una por jugador

<nimero_j ugador>SP<nor.ﬁ|E)re_j ugador>#<goles jugador>

Ej enpl o de Fi chero:
ESP#Espafia 10 1 0

1 lker Casillas#0

19 Santiago Cafi zar es#0

7 Raul Gonzal ez#2
9 Fernando Torres#0
21 David Vill a#3
CER#Al emania 3 2 2
1 Jens Lehmann#0
12 diver Kahn#0



11 Mroslav Kl ose#2

B. Mostrar Todos | os Equi pos. Enestaopcion se mostrardpor pantallatodos los equipospor orden de cadigo,
sus datos y con los jugadores ordenados por nimero en el formato del giemplo. Se hara una pausay se limpiara la pantalla
entre cada equipo. Ejemplo:

CODIGO: ESP EQUIPO: Espafia G/E/P. 10 1 0

1 lker Casillas

23 Pepe Reina

C. Salvar Todos |os Equipos a Fichero de Texto. Sepedirda usuario € nombre de un fichero de
texto, € cua no existirdy en caso de que exista se borrara su contenido, y se dmacenara en é toda la informacion de los
equiposy jugadores en el mismo formato usado paralalectura(opcion A).

D. Elimnar Equi po del Torneo. Cuando un equipo eseliminado del torneo, se pediraal usuario € nombre del
equipo, se mostrara toda la informacion del mismo en pantalay se pedira confirmacion de borrado. Caso de ser afirmativa
se procederaal borrado del equipo de la estructura. Ejemplo:

PaisaEliminar: Alemania

CODI &0 CGER EQUI PG Al enani a GEP. 322

1 Jens Lehmann

23 Tino Hil debrand

¢Esta seguro (S/IN)?

E. Insertar Resultado Partido. El usuario introducird por teclado una cadena de caracteres que contiene €
resultado de un partido en € siguiente formato; <CODIGO1>SP<GOLES1>SP<CODIGO2>SP<GOLES2>ENTER vy €
programa debera extraer la informacién del codigo de cada pais y los goles de cada pais a partir de esa entrada para
posteriormente actualizar lainformacién de partidos ganados, empatados 'y perdidos de cada uno de | os equipos.

Ej enpl o: ESP 2 GER O

F. Mostar Maxi nb Gol eador. En estaopcion se mostrara por pantalla e equipo, nombre de jugador, nimero de

su camisetay goles marcados del jugador e todo €l torneo que haya marcado mas goles. .Ejemplo:
Maxi o ol eador: Espafia: 21 David Villa con 3 Col es

X. Salir del Programa. En esta opcion se pedird confirmacion de salida. Si es afirmativa, se terminard € programa,
liberando todos los recursos que hayan sido reservadosy s es negativa, se volveraal menu principal.

M édulos a |l mplementar :
Programa Princi pal (al emani a06. cpp)
MCadena (MCadena. h, MCadena. cpp): Mddulo de manejo de cadenas.
- Definelas constantes necesariasy €l tipo TCadena como un array de un maximo de40 caracteres
- Define e enumarado TCompara con los valores. Menor, Igua, Mayor.
- De€finelafuncion Copi aCadena y Conpar aCadena.
Miugador (Mlugador . h, Mugador. cpp): Modulo de manejo deJugadores.
- Definelas constantes necesariasy € Tipo TJugador que amacenalainformacién de un Jugador.
- Define las funciones LeerJugador, Escri bi r Jugador, Leer Jugador Fi chero vy
Escri bi r Jugador Fi cher o queleen/escriben desde teclado/pantalla o manejador del fichero.
I\/Eqw po (MEqui po. h, MEqui po. cpp): Médulo de mang o de Equipos.
Define las constantes necesarias y € Tipo TEqui po que almacena lainformacion de un Equipo.
- Define las funciones Leer Equi po, Escri bi r Equi po, Leer Equi poFi chero vy
Escri bi r Equi poFi cher o que leen/escriben desde teclado/pantalla 0 manejador del fichero.
- Define la funcién MaxGol eador Equi po que me retorna € maximo goleador de un equipo, caso de
empate agoles esindiferente cua devolver.
MFi fa(MFi fa. h, Mifa. cpp):ModulodemangodeunallSTA ENLAZADA ORDENADA de TEqui po.
- DefinelostiposTEr r or (enuner ado), TListaFifa y TNodo.
- DefinelaFuncién Cr ear Li st a: CreaunaTLi st aFi f a vacia
- DefinelaFuncién Li st aVaci a: Nosdices unaTLi st aFi f a estavacia
- DefinelaFuncionLi st aLl ena: Nosdices unaTLi st aFi fa estallena
- DefinelaFuncion| nsert ar Li st a: Insertaunequi po en la |ista.
- DefinelaFuncion El i m nar Li st a: Elimina(si existe) delalistaun equipo dado su codigo.
- DefinelaFuncion Buscar Li st aNonbr eEqui po: Retorna(si existe) € equipo cuyo nombre seindique.
- DefinelaFuncion Buscar Li st aCodi goEqui po: Retorna(si exige) el equipo cuyo codigo seindique.
- DefinelaFuncion Dest rui r Li st a: DestruyeunaTLi st aFi f a
- DefinelaFuncion Most ar Li st aEqui pos: Muestratodos los equipos delalistapor pantalla.
- DefinelaFuncién Sal var Li st aEqui posFi cher o: Almacena todbs | os equipos de la lista en un fichero
cuyo descriptor se pasacomo parametro en € formato indicado anteriormente.
- Definelafuncién Sal vaCodi godEqui po que crea un fichero de texto, dado su nombre, con el cédigo de
todos | os equipos en formato de un cédigo por linea de texto.
Notas



1. Esobligatorio trabajar en e directorioC: \ LP1AG Si no existe se creara
2. ParaAprobar deberdser correctaladefinicion de tipos, lamodularizacién y funcionar CORRECTAMENTE las
Opciones A, B, C, D,y X del men.



