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EXERCICIS RESOLTS A CLASSE DE TEORIA

1. Realitzeu un programa que demane 10 nombres entens calcule la mitjana. Feu una
funcié/procediment per a emmagatzemar els valotmerector i una altra per a calcular la mitjana.

2. (P1)Realitzeu un programa que demane 10 nombres ergkrguarde en un vector. Després
demanara un altre nombre i dira si es troba er@by (especificant en quina posicié es troba) o si
no s’hi troba. Per poder comprovar-ho, mostreucgltingut del vector per pantalla. Recordeu
descompondre el programa en moduls.

3. Realitzeu un programa que sume dos vectors d’umi esetorial real de dimensio n IR
Suposeu que l'espai mai sera major que 50. Caldraadar la dimensio de I'espai abans de
demanar les dades i comprovar la condicié anteRacordeu descompondre el programa en
moduls.

4. (P5) Realitzeu un programa que demane a l'usuari N nesntenters i els inserisca
ordenadament en un vector. N sera un valor que @& a I'inici i que mai haura de ser major
que 100. Seguidament, el programa permetra la adstaments dins del vector mitjancant la
“cerca dicotomica”. Mentre l'usuari no decidiscxiei el programa demanara el nombre que es
vulga buscar i n'informara de la posicié o dira aqueexisteix. Per poder comprovar-ho, mostreu el
vector per pantalla. Recordeu descompondre el pnogen moduls.

EXERCICIS PER A RESOLDRE

5. (P2) (Alumnes.cpp) Realitzeu un programa que llija les notes delsallithnes d’'una classe, en
calcule la mitjana i determine quants alumnes sp@quest valor i quants hi estan per sota.
L’estructura del programa sera la seglent:

#include <iostream>
using namespace std;
#define ALUMNES 10

void llegir_notes ( float [ALUMNES]);

float mitjana ( float [ALUMNES));

void sup_inf_mitjana ( float [ALUMNES], float, int &,int&);
int main ( void );

void llegir_notes ( float notes [ALUMNES] ))

{

}
float mitjana ( float notes]ALUMNES] )
{

void sup_inf_mitjana (float notes]ALUMNES], float m it, int &sup_mit, int &inf_mit)
{

int main ( void )

{
float notes[ALUMNES], mit;

int sup_mit, inf_mit;

llegir_notes ( notes );

mit = mitjana ( notes);

sup_inf_mitjana ( notes, mit, sup_mit, inf_mit ) ;

cout << "La mitjana és " << med << ". Hi ha " << sup_med;
cout << " alumnes amb una nota superior a la mit janai" <<inf_med;
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cout << " alumnes amb una nota inferior" << endl| ;

system(“pause”);
return O;

}

6. (Op. 1)(Carrera.cpp) Realitzeu un programa que llij els temps en quédtfedors han fet una
carrera. El programa decidira quins corredors tehgmimer, segon i ultim lloc, aixi com quin és el
temps mitja de carrera. L’estructura del prograera fa segient:

#include <iostream>
using namespace std;
#define CORREDORS 10

void llegir_temps ( float [CORREDORS] );

float calcula_mitjana ( float [CORREDORS));

void calcula_guanyadors ( float [CORREDORS], int & ,int&);
int calcula_perdedor ( float [CORREDORS]);

void llegir_temps ( float dades| CORREDORS] )
{

}
float calcula_mitjana ( float dades[CORREDORS] )

{

void calcula_guanyadors (float dades] CORREDORS],int &primer_lloc,int &segon_lloc)
{

}
int calcula_perdedor( float dades[CORREDORS])
{

int main ( void )

{
float temps[CORREDORS], mit;
int primer, segon, ultim;

cout << "Dona’m els temps dels 10 corredors" << endl;
llegir_temps (temps );

mit = calcula_mitjana ( temps ;

calcula_guanyadors ( temps, primer, segon );
ultim = calcula_perdedor( temps );

cout << "La mitjana de temps és" << med << end|;

cout << "El primer lloc és per al corredor nimer 0" << primer<< endl;
cout << "El segon lloc és per al corredor nimero " << segon << endl;
cout << "L’Ultim lloc és per al corredor nimero" << Ultim << endl;

system(“pause”);
return O;

7. (P3)(Repetits.cpp)Dissenyeu un programa que demane el valor de 1@msnenters diferents

i els emmagatzeme en un vector. Si l'usuari volguatroduir un nombre repetit, el programa
avisara de la situacio i demanara un altre nomibe due aquest siga diferent dels anteriors. En
acabant, mostrara els 10 nombres per pantalla.
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8. (Op. 3) (Capicua.cpp) Realitzeu un programa que llija una quantitat eteada (que es
demanara a l'inici del programa) de nombres emtenss sola xifra, els emmagatzeme en un vector
i comprove si el nombre format per tots els elemal® vector és capicua o no. Empreu com a
grandaria maxima del vector 100 elements. Feu wmad “LlegirVector” i un altra “EsCapicua”.

9. (Punts.cpp)Realitzeu un programa que demane les coordenadespdcials de dos punts (punts
tridimensionals) i mostre un menu amb les opci@ggisnts:

- Mostrar els punts per pantalla.
- Calcular la distancia entre els dos punts.
- Calcular el vector director de la recta que pastagos punts.

Caldra fer una funcié/procediment per llegir un fpmidimensional, una per a visualitzar-lo, una per
a calcular la distancia i una altra per a calcelavector director. Totes seran cridades des del
programa principal.

10. (Vectors.cpp) Realitzeu un programa que incloga una funcié perllegir vectors
tridimensionals, una altra per mostrar-los per gémtuna altra per a sumar, una altra per a fer la
multiplicacié escalar i una altra que faca la nplitacio vectorial. Feu una funcié principal que
mostre un menu i empre aquestes funcions perdatiVerses operacions.

Nota: Donats dos vectors {(al, a2, a3) i (b1 ,b2, b3)preducte escalar i el producte vectorial es
calcularan de la manera seguent:

Producte escalarz ai *bi i

Producte vectorial de dos vectors u(x,y,z) y v@®,yon el resultat és: w(x,y,z)

W[X] = uly] * v[z] - u[z] * V[yI;

W[yl = u[z] * v[X] - u[x] * v[z];

w[z] = ulx] * v[y] - uly] * v[x];

11. (P4)(sumafila.cpp) Dissenyeu un programa que llija els elements diuatiu de 4 x 5 reals i
genere un vector de grandaria 4 en que cada el@oetimga el sumatori dels elements de cada fila.
El programa ha de mostrar la matriu original i etter amb el format segient (evidentment, els
valors correspondran amb aquells que haja intrddsitari):

0 | 2 3 4 Suma
0 [ +27.33 +22.22 +10.00 +0.00 -22.22] -» +37.33
1 [ +6.00 +0.00 -1.B0 +2.B0 +10.00]1 -» +16.00
2 [ +3.4F +2.33 -4.B6 +12.66 +12.01] -» +25.79
30 +1.02 +2.22 +12.70 +34.00 +12.00] -» +61.9¢4

12. (Parell_imparell.cpp) Realitzeu un programa que demane nombres entergren@o
s’introduisca el zero i emplene dos vectors, un alslmombres parells i un altre, amb els imparells.
En acabant, ha de mostrar per pantalla ambdésrsestob el format que es mostra en la figura
adjunta. Feu una funcié/procediment per a “CarMégetors” i una altra per a “MostrarVector”.
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e D:VClasesh2007_2008\TI\par_impar.exe

Je dando numeros enteros y pon un cero para salip
3 5 1@ 11 413 418 222 7 31 1688 @A
Uector de impares

vh1=31
FPrezione wna tecla para continuar . . .

13. (VectorCaracters.cpp)Feu un programa que:
a) Llija una sequéncia d’'un maxim de 1.000 caractets emmagatzeme en un vector.
b) Mostre per pantalla el vector llegit.
c) Permeta eliminar totes les ocurrencies d’'un caraits del vector.
d) Mostre per pantalla el vector modificat.
Caldra que definiu 5 funcions:

- Funcio per a llegir vectors que rebra com a pan@emat nombre de caracters que ha de
llegir i tornara per referéncia el vector de cazesct

- Funcié per a mostrar el vector que rebra com anpetras el vector que cal mostrar i la
dimensio6 d’aquest.

- Funcio per a modificar un element del vector queaeom a parametres el vector que cal
modificar, la posicié i el caracter nou.

- Funcié per a buscar una lletra dins d’'un vector [queara la posicié en qué es trobe la
lletra 0 -1 si no hi és.

- Funcié per a esborrar una lletra d’'un vector querana les funcions anteriors per a
eliminar la primera ocurréncia d’'una lletra en ettor.

B3 C:\Docencia\TI\practicab\ejerciciol.exe -|O ﬂ

Cuantos caracteres vas a introducir 5

Introduce la secuencia de caracteres separados por comas: a.b.c.d.a
Haz introducido: wector=[a, b.c.d.al

Que letra guieves borrar? a

vector=[b,.c.d]

Prezione una tecla para continuar .

14. (Op. 2)(icona.cpp) Feu un programa que permeta llegir icones en hlaegre. Les icones es
representaran com a matrius (arrays bidimensianBlsprograma permetra introduir una icona i
mostrar-la, substituint els 0 per espais en blamisil, pel caracter ‘#. Cal que empreu una
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funcié/procediment que implemente cadascuna d'agsestasques: “LlegirMatriu”,
“VisualitzarMatriu” i “Veurelcona”.

B C:\Docencia\Tl\practicab\ejercicio2.exe -0 ﬂ
Les matrius seguiran el format: Introduce el icono ]

#define HORITZ 5
#define VERTI 3

bool icono[HORITZ][VERTI];

CEFEEFEIEEEEEEEEEE

Lanial | | O O 1 1 T O [ O |

15. (Op. 4) (SumaMatrius.cpp) Realitzeu un programa que demane dues matrius suene
(sempre que siga possible) o indique si no es psderar. Feu el disseny descendent del problema
(caldra una funcid/procediment per a llegir la atruna altra per a calcular la suma). El primer
que fara el programa sera demanar la dimensio matiau i després se’'n llegiran les dades.

Nota:

La suma de dues matrius A i B (sempre que A i B tin guen la mateixa
dimensid) és una altra matriu C on es compleix que:

A €m x n (A és una matriu de m files i n columnes)
B €p x g (B és una matriu de p files i g columnes)
Si m=p i n=q, aleshores:
C €m x n (C sera la matriu suma que tindra m files i n columnes) i

s’obtindra com: Cii=A+ B

16. (MultiplicaMatrius.cpp) Realitzeu un programa que demane dues matriusg¢enupma funcio
per a la lectura de matrius) i les multiplique (peenque aquesta operacio es puga realitzar).

Nota:
El producte de les matrius Ai B és C:
A €m x p (A és una matriu de m files i p columnes)
B €p x n (B és una matriu de p files i n columnes)

C €m x n (C sera una matriu que tindra m files i n col umnes)
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on C ;=) AB,,
k=1
El programa principal tindra llavors I'estructueggient:

#include <iostream>

[* Prototips de funcions */
* Definici6 de les funcions necessaries */
[* Funcio principal */

int main ( void )
int mat1l[TAM][TAM], mat2[TAM][TAM], resultat[ TAM [ TAM];
[* es pot realitzar I'operacio aleshores... */

llegir_matriu ( matl, m, p);
llegir_matriu ( mat2 , p, n);

multiplicar ( matl, mat2, resultat, m, p);
mostrar_matriu ( resultat );

[* si no es pot, avisar del problema */
return O;

}

17. (Transposada.cpp)Calculeu la matriu transposada d’una altra matfina matriu transposada
s’obté intercanviant els valors de les files deédriu original pels de les columnes.

Empreu un prototip similar a:
#define MAX_F 100
#define MAX_C 100

void transposada (double matriu[MAX_F][MAX_C], int f, int c);

La funcio t ransposada rep la matriu original introduida pel teclat, einmbre de files i de
columnes (parametres f i c, respectivament) i ¢alleutransposada.

El programa principal mostrara per pantalla, emédr de matriu (files x columnes) la matriu
original i la transposada.

Nota: Cal fer també una funcié per llegir matrius i @hi@a per a mostrar-les.

18. (Tresenratlla.cpp) Feu un programa que permeta jugar de manera Iseakzires en ratlla de
dos jugadors (A i B). El programa permetra emmagatz I'estat del tauler (O si ningu ha inserit
cap fitxa en una posicié, 1 pel jugador A i 2 peigdor B). Realitzeu les funcions/procediments
que:

a. Mostren I'estat actual del tauler.
b. Demanen la posicio de la fitxa a introduir, altéwement, a cada jugador.
C. Comproven si el tauler esta ple. Per senzillesaestq versio del programa no comprovara

si s’han fet les tres en ratlla o no.
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@ C:\Documents and Settings\inma\Mis documentos\... ﬂﬂ
B

STADO DEL TABLERO:

L

8

ador A introduce posicion de la ficha

ADO DEL TABLERO:

L

.
]
gl
o
]
il
I
]
gl
gl
i ador B introduce posicion de la ficha
[E5
il
B
gl
g
il
(.
E.
]
B
a
A

ugador A introduce posicion de la ficha

icion esta ocupadat? Perdiste turno
DEL TABLERO:

s

T
a
a
a
q
1
T
a
A
5]
q
5]
T
a
A
B
q
1
sa
STA
5
A
5
q

5]
B
a
d
D
5
B
B
d
RBO DEL TABLERO:
B
B
d
Iy
D
5]
B
a
d

ugador B introduce posicion de la ficha

19. (Tresenratlla2.cpp) Completeu el programa del tres en ratlla perquda ceegada que
s’insereix una fitxa comprove si al tauler hi hatgs en ratlla d’algun dels dos jugadors.

20. (Palindroma.cpp) Realitzeu un programa en C/C++ que demane una ifrdig@ Si és 0 no
palindroma (aco és, si es llig igual d’esquerraegadque de dreta a esquerra). Per exemple:

Entrada - Refal'afer Anna o Anna refa I'afer
Eixida - cert
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21. (Aleatoris.cpp) Implementeu un programa que declare un vectorO@enbmbres enters. El
programa mostrara el menu segtient:

1- Emplenar el vector amb nombres aleatoris.
2- Buscar un nombre amb cerca lineal.

3- Mostrar el vector.

4- Eixir.

Els nombres aleatoris es generaran entre 0 i 1@&fa nombre s’inserira ordenat en el vector, que
podra contenir repetits. Per generar nombres aisattusara la funcid and() de la llibreria
stdl i b. h, que genera un nombre aleatori entre 0 i RAND_MRXr a generar nombres entre O i
el valor que vulguem, podem fer servir I'expressquent:

nom_aleatori = rand() * max/RAND_MAX gue genera nombres aleatoris entre 0 i max — 1.
Recordeu posar en el programa principal el valierahde la “llavor” a:srand(time(NULL))

22. (Endevina.cpp) Escriviu un programa en qué un primer jugador diiex una paraula,
I'ordena aleatoriament i un segon jugador ha dieabiquina era la paraula introduida. EIl programa
no tindra en compte les majlscules i minlUsculestdPé, cal realitzar una funcié per convertir fote
les cadenes llegides a minuscules.

B8 C:\Docencia\TI\practicab\ejercicio3.exe -|O ﬂ
Jugadorl: Introduce wuna palabra HOla Il

B C:\Docencia\TNpracticaé\ejercicio3.exe -0 ﬂ
B

Jugador2: Que palabra es hlao

lohh

Intentalo de nuevo

Jugador2: Que palabra es L ET:]

Hola

Perfecto. Has acertadot?

Presione una tecla para continuar . .
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