Fundamentos de Informática 

(1º Diplomatura Estadística)

RELACIÓN DE PROBLEMAS 2

1. ESTRUCTURAS ITERATIVAS

1.1. Realizar un programa que calcule la suma de los enteros entre 1 y 10, es decir 1 + 2 + ... + 10.

1.2. Construir un programa que calcule independientemente la suma de los números pares e impares comprendidos entre 1 y 200.

1.3. Se desea leer desde teclado una serie de números hasta que 

· aparezca alguno menor que 1000.

· aparezca alguno en el intervalo [100, 1000]

· aparezca alguno en el intervalo [100, 1000], o que sea negativo

Construir un programa para cada uno de estos casos.

1.4. Construir un programa que permita leer una serie de números enteros positivos distintos de  0 (el último  número de la serie debe ser el -99)  y obtener el máximo.

1.5. Calcular y visualizar la suma y el producto de los números pares comprendidos entre 20 y 40, ambos inclusive.

1.6. Realizar un programa que calcule y visualice las potencias de 2 entre 0 y 10.

1.7. Leer 500 números enteros y obtener cuántos son positivos.

1.8. Calcular la suma de los cuadrados de los 100 primeros números naturales.

1.9. Sumar los números pares del 2 al 100 e imprimir su valor.

1.10. Sumar 10 números introducidos por teclado

1.11. Calcular la media de 50 números introducidos por teclado y visualizar el resultado

1.12. Visualizar los múltiplos de 4 comprendidos entre 4 y N, donde N es un número introducido por teclado.

1.13. Dados 10 números enteros introducidos por teclado, visualizar la suma de los números pares,  calcular cuántos números pares existen y calcular su media aritmética.

1.14. Se desea realizar una estadística de los pesos de los alumnos de un colegio de acuerdo a la siguiente tabla:

· Alumnos de menos de 40 kg.

· Alumnos entre 40 y 50 kg.

· Alumnos de más de 50 y menos de 60 kg.

· Alumnos con un peso igual o mayor de 60 kg.

Escribir un programa que lea el peso de un conjunto de alumnos y visualice esta estadística.

1.15. Escribir tres programas (usando los bucles for, while y repeat) que permitan realizar la suma de T números introducidos por teclado.

1.16. Calcular la nota media por alumno de una clase de N alumnos. Cada alumno podrá tener un número M de notas.
1.17. Escribir un programa en Pascal para leer una lista de 10 valores enteros y cuya salida sea la siguiente:

· La suma de los valores positivos.

· El producto de los valores negativos (Ignorar los valores nulos).

1.18. Escribir un programa en Pascal que lea 5 grupos de cuatro valores cada uno y que, para cada grupo, calcule la media y la escriba en pantalla.

1.19.  Escribir un programa en Pascal que lea N grupos de cuatro valores cada uno y que, para cada grupo, calcule la media y la escriba en pantalla. El proceso finaliza al encontrarse un grupo cuyo primer valor es 0.

1.20. Escribir un programa en Pascal que lea dos números enteros positivos y calcular el producto de los mismos por sumas sucesivas.

1.21. Escribir un programa en Pascal cuya entrada sea una lista de números positivos que finaliza en 0 y la salida consista en imprimir el valor mínimo de la lista.

1.22. Escribir un programa en Pascal cuya entrada sea una lista de números positivos que finaliza en 0 y la salida consista en imprimir el valor máximo de la lista.

1.23.  Escribir un programa en Pascal que proceda a la vez como los del ejercicio 5) y 6) y que imprima, además, la ubicación del máximo dentro de la lista. (Suponer un único máximo).

1.24. Escribir un programa en Pascal cuya entrada sean 4 grupos de N valores enteros cada uno, donde N se determine al comienzo de cada grupo, y cuya salida consista en imprimir el valor máximo de cada grupo.  (Suponer un único máximo ).

1.25. Dada una lista de valores numéricos positivos, finalizada en 0, realizar un programa en Pascal para indicar si está ordenada en forma ascendente.
1.26. Se considera la serie definida por: a1 = 0, a2 = 1, an = 3 * an-1+2 * an-2 (para n>=3). Se desea obtener el valor y el rango del primer término que sea mayor o igual que 1000.
1.27. Escribir un programa que permita calcular xn, donde:
· x puede ser cualquier real distinto de 0
· n puede ser cualquier entero (positivo, negatio o nulo).
1.28. Escribir un programa que determine si un número leído por teclado es primo.
1.29. Escribir un programa que encuentre los n primeros números primos.
1.30. Esribir un programa que muestre en pantalla la representación en sistema binario de un número entero decimal
· código de vendedor: 3 dígitos
· importe de ventas del mes:  real
Escribir un programa en Pascal que calcule el importe máximo de ventas del mes y cuántos vendedores alcanzaron dicho importe.

1.31. Una empresa contiene la siguiente información de un mes de ventas, para cada uno de sus 20 vendedores:
· código de vendedor: 3 dígitos
· importe de ventas del mes:  real
Escribir un programa en Pascal que calcule el importe máximo de ventas del mes y cuántos vendedores alcanzaron dicho importe.

1.32. En una Central Telefónica se procesan los llamados realizados en la siguiente forma:
Por cada llamada se registra:

· código de llamada
: 3 dígitos (0 al finalizar el proceso)

· tipo de día

:  “1” hábil,  “2” festivo

· duración de la llamada
: entero > 0.

Siendo los importes 

Primeros 3’
Minuto Adicional

Días hábiles

 10

  2

Días festivos
 15

  3

Escribir un programa en Pascal que permita introducir la información sobre un conjunto indefinido de llamadas (finalizando el proceso cuando el código de llamada sea 0) y que imprima por pantalla:


a) El importe a abonar por cada llamada (código - importe).


b) La cantidad de llamadas que superen los 3’


c) El % de llamados que superan los 3’ (sobre el total de llamadas informadas).

1.33. Escribir un programa en Pascal para leer 30 valores enteros (comprendidos entre 5 y 40), que representan la temperatura máxima de cada uno de los días de un mes. Se pide hallar e informar sobre:

· La temperatura máxima del mes y el día que se produjo. (Se supone única)

· Cuántos días la temperatura supero los 25º C.

· El promedio de las temperaturas máxima del mes.

1.34. Escribir un programa en Pascal para leer los resultados de la evaluación de un curso de Programación, de manera que  por cada alumno se registre:

número de matricula
: 4 dígitos (1-9999)

asistencia

: 1, presentado;  0, no presentado

calificación

:  2 dígitos (0-10).

A partir de esta información se debe calcular e informar:

a) Cantidad y % de alumnos presentes.

b) Media de calificaciones de alumnos presentados.

c) % de alumnos aprobados (sobre el total de alumnos presentados).

d) Numero de matricula del alumno de mayor calificación. (Si hay varios alumnos con esa calificación: numero de matricula y cantidad de alumnos en esa situación).

1.35. Escribir un programa que reciba una fecha por teclado, en el formato dd, mm, aaaa, así como el día de la semana que fue el primero de enero de dicho año, y muestre por pantalla el día de la semana que corresponde a la fecha que le hemos dado. En su resolución deben considerarse los años bisiestos.

2. ARRAYS

UNIDIMENSIONALES

2.1. Determinar los valores de los vectores N y M después de la ejecución de las instrucciones siguientes:

var M,N: array [1..3} of integer;

1. M[1] := 1;

2. M[2] := 2;

3. M[3] := 3;

4. N[1] := M[1] + M[2];

5. N[2] := M[1] - M[3];

6. N[3] := M[2] + M[3];

7. M[2] := 2*N[1] - N[2];

8. M[1] := M[2] - M[1];

2.2. Leer un vector V.y mostrar su contenido.

2.3. Escribir un programa que permita calcular el cuadrado de los 100 primeros números enteros y, a continuación, escriba una tabla que contenga dichos cuadrados.

2.4. Escribir un programa que pida 100 números enteros cualesquiera y, a continuación, escriba una tabla que contenga los cuadrados de los números introducidos.

2.5. Se tienen N temperaturas almacenadas en un array. Se desea calcular su media y obrener el número de temperaturas mayores o iguales que la media.

2.6. Calcular la suma de todos los elementos de un vector de 100 elementos, así como su media aritmética.

2.7. Calcular el número de elementos negativos,  positivos y nulos de un vector de N elementos.

2.8. Diseñar un algoritmo que calcule el mayor valor de una lista L de N elementos.

2.9. Dada un a lista L de N elementos, diseñar un algoritmo que calcule de forma independiente la suma de los números pares y la suma de los impares.

2.10. Rellenar un vector A de N elementos consecutivos de forma que cada elemento cumpla que  A[i] = i.

2.11. Hacer diferentes listados de una lista de 10 números según el siguiente criterio

si un número está en el intervalo [0, 50), ponerlo en la lista 1

si un número está en el intervalo [50, 100), ponerlo en la lista 2

si un número está en el intervalo [100, 150), ponerlo en la lista 3

2.12. Escribir un programa para introducir una serie de números desde el teclado. Utilizar un valor centinela (-1E5) para terminar la serie. El programa deberá almacenar en un array los valores introducidos y, en otro array, la desviación de la media de cada uno de los valores introducidos. Deberá de visualizar también la suma, la media de los valores y todos los valores junto con su desviación.
2.13. Dado un vector de 15 valores, hacer un programa que pueda obtener, y sacar por pantalla

· el mayor de los valores

· el menor de los valores

· el más próximo a la media

Suponiendo que los valores del problema anterior fueran mediciones, modificarlo de forma tal que sin uso de vectores auxiliares, se pueda calcular la desviación media y la desviación estándar
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Donde  Xj, es cada uno de los valores X es la media de los valores, y N la cantidad de valores.

2.14. Escribir un programa en Pascal que lea una palabra carácter a carácter. El último carácter que se introduce es la barra de dividir (‘/’), que indica que la palabra ha finalizado. Escribir un programa que imprima la palabra en el orden en que se introdujo y en sentido inverso (por ejemplo: ‘pera’   ‘arep’). La palabra podrá tener hasta 20 caracteres.

2.15. Escribir un programa en Pascal que visualice los elementos de un vector en el orden inverso en que fueron introducidos.

2.16. Escribir un programa en Pascal que permita obtener un vector V2 como el resultado de invertir el orden de los elementos de otro vector V1.

2.17. Escribir un programa en Pascal que permita invertir el contenido de un vector, sin necesidad de usar un vector auxiliar. Por ejemplo:

Vector original: 28  35 12  43  56  77

Vector invertido: 77  56  43  12  35  28

2.18. Escribir un programa en Pascal que permita realizar  la suma y el producto de dos vectores.

· El usuario puede elegir el tamaño del vector (entre 2 y 10 valores)

· El usuario elige la operación a realizar.

2.19. Disponemos de un array unidimensional de MaxLista elementos de tipo entero. Se desea diseñar un programa que lea los elementos del array y los inserte de forma que  todos los elementos del array  permanezcan ordenados.

2.20. Disponemos de un array unidimensional de MaxLista elementos de tipo entero. Se desea diseñar un programa que elimine un elemento del array situado en una posición determinada, conservando el array en el mismo orden.

2.21. Dado un vector de 20 posiciones (números enteros), escribir un programa en Pascal que muestre 3 opciones al usuario:

· Si el usuario introduce el carácter ‘1’, se deberá Introducir un elemento en el final de la cola (primera posición libre del vector), comprobando antes que existe una posición libre, sino mostrar un mensaje de aviso.

· Si el usuario introduce el carácter ‘2’, se deberá Sacar el elemento que se encuentra en la primera posición (si hay, sino mostrar un mensaje de aviso), desplazando luego los demás en la cola una posición hacia la izquierda.

·  Si el usuario introduce el carácter ‘3’, se deberá Listar el contenido de la cola del primero al último.

2.22. Dado un vector de 20 posiciones (números enteros), generar un programa en Pascal con un funcionamiento similar al anterior, pero con las siguientes operaciones:

·  Introducir un elemento en la última posición de la pila (primera posición libre del vector). Comprobando antes que existe una posición libre, sino mostrar un mensaje de aviso.

· Sacar el elemento que se encuentra en la última posición (si hay, sino mostrar un mensaje de aviso). 

· Listar el contenido de la pila del primero al último.

2.23. Dado un vector de 20 posiciones (números enteros) generar un programa en Pascal con un funcionamiento similar al anterior, pero con las siguientes operaciones:

· Introducir un elemento en la posición que le corresponda de la lista, de manera que la misma se mantenga en orden creciente. (para lo cual desplaza los demás elementos una posición hacia la derecha). Comprobando antes que existe una posición libre, sino colocar un mensaje de aviso.

· Sacar de la lista el elemento que indica el usuario (si se encuentra, sino colocar un mensaje de aviso). 

· Listar en cualquier momento el contenido de la cola del primero al último.

BIDIMENSIONALES

2.24. Rellenar una matriz identidad de 4 x 4 elementos.

2.25. Escribir el código que permita escribir el contenido de una tabla de dos dimensiones.

2.26. Leer y escribir una matriz de 3 x 3.

2.27. Escribir un programa que permita obtener el mayor valor almacenado en una tabla de dos dimensiones.

2.28. Escribir un programa que permita obtener la suma de todos los valores almacenados en una tabla de dos dimensiones.

2.29. Escribir un programa que permita sumar el número de elementos positivos y el de negativos de una tabla de n filas x m columnas.

2.30. Supongamos que existen N ciudades en la red ferroviaria de un país, y que sus nombres están almacenados en un vector llamado CIUDAD. Diseñar un programa que permita visualizar, dado el nombre de una ciudad, los nombres de las ciudades con lo que está enlazada.

2.31. Determinar si una matriz de tres filas y tres columnas es un cuadrado mágico. Se considera un cuadrado mágico aquél en el cual las filas, columnas y diagonales suman lo mismo.

2.32. Generar y visualizar la matriz traspuesta de una matriz de n filas x m columnas.

2.33. Diseñar un programa con el que, dadas dos matrices, se pueda comprobar si son idénticas.

2.34. Diseñar un programa que obtenga la matriz suma de dos matrices.

2.35. Diseñar un programa que obtenga la matriz producto de dos matrices.

2.36. Una matriz A de m filas y n columnas es simétrica si

· m =n, y

· Ai,j = Aj,i, para 1 < i < m y 1 < j < n

Escribir un programa que determine si una matriz  m x n es simétrica.

2.37. Una empresa de venta de productos por correo desea realizar una estadística de las ventas realizadas de cada uno de los productos a lo largo del año. Distribuye un total de 100 productos. Se desea conocer:

· El total de ventas de cada uno de los productos

· El total de ventas de cada mes

· El producto más vendido en cada mes

· El nombre, el mes y la cantidad del producto más vendido.

Como resultado final, se desea realizar un listado con el siguiente formato:

	Producto
	Enero
	Febrero
	
	Diciembre
	Total  Producto

	Producto1
	
	
	
	
	
	
	
	

	Producto2
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Producto100
	
	
	
	
	
	
	
	

	Total Mes
	
	
	
	
	
	
	
	

	Producto más vendido
	
	
	
	
	
	
	
	

	Nombre del producto y mes del producto más vendido en cualquier mes 
	


2.38. Una fábrica de muebles tiene 16 representantes que viajan por todo el estado ofreciendo sus productos. Para teras administrativas el estado está dividido en cinco zonas: Norte, Sur, Este, Oeste y Centro. Mensualmente almacena sus datos y obtiene distintas estadísticas sobre el comportamiento de sus representantes en cada zona. Se desea hacer un programa que lea los datos de todos los representantes con sus ventas en cada zona y calcule el total de ventas de una zona introducida por teclado, el total de ventas de un vendedor introducido por teclado en cada una de las zonas y el total de ventas de un día y para cada uno de los vendedores.

2.39. Diseñar un programa para triangular una matriz cuadrada y calcular su deteminante. En las matrices cuadradas el valor del determinante coincide con el producto de los elementos de la diagonal de la matriz cuadrada, multiplicando por -1 tantas veces como hayamos intercambiado filas al triangular la matriz.

� EMBED Equation.3  ���
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