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Fonaments Informatica
Practiques Pascal Normativa per a la presentacid dels treballs

Normativa per a la presentacio dels treballs

Dins de l'area Informatica s'imparteixen diverses assignatures durant tots els
guadrimestres.

Cada assignatura es valora a través de les notes obtingudes en:
§ La presentaci6 durant tot el quadrimestre de treballs i practiques.
8 Les proves de control que es realitzen durant el curs.
§ Notes de Classe.

El lliurament dels treballs necessita de certes dades que han d’estar incloses en
la portada del treball per la rapida classificacié en les diferents assignatures de
I'area.

Aquestes dades aniran a la portada del treball situat de la segiient manera:

Nom de l'assignatura i especialitat

Titol del Treball

Nom professor al qui va adrecat el treball
Nom alumnes que realitzen el treball
Data del treball
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Documentacio. 10 consells importants.

1. Diagrames

La inclusié d’exemples o/i diagrames és valida per aclarir certs punts foscos en la
interpretacié del disseny i també per facilitar I'assimilacié d’'idees. No s'utilitzaran
mai per la descripci6 d’algorismes

2. Comentaris:
El disseny i els seus comentaris no han de separar-se mai. No ha d’existir, per
tant, el disseny algorismic per un costat i I'argumentacié d’aquest per l'altre.

3. Disseny per refinaments:

Quan el disseny és el suficientment extens i/o complicat es recomana realitzar la
divisié d’aquest en petits blocs per realitzar un desenvolupament individualitzat.
Els blocs han de tenir independéncia propia, é€s a dir, realitzar una accio o funcio
concreta per qué aixi la seva correcci6 o execucidé pugui realitzar-se sense
dificultat. En aquest punt €s molt recomanable I'aplicacio dels criteris basics sobre
disseny descendent.

4. Documentacio estructurada.
L’Estructuracio de la documentacié €s necessaria i permet una localitzacio rapida
dels elements dins d’ella. S’ha d’evitar que la documentacié es torni il-legible.
Logicament, la divisio de la mateixa en seccions i subseccions reflexa I'estructura
del disseny descendent efectuat.

5. Noms

Es fonamental que programes, constants, variables, tipus i accions, tinguin
identificadors (noms) significatius. S6n necessaris per una millor lectura del
disseny i una bona interpretacio del mateix.

S’ha d'escollir un criteri per crear els noms de tots els identificadors. Es molt
recomanable I'is de verbs per designar accions; adjectius o combinacions amb el
verb ‘ser’ per identificar funcions logiques (booleanes) i substantius per la resta de
funcions, variables i tipus. També és molt interessant:

Utilitzar majascules per identificar constants (per ex. MAXLISTA),

Utilitzar el prefix ‘t_’ per identificar Tipus de variables (per ex. t_lista)
Utilitzar el prefix ‘f_’ per identificar arxius o fitxers (per ex. f_alumnos)
Utilitzar minuscules per les variables simples

En cas dutilitzar noms compostos o amb més d'una paraula (molt
recomanable) aquestes es poden separar amb un guié de subratllat (per

wn W W W W
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ex., mi_programa o busca_co6digo) o amb combinacié de majuscules i
mindscules (per ex., MiPrograma o BuscaCdédigo)

Tot aixd0 son nomeés recomanacions i cadascu pot establir el criteri que vulgui. En
gualsevol cas, es demana que quan s’adopti un criteri, aquest es mantingui i sigui
coherent durant tot el disseny i, molt recomanat, en dissenys posteriors.

6. Trivialitats

Les accions d’entrada de dades i sortida de resultats son problemes de minima
rellevancia i no cal desenvolupar-los en el disseny (o, al menys, cal tractar-los
d’'una manera marginal). Per exemple,

@ ACCIO llegir mi_dato @

@ ACCIO llegir registre mi_registre de fitxer f_datos @

@ ACCIO escriure mi_dato @

@ ACCIO escriure registre mi_registre en fitxer f_datos @

son primitives o accions que no cal desenvolupar, ja que I'accid que realitzen ja és
prou explicita. lgualment, quan un procediment o subprograma tingui un
desenvolupament trivial, o que ja s’ha desenvolupat i esta ben especificat, no cal
tornar-lo a dissenyar.

7. Tractament d’errors.

De la mateixa manera que no es desenvolupen les accions d’entrada de dades i
impressio de resultats, s’han d’evitar també en el disseny tot allo relatiu a la
detecci6 i tractament d’errors que no siguin propis del programa. Aixo no vol dir
gue aquest aspecte no tingui importancia. El tractament d’errors és una part molt
important en el funcionament del programa, pero és una funcié propia de cada
llenguatge, i per aixd no es pot incloure dins del desenvolupament del disseny,
perqué complicant I'exposicié i comprensio del disseny i no porten gaire mes
beneficis a I'aprenentatge de I'alumne.

8. Traduccio o implementacio del disseny a un llenguatge.

Es possible que en la fase d'implementacié sigui necessari la modificacio del
disseny original per adaptar-lo al llenguatge (limitacions del llenguatge, noves
variables, tractament d’errors, etc.). En aquest cas, s’incloura dins aquesta fase
els comentaris oportuns. Aqui i només en aquesta seccié es podra realitzar el
tractament d’errors que no siguin. Sera necessari també que el llistat complet de
la implementaci6 haura d'estar escrit amb els seus sagnats o tabulacions
corresponents, linies en blanc, comentaris, etc. que garanteixin la seva llegibilitat.

9. Conclusions
En resum, al disseny d’'una aplicacié s’han de seguir cronologicament aquests
punts:
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§ Analisi del problema a resoldre
§ Desenvolupament del disseny
§ Implementaci6 en un llenguatge concret.

La realitzacié d’aquests punts d’'una forma inversa a la descrita, no justificara de
cap manera el desenvolupament del disseny de l'aplicacio, ja que és una
traduccio literal de les linies de codi del programa en un text semblant a
I'algorismic. De cap manera es considerara aixo com un disseny.

Pagina 5 de 53



Fonaments Informatica
Practiques Pascal Practica 1. Arquitectura del computador

Practica 1. Arquitectura del computador

Objectius de la practica

Introduccio a I'arquitectura i funcionament intern de I'ordinador.

Coneixement dels diferents dispositius de la maquina.

Comprensié dels termes: CPU, memoria, bus, periféric, sistema operatiu,
fitxer.

Identificacio i solucié de petits problemes de hardware i software.

Exercicis Obligatoris

11

1.2

1.3

Escriviu a un full en blanc dos o tres termes relacionats amb el mén de la
informatica que no arribeu a entendre bé. Durant cinc minuts, cerqueu
informacié a Internet o entre els companys sobre un d’aquests termes. A
continuacié feu una posada en comu dels resultats obtinguts, intentant
resoldre els dubtes dels companys (i demanant el seu ajut i el del professor
en els dubtes que encara tingueu).

Individualment, feu un dibuix o esquema de l'arquitectura d’'un ordinador. A
continuacio, en grups de tres persones poseu en comu els vostres esborranys
i realitzeu un esquema final conjunt, on ha de constar:

Nom dels diferents components.
Funci6 de cada component.
Quins components son imprescindibles i quins no.

Per Gltim, obriu un o més ordinadors, i identifiqueu les parts que apareixen a
I'esquema anterior.

Imagineu-vos que sou venedors/res d’una botiga d’informatica. Aconselleu als
seguents cinc clients que arriben a la vostra botiga sobre quin és I'ordinador
s'ajusta a les seves necessitats, €s a dir, quins components i accessoris
necessitaran, com han de ser aquests i el perqué. Com a llista de components
tenim: microprocessador, memoria RAM, ratoli, teclat, joystick, disquetera,
disc dur, CD-ROM, DVD, gravadora CD-ROM, escanner, monitor, impressora,
modem, tarja de xarxa, tarja de video, tarja de so, altaveus, caixa i s.a.i.

- Client 1: Na Julia és una enginyera. A la feina necessita un ordinador per fer

simulacions de dinamiques de fluids (calculs molt costosos i moltissimes
dades). La resta d'ordinadors de la feina accediran constantment a aquest
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ordinador mitjangant la seva xarxa local o intranet per consultar els resultats
de les simulacions. Imagineu-vos:

Internet

Internet

ordinador Julia

- Client 2: En Xavi és un noi que ja té un ordinador. L'utilitza sobretot per jugar:
€s un apassionat dels videojocs. El problema és que els ultims jocs que ha
comprat ja van una mica lents en el seu ordinador. Quins components del seu
ordinador li cal canviar per millorar el rendiment d’aquest a I'hora de jugar
amb els jocs? A més a meés, en Xavi i la seva germana Eulalia estan aprenent
solfeig i volen formar un grup. Volen utilitzar I'ordinador com a assistent a
I’'hora de composar masica.

- Client 3: En Joan treballa a una oficina. Vol un ordinador per a poder escriure
a casa informes i fer feina del treball a casa. Com és l'ordinador que Ii
vendrieu?

- Client 4: | a tu, quin ordinador t'agradaria tenir? Per que?

Exercicis d’'intensificacio

1.4 Cerqueu informaci6 i feu un breu resum sobre quins han estat els canvis més
importants a la historia dels microprocessadors de la familia Intel 80x86,
d’enca el 8088 fins el Pentium 4.

1.5 Quins trets diferencien els sistemes operatius MS-DOS, Windows i Linux?
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Practica 2. Codificacio

Objectius de la practica

Coneixement i resolucio de problemes en els temes seglents:

- Canvi de base (binari, hexadecimal i decimal).

- Codificaci6é de nombres enters amb signe.

- Aritmética binaria.

- Codificaci6 de nombres reals en simple i doble precisio.
- Memoria i Precisio.

- Codis detectors i correctors d’errors.

2.1 Canvis de base.
Completar la seguent taula:

Binari Hexadecimal Decimal

128.75

10011101.11001

BE.A7

2.2 Codificacié de nombres enters amb signe.
Representar els nombres 223 i -223 en binari en els diferents codis per a la
representacio d’enters amb signe.

Binari
Binari natural ;22
Signe i magnitud ;;g
Complement a 2 222
Excés ;22

Calcular el valor decimal del nombre binari 10100111, representat en els
diferents codis.

Decimal
Binari Natural 10100111,
Signe i Magnitud 10100111 ,
Complement a 2 10100111,
Excés 10100111 @
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2.3 Aritmética binaria.
Realitzar les seguents operacions en 8 bits i complement a 2, donant el valor del
resultat en decimal.

Sumar
26 + 24 = -15+82 = 84 + 69 = -46 + (-10) =

2.4 Codificaci6 de Nombres Reals
Representar 123.12 segons norma IEEE 754 en simple precisio. Utilitzar truncat o
arrodoniment si fos necessatri.

2.5 Memoria i precisio

En un microprocessador de 16 bits desitgem executar un programa que ocupa
20000 posicions de memoria precisant a més: 10000 dades enteres (16 bits),
5000 dades reals de simple precisi6é (32 bits), 2000 dades reals de doble precisié
(64 bits) i 1000 alarmes binaries (1 bit). Indicar la capacitat minima de la memoria
necessaria en posicions de memoria, bits, bytes i quilobytes.

2.6 Codi ASCII. Codi detector d’errors. Codis de Paritat.

Volem enviar per una linia telefonica una informacié en paquets de 8+1 bits.
Aplicar un codi de paritat parella per enviar la cadena de caracters “Alumne”
(sense les cometes) en codi ASCII de 8 bits. Discutir la possibilitat de detectar
transmissions erronies.

Aplicar també un codi de paritat senar a la mateixa cadena ASCII.
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Practica 3. Entorn Turbo Pascal

Objectius de la practica

Introduccio a la utilitzacio de I'entorn de programacio Turbo Pascal
Procediments d'entrada/sortida

Expressions aritmetiques

Precisio en la representacio de les quantitats numeériques

Introduccidé a I'entorn Turbo Pascal (TP)
Per posar en marxa I'entorn de TP cal seguir els seglents passos:
1. Engegar l'ordinador

2. Accedir al directori de I'entorn: c:\cd tp
3. Invocar I'entorn: c:\tp> turbo

(per a la versi6 7.0 del TP)

Les funcions més representatives de I'entorn TP sén:

Tecla |Menu Funcio

F10 Permet accedir al menu principal

F3 File ® Load Obre un arxiu existent

F10,F,N |File ® New Obre un arxiu nou amb el nom NONAME.PAS

F2 File ® Save Guarda un arxiu amb el nom que té

F10,F,a |File ® Save as Guarda un arxiu amb un nom diferent

Alt + F9 | Compile ® Compile Compila el programa

Ctrl + F9 |Run ® Run Executa el programa

F7 Run ® Trace into Executa el programa pas per pas

F4 Run ® Go to cursor Executa el programa fins la posicié del cursor

Ctrl + F7 | Debug ® Add watch |Obre una finestra per visualitzar el valor d'una o més
variables durant una execucio pas per pas

Ctrl + F4 | Debug ® Evaluate Obre momentaniament una finestra per visualitzar i/o
canviar el valor d'una variable durant una execucio
pas per pas

Alt + F5 |Debug ® User screen |Canvia de la pantalla d'edici6 a la pantalla de
resultats

F6 Window ® Next Canvia de finestra, quan hi han varies obertes

F1 Ajuda

Maj + F1 |Help ® Index Mostra ajuda sobre la paraula o tema que cerquem

Alt + X File ® Exit Surt de I'entorn Turbo Pascal
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Exercicis amb l'entorn TP. Precisi6 amb les operacions
aritmetiques

3.1 Suma d’enters

L'editor amb el que treballem té les opcions de treball amb blocs. Aixd permet
definir un bloc com una part del text amb el que treballem, i sobre el que podem
realitzar un conjunt d’accions: moure, copiar, esborrar, guardar, recuperar.

En I'ajuda (F1) tenim la referéncia de les opcions de treball amb I'editor.

En el seglent exemple podem marcar com un bloc les linies 5 i 6. Si escollim
I'opcié de copiar bloc, ja no ens caldra copiar completament la 7 i la 8. L'Unic que
haurem de fer sera modificar-les.

1. Copieu el seguent programa a I'entorn TP

PROGRAM Suma_ent er s;
VAR i, j, k : | NTEGER
BEG N
WRI TELN(' Sunma de dos enters.');
VWRI TE(' Primer nonbre: ');
READLN(i ) ;
VWRI TE(' Segon nonbre: ');
READLN(j ) ;
k :=1i +j;
WRI TELN(' Resultat ="', k);
END.

2. Després d'haver copiat el programa guardeu-lo en disc amb el nom A3_1.pas

3. Executeu el programa:
a) Primer en realitzarem la compilacio
b) Quan la compilacié no doni cap error el farem funcionar amb I'opcié RUN

4. Proveu el programa com a minim amb els segients valors:

200 + 350

250 — 300
20000 + 30000
40000 - 10

5. Comproveu el resultat i esbrineu el que ha succeit.
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3.2 Suma de Reals

1. Utilitzeu el programa anterior modificant-lo de forma que quedi:

PROGRAM Suna_r eal s;
VAR i, j, k : REAL;
BEG N
WRI TELN(' Suma de dos reals.');
VWRI TE(' Primer nonbre: ');
READLN(i ) ;
VWRI TE(' Segon nonbre:');
READLN(j ) ;
k :=1i +j;
WRI TELN(' Resultat ="', k);
END.

2. Després d'haver modificat el programa salveu-lo en disc amb el nom A3_2.pas

3. Proveu el programa com a minim amb els seglents valors:

250. 30 + 300. 50
1E12 + 1.0
333333333333333. 333 + 6. 667
987654321004 + - 987654321002
123456789876543 + 0
Comproveu el resultat i esbrineu el resultat que dona. Son correctes?
Perque?

3.3 Execucié pas per pas i traca de variables.

1. Obriu a I'entorn del Turbo Pascal qualsevol dels dos programes anteriors.

2. Amb Ctrl+F7 obriu una finestra per visualitzar el valor de la variable i. Repetiu
aquest procés per visualitzar també el valor de les variables j i k.

3. Canvieu la mida de la finestra del programa per tal que totes dues finestres, la
del programa i la dels valors de les variables, siguin visibles alhora. Ho
aconseguireu arrossegant amb el ratoli la cantonada inferior dreta de la
finestra del programa, o a l'opci6 Size/Move del mend Window amb la
combinacié de tecles Maj+fletxes.

4. Proveu el programa executant pas per pas (tecla F7) amb els valors
proporcionats pel corresponent exercici anterior, tot fixant-vos en quins
moments es produeixen desbordaments i perdues de precisio. Amb la
combinacié de tecles Alt+F5 podreu veure, quan ho necessiteu, la pantalla
dels resultats.
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Petit annex I: entrada i sortida en mode text a Turbo Pascal

Turbo Pascal 7 disposa d'instruccions d’entrada i sortida per pantalla que
permeten donar als nostres programes una aparenca meés professional i, fins i tot,
divertida. Cal tenir en compte, pero, que aquestes instruccions no pertanyen al
llenguatge Pascal estandard, sind tan sols a l'entorn de programacié Turbo
Pascal.

Per fer servir aquestes instruccions, cal indicar-ho escrivint sota el nom del
programa el nom de la unitat on estan contingudes:

Uses crt;

Algunes de les instruccions més interessants son:

1 ClrScr: esborra el contingut de la pantalla.

1 Got oXY(x, y):posiciona el cursor a les coordenades especificades.
1 Text Col or (col or) : canvia el color del text.

1 Text Backgr ound( col or) : canvia el color del fons.

1 Nor nVi deo: restaura els colors originals.

1 KeyPr essed: retorna cert o fals segons s’hagi premut o no una tecla.
1 ReadKey: retorna un Unic caracter llegit pel teclat.

1 Del ay(tenps): espera el nombre de millisegons especificat.

1 Sound( hert zi s) : reprodueix un soé per I'altaveu fins que s’executa NoSound.

Exemple:

Program prova_pant al | a;
uses COt;

var c¢: char;

begi n
CrScr; (* Esborra pantalla *)
CGot oXY(5, 10); (* columa 5 i linia 10 *)
Wite('Hola! Premuna tecla '); (* Escriu una salutaci 6 *)
¢ : = Readkey; (* Llegeix una tecla *)
Got oXY( 1, 15); (* columa 1 i linia 15 *)
Text Col or (G een+Bl i nk) ; (* Text verd panpal | ugant *)
Text Backgr ound( Li ght Gray) ; (* Fons gris brillant *)
Witeln(' Has prenut ', c); (* Escriu la tecla *)
Witeln('E seu valor ASCIlI és ', Od(c));
Sound(1000) ; (* Xiula *)
Del ay(200) ; (* Espera 200 miliseg. *)
NoSound; (* Deixa de xiular *)
Nor nVi deo; * Restaura els atributs *)
Witeln(' Adeu i gracies!') (* Escriu una despedi da *)
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end.
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Petit annex II:

Pascal

Turbo Pascal 7 disposa d’'instruccions de dibuix que permeten inserir grafics als
nostres programes. Cal tenir en compte, pero, que aquestes instruccions no
pertanyen al llenguatge Pascal estandard, sin6 tan sols a I'’entorn de programacio

Turbo Pascal.

Per fer servir aquestes instruccions, cal indicar-ho escrivint sota el nom del

programa el nom de la unitat on estan contingudes:

Uses graph;

També cal iniciar i finalitzar el funcionament en mode grafic amb les instruccions:

| ni t Graph( G aphDriver, G aphMde, 'cami als controladors');
d 6seGr aph;

Algunes de les instruccions més interessants son:

Set Col or (col or) : canvia el color de dibuix.
Set BkCol or ( col or) : canvia el color del fons.

Set LineStyle(estil, patrd6, anple): estableix el tipus de linia de
dibuix.

SetFill Style(patrd, col or): estableix el tipus de farciment.

Get MaxXi Get MaxY: obtenen les coordenades maximes referenciables.

Get Xi CGet Y: obtenen les coordenades actuals.

MoveTo( x, Y): desplaca les coordenades actuals al punt (X, y).

Put Pi xel (x, y, col or): dibuixa un punt del color especificat.

Li ne(x1, yl1, x2, y2):dibuixa una linia del punt (x, y1) al punt (xz, y2).
Li neTo(x, YY) :dibuixa una linia de les coordenades actuals al punt (X, y).
Circle(x, y, radi):dibuixa un cercle a les coordenades especificades.

Rect angl e(x1, yl1, x2, y2):dibuixa un rectangle delimitat per les
coordenades (Xq, Y1) i (X2, Y2).

Fl oodFil I (x, y, color_frontera):omple una area delimitada per un
color determinat.

Qut Text XY(x, y, text):escriuun texta les coordenades especificades.
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1 Set Text Style(font, direccid, mda): canvia el tipus de lletra, la mida i
la direccio vertical o horitzontal.

Exemple:
Program prova_grafi cs;

uses G aph;

var Driver, Mdde, angle: Integer;

begi n

Det ect G aph(Driver, Mde); (* Detecta node grafic *)

I nitGaph(Driver, Mde, 'c:\tp\bgi'); (* Inicia node grafic *)

Set BkCol or (Bl ack) ; (* Color de fons negre *)
Set Col or (Wi te); (* Color de dibuix blanc *)
Line(0, 0, GetMaxX, GCet Maxy); (* diagonal a tota pantalla *)
Set Col or (Red) ; (* Color de dibuix vernell *)
Set Li neStyl e(DashedLn, SolidFill,3); (* Linia a ratlles gruixuda *)
Rect angl e(50, 350, 450, 450); (* Rectangle 400 x 100 *)

(* Dibuixa la funci6 sinus en groc dins el rectangle *)
FOR angle := 0 TO 359 DO
Put Pi xel (70+angl e, 400+Round(40*Si n(angl e*PI/180)), Yell ow);

Set Col or ( Bl ue) ; (* Color de dibuix blau *)
Set Li neStyl e(SolidLn, SolidFill, 1); (* Linia solida fina *)
Crcle(400, 100, 50); * Cercle de radi 50 *)
SetFillStyle(SolidFill, Geen); (* Farciment verd *)
Fl oodFi | | (400, 100, Bl ue); (* Omlimel cercle *)
Set Text Styl e(SansSerifFont, VertDir, 1); (* Nou estil de text *)
Qut Text XY(380, 80, 'prova'); (* Text dins cercle *)
Readl n; (* Espera que |'usuari prem |NTRO *)
G oseG aph; (* Tanca node grafic *)

end.
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Practica 4. Sequencials

Objectius de la practica

- Expressions aritmetiques

- Expressions logiques

- Assignacions

- Procediments d’entrada i sortida

Exercicis Obligatoris

4.1 Observeu el seguient programa en Pascal, que implementa el calcul de I'area i
el perimetre d'un cercle, donat un radi r.

Equaci6 de l'area d'un cercle: A=pP=*r?
Equaci6 del perimetre d'un cercle: P=2*P*
Responeu les seguents questions:
Quines variables s6n d’entrada, quines auxiliars i quines de sortida?
Com és que podem fer servir PI, si no ha estat declarat?

Per qué posem un missatge (WRl TE) davant I'entrada de dades (READ)? Es
obligatori fer-ho aixi? Qué passaria si no?

Programa en Pascal

PROGRAM A4 1;

VAR radi, area, perimetre : REAL;

BEG N
(* Demanemel radi *)
WRI TE(' Quin és el radi ? ');
READLN( r adi ) ;
(* Calculem|'area i el perinetre *)
perimetre := 2 * Pl * radi;
area := Pl * radi * radi;

(* Visualitzemels resultats *)

WRI TELN(' El perinetre és ' , perinetre: 4:2);
WRI TELN(' L' ' area és ' , area:4:2);
END.
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4.2 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que permetin trobar el punt mig de dos punts de I'espai bidimensional,
segons la férmula:

+by
2

Siguinelspuntsa =(a,,a,) i b =(b,,b,) ||avorsr‘ﬁ:é’_+6:(ax;bx &0,

Exercicis d’'intensificacio

4.3 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que, donat un nombre enter que designa un periode de temps
expressat en segons, retornin I'equivalent en dies, hores, minuts i segons.

Per exemple: 24000 segons seran 0 dies, 6 hores, 40 minuts i O segons.
Per exemple: 7400 segons seran 0 dies, 2 hores, 3 minuts i 20 segons.
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Practica 5. Estructures alternatives

Objectius de la practica

- Utilitzaci6 de I'estructura alternativa simple, doble i multiple

Exercicis Obligatoris

5.1 Siguin A, B i C tres variables enteres que representen les vendes de tres
productes A, B i C, respectivament. Utilitzant aquestes variables, escriviu les
expressions que representin les seguents afirmacions:

a) Les vendes del producte A son les més elevades.
b) Cap producte té unes vendes inferiors a 200.

c) Algun producte té unes vendes superiors a 400.
d) La mitjana de vendes és superior a 500.

e) El producte B no és el més venut.

f) El total de vendes esta entre 500 i 1000.

5.2 Donada una variable c de tipus caracter, trobeu les expressions que valguin
cert si i només si:

a) c és una vocal.
b) ¢ és una lletra minuscula.

) ¢ és un simbol de l'alfabet.

5.3 Observeu el seguent programa en Pascal que, introduits tres nombres
qualsevol pel teclat, calcula el minim i el maxim dels tres nombres i els mostra per
pantalla.

Responeu les seguents questions:
Per que s'utilitzen estructures alternatives niuades?
Fa servir comparacions repetides o innecessaries? Es podria fer d'una altra
manera amb menys comparacions?

Programa en Pascal
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PROGRAM A5_3;
VAR min, max : REAL; (* Aqui guardaremel minimi el maxim*)
a, b, ¢ : REAL; (* Aqui guardaremel valors introduit *)
BEG N
VWRI TE(' I nt roduei x el priner valor ");
READLN( a) ;
mn := a;
mx = a;

VWRI TE(' | nt r oduei x el segon valor ');
READLN( b) ;
IF b > max THEN
max := b
ELSE
mn := b;

VWRI TE(' I nt roduei x el tercer valor ");
READLN( c) ;
IF ¢ > max THEN
max := c
ELSE
IF ¢c < mn THEN
mn := c;

WRI TELN(' El minimés ', mn);

WRI TELN(' El maxim és ', max);
END.

5.4 Observeu el segiient programa en Pascal que, a partir del nimero del dia de
la setmana introduit (de 1 a 7), si aquest és laboral escriu el nom del dia
corresponent per la pantalla, i si no escriu festiu.

Responeu les seguents questions:
Quan es pot emprar 'alternativa multiple a Pascal i quan no?

Es podria escriure aquest programa amb estructures alternatives | F niuades,
enlloc de l'alternativa multiple CASE?

Quines avantatges té llavors el CASE sobre I'l F?

Programa en Pascal
PROGRAM A5_4;

VAR dia : 1..7;

BEG N
WRI TE(' I ntroduei x un dia de la setnana (entre 1 i 7) : ');
READLN( di a) ;
WRITE(' El dia és ... ');
CASE dia OF
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VWRI TELN(" di | [ uns');
VWRI TELN(' di marts');
VWRI TELN( ' di mecres');
VWRI TELN( ' di j ous' ) ;
VWRI TELN( ' di vendres');
6 7: WRITELN(' festiu');
ELSE
VWRI TELN( " i ncorrecte');
END;
END.

S

5.5 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal tal que, introduits dos nombres qualsevol a i b per teclat, trobin la
solucio a I'’equacio de primer grau:

ax+b=0
Tingueu en compte que hi ha tres possibles solucions:

Quan a ! 0 existeix la solucio Unica x = -b/a.
Quana=0ib? 0no existeix solucié.
Quan a =01 b =0 existeixen infinites solucions.

5.6 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal tal que, introduida la mida d’'un cargol pel teclat mostrin per pantalla el
text corresponent a la mida, segons la seguent taula:

De 1 cm. (inclos) fins a 3 cm. (no inclos) Petit
De 3 cm. (inclos) fins a 5 cm. (no inclos) Mitja
De 5 cm. (inclos) fins a 6.5 cm. (no inclos) Gran
De 6.5 cm. (inclos) fins a 8.5 cm. (no inclos) Molt gran

5.7 Amplieu I'exercici 4.2 per tal que, a més a més de trobar el punt mig dels dos
punts de l'espai bidimensional, escrigui per pantalla a quin quadrant del pla
pertany aquest punt resultant.

Exercicis d’'intensificacio

5.8 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que ens permetin resoldre I'equacié de segon grauax*+ b x+ ¢ =0. La
formula matematica que resol aquesta equacio és la seglent:

_ b+/b%- 4xaxc

2

Cal tenir en compte els casos ‘especials’ en la seva resolucio:
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- L’equacio és de primer grau (a = 0), pero es pot calcular el resultat fent servir
I'algorisme de I'exercici 5.5.

- Les arrels sén imaginaries (b° — 4ac < 0), perd es pot mostrar el resultat
separant la part real de la imaginaria.

En Pascal, per calcular I'arrel quadrada podem utilitzar SQRT(X) i per elevar al
guadrat SQR(X).

5.9 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que ens permetin calcular I'arcsinus d'un determinat valor x a partir de
la funcié arctangent. Cal tenir en compte que la funcidé ArcSin(x) no existeix en el
Pascal i el que farem és utilitzar I'equivalencia trigonomeétrica. Els valors 1 i -1
reben un tracte especial. Al final, el valor resultant en radians s’haura de passar a
graus.

arcsin(x) =arctanc X 9"XT]-1,1[
evl- X g

arcsm(-l)--%

arcsm(l):%

5.10 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que, donada una data (dia, mes i any), determini si la data correspon a
un valor valid. Les dates seran tres dades de tipus enter que correspondran a un
dia, un mes i un any (dd, mm, aa).

S’ha de tenir present el valor dels dies en funci6 dels mesos i dels anys. Es a dir:
- Elsmesos 1, 3,5,7,8,101i 12 tenen 31 dies.
- Els mesos 4, 6,91 11 tenen 30 dies.
- El mes 2 te 28 dies, excepte quan I'any és divisible per 4, que té 29 dies.

5.11 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que ens permeti escollir entre les seguents opcions:

1. Calcular el sinus d’'un nombre a.
2. Calcular el logaritme neperia d’'un nombre a.
3. Calcular el logaritme en base b d’'un nombre a.

Cal observar que no existeix en Pascal una funci6 que permeti directament el
logaritme en una base qualsevol. En el seu lloc podem fer servir la seguent
formula: log,a=1Ina/lnb
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Practica 6. Estructures iteratives

Objectius de la practica

- Estudi de les estructures iteratives de condicié inicial, de condicié final i
repetitiva

Exercicis obligatoris

6.1 Observeu el segient programa en Pascal que calcula la mitjana entre una
serie de valors que l'usuari introduira per teclat fins que no entri el valor O.

Responeu les seguents questions:

Que fan les instruccions del tipus vari able := variable + expressié
aritnetica?

......

(WHI LE)?
Com es podria haver realitzat amb una estructura iterativa repetitiva (FOR)?

En quin cas especial I'algorisme i el programa no funcionen? Com ho podriem
solucionar?

Programa en Pascal
PROGRAM A6_1;

VAR x, mtjana, sumatori: REAL;
terme: | NTEGER,

BEG N
WRI TELN(' Cal cul de la mtjana d' 'una série de dades');
MRI TELN( " == - m o mm i m e m e e e e e ")

(* Inicialitzemles variables *)
sumat ori : =0;

terme: =0;
(* Llegimdades i |es processem *)
(* fins que introdueixin un zero. *)
REPEAT
WRI TE(' I nt roduei x una dada (0 per acabar) : ');
READLN( x) ;
sumatori := sumatori + X;
terme := ternme + 1
UNTI L x=0;

(* Comhemcontat el zero coma terne, restem11 al *)
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(* nonbre de ternes a | ' hora de calcular la mtjana.*)
mtjana := sumatori / (terme-1);

(* Donemels resultats *)
WRI TELN(La mitjana dels elenents és ', mitjana:8:2);
END.

6.2 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que presentin els elements de la seglient série i també la seva suma:
Ny > 1 1 1 1
SeI’IEZé 7:1+—2+—2+...+—2
o | 2° 3 n
Dissenyeu l'algorisme en les tres estructures iteratives (condici6 inicial, final i
repetitiva) i decidiu quina estructura €s la més adient per aquest cas.

6.3 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que comprovi el valor d’'una dada entera i després calculi el factorial de
la dada.

- Aquesta dada ha d'ésser més gran que zero i més petita que vint.

- Sila dada no és correcta, I'ha de tornar a demanar tantes vegades com sigui
necessari.

Recordem que el factorial d’'un nombre enter és aquest nombre multiplicat per tots
els seus antecessors:

n!'=nx(n-1)x(n-2) x... x1

Vigileu amb els tipus de variables en Pascal, i el seu valor maxim de
representacio.

6.4 Amplieu I'exercici 4.2 per tal que permeti calcular el centre de gravetat (la
mitja) dels punts de I'’espai bidimensional que I'ordinador demanara per teclat fins
que l'usuari introdueixi el punt origen de coordenades (0,0). Per aconseguir aixo,
s'haura d’acumular el valor de les coordenades i al mateix temps comptar el
nombre de valors introduits per l'usuari.

Exercicis d’'intensificacio

6.5 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal en els que l'usuari introdueixi nombres enters fins que endevini el
nombre aleatori entre O i 100 generat inicialment per I'ordinador. El programa
avisara de que el nombre introduit per l'usuari és més gran o més petit que el
nombre generat aleatoriament.
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La instruccié de Pascal que ens permet generar un nombre aleatori és la segient:
RANDOM n) genera un nombre enter aleatori entre 0 i n-1, ambdoés inclosos.

La instruccié de Pascal que ens permet que els nombres aleatoris siguin diferents
a cada nova execucio del programa és la seguent:

RANDOM ZE inicialitza el generador de nombres aleatoris.

6.6 A la botiga dels germans Pastafullada és tradicié presentar les llaunes de
conserva apilades triangularment. En el primer pis n’hi ha una, en el segon dues,
en el tercer tres i aixi successivament. Per exemple, sis llaunes es posen aixi:

Els germans tenen grans problemes per fer les comandes de llaunes. Fixeu-vos
gue no tot nombre de llaunes pot apilar-se triangularment: per exemple, 8 llaunes
no poden apilar-se. Escriviu un algorisme en pseudocodi i el corresponent
programa en Pascal tal que, donat un nombre natural, comprova si aquest €s
adequat per muntar piles.

6.7 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que calculi i visualitzi els elements de la série de Fibonacci. Aquesta
serie es defineix pels seus parametres:

Fibonacci(0) =1
Fibonacci(1) = 1
Fibonacci(n) = Fibonacci(n-1) + Fibonacci(n-2)

L’'usuari haura d’entrar, només, el nombre d’elements que vol visualitzar.

6.8 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que, introduits dos nombres enters a i b per teclat, trobi el resultat de
realitzar la seva multiplicacio a partir de sumes. Es a dir:

a’ b=za+a+a+..+a (a sumat b vegades)
Tingueu en compte que tant a com b poden ser nombres negatius.

6.9 A un ordinador primitiu construit a inici dels 80 cal fer el calcul de la funcio f(x)
= sin(x) per alguns valors de x. A tal efecte cal utilitzar el desenvolupament en
serie de Taylor

3 X5 X7 X9

. X
sin(x) =X- —+—- —+—- ...
3 5 71 9l
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aturant el calcul sera quan el terme calculat, en valor absolut, sigui més petit o
igual que un valor d’error e donat per l'usuari o fixat pel programa (e3 | x"/n!|).
Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa en
Pascal que efectui el calcul. Tingueu en compte que les unitats de l'angle les
haurem de passar a radians per poder realitzar les operacions.

6.10 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que calculi l'arrel quadrada d'un nombre real positiu a qualsevol
mitjancant el desenvolupament en serie

x =a
X —E%Xn-}-io
T8 X g

i que aturi el calcul quan dues aproximacions successives difereixin en menys
d’un valor e donat per l'usuari o fixat pel programa.
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Practica 7. Variables estructurades homogenies

Objectius de la practica

- Introduccié al concepte de variable estructurada homogeénia
- Declaracio de variables estructurades homogenies

- Referéncia directa i indirecta (indexada) dels elements

- Introduccié i visualitzaci6 de dades

- Operacions i ordenacio de les dades

Exercicis obligatoris

7.1 Sense ajuda de 'ordinador, determineu el valor dels vectors a i b a cada pas
de I'execucio de les segtients instruccions:

VAR a, b: ARRAY [1..3] OF I NTEGER

i: | NTEGER;
BEG N
a[l] := 2;
a[2] := 4
a[3] := a[1l] + a[2];
b[2 + 1] := a[1] - 1;
blfa[1]] := 2*a[2] - 1;
bla[3]/(a[1] + a[2])] := b[1] + 1
FORi :=1 TO3 DODb[i] :=Db[i] +i;
bli+1] := 9;
END.

Descobriu I'error semantic i els dos errors de concepte que amaga el programa.

7.2 Observeu el seglent programa en Pascal, que primer llegeix un vector de deu
elements numeérics i a continuacié calcula el seu modul, segons la formula:

sigui ¥ =(V,,V,,..,V,) llavors |V|=V2+V2+...+7?

Responeu les seguents questions:

Quina diferéncia hi ha entre una constant (CONST), un tipus de dades (TYPE) i
una variable (VAR)?

Quina és l'avantatge de declarar constants?
Quina és l'avantatge de declarar nous tipus de dades?
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Compileu el programa i realitzeu una execucio pas per pas (tecla F7) amb traca
de variables (tecles CTRL+F7), per tal de visualitzar en tot moment I'estat dels
vectors.

Programa en Pascal
PROGRAM A7_2;

CONST
MAX_ELEMENTS = 10;

TYPE
t_vector = ARRAY [1..MAX ELEMENTS] OF REAL;

VAR
v : t_vector;
i : | NTEGER;
suma : REAL;

BEG N
WRI TELN(' Cal cul del nodul d''un vector');
WRI TELN( " - - = === === mmmmm o mmmmmmme oo o ')
WRI TELN;

(* Omplimel vector *)

FOR i := 1 TO MAX ELEMENTS DO
BEG N
WRITE("Introdueix |""elenent ', i, " @ ');
READLN(Vv[i]);

(* Calculemla suma dels quadrats *)

suma : = 0;

FOR i := 1 TO MAX ELEMENTS DO
BEG N
suma = suma + v[i]*Vv[i];
END;

(* lmprim mel nodul *)
WRI TELN(' El noddul del vector és ', SQRT(summ));
END.

7.3 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que emmagatzemi en un vector la nota dels alumnes d'un grup de
practiques i posteriorment calculi i visualitzi el nombre de notes que apareixen
dins dels seguents intervals:

[0, 5] Insuficient
5,7] Aprovat
[7,9] Notable
[9,10] Excellent

Pagina 28 de 53



Fonaments Informatica
Practiques Pascal Practica 7. Variables estructurades homogénies

Tingueu en compte que, encara que els grups de practiques tenen un maxim de
vint alumnes, cada grup pot tenir un nombre d’alumnes diferent. El programa ha
de servir per qualsevol grup.

7.4 Amplieu I'exercici 6.4 per tal que permeti trobar el centre de gravetat d'un
conjunt de punts de I'espai bidimensional emmagatzemats a un vector, segons la
formula:

8 vV, *... +...+V
Sigui @ vector de puntsv = (v, i, ..., (V. V,,)) llavorsm=g v =t - e )
i=1 n

L’'usuari indicara a inici de programa quants punts vol introduir.

7.5 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que sigui capag de llegir els valors d’'una matriu 3" 3 i calculi el valor del
determinant.

7.6 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que ens permeti realitzar la suma de dues matrius de dimensions N° N
(utilitzarem un maxim de 10" 10). La suma ens ve donada per la segient formula:

R[i,j]=M,[i,i]+M,[i,]]
Un cop escrit i compilat el programa, realitzeu una execucié pas per pas amb
traca de les variables, per veure el funcionament dels bucles FOR niats.

Que ens cal canviar a l'anterior algorisme o programa per tal que en lloc de sumar
matrius les multipliqui? La multiplicacié ens ve donada per la seguent férmula:

R[i,j]:kéilMl[i,k]’ M, [k, i]

Exercicis d’'intensificacio

7.7 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i el corresponent programa en Pascal
gue donat un vector de 50 elements enters, el descompongui en dos, un format
pels valors senars i un altre pels valors parells. Cal remarcar que en aquests dos
vectors resultants els valors es posaran correlativament (un despres de l'altre).

7.8 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i el corresponent programa en Pascal
gue donat un vector de 15 elements amb valors aleatoris introduits per l'usuari,
sigui capac d’ordenar el vector i treure el resultat per pantalla.
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7.9 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i el corresponent programa en Pascal
que donats dos vectors ordenats realitzi la fusié6 d’ambdos per obtenir un tercer
vector també ordenat. Cada vector conté cinc elements.

7.10 Suposem que disposem d’una taula amb distancies quilometriques:
Barcelona Girona Lleida Tarragona Saragossa Terol

Barcelona | 100 156 98 296 409
Girona 256 198 396 509
Lleida | 91 140 319
Tarragona 231 311
Saragossa | 181
Terol

Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i el corresponent programa en Pascal que
ens permeti calcular:

1 La distancia entre dues poblacions, el hom de les quals sera introduit per
l'usuari.

1 Les dues ciutats més allunyades entre si i la distancia que les separa.

1 La distancia total recorreguda en l'itinerari circular que passa per totes les
ciutats en l'ordre seguent: primera, segona, tercera, ..., Ultima i primera de
nou.

7.11 Un/a alumne d’enginyeria desitja realitzar una estadistica de les hores
d’estudi mensuals dedicades a cadascuna de les seves assignatures. Dissenyeu
un algorisme en pseudocodi i el corresponent programa en Pascal que ens
permeti calcular:

1 El total anual d’hores dedicades a cada assignatura.
1 El total mensual d’hores dedicades a estudiar.
1 El nomi total d’hores de I'assignatura més estudiada.

Gener Febrer Decembre Total

Assignatura 1

Assignatura 5
Total

7.12 Una matriu quasi-nul-la és una matriu amb un alt percentatge d’elements
nuls. Una matriu quasi-nul-la amb k elements no nuls se sol representar
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emmagatzemant els elements no nuls en una matriu de k files i tres columnes,
contenint cada columna d’aquesta matriu la fila, la columna i el valor dels
elements no nuls, respectivament. Per exemple:

a® 0
cO O
la matriu quasi-nul-la S0 6
g 0
&0 0

O B O W

0

0
0
0
0
0

06
0+
0
0+
15

€s pot representar per

a

¢
93
¢3

€5

3
2
3
5

Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i el corresponent programa en Pascal per
tal de convertir una matriu quasi-nul-la en representaci6 normal a la nova

representacio més compacta.

7.13 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i el corresponent programa en
Pascal que donat un nombre introduit en una base qualsevol b; sigui capa¢ de
convertir-lo a una altra base qualsevol b,. Com que ens veiem limitats a I'hora de
treballar amb bases pel nombre de simbols de que disposem, emprarem els
simbols 0, 1, ..., 9, A, B, ..., Z podent treballar aixi fins amb bases fins a la base
36. El procediment pot ser el seguent:

1. Llegim les dues bases b; i b,.

2. Llegim el nombre en base b; convertint-lo a base 10 mitjancant el métode de

les poténcies successives.

3. Convertim el nombre a base b, mitjancant el metode de les divisions

successives.

Caldra saber treballar amb strings que, de fet, s6n vectors de caracters.
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Practica 8. Variables estructurades heterogenies

Objectius de la practica

- Introduccié al concepte de variable estructurada heterogénia
- Definicié de variables estructurades heterogenies
- Accés als elements de les variables

Exercicis obligatoris

8.1 Dissenyeu un tipus de dades per representar cadascuna de les entitats
seguents:

a) Un interval a la recta real.

b) Un punt de I'espai.

¢) Una matriu en els reals de dimensions maximes 5° 5.

d) Un nombre complex.

e) Una data.

f) Una persona: nom, data de naixement i teléfon de contacte.
g) Una agenda amb capacitat per guardar 100 persones.

Quan les dades que composen un nou tipus estructurat sén totes del mateix tipus
(per ex. el punt de I'espai), quan és millor utilitzar un tipus estructurat homogeni
(ARRAY) i quan un tipus estructurat heterogeni (RECORD)?

8.2 Volem construir una aplicacié que ens permeti emmagatzemar les dades
personals dels alumnes amb un maxim de 20. De cada un d’ells guardarem el
nom, el cognom i les notes obtingudes en cinc practiques. El programa calculara i
guardara la nota final com la mitjana de les cinc anteriors.

L’aplicacié demanara a l'usuari el nombre d’alumnes amb que vol treballar i les
dades de cada un d’ells. A continuacio, calculara la nota final de tots els alumnes i
visualitzara el nom i la nota final de tots els alumnes.

Programa en Pascal

PROGRAM A8_2;

CONST MAX_AL = 20;
MAX_NOTES = 5;

TYPE t _al uitme = RECORD

nom . STRI NG
cognom . STRI NG
not es : ARRAY [1..MAX NOTES] OF REAL;
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nota total : REAL;
END;

t _classe = RECORD
alumes : ARRAY [1..NMAX AL] OF t_al ume;

numal : 1..MAX AL;
END;
VAR cl asse : t_cl asse;
i, J : INTEGER
BEG N
(* Demanar el nonmbre d'alummes i |es seves dades *)
REPEAT
WRI TE(' Quants alumes tenim (maxim' , MAX AL, ') ?2');

READLN( cl asse. num al ) ;
UNTIL (classe.numal >= 1) AND (classe.numal <= MAX AL);

FORi := 1 TO cl asse. num al DO
W TH cl asse. al umes[i] DO

BEG N
WRI TELN;
WRI TE(' I ntroduei xi el nomde |'"alume ', i, ' : ');
READLN( nomj ;
WRI TE(' I ntroduei xi el cognomde |'"alume ', i, " @ ');
READLN( cognon) ;
FORj := 1 TO MAX_NOTES DO

REPEAT

VRI TE(' | nt r oduei xi I a not a ', i,
"'del'"alume ', i, " : ");

READLN( notes[j]);
UNTIL (notes[j] >= 0) AND (notes[j] <= 10);

END;
(* Calcular la nota final dels alumes *)
FORi := 1 TO cl asse. num al DO
W TH cl asse. al umes[i] DO
BEG N
nota total := O;
FORj := 1 TO MAX_NOTES DO
nota total := nota total + notes[j];
nota total := nota_ total / MAX NOTES;
END;
(* Escriure el resultat de la nota final de cada al ume *)
WRI TELN;
VWRI TELN(' I nforme de notes finals');
WRI TELN(" - ------mm e e e oo o - - "
FORi := 1 TO cl asse. num al DO
W TH cl asse. al umes[i] DO
VWRI TELN(hom, ' ', cognom ' : ', nota_total:4:2);
END.
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8.3 Amplieu l'exercici 7.6 per tal que permeti fer multiplicacions de matrius no
quadrades, utilitzant per emmagatzemar la informacié de cada matriu un registre
gue contindra els segients camps:

Una matriu de 10" 10 elements.
Una variable que indiqui el nombre de files reals de la matriu.
Una variable que indiqui el nombre de columnes reals de la matriu.

TYPE t _matriu = RECORD
valors : ARRAY [1..10,1..10] OF REAL;

fil : 1..10;
col : 1..10;
END;

Les matrius poden tenir un nombre de files diferent al de les columnes, amb una
dimensié6 maxima de 10 files per 10 columnes. Tingueu present, pero, que per
poder multiplicar dues matrius, A i B, s’ha de complir la seglient condicio:

nombre de columnes d’ A = nombre de files de B
i que la matriu resultant, C, compleix:
nombre de files de C = nombre de files d’ A

nombre de columnes de C = nombre de columnes de B

8.4 Amplieu I'exercici 7.4 per tal que permeti trobar el centre de gravetat d'un
conjunt de punts de I'espai bidimensional emmagatzemats en un vector.

Un punt estara format per un nom que l'identifica i les seves coordenades:

tpunt | id | x | y |

Exercicis d’'intensificacio

8.5 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i el corresponent programa en Pascal
gue ens permeti sumar i multiplicar dos polinomis. Els polinomis els
implementarem com un registre on guardarem:

1 El grau del polinomi. Limitarem el grau maxim a 10.
1 Els coeficients del polinomi.

grau coeficients

[oltfefefefefelrfefef=]

t_polinomi |

Cal recordar les normes de suma i multiplicacié de polinomis. Es recomana fer a
ma un exemple de cada per veure la mecanica de treball, per exemple:

Polinomi 1: 2x° + 3x° - 2 L 3 J2fofsfef | [ [ | [ ] |
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Polinomi 2: -2x% +x - 3 L2 J3jaf2f | [ [ [ [ [ ]|
Suma: 2x> +X° +x-5 L3 |sfafaf2] | | | | [ [ |

Mult: -4x®- 4x*-3x°-5x*-2x+6 | 5 |6|-2]|-5[-3]-4]-4a] | | | | |
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Practica 9. Disseny d’una aplicacio.
Subprogrames i moduls.

Objectius de la practica

- Definicié i conceptes de subprogrames.
- Utilitzacié del pas de parametres.
- Disseny descendent d’una aplicacié.

Exercicis obligatoris

9.1 Observeu el programa i responeu les seglents questions:
Quin és el valor de les variables x i y després de cridar al procediment prova?

Quina diferencia hi ha entre pas de parametres per valor i per referéncia? Quin
seria el valor de les variables x i y després de cridar al procediment prova si
canviéssim el seu encapcalament per PROCEDURE pr ova( VAR nl: | NTECGER;
n2: | NTEGER) ?

Per qué és convenient que I'entrada i sortida a un subprograma es realitzi
mitjancant parametres d’entrada, parametres de sortida i el valor de retorn (si
es tracta d’una funcid), i no mitjangant READ() i WRI TE() ?

Per que no és convenient fer servir variables globals dins una funcié o
procediment? Quin seria el valor de les variables x i y després de cridar al
procediment prova si no existis dins seu la declaraci6 local VAR x: | NTEGER?

PROGRAM A9 _1,;

VAR X, y: | NTEGER

PROCEDURE prova(nl: | NTEGER, VAR n2: | NTECER);
VAR x: | NTEGER;

BEG N
X = n2;
y = 5*X*X;
ni :=y;
n2 := 4;
END;
BEG N
X = 25;
y 1= 2;
WRI TELN(' Abans x =", x, " y="',y);

prova(x, Yy);
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VRl TELN(' Despr és X =", % "y =",y);
END.

9.2 Escriviu els subprogrames corresponents a les seguents especificacions,
considerant a cada cas si és més adient emprar funcio o procediment.

a)

b)

c)

d)

e)

f)

9)

Un subprograma tal que, donats dos reals a i b, calcula el logaritme en base b
d'a segons la seguent formula: logsa = (In @) / (In b).

Un subprograma tal que, donat un enter, calcula el signe de I'enter i ens torna
-1, 0 1 segons si I'enter és negatiu, zero o positiu.

Un subprograma tal que, donat un caracter, ens calcula si el caracter en
guestio és una lletra o no.

Un subprograma tal que, donats tres reals, obté el minim interval tancat que
conteé tots tres.

Un subprograma tal que, donats dos vectors de 10 elements, retorna el vector
resultat de sumar els dos anteriors.

Un subprograma tal que, donat un polinomi, retorna la seva derivada. Feu
servir el tipus polinomi definit a I'exercici 8.5.

(Opcional) Un subprograma tal que, donat un enter, calcula recursivament el
seu factorial (aquest nombre enter multiplicat per tots els seus antecessors):

n! = n"nN-1)"nM-2)".."1 = n"(n=1!'sin>1 i 1sin=16n=0

Quina diferencia hi ha entre funcid i procediment? Com es pot convertir una funcié
en procediment i viceversa?

9.3 Realitzeu el disseny modular de I'exercici 8.3 (multiplicacié6 de matrius). La
definicié de les matrius és la mateixa. Només cal definir tres subprogrames:

Un procediment que llegeixi per teclat els elements d’'una estructura de tipus
t _matri u, passada com a parametre:

PROCEDURE Ll egirMatri u(VAR M: t_matriu);
Un procediment per visualitzar per pantalla els elements d’'una estructura de
tipust _mat ri u, passada com a parametre:

PROCEDURE VeureMatri u(VAR M: t_matriu);
Una funci6 que calculi el producte de dues matrius passades com a

parametre, i deixi el resultat en una tercera matriu també passada com a
parametre, en el cas que aixo sigui possible.

FUNCTI ON Mul t Matrius(VAR ML, M2, R : t_matriu): BOOLEAN,

La funcio per multiplicar matrius intentara calcular R = M; x M, i, si el calcul és
possible, ens retornara en R el valor de la matriu producte i la funcié retornara
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el valor boolea TRUE. Si el calcul no és possible la funcié retornara el valor
boolea FALSE.

9.4 Amplieu l'exercici 8.4 per tal que permeti introduir noms i coordenades de
punts de l'espai bidimensional i posteriorment calcular el centre de gravetat
d’aquests punts.

Un punt estara format per un nom que l'identifica i les seves coordenades:

tpunt | id [ x | y |

En iniciar el programa les opcions que ens apareixeran seran:

1. Introduir punts.

2. Visualitzar punts.

3. Modificar un punt cercant pel nom
4. Cal cular el centre de gravetat.

5. Finalitzar.

El disseny de l'algorisme ha de ser modular. Feu servir funcions i subrutines per
implementar les diferents opcions del menda.

Exercicis d’'intensificacio

9.5 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal tal que ens permetin realitzar la resolucid de sistemes d’equacions
lineals 3" 3. Per resoldre aquests sistemes utilitzarem el métode de Kramer.
Aquest métode utilitza el calcul de determinants, que es pot realitzar mitjangant la
utilitzacio de la formula de calcul de determinants 3" 3.

Aprofiteu I'algorisme de I'exercici 7.5 per resoldre I'exercici.

Quina és la millor manera de passar una matriu com a parametre d'un
subprograma: per valor o per referéncia? Per que?

Es interessant 'ampliacio d’aquest exercici al calcul de sistemes de N N.

9.6 Redissenyeu I'aplicacio 5.10 utilitzant els criteris de programacié modular. Per
aixo implementareu els segiients subprogrames en Pascal:

a) FUNCTI ON RangDada ( mn, max : INTEGER ) : |NTEGER ;

Funcié que retorna una dada entrada per l'usuari pel teclat i que es troba dins
dels limits marcats pels valors min i max. Feu servir I'algorisme de I'exercici
6.3.

b) FUNCTI ON DataOK ( dia, nmes, any : |INTEGER ) : BOOLEAN ;
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Funci6 que donats tres valors enters que suposadament formen una data (dia-
mes-any), retorna el valor TRUE si la data és correcta i FALSE en cas contrari.
Feu servir I'algorisme de I'exercici 5.10.

c) PROCEDURE Pausa;

Procediment que genera una pausa en el programa. No se surt del procediment
fins que no es premi la tecla <ENTER>.

El procediment RangDada sera utilitzat a ’'hora de demanar el dia, mes i any; el
procediment Dat aOK per comprovar si la data és correcta; i el procediment Pausa
pot ser utilitzat a ’'hora de parar la pantalla al final del programa.

9.7 Donat el seglent programa en Pascal:

PROGRAM A9 7;

USES vect or;

VAR a : ARRAY [1..5] OF | NTECGER;
i : | NTEGER;

BEG N
FORi :=1 TO5 DO a[i] := 2*i;

WRI TELN( sumatori(a) );
WR TELN( nitjana(a) );
END.

Creeu la unitat vect or que implementi els segients procediments i funcions:

Un procediment que inicialitza a zero els elements d'un vector de qualsevol
mida:
PROCEDURE | nicialitzar(VAR taula : ARRAY OF | NTEGER);

Una funci6 que retorna el resultat de calcular la suma de tots els elements d'un
vector de qualsevol mida:

FUNCTI ON Sumatori (VAR taul a : ARRAY OF | NTEGER): LONG NT;

Una funcié que retorna el resultat de calcular la mitjana de tots els elements
d'un vector de qualsevol mida:

FUNCTION Mtjana(VAR taul a : ARRAY OF | NTEGER): REAL;

Pascal disposa de dues funcions que permeten consultar quins son els limits
inferior i superior d'un vector:

LON nom vect or) ens retorna I'index inferior del vector.

HI GH(nom vect or) ens retorna I'index superior del vector.

9.8 Sigui n un nombre enter de quatre xifres diferents. Definim les funcions:
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1 gran(n) com el nombre més gran que es pot formar amb les xifres de n.

1 petit(n) com el nombre més petit que es pot formar amb les xifres de n.

1 dif(n) = gran(n) - petit(n).
Per exemple, si tenim n = 1984, aleshores gran(n) = 9841, petit(n) = 1489 i dif(n) =
8352.

Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i el corresponent programa en Pascal
que, donat un enter n, comprovi que aquest té quatre xifres diferents i calculi i
escrigui els valors de la seguent successio fins que trobi un terme tal que dif(k) =
k:

dif(n)
dif(dif(n))
dif(dif(dif(n)))

9.9 Imagineu un laberint format per una matriu quadrada de dimensions n” m, amb
k celles marcades que no es poden travessar. Dissenyeu un algorisme en
pseudocodi i el corresponent programa en Pascal que ens permeti trobar el cami
meés curt per viatjar de la cantonada (1,1) a la cantonada (n,m) sense passar per
les cel-les marcades.

L’'usuari introduira els valors de n, de m i de k, aixi com les coordenades de les k
cel-les marcades. La sortida sera les coordenades de les celles que formen el
cami (tingueu en compte que pot no haver cami o haver més d’un).

Per exemple:
Laberint Entrada Sortida

658 11

21
12 31
22 41
24 42
32 43
44 53
51 63
52 64
54 65
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Practica 10. Fitxers.

Objectius de la practica

- Familiaritzar-se amb el tipus de dada estructurada Fitxer.
- Conéixer les instruccions basiques per treballar amb fitxers.

Exercicis obligatoris

10.1 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que demani que introduim noms d’alumne i la seva nota corresponent
per teclat, i els guardi al fitxer ‘alumnes.ftx’. Un cop haguem acabat d’introduir les
dades, obri el fitxer en mode de lectura i imprimeixi per pantalla tots els noms i
notes que conté.

Programa en PASCAL

PROGRAM A10_1;

TYPE t _al uitme = RECORD
nom : STRIN{ 15];
nota : REAL;

END;

VAR fitxer : FILE OF t_al ume;
entrada : t_al unme;

BEG N
(* La variable fitxer treballara anb el fitxer alume.txt *)
ASSI GN(fitxer, 'alummes.fxt');

(* Creemel fitxer d alumes *)
REVWRI TE(fit xer);

(* Demana nons i notes i els grava al fitxer *)
(* nentre no s’introduei x ENTER en el canp del nom *)
VWRI TE(' | nt r oduei x un nom o ENTER per acabar ... ');

READLN( ent r ada. nonj ;
VWH LE entrada. nom <> "' DO
BEG N
WRI TE(' I ntroduei X | a nota corresponent a aquest alume ');
READLN( ent r ada. not a) ;
VWRI TE(fitxer, entrada); (* Escriu |"alume al fitxer *)
VWRI TE(' I nt roduei x un nom o ENTER per acabar : ');
READLN( ent r ada. nonj ;
END;

(* Tanca el fitxer *)
CLOSE(fitxer);
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(* Cbre el fitxer en nbde de noneés | ectura *)
RESET(fitxer);

(* Mentre no s’ arribi al final del fitxer *)

(* Ilegeix alumes i els inprineix *)
WRI TELN;
WRI TELN(' El s al umes que hi han al fitxer sén:');
WRI TELN( " === - mm o m e e e "
VWH LE NOT ECF(fitxer) DO
BEG N
READ(fitxer, entrada); (* Llegeix un alume del fitxer *)
WRI TELN( ent r ada. nom * ‘, entrada.nota:4:1);
END;

(* Tanca el fitxer *)
CLOSE(fitxer);

READLN;
END.

10.2 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que permetin, al fitxer d’alumnes creat a I'exercici 10.1, cercar un
alumne pel seu camp nom i visualitzar per pantalla la seva nota.

Programa en PASCAL

PROGRAM A10_2;

TYPE t _al uitme = RECORD
nom : STRIN{ 15];

nota : REAL;
END;
VAR fitxer : FILE OF t_al ume;
ent r ada : t_al ume;
nom cercat : STRIN{F 15];
t r obat . BOOLEAN,

BEG N
(* La variable fitxer treballara anb el fitxer alume.ftx *)
ASSI G\(fitxer, 'alumes.ftx');

(* Demana el nomde |'alume a buscar al fitxer *)
VWRI TE(' I ntroduei x el nomde |''"alume a cercar : ');
READLN( nom cer cat ) ;

(* Mentre no s'arribi al final del fitxer, |legeix *)
(* alumes i conpara el seu nomanb el nom cercat *)
trobat := FALSE

RESET(fitxer);

VWHI LE (NOT EOF(fitxer)) AND (NOT trobat) DO

BEG N

READ(f it xer, entrada);

trobat := (nomcercat = entrada. nom;
END;
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(* Conprova si |'ha trobat *)
| F trobat THEN
WRI TELN( ent r ada. nom ' ', entrada.nota: 4:1)
ELSE
VWRI TELN(' Aquest al umrme no es troba dins el fitxer');

(* Tanca el fitxer *)
CLOSE(fitxer);

READLN;
END.

10.3 Dissenyeu un algorisme en pseudocodi i realitzeu el corresponent programa
en Pascal que permetin, al fitxer d’alumnes creat a I'exercici 10.1, cercar un
alumne per la seva posicio dins el fitxer i visualitzar per pantalla les seves dades.

Suposarem que el primer alumne del fitxer és el nimero 1.

Feu servir el procediment SEEK(fitxer,posicid) i la funcio
FI LESI ZE(fi t xer) de Turbo Pascal.

Programa en PASCAL

PROGRAM A10_3;

TYPE t _al uitme = RECORD
nom : STRIN{ 15];

nota : REAL;
END;
VAR fitxer : FILE OF t_al ume;
ent r ada : t_al ume;
num al ume : LONG NT;

BEG N
(* La variable fitxer treballara anb el fitxer alume.ftx *)
ASSI G\(fitxer, 'alumes.ftx');
RESET(fitxer);

(* Demana el nunero d'alumme a recuperar del fitxer. *)

(* Suposem que el prinmer alume del fitxer és el 1. *)

REPEAT
WRI TE(' I ntroduei x el ndmero de |''alume a [listar : ');
READLN( num_al urme) ;
IF (numalume < 1) OR (num. al utmme > FI LESI ZE(fitxer)) THEN

WRI TELN(' Nanero d' ‘' al utme incorrecte.');
UNTIL (num al utme >= 1) AND (num al unme <= FI LESI ZE(fitxer));

(* Es posiciona al fitxer i Ilegeix |"alume. *)
SEEK(fitxer, num al ume-1);

READ( f it xer, entrada);

(* Tanmbé es pot fer, encara que de manera nés ineficient, *)
(* I'legint tots els registres fins arribar al que volem *)
(* (suposem que tinguem declarada |la variable "i') : *)
(* FORi := 1 TO num al unmme DO READ(fitxer, entrada); *)
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(* Escriu |'"alume per pantalla *)
WRI TELN( ent r ada. nom ' ', entrada.nota:4:1);

(* Tanca el fitxer *)
CLOSE(fitxer);

READLN;
END.

10.4 Amplieu I'exercici 9.4 per tal que permeti crear un fitxer que contindra noms i
coordenades de punts de I'espai bidimensional, i que permetra posteriorment
calcular el centre de gravetat d’aquests punts.

Un punt estara format per un nom que l'identifica i les seves coordenades:

tpunt | id | x | y |

En iniciar el programa les opcions que ens apareixeran seran:

1. Afegir punts a un fitxer.

2. Llistar un fitxer de punts.

3. Modificar un punt d' un fitxer.
4. Cal cular el centre de gravetat.
5. Finalitzar.

1 La primera opcié permetra obrir un fitxer de punts (o crear un fitxer nou de
punts, en cas que el fitxer que ens indiqui l'usuari no existeixi) i introduir nous
punts.

1 La segona opcid ens permetra obrir un fitxer de punts existent i llistar tots els
punts que conté.

1 La tercera opcio ens permetra obrir un fitxer de punts existent i realitzar una
cerca d’'un determinat punt pel camp de l'identificador. Un cop trobat, podrem
modificar les seves coordenades i tornar a escriure-ho al fitxer.

1 La quarta opcié ens permetra obrir un fitxer de punts existent i realitzar el
calcul del centre de gravetat.

1 La cinquena opcié és per sortir del programa.

1 | podeu afegir tot de noves opcions al menu que penseu convenients: calcul
de la recta de regressi6 dels punts, calcul de les cotes dels punts, calcul del
cercle de radi minim que conté els punts, ordenar els punts pel camp
identificador, dibuixar els punts per pantalla, etc.

El disseny de I'algorisme ha de ser modular. Feu servir funcions i subrutines per
implementar les diferents opcions del menda.
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Petit annex Ill: Tractament dels fitxers en Pascal

Definicio

Definim els seguents tipus
Type t_dades = Record

Nom . string[20];

Cognons : String[20];

Tel efon : | ongint;
end;

t fitxer = FILE of t_dades;

Var F : t_fitxer;

Assighacio

ASSI G\N(F, "nom fitxer');

F és una variable de tipust_fitxer inomfitxer és el nom d'un arxiu fisic de
disc. nom fi t x ha d’indicar la localitzacié exacta de I'arxiu que conté les dades.
Per exemple:

ASSI G\N(F, 'c:\tp\dades.dat');

Obertura

Reset ( F) : obre el fitxer F.

F és una variable de tipus fitxer associat a un fitxer extern mitjancant ASSI G\.
Reset obre el fitxer existent amb el nom assignat a F. Es produeix un error si no
existeix un fitxer extern amb el nom donat. Si F ja esta obert, primer es tanca i
despres es torna a obrir. L’apuntador de registre es col-loca a la primera posicio.

Rewr it e( F) : crea i obre un fitxer nou.

F és una variable de tipus fitxer associat a un fitxer extern mitjancant ASSI G\.
Rewr i t e crea un nou fitxer extern amb el nom assignat a F. Si ja existeix un fitxer
extern amb el mateix nom, I'esborra i crea un de nou. Si F ja esta obert, primer el
tanca i despres el torna a crear. Rewri t e elimina tota la informacié existent al
fitxer F. L'apuntador de registre es col-loca a la primera posicio.
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Lectura/escriptura en fitxers

W i t e: escriu un registre al fitxer, a la posicié que es troba I'apuntador.

Restriccio: el fitxer ha d’estar obert per realitzar I'escriptura de dades. Sintaxi:
Wite(F, PL[, P2, ...,Pn]);

Read: llegeix el contingut del registre de la posicié en la que es troba I'apuntador.
Una vegada llegit el registre, I'apuntador passa a la posicio seglent.
Restriccio: el fitxer ha d’estar obert per realitzar la lectura de dades. Sintaxi:

Read ( F, V1 [, V2, ...,Vn]);

Comprovacio6 de I'estat de les operacions d’e/s i gestio d’errors

Commutador de comprovacié d’entrada/sortida $l: activa o desactiva la
generacié automatica de codi que comprova el resultat d'una crida a un
procediment d’ E/S.

Sintaxi: {$1+} 6{%I-}
Valor por Defecte: {$I +}
Observacions:

Si un procediment d’e/s retorna un valor diferent de zero quan el commutador $I
esta activat { $| +}, el programa termina, mostrant un missatge d’error en temps
d’execucio. Altrament, si el commutador $I esta desactivat {$l-}, el
programador gestiona els errors consultant la variable interna | OResul t per
comprovar si el procediment d’e/s ha estat correcte.

Si utilitzem la directiva { $I -}, la variable interna | OResul t retornara un valor 0
si I'operacié ha estat satisfactoria, i el codi d’error (diferent de zero) si no ho ha
estat.

Variable interna | CResul t : retorna I'estat de la darrera operacio d’ E/S.

Valor retornat: O si l'operaci6 ha estat satisfactoria. Observacions: les
comprovacions d’e/s han d’estar desactivades { $1 -} per detectar errors d'e/s
mitjancant | OResul t . Si es produeix un error d’e/s i la comprovacio d'e/s esta
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desactivada, les seguents operacions d’e/s s’ignoren fins que es faci una crida a
la funcié | OResul t . Una crida a | OResul t allibera el senyal d’error intern.

Valors tipics d’ | OResul t :

0 No hi ha error

1 NuUmero de funcié no valida
2 Fitxer no trobat

3 Cami no trobat

4 Massa arxius oberts

5 Accés denegat

6 Operacié amb fitxer no valida
12 Codi d’accés invalid

15 Numero de dispositiu invalid
16 No es pot esborrar el directori actual
17 Canvi de nom no valid

101 Error d’escriptura en disc

102 Fitxer no assignat

103 Fitxer no obert

104 Fitxer no obert per entrada

105 Fitxer no obert per escriptura

106 Format numeéric Invalid

150 Disc protegit contra escriptura
152 Unitat no disponible

154 Error CRC en dades

156 Error en disc

157 Medi de comunicacié desconegut
158 Sector no trobat

159 Impressora sense paper

160 Error d’escriptura

161 Error de lectura

162 Error fisic

200 Divisi6 per zero

201 Error de rang

205 Desbordament en coma flotant
207 Operacions de coma flotant invalida

Exemple 1: demana el nom del fitxer de dades i comprova si existeix. Si no el
troba, el torna a demanar de nou.

REPEAT
VWRI TE(' Nom de fitxer: ");
READLN( NonFi t x) ;
ASSIGN (F, NonFitx);

{$l-} 3 Desactivat el control d errors d e/s
RESET(F) ;
Error := | CResult;
{$1 +} 3 Activat el control d errors d e/s
CASE Error OF
2, 3: Witeln('Fitxer no trobat. Error en |''especificaci6 de
[""arxiu');
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150, 156, 157: Witeln('Error en disc o no hi ha disc a
["'unitat');
END;
UNTIL Error = O;

Exemple 2: comprova si I'arxiu a obrir existeix. Si existeix I'obre amb RESET, sin6
el crea de nou amb REVWRI TE.

VWRI TE(' Nom de fitxer: ");

READLN( NonFi t x) ;

ASSI GN(F, NonFi tx);

{$l-} 3 Desactivat el control d errors d els
RESET(F) ;

IF IOResult <>0 THEN REWRI TE(F);

{$1 +} 3 Activat el control d errors d e/s

Exemple 3: comprova si I'impressora esta en linia (el fitxer d’impressora es diu
LST i es crea cridant a la unitat Printer).

PROGRAM Un_pr ogr ansg,;
USES printer;

{$l-} 3 Desactivat el control d errors d els
Witeln(lst, #27);

(* LST és el fitxer de la inpressora *)

(* 27 és el Codi ASCI| d'ESCAPE *)

{$1 +} 3 Activat el control d errors d e/s
control := loResult;

| F Control <>0 THEN

BEG N

Wite(' |l npressora no disponible:');
Wite('Reintentar(S/N)?');
segui r : = Upcase(Readkey);
END;
UNTIL (Control =0) OR (seguir="N);

Altres funcions associades

Cl ose(F) : Tanca el fitxer F.
Eof (F) : Retorna Tr ue si I'apuntador esta al final del fitxer F.
Fi | ePos(F) : Retorna la posicié de I'apuntador en el fitxer F.

Fi |l esi ze(F) : Retorna lalongitud del fitxer F.
Seek(F; N) : Col-loca I'apuntador a la posicié N en el fitxer F.

Truncat e(F) : Esborra el fitxer F a partir de la posicio actual fins el final.
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Erase(F) : Esborra el fitxer extern associat a F.

Rename(F, N) : Renombra amb nou nom N el fitxer extern associat a F.
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Practica 11. Exercicis finals.

Objectius de la practica

- Disseny d’'una aplicacio.
- Integrar en un Unic exercici els conceptes assolits fins ara.

Exercicis

11.1 Volem tenir una base de dades amb tots els alumnes de l'assignatura
Fonaments d'Informatica d'un trimestre, on constaran els noms, grup, notes, etc.
Aquesta informacié es guardara a un fitxer i en tot moment la podrem consultar o
modificar. Es tracta de realitzar un algorisme en pseudocodi i el corresponent
programa en Pascal que ens permetin gestionar aquestes dades.

Les fitxes dels alumnes contindran la seguent informacio:
CONST MAX_NOTES = 5;

TYPE t _al uitme = RECORD
Especialitat: STRIN{ 15];
G up: STRING 4];
Nom STRIN{ 30];
Not es: ARRAY [1.. MAX_NOTES] OF REAL;
END;

El programa o algorisme mostrara un menu amb les seguents opcions:

Gorir un fitxer d'alummes.

Al tes de nous al ummes.

Bai xes d' al umes.

Modi fi caci ons de | es dades d' un al ume.
LIistat dels alummes del fitxer
Ordenaci 6 del s al umes pel canp nom
Finalitzar.

couhkwnhmE

i el programa no acabara fins que I'opci6 escollida per l'usuari sigui finalitzar.

Podrem tenir diferents fitxers d'alumnes. Aix0 ens permetra guardar en fitxers
diferents les dades dels alumnes de cada trimestre i any. L'usuari escollira amb la
primera opcié del menu el nom del fitxer amb el que vol treballar. Si ja s'estava
treballant amb un fitxer, tancarem aquest i obrirem el nou fitxer escollit.

El disseny del programa i algorisme haura de ser modular. Sera necessari definir
els subprogrames que realitzin les seglents accions:

1 Obrir un fitxer, donat el seu nom passat com a parametre. Si no existeix el
fitxer, crear-lo.
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1 Visualitzar per pantalla les dades d'un alumne passat com a parametre,
incloent la seva mitjana de notes, que no hi és dins el fitxer (s'haura de
calcular).

1 Cercar un alumne dins el fitxer, donat el seu nom passat com a parametre, i
retornar la seva posicio. Si no ha estat trobat, retornar —1.

1 Donar d'alta nous alumnes, escrivint-los dins el fitxer. Si ha estat possible,
retornar el valor boolea TRUE, si no ha estat possible (I'alumne ja existia o
error d'entrada/sortida al fitxer) retornar el valor boolea FALSE.

1 Donar de baixa alumnes existents, esborrant-los del fitxer i reorganitzant el
fitxer de nou. Si ha estat possible, retornar el valor boolea TRUE, si no ha
estat possible (I'alumne no existia o error d'entrada/sortida al fitxer) retornar el
valor boolea FALSE.

1 Modificar les dades dels alumnes existents, escrivint les noves dades al fitxer.
Si ha estat possible, retornar el valor boolea TRUE, si no ha estat possible
(I'alumne no existia o error d'entrada/sortida al fitxer) retornar el valor boolea
FALSE.

1 Llistat dels alumnes del fitxer, utilitzant el subprograma anterior per visualitzar
un alumne per pantalla.

1 Ordenacié dels alumnes del fitxer pel camp nom.

11.2 Simulacions mitjancant un automat cel-lular: “el joc de la vida”.

Un laboratori d’investigaci6 distribueix una colonia de bacteris en un cultiu, que es
pot considerar una superficie quadriculada de N files i M columnes. Cada casella
d'aquesta superficie pot estar buida o contenir un bacteri. A partir d'una
configuracié inicial de bacteris en caselles, la colonia evoluciona generacié a
generacié segons unes lleis genétiques determinades que depenen del nombre
de veins que tingui cada casella:

Naixement: a cada casella buida que tingui exactament tres caselles veines
ocupades per bacteris hi naixera un nou bacteri.

Mort per aillament: tot bacteri que ocupi una casella amb cap o un vei mor
per aillament.

Mort per asfixia: tot bacteri que ocupi una casella amb més de tres veins mor
per asfixia.

Només sobreviuen els bacteris que tinguin dos o tres veins.

La casella que ocupa la filaii la columna j s'identifica mitjancant (i, j), on 1 £i £ N,
1 £j£ M. Els veins d'una casella (i, j) son les posicions adjacents (i-1, j-1), (i-1, j),
(-1, j+1), (i, j-1), (i, j+1), (i+1, J-1), (i+1, j) i (i+1, j+1) que estan compreses dins la
superficie i que estan ocupades per un bacteri.
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Els bacteris que neixen o moren no afecten fins que s’ha completat un cicle
evolutiu, entenent per aquest un cicle en el que s’ha decidit la supervivéncia o
mort dels insectes (vius en comencar el cicle) d’acord a les lleis genetiques
mencionades.

Aixi, a una superficie 4" 4, la colonia de I'esquerra de la segtient figura evoluciona
a les dues proximes generacions tal i com es mostra:

* * *
*

L S .
L
* k-

Es demana simular I'evolucié d’'una colonia inicial de bacteris durant un cert
nombre de transicions. Els passos a seguir seran els segients:

1. Demanar la configuracié del tauler. Aquesta es pot introduir per teclat o
residir en un fitxer. La configuracio té el seguent format:

Els dos primers elements son dos hombres enters que indiquen el nombre
de files i columnes del tauler. Cal comprovar que aquest dos valors no
excedeixin les dimensions maximes del tauler.

Els segients elements seran parelles de nombres que indicaran on hi ha
una posicié del tauler ocupada. Cal comprovar que els seus valors no
surtin fora del tauler definit pels dos valors anteriors.

2. Simular generacions i visualitzar-les per pantalla fins que l'usuari premi una
tecla especial, per exemple ESC, per finalitzar. Per exemple

EL JOC DE LA VIDA Generaci 6 0 Generaci 6 1
Premi F per Ilegir una L
configuraci 6 d un fitxer. LR .

. * k% . . * .
Premi T per introduir una o Lo
configuraci 6 per teclat.
T Prem : Prem :

F per guardar en fitxer F per guardar en fitxer
55 C per la seglent C per la seglent
22 generaci 6 generaci 6
32 ESC per finalitzar ESC per finalitzar
33
314

La colonia de bacteris sera una matriu d’elements del tipus cel-la. Les seves
dimensions maximes venen definides per les constants MAXFIL i MAXCOL que
definim a l'inici de I'algorisme.

El tipus cellla sera un registre format per una variable que indicara si esta
ocupada o buida i un altre variable que guardara el nombre de veins que té.
D’aquesta manera, per calcular la segiient generacié podrem recérrer la matriu
cel-la a cel-la i comptar el nombre de veins que té. A continuacié tornem a
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recorrer la matriu marcant com a buides les cel-les dels elements que moren i
marcant com a ocupades les cel-les dels nous elements que neixen.

Es aconsellable (i obligatori) la utilitzacié de subrutines en la realitzacié de la
practica. Per exemple:

Una funcié que retorni un nombre enter llegit pel teclat comprovant que es
troba entre dos valors passats com a parametres de la funcio. Es fara servir
per llegir les dimensions de la colonia i les caselles ocupades.

Un procediment que llegeixi la colonia d’un fitxer i un altre que la guardi.
Un procediment que visualitzi la colonia per pantalla.

Una funcié que retorni el nombre de veins d’'una cel-la.

Un procediment que calculi la seglient generacio.

| totes les funcions i procediments que es creguin convenients per afavorir la
simplicitat i llegibilitat del programa i la reutilitzacio del codi.
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