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> 1. Fracciones
Disena un tipo de datos que permitan representar los ntimeros racionales. Implementa las
operaciones basicas de suma, resta, multiplicacién y division, considera también los operadores
de comparacion.

> 2. Calendario perpetuo: fechas absolutas
Las implementaciones de las fecha basadas en ternas dia-mes-anyo presentan bastantes pro-
blemas. En este ejercicio se dara una implementacién alternativa. Para ello elegira un dia que
sirva como referencia, el dia que vamos a fijar es el 1 de enero de 1601. Cualquier otro dia lo
representaremos como la diferencia de dias con respecto a ese dia origen (nos vamos a limitar
a representar fechas posteriores). Recordemos que un afio es bisiesto si es multiplo de 4, salvo
si es miltiplo de 100 en cuyo caso debe ser también multiplo de 400.

= Haz un programa en Python que dados tres enteros correspondientes a una terna dia-
mes-ano, compruebe si son correctos, y en caso afirmativo calcule el entero que representa
la fecha.

= Implementa una clase fecha que internamente guarde el namero de dias transcurrido
desde la fecha origen. La clase debe tener las siguientes caracteristicas:
e El constructor debe admitir como parametros una terna dia, mes, ano.

e Debe tener una funcién que devuelva una cadena de caracteres con el formato
<dia>/<mes>/<afio>.

e Debe tener un método que devuelva el dia de la semana del dia en cuestion. Para
ello es suficiente saber que el 7 de octubre de 1968 es un lunes.

e Debe tener un método que calcule el nimero de dias hasta otra fecha que se indique
como parametro.

e Devuelva otra fecha incrementindola un cierto nimero de dias.
e Devuelva otra fecha que se corresponda con del dia siguiente.

e Devuelva otra fecha que se corresponda con del dia anterior.

= Realiza un programa que muestre todas las fechas entre dos fechas dadas.

> 3. Captura al rey!
Te proponemos un juego basado en el ajedrez, en el que el usuario mueve una pieza del ajedrez
(el rey) y el ordenador mueve a sus adversarios (cuatro caballos). El rey, al comienzo de la
partida, estd en un lado del tablero y los caballos en el lado opuesto.
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Las reglas del juego son sencillas: para ganar la partida, el usuario debe dirigir al rey hasta
alcanzar el lado opuesto del tablero. Los caballos, manejados por el ordenador, deben intentar
comerse al rey.

En cada turno, el rey se puede mover una casilla en cualquiera de las direcciones (adelante,
atras, a los lados, y hacia las diagonales).

= Fl ordenador mueve un sélo caballo por turno. Cada caballo se mueve en L, para cual-
quier direccion.

= Siempre empieza moviendo el rey.
= Si un caballo se come al rey, la partida termina.

= Si el rey se come a un caballo, la partida continua y, por tanto, el ordenador juega con
una pieza menos.

» El rey gana cuando llega al otro lado del tablero (la fila 8).

Movimiento aleatorio Realizar el simulador del juego, de tal manera que el ordenador
mueva las piezas aleatoriamente en cualquiera de las ocho direcciones posibles; y el
usuario mueva la suya utilizando las teclas q, w, e, a , d, z, x y ¢ del teclado.

En este apartado el ordenador no es inteligente: sencillamente elegird al azar tanto el
caballo a mover como el movimiento a realizar. La tinica situacién en la que el ordenador
debe actuar inteligentemente es cuando el rey estd amenazado, entonces el caballo que
lo amenaza debe comerlo en su turno.

Por supuesto, el programa debe controlar el final de la partida y mostrar un mensaje
diciendo quien ha ganado. También debe dar al usuario la posibilidad de volver a jugar.

Debido a que no contamos en este momento con librerias graficas para mostrar el tablero
como en la figura, deberemos utilizar la salida estandar. Asi pues, podemos representar
los caballos negros con el caracter n y el rey blanco con el caracter K, las casillas blancas
con el caracter espacio y las negras con el cardcter #. Asi pues la configuracion inicial
que se muestra es:



# #K# #

Un poco de inteligencia Podemos conseguir que el ordenador sea un poco mas listo. Para
ello debera elegir uno de los siguientes movimientos, por orden de prioridad:

1. Comer al rey.
2. Amenazar una de las casillas en las que rey puede continuar.

3. Situarse lo mas cerca posible del rey, sin estar bajo su amenaza.

Mejoras Pensar posibles mejoras en la estrategia de los caballos.

> 4. Implementacion de polinomios
Un polinomio se puede ver como una lista de monomios de la siguiente forma:

' -322+1 ~ [(1,0)](=3,2) ] (1,100) |

Tipos de datos Define las clases necesarias para para representar monomios y polinomios.
Suma y resta de polinomios Disena métodos para sumar y restar polinomios.
Multiplicacién de polinomios Disena métodos para multiplicar dos polinomios.

Polinomio de interpolacién de Lagrange Haz un programa que calcule el polinomio de
interpolacion de Lagrange. Este polinomio se calcula como se indica a continuacion.
Tenemos los puntos (xg,4o),- - -, (Tk, Yk ), queremos calcular un polinomio cuyo valor en
x; sea exactamente y; (0 < i < k). Dicho polinomio L(X) se calcula de la siguiente
manera:

k
L(z) =) y;t;(x)
j=0
donde cada ¢;(z) es un polinomio que verifica lo siguiente
Ej(a;j):l s @(mﬂzOVz;ﬁj

Los polinomios £;(x) se pueden calcular de la siguiente forma:

k
T — x; T — X T—Ti_1 T—Tjxr1 T — T
Ui(x) = H - J o

i=0, i%j

:Ej — X l‘j — X0 :Ej —l‘j_l :Ej —:Ej+1 l‘j — Tk

Notese que los denominadores son escalares, no polinomios.

El programa debe leer los puntos de interpolacién de un fichero. Por ejemplo, si queremos
calcular el polinomio de interpolacion para los puntos (0.5, 2.3), (3.1, 6.8) y (5.6, 5.5) el
fichero contendra las siguientes lineas.
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Un poco de historia En andlisis numérico, el polinomio de Lagrange, llamado asi en honor
a Joseph-Louis de Lagrange, es el polinomio que interpola un conjunto de puntos dado en la
forma de Lagrange. Fue descubierto por Edward Waring en 1779 y redescubierto mas tarde por
Leonhard Euler en 1783. Dado que existe un tinico polinomio interpolador para un determinado
conjunto de puntos, resulta algo confuso llamar a este polinomio el polinomio interpolador de
Lagrange. Un nombre més conciso es interpolacion polindmica en la forma de Lagrange. (fuente
Wikipedia, http://es.wikipedia.org/wiki/Interpolaci’C3%B3n_polin¥C3}B3mica_de_Lagrange)

> 5. Monstruos S.A.

Monstruos S.A. es la mayor compaiia eléctrica de Monstrudpolis. Su método de producciéon
consiste en emparejar cada nino humano con el monstruo asustador més adecuado. De este
modo, se obtienen gritos de la mejor calidad, que una vez refinados se convierten en energia
limpia y fiable. En la base de datos de la empresa se almacena la informaciéon de todos sus
monstruos asustadores, que consiste en los datos siguientes:

= Codigo de identificaciéon, compuesto por 8 digitos y un caracter alfabético.

Nombre y primer apellido.

Antigiiedad en la empresa especificada en meses.

Lista de los nifios humanos a los que es capaz de asustar.

De cada nino humano se guarda el nombre y primer apellido, la edad, y el cédigo que
identifica la puerta del armario de su habitacién dentro del almacén de puertas de la empresa.

= Define los tipos de datos necesarios para representar la informacion descrita.

= Disefia y escribe un subprograma que encuentre los monstruos que asusten a los ninos
humanos de mayor edad.

= Cada susto genera una energia que consiste en en el producto de la edad del nino asustado
por la antigiiedad del monstruo asustante. Cada monstruo solo puede asustar a un nifio
en una noche y cada nino solo puede ser asustado por un monstruo. Disefia una estrategia
para emparejar, al principio de una noche, a cada monstruo con un nino y escribe el
programa que calcule la energia que la empresa obtendrd en esa noche siguiendo tu
estrategia.

> 6. Coleccionando Vectores
En este ejercicio trabajaremos con colecciones de vectores de dimensiéon arbitraria. Cada co-
leccién tiene un ndmero variable de vectores pero todos los vectores de una coleccién tienen
la misma dimension.

Tipos de datos Define los tipos de datos estructurados adecuados para representar los vec-
tores y las colecciones de ellos.


http://es.wikipedia.org/wiki/Interpolaci%C3%B3n_polin%C3%B3mica_de_Lagrange

Cubrevector Diremos que un vector v cubre a otro w si ambos tienen la misma dimensiéon
y para todo indice i se tiene v(i) >= w(i). Escribe un subprograma que implemente la
funcion cubrevector.

Matriz de cubricién Dada una coleccién podemos construir la matriz de cubricién que nos
indica si el elemento ¢-ésimo de la coleccién cubre al j-ésimo. Define el tipo adecuado
para la matriz de cubricién e implementa un subprograma que dada una coleccién genere
la matriz de cubricién correspondiente.

Cubrecoleccion Una coleccion Cp cubre a otra Co si para cada vector de Cs existe alguno
de Cy que lo cubre. Implementa una funciéon que decida si dadas dos colecciones de
vectores C1 y Co, la primera cubre a la segunda.

Reducir colecciones Podemos reducir el tamafnio de una coleccién eliminando los elementos
que son cubiertos por otros elementos de la propia coleccién. Implementa, utilizando
recursién, un subprograma para recudir una coleccién lo maximo posible.



