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Programacion
Ejercicio 1

Ejercicio:

Desarrollar un juego que consista en adivinar un numero aleatorio
entre 1 y 100. Para ello, |a aplicacion generara el nimero a adivinar
y luego ira pidiendo numeros al usuario, indicando si son mayores o
menores que el numero a adivinar. Cuando el usuario acierte el
numero, la aplicacion mostrara la puntuacion (puede ser el niumero
de intentos) y un mensaje de despedida. La aplicacion debe
empezar mostrando un titulo y un texto explicativo del desarrollo
del juego.
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Programacion
Ejercicio 2

Ejercicio:

Desarrollar un juego para adivinar una palabra. La aplicacion ira
pidiendo palabras y cada vez que se fallé dara una pista. El juego
terminara cuando el usuario acierte la palabra o cuando haya
llegado al numero maximo de intentos. En ese momento, la
aplicacion mostrara la puntuacion (puede ser el numero de
intentos) y un mensaje de despedida. La aplicacion debe empezar
mostrando un titulo y un texto explicativo del desarrollo del juego.

Importante: Se valorara el hecho de que las pistas estén
almacenadas en un array.
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Ejercicio:

El alumno creara una aplicacién que permita calcular el interés simple y compuesto generado por un determinado
capital. El usuario tendra que introducir los datos correspondientes al capital inicial, el interés y el tiempo. El
funcionamiento de la aplicacidn sera el siguiente:

1. Aparecera un mensaje de bienvenida.

2. Aparecerd un menu de opciones (Calcular interés simple o compuesto).

3. Sise selecciona una operacion:

1. Pedira el capital inicial.

Pedira el interés.

Pedira el tiempo.

Calculara el resultado de la operacién.

Devolvera el resultado de la operacion y pedira al usuario si volver al menu o salir de la aplicacion.
1. Sise selecciona volver al menu, se limpiara la pantalla y volvera a aparecer el menu de la aplicacién.
2. Sise selecciona la opcidn Salir, el programa se cerrara con un mensaje de despedida.

4. Sise selecciona la opcidn Salir:

1. El programa se cerrara con un mensaje de despedida.

AW



Ejercicio:
Escribe un programa que permita calcular el drea y el volumen de
una serie de figuras geométricas (cubo, paralelepipedos, cilindro,

cono, piramide, etc.).




Ejercicio:

Desarrollar un juego elegido por el alumno. El desarrollo del juego
puede ser libre. Al terminar, la aplicacion mostrara la puntuacion y
un mensaje de despedida. La aplicacion debe empezar mostrando
un titulo y un texto explicativo del desarrollo del juego.

Nota: se valorara el uso de comentarios explicativos en el cddigo
fuente y la interaccion con el usuario



Ejercicio:

Se desea desarrollar una aplicacion que permita leer las lineas de un
archivo de texto “palabras.txt” y muestre por pantalla el numero de
lineas leidas y el nUmero de letras que hay en cada linea.

Nota: se valorara el uso de comentarios explicativos en el cddigo
fuente y la interaccion con el usuario



Ejercicio:

Se desea desarrollar una aplicacion que permita leer las lineas de un
archivo de texto “entrada.txt” y las escriba en otro archivo de texto
“salida.txt” pero eliminando los cinco primeros y los cinco ultimos
caracteres de cada linea.

Ayuda: se recomienda crear un método procesarlLinea() que reciba
como parametro la linea leida, la procese y devuelva la linea
procesada.
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Ejercicio 8

Ejercicio:

Desarrollar un juego para adivinar una palabra. La aplicacion ira
pidiendo palabras y cada vez que se fallé dara una pista. El juego
terminara cuando el usuario acierte la palabra o cuando haya
llegado al numero maximo de intentos. En ese momento, la
aplicacion mostrara la puntuacion (puede ser el numero de
intentos) y un mensaje de despedida. La aplicacion debe empezar
mostrando un titulo y un texto explicativo del desarrollo del juego.
La palabra a adivinar y las pistas se han de leer de un archivo de
texto “pistas.txt”.

Ayuda: Antes de empezar el juego, se recomienda leer |la palabra a
adivinar y las pistas del archivo de texto y cargarlas en un array.
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Ejercicio:

Se desea desarrollar una aplicacion que permita leer una serie de
numeros enteros de un archivo de texto “numeros.txt” y muestre
por pantalla la cantidad total de numeros leidos, cuantos son pares
e impares y la suma total de todos ellos.




Ejercicio:

Se desea desarrollar una aplicacion que permita leer una serie de
numeros enteros de un archivo de texto “enteros.txt” y los escriba
en otro archivo de texto en orden inverso.

Ayuda: se recomienda cargar los enteros leidos en un array. Una vez
cargado el array, hay que recorrerlo en orden inverso escribiendo los
numeros en el archivo de salida.




Fin




Programacion

Introduccion a la programacion
Ejercicios practicos Il
(Python)



