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Objetivo de la préactica:
- Practicar el uso de vectores y matrices. Aplitts conceptos vistos con anterioridad
principalmente referentes a las correcta moduleidradel programa

Conceptos basicos: vectores, matrices y array mulimensionales.

Un array es una secuencia de objetos del mismo tipo. [Bsjesos se llaman elementos dalay y

se numeran consecutivamente 0, 1, 2, 3, .... Elsaca cada uno de los elementos de un vector se
realiza mediante un indice.

El tipo de elementos almacenados en el array pserdeualquier tipo de dato C++.

Adoptaremos el convenio de emplegpedef para crear este tipo de dato estructurado:

Cuando el array necesita un solo indice para daridie se llamavectory lo declararemos de la
siguiente forma:

const int MAX = 20;
typedef int Vector20[ MAX]; //define un vector de 20 enteros

Vector20 m _vector; //declaro un vector de 20 enteros.

Ej enpl 0 de acceso a un el enento del vector: m _vector[3] = 45;
//asigna el valor 45 a la cuarta conponente

Cuando el array necesita 2 indices para ser defsgedlamanatriz y lo declararemos de la
siguiente forma:

10;
4;

const int FIL
const int COL

typedef int MatrizlOx4[FIL][CO];
Matriz10x4 m _matri z;

Ej enpl 0 de acceso a un elenmento de la matriz: m _matriz[1][3] = 32;

Cuando el array necesita mas de 2 indices padefeido se llamarray multidimensional:

const int FILAlL = 10;

const int FILAN =12;

typedef int Array_n_col umas[ FI LA1][FI LA2]. . . .[FILAN;
Array_n_columas m _array_n_col ummas;

Ej enpl 0 de acceso a un elenento de la matri z:
m _array_n_columas [1][2] . . .[10] = 20;

Los arraysse pasan por defecto por referencizomo argumentos de una funcion. La Unica
diferencia con los tipos simples es que no se LS% §a que basta simplemente el nombre del
array. Para pasar un array Unicamente como paduaetentrada se pone la palaboastdelante
del tipo del array.
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SOBRE LA PRACTICA ANTERIOR:

Prueba el programa en el fichesoEr r or es_p6_FP[ 05] . cpp (accesible en la pagina web de la
asignatura); si te parece que no funciona corremtganmodificalo hasta que funcione como

deberia.

PROBLEMAS

NOTA: Se valoraré la correcta division en médulestados los ejercicios planteados.

1. Realiza un programa que calcule la frecuencia @ei@pn de los distintos caracteres que
aparecen en una frase introducida por teclado.eés, e deben contar el nUmero de ‘a’,
‘b’, ‘c’, etc..., sin distinguir mayudsculas y mirgigas.

2. Escribir un programa que realice la suma de dosengsnenteros positivos muy grandes
(méximo 200 cifras) y del el resultado exacto.
Nota: no se pueden utilizar valores reales (corntafite). En ese caso, el resultado es una
aproximacion.
Nota 2: Pensad claramente la manera de guardariehero en el vector de manera que se
facilite la suma.

3. Una aplicacion muy interesante de las matriced émtamiento digital de imagenes. Una
imagen digital (en blanco y negro) se puede reptasgor una matriz de tamaiiam
donde cada posicion es un entero en el interval@agd] que contiene la luminancia en ese
punto (0 = negro, 255 = blanco). Realiza un progrgome:

a.
b.
C.

e.

Permita leer una imagen desde teclado de tamafariable.

Muestre por pantalla la imagen (matriz).

Dada la imagen, calcule una imagen binaria (ex@nsente con valores 0 o 1) de
forma que todos los puntos de la imagen (elemedéo$ta matriz) con valor de
luminancia superior a un umbral dado tomaran ebrval y todos los que sean
inferiores tomaran el valor 0. El usuario introadéa! valor umbral por teclado.

Una vez calculada la imagen binaria, y conocieadmbgen original, guardar en un
vector los valores (no coordenadas) de la imaggmaf que valgan 1 en la imagen
binaria.

Calcular la media de los valores de la matriz ggreen un valor superior al umbral.

4. Dadas dos matrices de 4x4 caracteres simularenmusgel de hundir la flota’ .

a.
b.
C.

Ambas matrices se rellenaran con caracteres ‘& $quularan agua).

Por teclado se introduciran 5 posiciones por maui rellenaremos con ‘b’ (barco).
Cada jugador realizara una jugada dando las coaddsn[i,j]] de la matriz. Si la

coordenada tiene ‘b’ pasara a ‘a’. El primero queda toda la flota gana y termina
el juego.

Ampliar el programa para que se presente un memajdundido’, sélo si una

posicibn marcada con ‘b’ como barco no tiene vexien sentido vertical u

horizontal) que tengan el valor ‘b’ (se ha hundiibarco completo).



