
LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN

Trabajo Práctico - Convocatoria extraordinaria de 2026

Instrucciones

– El estudiante debe realizar por śı mismo el trabajo. No está permitido copiar

los códigos solución de los ejercicios. El trabajo debe realizarse de manera indi-

vidual. No debe realizarse en grupo. Se penalizará el plagio, aśı como cualquier

uso compartido de las soluciones propuestas y de los códigos programados.

– El trabajo debe entregarse a través del curso virtual de la asignatura.

– La fecha ĺımite de entrega es el d́ıa 10 de septiembre.

– El alumno debe entregar un fichero comprimido, en formato zip o tar, que

contenga:

◦ Un informe, en formato pdf, en el cual explique la solución a los ejerci-

cios, incluyendo los listados documentados del código C++ desarrollado.

Asimismo, en este documento se deben describir algunas de las pruebas

realizadas para comprobar que los programas funcionan correctamente y

deben mostrarse los resultados obtenidos en dichas ejecuciones de prueba.

◦ Los ficheros del código fuente C++ solución a los ejercicios.

No deben entregarse ficheros ejecutables.

El nombre del fichero comprimido debe ser la concatenación de los apellidos y

el nombre del alumno. Por ejemplo, GomezMartinLuisa.zip
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Criterios de evaluación

– Para que el trabajo pueda ser corregido, es imprescindible que el alumno

entregue dentro del plazo establecido un fichero comprimido que contenga el

informe en formato pdf y el código fuente C++ de los ejercicios que haya

realizado.

– Si no entrega el informe, el trabajo se valorará con cero puntos.

– El trabajo se compone de 4 ejercicios, cada uno de los cuales se valorará sobre

2.5 puntos.

– No es obligatorio realizar todos los ejercicios. Para aprobar el trabajo es

necesario y suficiente que la nota total obtenida en los ejercicios sea mayor

o igual que 5.

– En el enunciado de los ejercicios se pide que ejecute determinados casos de

prueba con su programa. Debe mostrar en la memoria capturas de pantalla

donde se muestren los resultados que ha obtenido en dichos casos de prueba.

– Si no entrega el código C++ de un ejercicio, o si el código solución de un

ejercicio tiene errores de compilación o no tiene la funcionalidad pedida, dicho

ejercicio se valorará con cero puntos.

– Si proporciona el código C++ solución de un ejercicio, y este compila sin

errores y tiene la funcionalidad pedida, y en la memoria ha incluido capturas

de pantalla de los resultados de los casos de prueba pedidos y estos resultados

son correctos, entonces la puntuación en dicho ejercicio será al menos de 2

puntos.

– Se valorará positivamente la adecuada documentación del código, aśı como la

presentación y calidad de las explicaciones proporcionadas en el informe.
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Ejercicio 1

Escriba un programa en C++ que, dado un punto del plano, calcule su imagen

especular respecto a una recta definida por dos puntos.

Los puntos se representan mediante sus coordenadas cartesianas (x, y).

El programa debe realizar las siguientes acciones:

1. Declarar la estructura siguiente:

struct Punto {
double x, y;

};

Declarar además dos constantes globales de tipo Punto, denominadas P1 y P2,

con los valores: P1 = (0, 0), P2 = (1, 0).

Estos dos puntos definen la recta respecto a la cual se calculará la simetŕıa.

2. Solicitar al usuario, mediante mensajes en la consola, las coordenadas x e y de

un punto P . Almacenar los valores léıdos en una variable del tipo Punto.

3. Calcular la imagen especular del punto P respecto a la recta definida por los

puntos P1 y P2. Llamaremos a esta imagen especular el punto S.

4. Mostrar en la consola las coordenadas cartesianas (x, y) del punto S en formato

fijo con cuatro cifras decimales.

5. Finalizar el programa.

Muestre en la memoria capturas de pantalla de los resultados producidos por su

programa al ejecutar cada uno de los casos de prueba siguientes.

– Caso de prueba 1: P1 = (0, 0), P2 = (1, 0), P = (6,−2).

– Caso de prueba 2: P1 = (−1, 0), P2 = (0, 0), P = (6,−2).

– Caso de prueba 3: P1 = (0, 0), P2 = (0, 1), P = (6,−2).

– Caso de prueba 4: P1 = (1, 1), P2 = (−1,−1), P = (6,−2).

– Caso de prueba 5: P1 = (0.5,−6.2), P2 = (2.0, 4.5), P = (6,−2).
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Ejercicio 2

Un robot recorre en el plano una trayectoria continua que viene descrita por una

secuencia de segmentos rectos. Cada uno de estos segmentos viene definido por su

longitud expresada en metros y su ángulo expresado en grados. Este último está

definido respecto al semieje positivo del eje X de un sistema de referencia cartesiano

XY. El ángulo no solo indica la inclinación del segmento, sino también el sentido en

el cual el robot lo recorre.

El ángulo está expresado en la determinación [0◦, 360◦), indicando el giro en el sentido

antihorario. Por ejemplo, un ángulo de 0◦ corresponde al semieje X positivo, 90◦ al

semieje Y positivo, 180◦ al semieje X negativo y 270◦ al semieje Y negativo.

El robot recorre los segmentos a una velocidad de módulo constante V , expresada en

metros por segundo. Cuando el robot alcanza el punto de unión de dos segmentos,

se detiene, realiza el giro, y a continuación reanuda la marcha. El tiempo que emplea

el robot en hacer el giro es T segundos. Se supone que el frenado y acelerado son

instantáneos. Durante el tiempo empleado en el giro, la posición del robot permanece

constante.

El robot se encuentra inicialmente en el punto de coordenadas (x0, y0). En el instante

inicial, el robot comienza a recorrer el primer segmento. Cuando llega al final del

último segmento, el robot se detiene, permaneciendo en la posición final.

En un fichero de texto llamado trayectoria.txt está almacenada, en dos columnas

separadas por uno o más espacios en blanco, la información de la secuencia ordenada

de segmentos de la trayectoria:

– En la primera columna está la longitud del segmento expresada en metros. Es

un número positivo mayor que cero.

– En la segunda columna está el ángulo del segmento respecto al semieje X

positivo del sistema de referencia cartesiano XY.

A continuación se muestran las primeras ĺıneas del fichero. Obsérvese que la primera

ĺınea contiene una cabecera que indica el significado de cada columna.

longitud(m) angulo(grados)
4.33 16.46
6.81 288.59
4.86 134.90
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Escriba un programa en C++ que calcule y escriba en la consola, con dos d́ıgitos

decimales, las coordenadas de la posición (x, y) del robot cuando han transcurrido t

segundos desde el instante inicial.

Para ello, el programa debe primeramente solicitar al usuario, mediante un mensaje

escrito en la consola, que introduzca por teclado los datos siguientes:

– Las coordenadas de la posición inicial (x0, y0) expresadas en metros.

– La velocidad V expresada en metros por segundo.

– El tiempo T expresado en segundos.

– El tiempo t expresado en segundos.

El programa debe leer y almacenar los valores introducidos por el usuario, compro-

bando que V > 0, T ≥ 0 y t ≥ 0. Si no se cumple alguna de estas condiciones, el

programa debe terminar. A continuación el programa debe, a partir de la información

contenida en el fichero trayectoria.txt, calcular y escribir en la consola la posición

(x, y) del robot cuando han transcurrido t segundos desde el instante inicial, y

finalmente terminar.

Puede asumir que el fichero no contiene errores de formato. Si se produce error al

abrir el fichero, el programa debe terminar.

Debajo de estas ĺıneas se muestra el contenido del fichero trayectoria.txt que debe

emplear para ejecutar los casos de prueba descritos a continuación. Incluya en la

memoria capturas de pantalla que muestren el resultado obtenido al ejecutar su

programa para cada uno de los casos de prueba indicados.

longitud(m) angulo(grados)
4.33 16.46
6.81 288.59
4.86 134.90
5.87 81.32
1.65 254.95
6.28 50.65
4.29 32.13
2.28 100.23
7.48 231.29
3.16 70.65
2.20 301.31
9.62 337.31
2.14 320.04
5.51 10.95
4.02 170.16
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3.57 33.01
2.82 36.62
8.37 10.33
1.92 299.26
8.54 75.16

CASOS DE PRUEBA

(x0 [m], y0 [m]) V [m/s] T [s] t [s]

Caso de prueba 1: (6.82,−10.32) 2.00 2.00 0

Caso de prueba 2: (−0.54,−60.00) 1.50 2.00 10000.00

Caso de prueba 3: (0.50,−62.00) 2.00 0.50 6.27

Caso de prueba 4: (3.87,−11.40) 1.16 0.35 75.81

Caso de prueba 5: (−3.87, 11.40) 12.35 0.00 120.00
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Ejercicio 3

Consideremos un examen que consta de 20 preguntas de tipo test. En un fichero de

texto llamado respuestas.txt se almacenan las respuestas de los alumnos. Cada

ĺınea del fichero contiene los tres siguientes campos separados por uno o más espacios

en blanco:

– Identificador del alumno (cadena de caracteres).

– Número de la pregunta (entero comprendido entre 1 y 20).

– Respuesta del alumno (carácter 'A', 'B', 'C' o 'D') o bien el carácter '-' para

indicar una pregunta no contestada.

Por ejemplo, las primeras ĺıneas del fichero son:

Alumno1 4 A
Alumno1 2 B
Alumno5 10 C
Alumno1 3 -
Alumno2 1 C

No asuma que las respuestas de un mismo alumno están escritas consecutivamente

en el fichero, ni tampoco que están ordenadas por número de pregunta.

Para cada alumno existe exactamente un registro correspondiente a cada una de las

20 preguntas del examen.

El número de alumnos es desconocido a priori y se determinará al leer el fichero.

Puede suponer que el fichero no contiene información duplicada ni contradictoria,

ni tampoco errores de formato.

Escriba un programa en C++ que realice las acciones siguientes:

1. Declarar un array global de 20 componentes tipo char llamado aSolucion e

inicializarlo con las respuestas correctas del examen, que son las siguientes:

1-C, 2-A, 3-D, 4-B, 5-A,

6-C, 7-B, 8-D, 9-C, 10-A,

11-B, 12-D, 13-A, 14-C, 15-D,

16-B, 17-C, 18-A, 19-B, 20-D
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2. Leer el fichero, guardando los datos de cada alumno en una variable estructura

de tipo DatosAlumno, la cual es declarada de la forma siguiente:

struct DatosAlumno {
int aciertos;
int fallos;
int blancos;

};

Si se produce error al abrir el fichero, escribir un mensaje en la consola indi-

cándolo y terminar.

3. Calcular la nota obtenida por cada alumno en el test, aplicando la fórmula

siguiente:

nota = aciertos× 0.5− fallos× 0.25

Obsérvese que las respuestas no contestadas ni suman, ni restan.

Si el resultado obtenido es negativo, se asignará una nota de 0 puntos.

4. Escribir en la consola la información siguiente de cada uno de los alumnos, con

un alumno por ĺınea:

– Identificador del alumno.

– Porcentajes de respuestas correctas, falladas y no contestadas sobre el

total de preguntas. Los porcentajes se escribirán en formato fijo con cero

d́ıgitos decimales y seguidos del carácter '%'.

– Nota en el test escrita en formato fijo con dos d́ıgitos decimales.

La información debe escribirse por orden alfabético del identificador.

5. Finalizar el programa.

Incluya en la memoria una captura de pantalla que muestre el resultado obtenido al

ejecutar el siguiente caso de prueba empleando su programa.

CASO DE PRUEBA

Muestre el resultado de la ejecución de su programa para el fichero respuestas.txt

mostrado a continuación.
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Alumno1 10 A
Alumno5 5 A
Alumno5 16 C
Alumno6 15 C
Alumno5 13 B
Alumno2 11 B
Alumno5 14 -
Alumno5 8 A
Alumno5 17 D
Alumno6 10 C
Alumno3 8 D
Alumno4 20 D
Alumno5 9 B
Alumno2 13 A
Alumno1 17 -
Alumno4 3 D
Alumno5 3 C
Alumno5 18 B
Alumno3 12 C
Alumno4 9 C
Alumno1 9 C
Alumno4 2 -
Alumno5 19 C
Alumno6 9 D
Alumno1 8 D
Alumno1 2 A
Alumno4 19 A
Alumno4 11 B
Alumno2 7 B
Alumno5 1 A
Alumno2 2 A
Alumno3 13 A
Alumno3 2 B
Alumno3 11 B
Alumno4 7 A
Alumno2 20 D
Alumno4 8 D
Alumno2 15 A
Alumno4 1 C
Alumno2 19 B
Alumno3 20 D
Alumno3 16 A
Alumno4 17 C
Alumno2 3 D
Alumno4 4 B
Alumno4 6 C
Alumno2 4 B
Alumno3 1 C
Alumno5 20 A
Alumno6 13 D
Alumno2 5 A
Alumno1 7 B
Alumno3 17 C
Alumno5 11 D
Alumno1 19 -
Alumno3 10 A
Alumno6 19 D
Alumno3 3 D
Alumno1 3 D
Alumno6 4 A
Alumno4 13 A
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LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN

Alumno4 14 D
Alumno2 17 C
Alumno3 7 -
Alumno2 18 A
Alumno1 11 B
Alumno4 15 D
Alumno1 16 B
Alumno3 19 D
Alumno1 6 C
Alumno2 14 -
Alumno3 5 A
Alumno3 6 C
Alumno1 13 A
Alumno3 9 A
Alumno6 2 D
Alumno6 11 A
Alumno6 20 A
Alumno6 1 -
Alumno1 20 D
Alumno5 6 -
Alumno3 4 A
Alumno6 5 C
Alumno2 1 C
Alumno1 1 C
Alumno6 16 D
Alumno6 6 D
Alumno3 18 A
Alumno6 14 A
Alumno3 14 -
Alumno6 8 -
Alumno5 10 C
Alumno5 4 D
Alumno5 12 A
Alumno2 6 -
Alumno4 12 -
Alumno6 3 B
Alumno4 18 A
Alumno4 5 B
Alumno2 10 A
Alumno2 8 D
Alumno6 7 A
Alumno6 18 B
Alumno1 5 A
Alumno3 15 D
Alumno4 16 C
Alumno1 12 D
Alumno4 10 B
Alumno6 12 B
Alumno5 7 D
Alumno1 14 C
Alumno6 17 A
Alumno1 18 A
Alumno2 9 C
Alumno2 12 D
Alumno2 16 B
Alumno5 15 A
Alumno1 4 B
Alumno1 15 D
Alumno5 2 B
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Ejercicio 4

Consideremos los ejes cartesianos X-Y en el plano. Una inecuación del tipo

a · x+ b · y > c

divide el plano en dos semiplanos: uno factible, en el cual los puntos satisfacen la

inecuación, y otro no factible, donde no la satisfacen.

Si se escriben varias inecuaciones que deben ser satisfechas simultáneamente, se

define una región factible, que puede ser vaćıa.

Escriba un programa en C++ que, dado un conjunto de inecuaciones introducido por

el usuario a través de la consola y dado un punto del plano, determine si dicho punto

pertenece a la región factible definida por todas las inecuaciones.

El programa no debe calcular expĺıcitamente la región factible, ni determinar si esta

es vaćıa. Únicamente debe comprobar si el punto introducido por el usuario satisface

todas las inecuaciones.

El programa debe realizar las siguientes acciones:

1. Escribir en la consola un mensaje preguntando al usuario cuántas inecuaciones

tiene el problema. Leer el valor introducido por el usuario y almacenarlo en

una variable entera llamada nIneq.

2. Comprobar que nIneq es mayor que cero. En caso contrario, mostrar un

mensaje indicándolo y terminar el programa.

3. Leer de la consola nIneq ĺıneas de texto. Antes de validar cada ĺınea, deben

ignorarse todos los espacios en blanco que contenga. Una vez hecho esto, una

inecuación válida debe tener una de las formas siguientes:

a*x+b*y>c

a*x-b*y>c

donde:

• a y c son números enteros o reales en formato fijo, con signo opcional.

• b es un número entero o real en formato fijo sin signo.

• El signo del término asociado a y viene determinado exclusivamente por

el śımbolo '+' o '-' que separa ambos términos.
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• Los śımbolos '*', '+', '-', 'x', 'y' y '>' deben aparecer exactamente en las

posiciones indicadas.

Si alguna de las ĺıneas léıdas no cumple este formato, deberá mostrarse un

mensaje de error, descartarse la ĺınea y solicitarse nuevamente al usuario.

4. Mediante un mensaje en la consola, solicitar al usuario que introduzca las

coordenadas x e y de un punto del plano. Leer ambos valores y almacenarlos

en una variable estructura llamada P, con dos campos de tipo double llamados

x e y.

5. Determinar si el punto almacenado en P satisface simultáneamente todas las

inecuaciones válidas introducidas por el usuario. Escribir en la consola uno de

los mensajes siguientes:

• El punto pertenece a la región factible

• El punto no pertenece a la región factible

6. Terminar el programa.

Muestre en la memoria las capturas de pantalla obtenidas al ejecutar los siguientes

casos de prueba.

Caso de prueba 1

Numero de inecuaciones: 1

Inecuación:
2*x+3*y>6

Punto:
x = 2
y = 1

Caso de prueba 2

Numero de inecuaciones: 2

Inecuaciones:
1.5*x+2.0*y>4.0
-0.5*x+1.2*y>-1.0

Punto:
x = 2.5
y = 1.5
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Caso de prueba 3

Numero de inecuaciones: 2

Inecuaciones:
1.5*x+2.0*y>4.0
-0.5*x+1.2*y>-1.0

Punto:
x = 0.5
y = 1.0

Caso de prueba 4

Numero de inecuaciones: 10

Inecuaciones:
1.2*x+0.5*y>2.0
-0.8*x+1.5*y>-1.0
2.0*x-0.3*y>1.0
0.7*x+1.1*y>3.0
-1.0*x+2.0*y>0.0
1.5*x-0.5*y>2.0
0.4*x+0.9*y>1.5
-0.2*x+1.3*y>2.0
1.8*x+0.2*y>4.0
-1.1*x+1.6*y>1.0

Punto:
x = 3.0
y = 3.0

Caso de prueba 5

Compruebe que su programa detecta los errores de formato de las inecuaciones
siguientes:

3x+2*y>5
3*x+2y>5
3*x+2*y>=5
3*x+2*y<5
3*x+2*y=5
3**x+2*y>5
3*x++2*y>5
3*x+-2*y>5
3*x+*y>5
*x+2*y>5
3*x+2*>5
3*x+2*y>
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