Programació en C
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Exercicis Unitat 12

1.-  Afegeix a la llista unidireccional de la pregunta 3 una funció que canvií l'ordre de dels elements de les llistes. 

2.-  Afegeix una altra funció que rebi una llista i ens la ordeni pel camp nom. 

3.-  Una nova funció rep dues llistes i ens torna una nova llista formada amb els elements de les dues llistes. 

4.-   Una llista circular és una llista unidireccional en la que l'últim element de la llista apunta al primer element en lloc d'apuntar a NULL. Si observes la imatge veuràs que en realitat no existeix primer element. 

[image: image1.wmf]Per a recórrer una llista circular hem de mantenir un punter PunterAReg que apunti a un element de la llista. Com que no té ni principi ni fi haurem de convenir que acabarem el recorregut quan el PunterAReg torni a estar en el lloc on va començar a moure's. Així si el punter està apuntant a l'element Lola i el movem (Josep, Pep, Ramon, ...) haurem d’aturar el moviment quan arribem una altra vegada a Lola. 

En aquest tipus de llista necessitaràs les estructures següents: 

typedef struct RegistreAgenda  { 

    char nom[45]; 

    char direccio[36]; 

    char telefon[15]; 

    char email[40]; 

    RegistreAgenda * PunterASeguent; 

}; 

typedef struct LlistaCircular  { 

     RegistreAgenda * PunterAReg; 

};

Hauràs de fer les funcions següents: InicialitzaLlista, InsereixALaDreta, Busca, EsborraElement i ImprimeixNoms. 
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Llistes doblement enllaçades són les que en cada element tenen dos punters, un apunta al registre següent i l'altre al registre anterior. Això permet fer el recorregut de la llista en els dos sentits possibles. 

En aquest tipus de llista necessitaràs les estructures següents: 

typedef struct ElementLlista { 

    RegistreAgenda * PunterAAnterior; 

    char nom[45]; 

    char direccio[36]; 

    char telefon[15]; 

    char email[40]; 

    RegistreAgenda * PunterASeguent; 

}; 

typedef struct LlistaBidireccional { 

     RegistreAgenda * PunterAPrimer; 

     RegistreAgenda * PunterAUltim; 

};

Hauràs de fer les funcions següents: InicialitzaLlista, InsereixALaDreta, InsereixALaEsquerra, Busca, EsborraElement i ImprimeixNomsDreta i ImprimeixNomsEsquerra.

6.-  Joc del solitari del ximple. 

Aquest solitari és un joc que farem amb el joc de cartes de 40 cartes. 

Necessitarem una estructura d'elements de tipus carta com la següent: 

  

typedef struct Carta  { 

     int Numero; 

     int Palo; 

     struct Carta * pCartaSeguent; 

}; 

typedef struct LlistaCartes { 

     Carta * pPrimeraCarta; 

};

Estat inicial: Disposem de sis llistes on posar cartes: Maç, CartesSortides, Oros, Copes, Espases i Bastons. 

El joc consisteix en treure les cartes de la llista Maç de dues en dues i apilar-les a la llista CartesSortides. D'aquesta llista anirem passant cartes a les llistes d'oros, copes espases o bastos de manera ordenada, és a dir que les llistes dels pals estan ordenades de menor a major i totes les cartes d'una llista de pal són del mateix pal. 

Per a fer el programa de manera que pugui jugar un usuari farem un menú amb les següents opcions: 

0 Acabar 

1 Iniciar el joc 

2 Treure dues cartes 

3 Passar carta de cartes sortides a Oros 

4 Passar carta de cartes sortides a Copes 

5 Passar carta de cartes sortides a Espases 

6 Passar carta de cartes sortides a Bastons 

7 Torna les cartes sortides al Maç

· L'opció 1 buida totes les llistes i posa les quaranta cartes desordenades en el Maç

· L'opció 2 treu dues cartes del Maç i les passi al la llista CartesSortides

· Les opcions 3, 4, 5 i 6 treuen una carta de la pila de CartesSortides i la posi a sobre de la llista corresponent d'oros, copes, espases o bastons.

· L'opció 7 torna totes les cartes de la llista de CartesSortides a la llista Maç. 

Funcions auxiliars que et seran útils: 

· Funció que anomenarem CanviaCarta que rep dues llistes i que intercanvia les primera carta d'una de les llista amb la primera de l'altra.

· Funció que presenti en pantalla les cartes que estan en primer lloc de totes les llistes que és el que veiem quan fem el joc amb cartes reals. 

Fes una programa que ha de llegir el fitxer AgendaClasse.TXT que està compost de registres amb la següent estructura: 

typedef struct ElementLlista { 

    char nom[45]; 

    char direccio[36]; 

    char telefon[15]; 

    char email[40]; 

};

Has d’ emmagatzemar aquests registres en una llista unidireccional ordenada pel camp nom i fer un llistat per pantalla posant pàgines de 10 en 10 registres.

7.-  Un dibuix de pantalla de text el codificarem en base a punts amb una estructura com la següent: 

typedef struct Punt  { 

     int x; 

     int y; 

     char Caracter; 

     int Color; 

     int Fons; 

     struct Punt * Seguent; 

};

a) Un programa demana per pantalla els punts d'un dibuix i a mesura que es reben per pantalla els inclou en una llista unidireccional. Després escriu el dibuix en pantalla i ho repeteix quatre vegades en diferents posicions. 

b) Fes un programa igual que l'anterior, preo ara la font d'entrada de dades serà un fitxer de disc. 

Primer has de fer un fitxer ASCII que contingui les dades.
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