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Proyecto Programado Número II

1.  Desarrolle un programa que trabaja con un vector de 70 posiciones máximo.  El vector debe almacenar en cada posición, un carácter de un texto (palabra) que el usuario digita.  Además el programa tiene que manejarse con un menú que tenga las siguientes opciones.

Menú Principal

1.  Digitar texto

2.  Reportar el texto digitado

3.  Reportar el número de caracteres en el vector

4.  Reportar cantidad de cada una de las vocales

6.  Reportar si la palabra es palíndromo o no

7.  Salir 

2.  Desarrolle un programa que tabula los datos de los vehículos que circulan por el peaje de la autopista General Cañas.  Para cada vehículo debe llevar el control del vehículo (consecutivo) que circula por el peaje, número de placa, tipo de vehículo, número de caseta (1 a 4) por la que pasa.   Los vehículos de acuerdo al tipo de vehículo el monto que pagan se da con base a:

1)  vehículo liviano
¢150

2)  motos

¢85

3)  vehículo pesado
¢250

4)  vehículo de 2 ton.
¢400






REPORTE DE PEAJE

VEHÍCULO/CASETA

1
2
3
4
TOTAL

PROMEDIO

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------

LIVIANO

MOTOS

PESADO

MÁS DE 2

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------

TOTALES

PROMEDIO

MENU PRINCIPAL

1.  ENTRADA DE DATOS

2.  REPORTE ESTADÍSTICOS
3.  REPORTAR LOS VEHÍCULOS QUE PAGARON EL PEAJE

4.  SALIR

Además, todos los vehículos deben guardarse en vectores el número de placa y el monto pagado.

3. Desarrolle un programa que presenta una matriz en pantalla de 5 filas por 5 columnas la cual se carga de manera aleatoria con números enteros entre 1 y 50.  El usuario debe jugar indicando las 2 posiciones de la matriz que selecciona y el programa debe determinar si coinciden ambos datos.  Si los datos coinciden, entonces gana una partida y si no pues no gana la partida.  En este caso si gana o no la partida el programa debe ocultar los datos mostrados.  El jugador tendrá solamente cinco oportunidades de jugar.

Nota: Todos los trabajos sin excepción deberán ser presentados en forma clara y ordenada, de manera escrita y ejecutable. El valor del proyecto es de 20% por lo que 10% corresponde a que los programas ejecutables realicen la tarea que se solicita y el otro 10% corresponde al trabajo escrito. El cual contendrá los códigos fuente de los ejecutables más la portada, índice de la paginación,  introducción, diccionario de datos y conclusión. 

