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Objetivos:
¢ Practicar con algoritmos tipicos con vectores (arrays de una dimension)

Operaciones con vectores

Interfaz
. Operaciones vectores
Operaciones con vectores

[ H
Mota rminirma 1 s
0,55
Nota maxima e
362
Suma vector ce
5,69
Media e
6.02
Copia vector ;E?
5.40
2,28
Suma vectores 776
2,32
7.50
Crdena wvector 978

b inirna: 0,55

Loto ordenado
Salir
Figura 12.1. Interfaz del programa de operaciones con vectores.
Funcionamiento

En el laboratorio anterior se propusieron ejercicios para obtener listas de notas aleatorias. En
este laboratorio vamos a retomar parte del codigo utilizado para no andar introduciendo los datos
del teclado. En general utilizaremos vectores de notas (nimeros reales del 0 al 10) aunque en un
ultimo ejercicio retomaremos la generacion de una lista de seis nimeros enteros distintos del 1 al

49 para rellenar un boleto de la “loto” de manera ordenada.
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El funcionamiento basico de cada boton consistird en generar una o dos listas de nlimeros
aleatorios del 0 al 10 y obtener el minimo, maximo, suma y media de los elementos, copia de un
vector a otro, suma de dos vectores, ordenacion de un vector y la mencionada lista de nimeros de

la loto. Veamoslos por partes.
Botén “Nota minima”

Declaramos un vector v() de 20 elementos y lo rellenamos de nimeros aleatorios del 0 al 10
mediante el procedimiento I ni Vect or Not as, que es el mismo que vimos en el laboratorio 11.
Llamamos a la funcion i M n, que nos devuelve el indice del menor de los n elementos de un
vector, mostramos el vector mediante MuestraVectorDbl, que es similar al procedimiento
SacaVect or Dbl visto en el laboratorio anterior pero éste lo muestra en un cuadro de dibujo en

vez de utilizar MsgBox; finalmente mostramos el elemento minimo

Sub cmdi_Click()

Dimv(l To20) As Double
Dimi  As |nteger
Di mmin As Doubl e

pctRes. s 'Limpiar el cuadro de dibujo
Randomni ze 'lInicializar la semilla con el reloj
Cal | IniVectorNotas(v)

i =iMin(20, v)

min = v(i)
Cal | MuestraVectorDbl(v)

pctRes.  Print "Minima: " & For mat (min, "0.00")
End Sub

Recordemos el procedimiento para inicializar el vector de notas:

Sub IniVectorNotas( ByRef v() As Doubl e)
Dimi As |nteger

For i= LBound(v) To UBound(v) Stepl
v(i) = Rnd * 10
Next i

End Sub

El diagrama de flujo de la funcién i M n que obtiene el indice del menor elemento del vector
se muestra en la Figura 12.2. A partir de este indice ya podremos obtener el menor de los
numeros, mi n. Notese que un numero puede estar repetido, aunque no sea probable ya que el
generador de numeros aleatorios nos da series de ntimeros distintos. Por mucho que demos

formato con dos decimales los nimeros estaran guardados con mayor precision.
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| n: entero ] — fmmaonn :
' v:vectordereal 177" IMin -=-»i entero |
1 S T

No

Figura 12.2. Diagrama de flujo de la funciéoni M n.

El procedimiento para mostrar en el cuadro de dibujo el vector formateado puede ser:

Sub MuestraVectorDbl( ByRef v() As Doubl e)
Dimi As Integer

For i= LBound(v) To UBound(v) Step1l
pctRes. Print Format (v(i), "0.00")
Next i

End Sub

Botén “Nota maxima”
Es similar al botén “Nota minima”.
Botén “Suma vector”

Obtiene la suma de los elementos del vector:

Sub cmd3_Click()
Dimv(l To?20) As Double
Di msum As Doubl e
pctRes. C's
Randoni ze
Cal | IniVectorNotas(v)
sum = SumaVector(20, v)
Cal | MuestraVectorDbl(v)

pctRes. Print "Suma:" & For mat (sum, "0.00")
End Sub

Boton “Media”

Obtiene la media de los elementos del vector. Puede obtenerse directamente dividiendo el

valor obtenido por la funcion anterior SunaVect or dividido por el nimero de elementos.
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Sub cmd4_Click()
Dimv(l To20) As Double
Di mmed As Doubl e
pctRes. d's
Randomi ze
Cal | IniVectorNotas(v)
med = MediaVector(10, v)
Cal | MuestraVectorDbl(v)

pctRes. Print "Media: " & For mat (med, "0.00")
End Sub

Boton “Copia vector”

Obtiene la copia de un vector. Definiremos un vector vi que inicializaremos mediante el
procedimiento | ni Vect or Not as y lo copiaremos a un vector destino v2, mostrando el contenido

de ambos en el cuadro de dibujo.

Sub cmd5_Click()
Dimvli(l To10) As Double,v2(1 To10) As Double
pctRes. CO's
Randoni ze
Cal | IniVectorNotas(v1)
Cal | CopiaVector(10, v1, v2)
pctRes.  Pri nt "Vector origen:"
Cal | MuestraVectorDbl(v1)
pctRes.  Pri nt "Vector destino:"

Cal | MuestraVectorDbl(v2)
End Sub

El procedimiento de copia tendra la cabecera que se muestra en la Figura 12.3.

| n: entero | : | vd: vector dereal |

- - . 1
' vo: vector dereal | CopiaVector >l !
| ! L

Figura 12.3. Cabecera del procedimiento de copia de un vector a otro.
Botén “Suma vectores”

Obtiene la suma de dos vectores. Definiremos dos vector vi y v2 que inicializaremos
mediante el procedimiento I ni Vect or Not as y los sumaremos a un vector resultado v, mostrando

el contenido de los tres en el cuadro de dibujo.

Sub cmd6_Click()
Dimvli(l To7) As Double,v2(1 To7) As Double
Dimv(l To7) As Double
pctRes. d's
Randomi ze
Cal | IniVectorNotas(v1)
Cal | IniVectorNotas(v2)
Cal | SumaVectores(7, v1, v2, v)
pctRes. Print "Vector 1."
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Cal | MuestraVectorDbl(v1)
pctRes.  Print "Vector 2:"
Cal | MuestraVectorDbl(v2)
pctRes.  Print "Vector suma:"

Cal | MuestraVectorDbl(v)
End Sub

El procedimiento de suma tendra la cabecera que se muestra en la Figura 12.4.

1 ez | | v:vector de real |

v1, v2: vector de real T e :
| 1

Figura 12.4. Cabecera del procedimiento de suma de vectores.

Botén “Ordena vector”

Genera un vector, lo copia y ordena la copia, mostrando ambos vectores.

Sub cmd7_Click()
Dimvi(l To10) As Double,v2(1 To10) As Double
pctRes. C's
Randoni ze
Cal | IniVectorNotas(v1)
Cal | CopiaVector(10, v1, v2)
Cal | OrdenaVector(10, v2)
pctRes.  Pri nt "Vector origen:"
Cal | MuestraVectorDbl(v1)
pctRes.  Pri nt "Vector ordenado:"

Cal | MuestraVectorDbl(v2)
End Sub

El procedimiento de ordenacion tendré la cabecera que se muestra en la Figura 12.5.

- entero | R
- - . 1
' v: vector de real | CEiEnEEe ey s !
1 ! [}
Figura 12.5. Cabecera del procedimiento de ordenacién de un vector.
Obsérvese que el vector v es un parametro de entrada y salida.

Para ordenar el vector utilizaremos un algoritmo sencillo, cuyo diagrama de flujo se muestra
en la figura 12.6. Descrito en palabras, buscaremos el indice del elemento menor y lo
intercambiaremos con el primero, luego el del segundo menor y lo intercambiaremos con el

segundo, y asi sucesivamente.
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n: entero

v: vector de real i--- OrdenaVector --» v:vector de real
Yo UP e ol 1 L ____—___—_—_-—_—_-_2

. No
l—i+1 i<n-1

m ~ iMin2(i, n, v)

no si
A

Intercambia (v(i), v(m))
|

Figura 12.6. Diagrama de flujo del procedimiento de ordenacion

y

Haremos uso de la funcion i M n2 que nos devuelve el indice del menor elemento de un vector
de entre dos indices, i y n. Esta funcidn es similar a i M n, utilizada en el “Botén minimo” cuyo
diagrama de flujo se muestra en la Figura 12.2, con la diferencia que en vez de comenzar por 1

comienza por otro indice que recibe como parametro.

También hacemos uso del procedimiento I ntercanbi a que, tal y como expresa su nombre,
intercambia el valor de sus argumentos. La figura 12.7 muestra su cabecera, con x € y como

parametros de entrada y salida.

Figura 12.7. Diagrama de flujo de la cabecera del procedimiento de I nt er canbi a.
Boton “Loto ordenado”

Genera un conjunto de seis numeros aleatorios distintos ordenados entre 1 y 49. Para ello
utiliza el algoritmo de la insercion ordenada, es decir, para cada numero nuevo generado calcula
la posicion en la que debe ir ordenado en el vector. Si ya existe no se insertard y si no existe se

desplazaran a la derecha todos los nimeros para hacer espacio al nuevo numero en su posicion.

A continuacion se propone el codigo asociado al boton en cuestion. La funcion PosOr d inserta
el nuevo nimero num al final de la lista (llamado centinela) y devuelve la posicion del primer
elemento que sea mayor o igual a num De esta manera sabemos que vamos a encontrar siempre

uno mayor o igual. Si existe anteriormente nos dara la posicion en la que se encuentra (y no
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haremos nada). Si habia que afiadirlo al final sélo tendremos que incrementar en uno el niimero
de elementos puesto que ya esté introducido.

Sub cmd8_Click()
Dimn As Integer,i As |nteger
Dimp As |nteger
Di mnum As |nteger

Dimv(l To6) As Integer

pctRes. d's
n=0
Do
num = Aleatorio(1, 49)
p = PosOrd(num, n, v)
If p<=n Then
Lf v(p) <> num Then 'si es igual num ya estaba en el vector

For i=n Top Step-1 'desplazarala derecha a partir de pos
v(i + 1) = v(i)
Next i
n=n+1
v(p) = num
End |f
El se
n=n+1
' PosOrd ya ha introducido num en esta posicion
End If
Loop Until n=6
Cal | MuestraVectorInt(v)
End sub

La Figura 12.8 representa el diagrama de flujo de la funcion PosOrd con el comportamiento

anteriormente descrito.

Notese que se utiliza un bucle Wi | e ya que no sabemos de antemano cuantas comparaciones

1
E num: real : mmmmmmmm .
! n: entero --- PosOrd ---»! entero |
1 i 1
? :
1

hemos de realizar.

v: vector de reales

v(n+l) — num
i1

»
L
N

v(i) < num
\ 4
PosOrd - i

i<i+t1

Figura 12.8. Diagrama de flujo de la funcion PosOr d.
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