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TEMA 1 (20 puntos)
Escriba el conjunto de instrucciones en Logo que permitan dibujar la siguiente figura:
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TEMA 2 (35 puntos)
Escriba la implementacién en SciLab de la funcidon obtieneModa, la cual recibe como pardmetro de entrada un
arreglo de enteros escalares y devuelve la moda estadistica.

La moda estadistica es el nimero que mas se repite en el arreglo. Si uno o mas nlimeros se repiten la misma
cantidad de veces, la funcidn debe retornar el menor de todos. Por ejemplo sea el siguiente arreglo:

-->arreglo=[3,5,7,5,5,2,4,2,1,3,2,3];
La salida de la funcidn sera la siguiente
-->moda=obtieneModa(arreglo)
moda =
2.

NOTA: Tome en cuenta que si el arreglo esta ordenado resulta mas sencillo determinar cuantas veces se repite
cada numero en el arreglo. Considere que tiene a la mano la funcién [arregloSalida] = ordena (arreglo), la cual

ordena los numeros en el arreglo, la cual debe usar para simplificar la tarea de obtener la moda en el arreglo de
entrada.



TEMA 3 (45 puntos)

Se desea implementar el juego “AeroWar” de un solo jugador. Una matriz mxn representa el espacio aéreo, la
cual al inicar el programa estd llena de ceros indicando que no hay aviones. En cada turno, los aviones avanzan
de arriba hacia abajo por la matriz, una casilla por turno y su objetivo es salir por la parte inferior de la matriz. El
objetivo del jugador es disparar a los aviones para evitar que salgan. Existen cuatro tipos de aviones, de
diferentes tamanos: Tipo1l, Tipo2, Tipo3 o Tipo4.

Al iniciar el juego aparecen cuatro aviones aleatorios (Tipol, Tipo2, Tipo3 o Tipo4), cada uno de ellos en un lugar
aleatorio de la parte superior del espacio aereo, esto es, en una columna aleatoria de la parte superior de la
matriz. Los cuatro tipos de aviones son representados en la matriz por un nimero que indica su longitud.
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Un ejemplo de un espacio aereo al inicio del juego es el siguiente:
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A continuacién comienza el juego que se realiza por turnos. Por cada turno el jugador puede realizar un disparo
en una posicion (fila,columna), para tratar de derribar un avién. Las celdas vacias y las de los aviones derribados
contienen un 0. En cada turno los aviones avanzan una posicidn hacia abajo y si alguno llega al final de la matriz
el juego termina.
Ud. Debe implementar:
1. Lafuncidon [EA]=espacioAereo( ) que permita generar el espacio aéreo del juego (EA) con la matriz
mxn, de dimensiones aleatorias en un rango de 10 a 15 cada una de ellas, llena de ceros.
2. Lafuncién [EA, colocado]=nuevoAvion(EA,tipo,col) que permita colocar un avion dado su tipo
y una columna del espacio aéreo. El avidon no puede utilizar ninguno de los espacios ya ocupados. La
funcién retorna el espacio aéreo (EA) y si ha logrado colocar el avién en la posicién indicada (colocado
sera verdadero o falso).
3. Lla funcién [EA,puntos]=disparar(EA,fil,col) que permita disparar a un avidn. Cuando el
disparo se realiza:
e Sicae en una posicion vacia, el jugador no gana puntos.
e Sila posicién atacada contenia un avién se lo debe derribar actualizando todas las posiciones de ese
avion con cero. Los puntos ganados son iguales a la longitud del avion.
4. Un programa que simule el juego y USE las funciones implementadas anteriormente. En cada turno del
jugador se debera mostrar por pantalla.
1. Elespacio aéreo con los nuevos aviones generados.
2. El espacio aéreo con los aviones en el tablero que avanzaron una casilla.
3. El mensaje que indique si un avion ha sido derribado.
Nota: El programa finaliza, cuando: 1) Un avidn llegue a la ultima fila del espacio aéreo; 2) el jugador destruya a
todos los aviones. Al finalizar se muestran los puntos ganados.



