CC1001 Control Nº 2: Pregunta 1 – sábado 5 de mayo de 2012 – Tpo total: 2 horas
Para cifrar mensajes se utiliza una clave (por ejemplo “sur”) que cambia el alfabeto normal por el alfabeto “surabcdefghijklmnopqtvwxyz”. Es decir,  las primeras letras del alfabeto se reemplazan por las letras de la clave y el resto por las letras restantes del alfabeto. Así, el mensaje “hola!” se cifra como “elis!” puesto que la letra “h” se reemplaza por la letra “e”, la “o” por “l”, la “l” por “i” y la “a” por “s” y el “!” queda igual porque no es una letra minúscula. Para cifrar y descifrar mensajes se utilizan los siguientes métodos de la clase Cripto:
C=Cripto(“sur”)           #objeto que recibe clave (con todas las letras distintas)

print C.cifrar(“hola!”)   #escribe “elis!”

print C.descifrar(“elis!”)#escribe “hola!”

A)Escriba un programa que cifre o descifre todas las líneas de un archivo siguiendo el diálogo:
clave?...
nombre archivo?...
Nota.  Si el nombre termina con el string “.cif” se debe descifrar el archivo grabándolo con el mismo nombre pero sin “.cif”.  Si no termina con “.cif”, se debe cifrar y grabar con el nombre original seguido de “.cif” 
#crear objeto de clase Cripto: 0.3

clave=raw_input("clave?") #0.1

C=Cripto(clave)           #0.2

#abrir archivo de lectura: 0.2

nombre=raw_input("nombre archivo?") #0.1

archivo=open(nombre,"r")            #0.1

#nombre termina con ".cif"?: 1.0

L=len(nombre)                       #0.3
if L>4 and nombre[L-4:L]==".cif":   #0.2 and 0.4 (+0.1 de else)   

    #descifrar archivo: 0.7

    out=open(nombre[0:L-4],"w")      #0.2        

    for linea in archivo:            #0.2

        out.write(C.descifrar(linea))#0.3
else:
    #cifrar archivo: 0.7                               
    out=open(nombre+".cif","w")      #0.2

    for linea in archivo:            #0.2

        out.write(C.cifrar(linea))   #0.3
#cerrar archivo: 0.1 

out.close() #0.1
B)Escriba los métodos constructor y cifrar de la clase Cripto.
Indicación. En el constructor defina dos strings para mantener el alfabeto normal y el modificado.

class Cripto:

    #constructor: 1.5 ptos

    def __init__(self,x):         #0.1

        self.a1="abcdefghijklmnopqrstuvwxyz" #0.2 

        self.a2=x                 #0.2

        for c in self.a1:         #0.3

            if not(c in x):       #0.4

                self.a2 += c      #0.3
    #metodo cifrar: 1.5 ptos

    def cifrar(self,x):       #0.1

        s=""                  #0.1

        for c in x:           #0.2

            i=self.a1.find(c) #0.3

            if i<0:           #0.2

                s+=c          #0.1

            else:             #0.1

                s+=self.a2[i] #0.3

        return s              #0.1
CC1001 Control Nº 2: Pregunta 2 – sábado 5 de mayo de 2012 – Tpo total: 2 horas
Dos jugadores en turnos alternados deben extraer cada vez 1, 2 o 3 palitos de un montón y pierde el que extrae el(los) último(s) palito(s). Escriba un programa que controle el juego de acuerdo a las siguientes reglas:

-La cantidad inicial de palitos se elige como un número al azar entre 20 y 50. 

-Al final del juego, se debe indicar el ganador mostrando en el Label la frase “gana jugador x” (x es 1 o 2) 

-El programa debe establecer la siguiente ventana de diálogo con un Canvas de 100 pixeles de ancho y 100 de alto:
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from Tkinter import *
#acciones para botones: 2.5

#metodos para botones: 1.0

def sacar1(): sacar(1)    #0.3

def sacar2(): sacar(2)    #0.3

def sacar3(): sacar(3)    #0.3

def sacar(x):             #0.1
  global palitos, jugador #sin puntaje (innecesario si se define todo en una clase)
  #actualizar y dibujar palitos: 0.5
  palitos -= x            #0.2
  dibujar(palitos)        #0.3
  #actualizar y mostrar jugador: 1.0
  jugador=3-jugador       #0.3 (alternativa: if jugador==1: jugador=2 else: jugador=1)
  if palitos>0:           #0.2
    L.config(text="Turno del jugador "+str(jugador)) #0.2
  else:                   #0.1 
    L.config(text="ganó jugador "+str(jugador)) #0.2
#metodo para dibujar palitos: 1.0

def dibujar(x):

  canvas.create_rectangle(0,0,W,H,fill="white") #0.3

  i=1          #0.1

  while i<=x:  #0.2

    i=i+1      #0.1

    canvas.create_line(2*i,0,2*i,H) #0.3

ventana=Tk()
#definir marco y componentes: 1.0

marco=Frame(ventana) #0.1

b1=Button(marco,text="sacar 1",command=sacar1) #0.2

b2=Button(marco,text="sacar 2",command=sacar2) #0.2

b3=Button(marco,text="sacar 3",command=sacar3) #0.2

b1.pack(side=LEFT) #0.1

b2.pack(side=LEFT) #0.1

b3.pack()          #0.1

#definir ventana y componentes: 0.5

L=Label(ventana,text="Turno del jugador 1") #0.2

W=100; H=100

canvas=Canvas(ventana,width=W,height=H)     #0.2

L.pack(); marco.pack(); canvas.pack()       #0.1
#inicializar juego: 1.0

import random       #0.1
palitos=random.randint(20,50) #0.2

dibujar(palitos)    #0.3
jugador=1           #0.2

ventana.mainloop()  #0.1 (+ 0.1 por ventana=Tk())






























