V Olimpiada de I nformatica l_/ wlod DL
del estado de Guanajuato )
Cuarto Examen Selectivo &~

El comité organizador te da la bienvenida a Cuarto Examen Selectivo Practico de laV
Olimpiada de Informaticadel Estado de Guangjuato.

1) El examen tiene unaduracion de 4:00 horas.

2) El examen consiste en 2 problemas de programacion en el ambiente “ Kard”

3) Tu carpeta de trabgjo esta en “C:\OIEG\X” . X es tu nombre. Deberds nombrar cada
programa con el nombre que se te indique respectivamente. Cada programa debe estar en
una carpeta que lleve el mismo nombre del problema.

4) Debes hacer un programa para cada problema, el cua se evaluara en 10 casos de
prueba. El puntge que recibirds en cada problema, dependera del nimero de casos de

prueba que tu programa haya resuelto satisfactoriamente.

5).Todos los problemas valen el mismo puntgje. Cada caso de pruebatiene un valor de 1
punto.

6) No estapermitido el uso de libros, calculadoras, tablas o cualquier otro documento que
el comité no te haya proporcionado.

7) Deberds crear un archivo de texto en tu carpeta de trabgo con e nombre de
“ Datos.txt”. Donde guardaras: nombre completo, escuela, teléfono, correo electrénico.

iEl comité de la OIEG te dessa MUCHA SUERTE!
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Pozos
Archivo: Pozos.txt

Historia

Karel se encuentra frente a n pozos, y quiere encontrar agua, €l problema radica
en que solo el pozo maés profundo tiene agua, y Karel quiere encontrarlo y marcarlo para
cuando regrese saber cud es.

Arriba de cada pozo se encuentra un Beeper, y Karel tiene en su bolsa muchos Beepers
(tantos como necesites).

Problema

Escribe un programa que ayude a Karel a encontrar el pozo mas profundo de los n pozos
gue estan frente a él. Al findizar la g ecucion del programa, sdlo debe quedar un Beeper
a nivel del suelo en el pozo mas profundo.

Consider aciones

1) Karel estamirando a este aun paso del primer pozo.

2) Laslacalle superior, alacalle que tiene los beepers, estalibre de paredes.
3) Karel tiene infinitos beepers.

4) No importalaposicion final y orientacion de Karel.

5) S6lo hay un pozo de mayor profundidad.
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Dragar
Archivo: Dragar .txt

Historia

Karel se encuentra en una isla detras de uno de los tesoros que dejo el famoso
pirata Kapitdn Karel Sparrow. El Kapitan como siempre dejo una forma de encontrar €l
camino a su tesoro. Aprovechando que existian montones de beepers, Sparrow tomo los
beepersy los coloco en montones, de tal modo que el camino d tesoro siempre esta sobre
un camino de montones de beepers que decrecen en tamafio.

El camino que dejo el pirata esta hecho de tal modo qué; no hay cruces del camino
a tesoro. Ademés, si equivocas el camino en un paso, estards sobre una pila de beepers
de mayor tamafio superior d montén de donde vienes. El tesoro se encuentra cuando
Ilegas aunaposicion sin beepers.

Problema
Escribe un programa que ayude aKarel a marcar el camino a tesoro. Laformade marcar

el camino es eliminando los montones de beepers que estén sobre el camino que conduce
al tesoro.

Consider aciones

1) Karel estadando la espaldaaun monton que no llevaal tesoro.
2) Karel no tiene beepersiniciaes.
3) No importalaposicion fina y orientacion de Karel
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