V Olimpiada de I nformatica L/ wEhal
del estado de Guanajuato )
Examen Préctico Lo

El comité organizador te da la bienvenida a Examen Practico de la V Olimpiada de
Informéaticadel Estado de Guangjuato.

1) El examen tiene unaduracion de 4:30 horas.

2) El examen consiste en 5 problemas de programacién en el ambiente “KAREL”.

3) Tu carpeta de trabgo esta en “C\OIEG\AlumnoX”. Donde X es el nimero de la
maquina gue se asigno. Deberas nombrar cada programa con el nombre que se te indique

respectivamente.

4) Los casos de prueba estan en: “C:\OIEG\Ejemplos’ y el programa “ KAREL" esta en:
“C\OIEG\Karel”

5) Debes hacer un programa para cada problema, el cua se evauara en 5 casos de
prueba. El puntgje que recibirds en cada problema, dependera del nimero de casos de
prueba que tu programa haya resuelto satisfactoriamente.

6).Cada problema tiene una puntuaci6n asignada (dos problemas no necesariamente valen
o mismo).

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

8) Deberds crear un archivo de texto en tu carpeta de trabgo con e nombre de
“ Datos.txt”. Donde guardaras: nombre completo, escuela, teléfono, correo electronico y
grado escolar.

iEl comité de la OIEG te dessa MUCHA SUERTE!

Sdbado 6 de Marzo del 2004



V Olimpiada de I nformatica wEhal
del estado de Guanajuato L/)
Examen Practico G Lo
Karel y Gretel

Archivo: KarelYGretel.prg
Puntuacion por caso de prueba: 40

Historia

Karel y su hermanita Gretel fueron a buscar a su padre mina-bipers a bosque.
Para no perderse, a Gretel se le ocurrié degjar un biper a cada paso que daba a internarse
en el bosgue. En determinado momento Karel se quedd dormido, y Gretel continud con
su travesia sabiendo que Karel podriaencontrarla.

Al despertar Karel y ver que su hermanita no estaba, decidid buscarlay cuando
regresd a casa, ya habiarecogido todos |os bipers que Gretel habia dejado. (Por si alguien
esta preocupado por el paradero de Gretel, estén tranquilos, Gretel se qued6 en laminade
bipers con su padre).

Problema

El camino de bipers estd hecho de manera que cada biper esta a sélo un paso de
distanciadel anterior y del siguiente (mas no se sabe en qué direccion), y no hay caminos
gue se cruzan. Ademas, s se da un paso en una direccion equivocada, nunca habra un
biper ni pared estorbando ahi.

Karel se encuentra en agun lugar del camino de bipers, y esta de espaldas a
camino del que venia con Gretel. Karel debe terminar en un extremo del camino y haber
recogido todos |os bipers que lo conforman.

Camino Valido Camino No Vélido
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V Olimpiada de I nformatica L/ wEhal
del estado de Guanajuato )
Examen Préctico Lo

LaldadelosBipers

Archivo: | laBipers.prg
Puntuacion por caso de prueba: 20

Historia

El Kapitan Karel Sparrow en su Ultima aventura a bordo de su barco |lamado
Biper Negra, encontré un mapa de un tesoro. El mapa estaba codificado de manera que
en cada posicion habia un sefialamiento con un determinado nimero de bipers. Ningun
biper significa que debe dar un paso a norte, un biper significa un paso a oeste, dos
bipers significan un paso a sur y por ultimo 3 bipers significan un paso a este.

El tesoro se encuentraen unacruz de paredes. Si el mapaindicaavanzar hacia una
pared, significaque el tesoro se encuentraen ese lugar.

Problema

Escribe un programa que lleve a Karel hasta la cruz de paredes en la que se
encuentra el tesoro. Debes seguir los sefidamientos del mapa para encontrar la cruz
apropiada, ya que puede haber varias cruces en laisla, y sblo unatiene el tesoro.

Sdbado 6 de Marzo del 2004
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del estado de Guanaj uato l/ )
Examen Practico G

Mundo-traviesa

Archivo: MundoTraviesa.prg
Puntuacion por caso de prueba: 20

Historia
El ciclista Karel Armstrong se inscribié a una carrera a Mundo-traviesa. Esta

carreralaganael que llegue primero desde la primera avenida hastala Gltimaavenida. La
meta esta formada por toda unafilavertical de bipers (en ladltimaavenida).

En e camino desde la primera avenida hasta la meta hay obstaculos (paredes
verticales) que impiden el paso a ciclista Armstrong. Sin embargo, siempre existe una
forma de seguir avanzando (es decir, nunca hay una pared corrida desde la primera hasta
ladltimacalle).

Problema

Escribe un programa que lleva a Karel desde su posiciéon inicid (siempre
volteando haciael este) hastalaavenidallenade bipers.
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Karelopulos

Archivo: Karelopulos.prg
Puntuacion por caso de prueba: 30

Historia

Existio, hace muchos afios, en la antigua Biperdpolis, un filésofo muy famoso y
reconocido llamado Karelopulos. Este filosofo se dio cuenta de que existian unos
numeros muy interesantes alos que denomind triangulares.

Estos nimeros resultan ser muy Utiles para la elaboraciéon de escaeras ya que
indican la cantidad de bloques necesarios para construir una escalera de n escalones. Por
ejemplo, el nimero 6 es triangular porque es el nimero de bloques que se requieren para
construir unaescaerade 3 escalones (ver imagen).

Problema

Escribe un programa que, con los bipers que Karel tenga disponibles en su bolsa,
construya unaescal era del nimero apropiado de escalones.

Karel siempre tendra un ndmero triangular de bipers en su bolsa a iniciar €l
programa. No importaen qué lugar termine Karel.

=
[

S Karel comienza con 6 bipers en su bolsa, debe terminar asi

Sdbado 6 de Marzo del 2004
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V Olimpiada de I nformatica L/ wEhal
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Examen Préctico Lo
Karelopulosl|

Archivo: Karelopulosl|.prg
Puntuacion por caso de prueba: 10

Historia

Nuestro famoso filésofo de la antigua Biperdpolis tuvo un deceso tragico cuando
se equivoco a hacer los célculos necesarios pararedizar una escalera de 1000 escalones.
Lefaltaron 10 bloquesy por eso se cayd desde lo dto.

Su hijo Karelopulos Il, (no) siguiendo los pasos de su padre, se convirtié en un
excelente gedmetra matematico. Los que lo conocieron afirman que era ain mas
ingenioso que su padre Karel dpul os.

Una de las aportaciones mas importantes de Kareldpulos |l fue que encontré la
manera de multiplicar usando su geometria.

Problema

Escribe un programa que multiplique por 3, es decir, que s Karel se encuentra
sobre un biper en la primera cale (horizontal) y la avenida n (vertica), lo lleve hastala
primeracalle, y laavenida3n.

|
:

S Karel comienza aqui (calle 1, avenida 3)

4

debe terminar aqui (calle 1, avenida 9).
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