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El comité organizador te da la bienvenida al Sexto Examen Selectivo de la VI Olimpiada
de Informatica del Estado de Guanajuato.

1) El examen tiene una duracion de 4:30 horas.

2) El examen consiste en 3 problemas de programacion en el ambiente “KAREL”.

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

respectivamente.

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

5) Debes hacer un programa para cada problema, cada problema sera evaluado con alguna
cantidad de casos de prueba. El puntaje que recibiras en cada problema, dependerd del
nimero de casos que tu programa haya resuelto satisfactoriamente.

6).Todos los problemas tienen el mismo puntaje, por lo que te recomendamos que
intentes primero los problemas que consideres mas faciles.

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

8) Deberds crear un archivo de texto en tu carpeta de trabajo con el nombre de

“Datos.txt”. Donde guardaras: nombre completo, escuela, teléfono, correo electronico y
grado escolar.

iEl comité de la OIEG te desea MUCHA SUERTE!
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Andromeda

Archivo: andromeda.txt

Historia

Karel ha leido que su antepasado Karelomeo descubrid la constelacion de Andrémeda.
Algunos de los descendientes de Karelomeo, siendo muy supersticiosos, formaron la Sec-
ta de Andromeda pensando que esta galaxia tenia poderes sobrenaturales. Como descen-
diente de Karelomeo, Karel necesita pasar la Prueba de Iniciacion para formar parte de
esta secta. La prueba consiste en formar una espiral con los Beepers Sagrados que poseé¢
la secta.

Problema

Karel se encuentra parado en algin lugar del patio que esta completamente vacio y lleva
una cierta cantidad de beepers en su mochila. La tarea de Karel consiste dibujar una espi-
ral con los beepers que lleva y siempre dejando un espacio sin beeper entre cada vuelta de
la espiral (ver figuras). La espiral debe girar en contra de las manecillas del reloj.

Consideraciones

1. Karel siempre lleva al menos un beeper en su mochila.
2. Karel acaba su tarea cuando ha colocado todos los beepers.

3. No hay paredes ni beepers en todo el espacio que requieres para realizar la espiral
y tampoco hay paredes en el contorno del espacio que contiene a la espiral.

4. Desconoces la posicion y orientacion inicial de Karel.

5. No importa la posicion ni orientacion final de Karel.
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Ejemplo de espiral valida Ejemplo de espiral no valida
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Fibonacci

Archivo: Fibonacci.txt

Historia

Karel observo un curioso beepergochi que construia un camino de montones. Trabajaba
de la siguiente manera: colocd un beeper, después colocod otro beeper a un lado del
anterior, después colocod dos beepers al lado del Gltimo beeper puesto, a continuacion,
coloco un monton de 3 beepers, luego uno de 5, luego uno de 7... y siempre colocando un
monton igual a la suma de los dos Gltimos montones puestos hasta agotarse sus beepers.

Problema

Karel como buen bidlogo quiere reproducir el comportamiento del beepergochi y por tan-
to se ha puesto, como tarea, a construir el mismo tipo de camino. El cuenta con una dota-
cion exacta de beepers para construir un camino de cierto largo. Ayuda a Karel a construir
¢éste camino.

Consideraciones

1. Karel comienza mirado al este y sobre una calle que esta despejada de paredes al
igual que la calle superior a ésta.

2. Karel debe construir el camino sobre la calle en la que se encuentra comenzando
por el punto en donde se encuentra parado y en direccion al este.

3. El beepergochi estudiado se llama Timmy.
4. Karel acaba su tarea cuando ha colocado todos los beepers.

5. No importa la posicion final de Karel ni su orientacion.
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Ejemplo de estado inicial Estado final del ejemplo.
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Circuito

Archivo: Circuito.txt

Historia

La abuelita de Karel le ha pedido que recoja los beeperlefios extras que ha dejado en un
camino. Todo el camino tiene una cantidad igual de beeperlenos a excepcion de una parte
que tiene exactamente uno mas. Estos son los beeperlefios que le interesan a Karel.

El camino es un circuito cerrado de beepers, cada beeper esta a distancia de un
paso del anterior. Si equivocas el camino, no habra un beepers a distancia de un paso del
recorrido. No hay paredes en el mundo.

Problema

Escribe un programa para indicarle a Karel como encontrar estos beeperlefios extras y
llevarlos a la esquina inferior izquierda de su mundo y dejarlos ahi.

Consideraciones

Karel se encuentra sobre el camino.

El largo del camino es mayor a uno.

El segmento de beepers extras es continuo.

Karel no tiene beepers en su Beeper Bag.

La forma y el largo del circuito es desconocido.
Siempre hay al menos un beeperlefio extra.

No importa la posicion ni la orientacion final de Karel.

NNk =

Ejemplo Estado final
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