Ejemplo de
cOmo resolver
un problema

Una vez que has comprendido la importancia de contar con una
metodologia para hacer programas, te mostraré un ejemplo de
como los debes resolver. Recuerda que esto es un entrenamiento,
ya que debes cambiar los hdbitos en la manera de hacer los
programas.

Preparemos nuestras herramientas de trabajo: 3 hojas en
blanco y nuestro lapiz bien afilado. A continuacion veremos el
problema que debes de resolver y para el cual debemos llegar a
resolverlo en todos los casos, 6 sea que nos dé 100 puntos. Sin mas
preambulo, vamos a leerlo.
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Problema: Los canales del lago

Descripcion
Como es bien sabido por todos, el lago de Xochimilco es un hermoso lago que afo

con ano, y desde hace muchisimo tiempo, atrae una gran cantidad de turistas, con
el propodsito de poder dar un viaje en el lago en una de las trajineras.

Durante el recorrido, uno puede comprar comida, contratar a los mariachis, y
disfrutar del paisaje; todo eso sobre las barcazas.

El viaje en trajinera consiste en recorrer los canales que han sido construidos

sobre del lago, empezando en un lugar y terminando en otro.

Problema

El dia de hoy Karel va a visitar el lago, y t4, como duefio de la trajinera
Morpheus, tienes que llevarlo por el recorrido.

Consideraciones

e Karel inicia al principio del recorrido orientado hacia donde éste se dirige.
e Karel no tiene zumbadores en la mochila.

e Los canales del lago son muy angostos, y se representan con un camino de
ancho de 1.

e Mientras vas en el recorrido, recuérdale a Karel no tirar basura en el lago.

e Puedes saber que llegaste al final del recorrido, porque encontrards un
beeper.

e El camino sdlo se cierra al final del recorrido, junto al beeper.

e Karel debe de terminar en el final del recorrido.

Mundo de ejemplo Solucion al mundo de ejemplo
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1° Paso: Entender el problema

Lo primero que debemos hacer es analizar nuestro problema; para esto
lo debemos leer hasta que nos quede claro, si queda alguna duda, la
debemos preguntar.

Para saber que ya lo entendimos, debemos ser capaces de explicarlo
a otra persona y a nosotros mismos. Una manera de saber que estamos
bien es sacar los datos del problema de manera similar a como si fuera
un problema de matematicas y anotarlos en nuestra hoja; estos datos
serian: zumbadores en la mochila, orientacion inicial de Karel, limites
del problema, orientacion final de Karel, etc. En la siguiente figura se ve
un ejemplo para este problema:
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¢Esto me acerca a la solucidn, por qué?
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2° Paso: Mundos

Una vez que tenemos una idea mads clara de los que nos piden, es bueno
pensar en los diferentes mundos a los que aplica la descripcion del
problema (te recuerdo que realizar esto cuenta entre un 20% y un 40%
de tu calificacién final), ya que como se mencion6 anteriormente, si
podemos pensar en las diferentes posibilidades con que nos van a
evaluar, seguramente nos llevara a pensar una solucion que satisfaga el

T R e Peaas:
~Entender el problema |

e ns Bl

100% de los mundos con que nos calificaran.

En la siguiente figura podemos apreciar que fuimos capaces de
encontrar 10 casos diferentes y si hacemos un programa que sea capaz
de resolver estos 10 casos, ten la seguridad de que tendrds una alta
calificacion.

*2° yaso: Mundos
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Revisando los casos, puedes ver que no es necesario dibujar
perfectamente el mundo de Karel, sino que debemos escribirlos de una
forma clara, sencilla y rdpida. Por ejemplo, en el caso 10 que mide
100x100, se indica el ancho y largo de 100 con unas sefales de
acotamiento similares a las que se usan en planos.
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A continuacion haremos algunas observaciones de los casos

desarrollados:

v

Caso 1: Es el caso minimo, ya que no existe un caso mas pequefo
que este.

Caso 8: Muestra un caso en el que se tiene que ajustar el camino
de Karel en las 4 direcciones posibles: norte, sur, este y oeste.
Este caso lo podriamos considerar como un caso maximo en
cuanto a las direcciones que debe de tomar Karel para llegar a su
objetivo (en este caso llegar al final del canal).

Caso 10: Muestra un caso maximo en cuanto a longitud del
recorrido, ya que debe atravesar todo el mundo (si te da tiempo,
construyelo; si no, trata de hacer algo que lo iguale en
condiciones y caracteristicas).

Otros casos: Los podemos considerar como casos tipicos o
promedio. Siempre en bueno hacer 3 o 4 casos promedio.

Te aseguro que si tienes la suficiente paciencia y dedicacion para
trabajar de esta forma de ahora en adelante en cada unos de tus
problemas de programacion, el resultado que obtendras te llevara a

consolidarte como un verdadero ganador.

(Esto me acerca a la solucidn, por qué?
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3° Paso: Idea de solucion

Una vez que ya hemos comprendido el problema, debemos pensar en
alguna solucion (mas adelante se hablard mas de cdmo ayudarse a tener
ideas de solucion). De una manera simple nos podemos basar en las
siguientes 3 ideas:

“Que propiedades tiene este problema”, “Otra forma de plantearlo”,

o u

“subdividir en casos”, “se parece a algo ya resuelto”.

En este caso propongo “otra forma de plantearlo” y “que propiedades
tiene este problema” debido a que podemos ver el problema como hacer que Karel
camine hasta que encuentre un zumbador. La idea es hacer un programa que haga
que Karel camine mientras no esté junto a un zumbador. Dentro de las propiedades
de este problema destaca el que Karel no debe regresar por un camino que ya ando,
si observamos bien a Karel solo podra caminar hacia adelante, girar a la izquierda o
girar a la derecha, basados en esta propiedad del problema cuando el camino
presente algunos quiebres (variaciones de orientacion hacia donde caminara Karel),
Bastaria con que Karel ajuste su orientacion ya sea a la izquierda o la derecha
(dependiendo de donde tenga el camino libre) y hacer que karel avance una ves que
se ha orientado correctamente (que el frente este libre), esto es, se debe ajustar la
orientacion de Karel con la finalidad de lograr una posicion en que pueda moverse
(de ser posible, una posicion de frente libre) y avanzar. De los casos que
construimos, podemos apreciar que cada vez que avanza Karel pueden existir las
siguientes 4 situaciones:

1. Si estd junto a un zumbador, ahi termina. No debemos
hacer nada porque ahi termina el programa. % :
ol del caming

2. Que el frente esté libre. Para este caso no debemos hacer

ningun ajuste. Fom

frente
3. Que el frente esté bloqueado y la izquierda libre. En este ¥
caso debemos ajustar la orientacion de Karel haciéndolo -—l ;
girar una vez a la izquierda. izg. libre

4. Que el frente esté bloqueado y la derecha libre. En este
caso debemos ajustar la orientacion de Karel haciéndolo :l
girar a la derecha (esto se hace con 3 giros a la izquierda dee. libye
de Karel).



EJEMPLO DE COMO RESOLVER UN PROBLEMA

X000

Con lo que vemos, el problema se resume a un problema sencillo de
hacer: que Karel camine y ajuste su orientacion mientras no esté junto a
un zumbador.

Es importante que te des cuenta que todo esto se hace en la mente y,
ayudado de nuestras herramientas exclusivas (papel y lapiz),; nosotros
debemos anotar la idea para que no se nos olvide como se muestra a
continuacion:

Koo paser Idea de solycion

ff rufmz.uw(J’J m.'(’r\h'o} ne esfc JUU\+0 a yn b&C ef;

(A

de

cada paso que dg, austor " lo posicion de Karel,
maperd 4l le guer' el -frwf'e para haccy tJ 9|'quaeu('¢ pase .

Nuestro programa se puede ver muy simple. Nos ayudaremos de
un diagrama de bloques (Illamado de bloques porque usamos cuadros
para representar las ideas generales). Como podemos apreciar, la nube
que rodea nuestros bloques representa el
problema que una vez habiéndolo =N
dividido en 2, resulta mas simple J o ke
resolver 2 problemas menores que / ! rw%w'“
uno mayor. Esta figura muestra el Lcontedl)
bloque de control que hard que [ /
”KZrel camine migntras no fsté |" Ovientar T
junto a un zumbador”, y el bloque V"\
de la nueva instruccion llamada 7

orientar que “ajustara la orientacion de
Karel en caso de ser necesaria”.

En este momento, ya estamos listos para planificar el problema de
acuerdo a la idea de la seccidén anterior, es decir, construir la escalera
para llegar nuestra meta que se ubica en la cima. Esto no lo debemos
hacer; sin embargo, en este apunte lo mostraré para ver como se unen
los conceptos tedricos de elaboracion de un programa con la practica de
hacer un programa. Como sélo se muestra de una manera ilustrativa,
utilizaremos los recuadros redondeados. Y el tipo de letra en cursivas.

(Esto me acerca a la solucidn, por qué?
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4° Paso: Codificacion

Prueba

Codificacion

Idea de solucién

Ahora lo que debemos hacer es desarrollar el programa de control y
cada una de las nuevas instrucciones que vamos a necesitar. En este caso
son el programa principal que tiene la rutina de control y la nueva
instruccion orientar.

Las siguientes figuras muestran el desarrollo en papel de las rutinas
mas importantes, ya que las mas pequenas y sencillas se pueden hacer
directamente en el teclado cuando ya se tiene algo de experiencia.
Mientras adquieres la experiencia, te aconsejo que trates de escribirlas
todas en el papel antes de escribirlas en el Karel.

El programa principal quedaria de la siguiente manera en Java y/o
Pascal; si lo observamos sigue nuestra idea: mientras Karel no esté junto
a un zumbador, avanza y se orienta.

; vom(){ inloia‘elecuoion
P“:‘?Me KnotNexfToABupaH mientias ma-_iwfo-a.;umbodo( hocBr inicia
aien far (); ovieakar ;
movc(),’ avanzda;
'Pin;
ot 0; ! "F‘S“"G;

terming - ejecucion
fe

En la parte de la orientacion quedaria como lo muestra la siguiente
figura. Una buena practica es hacerle una prueba de escritorio y ver que
funciona en todos los casos.

-2 program 1 da‘u'.c'nuim-insﬁuwian orientar comp nicig
void orientar () { si Junte—lla*uwdo entonees  niclo
+ Hucntlsﬂiocku{){ s zguierda-bbre entonces inicto
if (ledts Clear) € Sua-izgmerdd,‘
tuen left (J; $in |
Sing N0
else ‘Z repetir 3 veces ivicio
iterate (3) { gira-izg(a-"erdd;
turnlef4(); {in

fin

} 'FM

fin
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5° Paso: Prueba

Haremos la prueba de escritorio (recuerda que se llama asi porque la
hacemos en el escritorio de trabajo utilizando un Karel y nuestras hojas
de papel).

Haremos esta prueba para el caso de que Karel deba ajustar su
orientacion a la izquierda como se muestra a continuacion. Nuestra
rutina de control haria que Karel comprobara su posicion y caminara un
paso:

pro gram () { vnlola-qewoion
while (not NextToABzeger) 4 mitndas no=jnto-q- 2umbader haclr inicia

movel)) avanza;
} 'Fin/'
honofd 07 | apagate;
+;miaa = ejecucion
pro Smm 0 { W Iola—elecuaidn
w hile (not NexﬂoABce"c;) { Mgenhds vno*iumio -qe zvmdeO( ‘mvef inicid
arientar (); ovieatar ;
} - Tin;
honofd 0f " apagate;
+;mina - &jecucion
void |odasdat ] { dcw‘me—nvfna—-inshumion orientar comp  inicig
i (vont s Blocked si Jrente~blogueado entonces inicio

/ qird=1z4uierdd;

— 4’”\
else | sing  Inicio
iterate (3) { tepetir 3 veces inicio
turnlef£(); gira-izgulerda;

{n‘l
fin
‘ffv)
<FM
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pro Svom [) { inloia—qewdon
while (ot NexfToABsepc:) { mientvas po-junto-q. 2mbadar hocky inicia
arien tar (); oh’en”lf,‘
. _mgve () avan za;
fum ; ' apagate;
} ; ferming - ejecucion

Dejandonos en esta posicidn, se llamara a la rutina orientar, la cual
pregunta si el frente estd bloqueado, cumpliéndose en este caso: por lo
tanto, pregunta si la izquierda estd libre, siendo afirmativamente,
haciendo que Karel haga un giro a la izquierda.

pre mm[){ > -nlola—e‘wuoion
w hile {not N&xi’ToABaepcr) { mientvas no-‘iwh-a-zmbodﬂ hucBy inicia
arientar (); aileabag
] -

oot O; | apagate;

terming - ejecucion

EPL i85 . o] d . ;
vaid orientar () (_ dc‘fme—nwvu—msfruwon aneﬁfof camp  ImIcly

i (fvent |5 Bl gcked si Jrente~bMagueado entonces inicio

/ qira=izquierdd;

} — ‘{“u\
else | sind  Inicio
iterate (3) { tepetir 3 veces inicio
turnlef£(); gira-izguierda;
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va.‘d' o?;e.\’rar‘() ( dcw‘,.xe—nuim—inshuwion orientar comp  inicig
if (Hvontls Blocked ) { si Jvente—ilqvwdo entances  inicio
if (lettls Clear) € sl 2guierda-lbre entonces inicio
- (1
else | sing inicio
iterate (3) { tepetir 3 veces inicio
turnlef£(); gira-izgulerda;

¥ in
{i
} } I'fin i

} fin
void‘.ba:’evn',‘a(t() { da‘..,;—uﬂ';q'—.:;uhmian orientar comp imicig
if (Hvontls Blocked ) { si Jrante—ﬂqvndo entances  inicio
if (lettls Clear) € s izguierdd-libre entonces inicio
fu(ﬂfe“‘”} ira=izquierda;
L Sipd  INicio
iterate (3) { repetir 3 veces inicio

turnlef£(); gira-izgulerda;
1 ]
} {in
} ‘fm
} fin

n

Dejandonos, finalmente, en la posicion correcta para que siga su
recorrido.
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Ahora haremos la prueba que cumpla en el caso de que Karel se
deba mover hacia la derecha. Como se muestra a continuacion, nuestra
rutina de control hace que Karel camine un paso.

pro qram {){ 'nlcia-e'lewoitm
while (wot NextToABceger) 4 mienids  no=imto-q- 2ombader hockr inicia
move L)) avanza;
‘Fin;
wmoff 0 : dpnga"o;

ferming - ejecucion

¢

fre ’0”[){ - -nloia—qewoion
w hile {not N&xfToABaepq) { mientvas naflwfo-a.umbod‘/ hocey inicia
orieritar () otieafar ;
s _—
hmoff 0; dpdgq“a;

terming - cjecucion

r

B fes e ¢ 01 g ; S -
void orientar () { ded ve=nveva-instruccion orientar comg  imicig
o+ HwntlsB‘oc'«d i Jrente~bMogueado entonces inicio

VTEIRE!

/ qira=1zquierdd;

Fin

.
i

c'%

L Sind  IMicio
iterate (3) { tepetir 3 veces inicio
turmlef4(); giva-izguierda;
n .
} "

} 'fiv) |
} fin

pro qram U { inloia—qewaid"
while (pot Nex*ToAB::epc:) { mitnhas no-ymfo-a- 2mbader hocBy inicie
arien tar (); ovieatar ;
 mave ()] avan z4; K
o J ' d”sq ¢y '

} terming - ejecucion -
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Dejandonos en esta posicion, se llama a nuestra rutina orientar, la
cual pregunta si el frente estd bloqueado, esto siendo afirmativo;
entonces pregunta si la izquierda esta libre, siendo negativo para este
caso; entonces, Karel hard 3 giros a la izquierda:

pre grant () { & -nlola—qewoion
w hile {not N&x"ToAB{,e?cr) 1 mientvas ma*\lwfo-a.zrlmbodlf hocer inicia
arien tar (); otieatar ;
} !m;
| ot 0; | apagate;
} +§rpiwa‘e;noualom
A 5 ¢ 21 . 7 : 2 B
void orientar () { detine=nyeva-instrucion orientar comg inicig

si Jrente-blogueado entgnces inicio

o (vontls Blocked

TCIRE! Sua..zg,u.er d,’

Fin

.

else ) sind  Inicio

L
iterate (3) { tepetir 3 veces inicio
turnlef£(); giva-izguierda;

3 B
' } 4.‘» 3

va;a"o?}ma/”() { dc'fme"nvi';l'—v;hsﬂumion arientar comp  inicig
it (Hvontls Blocked ) { si Jrcntc—llquwdo entances  inicio
if (lettls Clear) § sl 2guierda-libre entonces inicio

o
=

else ) sind  Inicio

L
iterate (3) { tepetir 3 veces inicio
turnlef4(); giva-izguierda;

fin 8
} 'fiv)
} M

Al final, nos dejara en la posicion correcta.
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void |odasbat ] { dc‘fme—nvim—inshuuion orientar comp inicig
if (Hvontls Blocked ) { si Jiente-Mogueado entonces inicio
iF (ledtls Clear) § s 2guierda-hbre entonces inicio
toen lett (); gira= izquierda;
- "'n\
else 4 Sipd  Inicio

L .
n‘l’eraJ'e (3\ { tepetir 3 veces ihicio
l !in

} fi
} .'fiv) i

} ‘Fm
void |odasdat ] { ch‘me—nvim—inshumion orientar comp imicig
if (Hvontls Blocked ) { si Jeente-Mogueado entonces inicio
if (ledtls Clear) § s 2guierda-hbre entonces inicto
toen loft (); qird=- iagmerda;
— "'n\
else sind inicio
iterate (3) { repetir 3 veces inicio
turnlef4(); ifa-izquierda;

"
.'fm

} fin
EPL 56 X 21 ¥ :
void orientar () { detine-nyveva-instrucion orientar como inicig
.'-!' Hrcntfselockcd) { si -hcnte—ﬂa*wddo entonces  nicio
if (lettls Clear) € s 2guierda-hbre entonces iniclo
fp(n laft (J, qira- izgmﬂdd,‘
= "“n\
else sind inicio
iterate (3) { tepetir 3 veces inicio

tumlef4(); iim—}ziu.’er da i

"
} 'fm
} fin
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void. o?ien"’a(‘() { da‘.ne—nuim-—inshuwion orientar comp  inicig
+ Hvontfseloc'td) { si Jrante—bla;wndo entonces  nicio
if (lettls Clear) € s izguierdd-libre entonces inicio
tuen let £ (); qird iaq,uierdd,'
- 'Fn\
else | sind inicio
iterate (3) { tepetir 3 veces inicio

+umlef4(); iim—iz.ida'erda i
n

} I'fiv) |

} fin 1

En este punto ya estamos seguros que nuestro programa va a
funcionar bastante bien.
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A continuacion, te muestro las hojas de trabajo que se realizaron
antes de hacer el programa en la computadora.

-
. ‘ Eat cavales dd lage
(4 » A

%1% peso: Entender el preblema
< Meta: Uever o Karel adonde estd el heeper
Dates
|nicie
- Onntacion: Hacia dmde vq el drayecto.
= Beepers en la wmochila: O
= Ubicacion: A principio del tayecto .
Fin
- Ouigntacion: No imporka.
i - Beepers ea lo machile: O
= Uhicacidn : Al Hinal  del Hayecho.

= *2° paso: Mupdos

= @ 3 U d
2 w:n.uo ::——-'

KT - O R ¢
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.*go paso: Ucd de so'uu’vln

e avanzondo wiewhos ng estd oty aun begper;
en cadu paso gque dg, d"us*‘r lo posiain de  Karel,
de muped que le *,,,Jo el -hwfe ’am ltaccr J m'sw'eufe pase .

‘&

Los 'as{‘)lcs pusos son:

E l‘_‘] l:ﬂ" s fwm .
| frente| izg libre | Jdet. libee ol del camino [ to$cl) ‘
| Oﬂm*al ‘J
* o pase: Cidigo = A
class proqram ! iniciar —pr qrama |
vm‘dr chdo{{O { _ . Mwnzu—inhmm avientar comp iwicig
if (frentls Blocked ) { si Jreate~Mogueads entances iniclo
i (ledtls Clear) € sl aguierda-hbre entonces inicto
tuen let £ (); ' siud.izguiud'a,'
in
else | sin0 imicio
1terate (3) { A L tepetir 3 veces inicio
tomled40i gira-izgvierda;
tin
j f;
} | L fin
} 4m
| ]
Y& qrant 0{ - wnlcla-ejecycion
4 ‘}Mo (nntﬂuﬂoABaqa)f{. Ll m},wlvh no=nta - g- 2mbader hucr inicia
arientar (); | otieater ;
move () avanza;
'Pin;
hnaff 0; i .dpngd’a;
} Yerming - cpecucion
J finalicor - programa

17
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6° Paso: Entrega

Lo que vamos hacer ahora es escribir los casos en el Karel. Recuerda que
es importante guardar los mundos (casos), ya que debemos evitar estar
reconstruyendo mundos si nuestro programa presenta una falla.

Una buena practica es guardarlo con el nombre del problema
seguido de un niimero.

A continuacion se muestran las figuras de 3 mundos construidos
(recuerda que debes hacer los 10 mundos y guardarlos):

Al¥ Karel - Version oficial de la Olimpiada Mexicana de Inforfnatics — |0 |i|
tunda |Programa| Ejecutarl Asducta | Condiciones de Evaluacwonl Eva\uarl

Buevo Abrir Zumbadoresenlamochile‘D |

c <

Guardar Guardar como ... INFINITD | —‘

: E N EEEEEEEEEEEEENR

. EEEEEEEEEEEEEEENENENRN

. EEEEEEEEEEEEEEENENENRN

. EEEEEEEEEEEEEEENENENRN

. EEEEEEEEEEEEEEENENENRN

5 ‘IIIIIIIIIIIIIIII

. EEEEEEEEEEEEEENEN

E N EEEEEEEEEEEEENR

12 3 4 &5 B 7 & 9 10 11 12 13 14 16 16 17 18

Ejemplo del mundo minimo, el cual tiene el nombre de archivo canales 01.mdo.

4" Karel - Version oficial de la Olimpiada Mexicana de Informatice -0 |i|

tundo |Pr0grama| EJecutar' Ayuca | Candiciones de Evaluacionl Eva\uarl

Abrir Zumbadores en la mochilalD
Guardar Guardar comao .. INFINITO |

Nuewno

|

<

_‘

. EEEEEEEEEEEEEEEENER
. EEEEEEEEEEEEEEEENEDRN
. - EEEEEEEEEN
: EEEEEEEEEDR
) EEEEEEEEEN
. EEEEEEEEEDR
. «IIIIIIIIII
EEEEEEEEEN

La siguiente imagen representa el caso promedio, representando el mundo ntiimero 6
(canales 06.mdo).
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A" Karel - Version oficial de la Olimpiada Mexicana de Informatica = |EI |i|

undo |ngrama| E]ecutarl Ayuda | Condiciones de Evaluacmnl Eva\uarl

Hueva Abrir Zumbadaras en la moch\le‘ﬂ
Guardar EGuardargomD . INFINITO

E BB EEEES _|,\_

il 2 3 4 & 6 7 8 89 10 11 12 13 14 15 16 17 18

La siguiente figura representa el mundo 8 (canales 08.mdo). Este mundo representa
todas las posibles variantes que puede tener en cuanto a cambios de orientacion: hacia
el norte, hacia el este, hacia el oeste y hacia el sur.

A continuacion les muestro la imagen de abrir un mundo en donde
vemos que ya estan guardados los 10 mundos del problema “Los
canales del lago”.

Buscar en: I@LIDS_Canales_del_lagu ﬂ = cf E-

canales_01.MO0
canales_02.MDC
canales_03.MD0
canales_04.MO0
canales_05.MD0
canales_06.MOG
canales_07.MOC
canales_08.MDo
canales_09 Moo
canales_10.MD0

Marnbre: canales_01.MD0O

~| Abrir |
Tipo: IArChivus de mundao MDD ﬂ Cancelar /l
i
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Posteriormente pasamos a escribir el programa en Karel, como se
muestra en la siguiente figura. Debes fijarte que el programa se escribe
indentando las instrucciones y como veras se ve muy claro (yo diria que
hasta se ve elegante).

4+ Karel - Version oficial de la Olimpiada Mexicana de Informatica 1 =] B3

Mundo Programa | Eiecutarl A_l,ludal Condiciones de Evaluacionl Evaluarl

Mueva ‘ Abirir ‘ Guardar Guardar coma ... ‘ Cornpilar l
j
1 [cla=z=s program { 1=
2 volid erientar() {
3 if (frontIsBlocked) {
4 if(leftIsClear) {
5 turnleftc ()
13 }
T elze {
8 iterate(3) {
g turnlefc i)
10
11
12
13
14
15 program() {
16 while (notHextToABeeper) {
17 orientar();
18 move () -
ig L
20 turnoff():
21
22 |} b
23 =

4 Karel - Version oficial de la Olimpiada Mexicana de Informatica O] x|
Mundo Programa |Eiecutar| A_l,ludal Condiciones de Evaluacionl Evaluarl
Nuevo ‘ Abrir ‘ Guardar ‘ Guardar como ... Compilar “
j
1 [iniciar-programa 1=
2 define-nueva-instruccion orientar como inicio
3 2i frente-blogueado entonces inicio
4 =2i izguierda-libre entonces inicio
& gira-izgquierda;
a fin
7 sino inicio
8 repetir 3 wveces inicio
9 gira-izguierda;
10 fin;
11 fin:
iz fin;
13 fin;
14
15 inicia-ejecucion
16 mientras no-junto-a-zumbkador hacer inicio
17 orientar;
18 avanza;
19 fin;
20 apagate;
21 termina-ejecucion
22 finalizar-programa b
23 =
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Ahora sdlo falta probarlo con todos los mundos (casos) que fuiste
capaz de pensar. Si al llegar a este punto descubres un error en tu idea
de solucion, te dards cuenta del tiempo que te ahorrards al haber
guardado tus mundos, ya que no los volveras hacer cada vez que tengas
que probar tu programa. A continuacién se muestran 2 mundos que
fueron probados satisfactoriamente, ti1 sdlo debes hacer el programa en
un solo lenguaje; aqui muestro un ejemplo en Java y el otro en Pascal,
porque este libro esta dirigido a los profesores y alumnos de ambos

lenguajes.
- ve <ol e
Waro| Prgane Eiroder | touds | Cordeom de Evahonn | Evoher | Mundo | Programa Eiecuter | syuda | Condiciones de Evalussion | Evaluer |
Mlnbmﬂhk £delante Detener Zumbadores en la mochila:|0
L ‘ Coner Inicislzar | Retardo de ejecucion (ms][50
N - - EEEN. 1 liniciar-programa -

3 R ) R (N EEEEEEEEEEEER

| B N 2 o1 fremzes) | = NN NN NN ] EEEN
v * e | ol T —)

mnml : T | EEEN
‘ & E?n g
S mma : e . | EEEN

EER 2 | EEEN
1 10 £in) ;

‘... - P ; EEEEEEEEEEENETER
5-.l 1 I . EEEEEER
18 |  inicia-e jecucig
" EEm 16 mientzas no 4 EEEEEEN
3 EEN , EEEEEER
X EEn , EEEEEER
mEN s - EEEEEEEEEEEER

11 inalizar-programa _J 1
23
Bl L';|12345575910111213

Por ultimo, como podrds ver, tu programa funciona porque
seguramente ya lo probaste con todos los casos y no tuviste error
alguno, asi que ya lo puedes entregar o continuar haciendo el siguiente
problema, con la seguridad de que tu solucion te dara los 100 puntos del
problema. Te recomiendo que vayas midiendo el tiempo de elaboracion
de un programa; en cuanto domines el procedimiento para hacer un
programa veras que es muy sencillo y rapido hacer un problema.
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Tips para alumnos

A continuacion te hago una lista en importancia de los tips que nunca

debes de brincarte y que te ayudaran a lograr un mejor desempefio.

1.

Construir tus casos antes de pensar en una solucion; de esta
manera tu solucion te dara el 100% de los casos.

Por cada nueva instruccion que escribas debes hacer la
prueba de escritorio, este punto te ayudara en un 30% de tu
calificacion y te ahorrard mucho tiempo.

Escribe tus mundos en Karel y gudrdalos en caso de que tu
programa falle. Asi, no tendras que reescribir los mundos
para volverlo a probar, esto nos ahorrara tiempo y nos dara
seguridad.

Entregar tu programa hasta que lo hayas probado con todos
las variantes de mundos que fuiste capaz de encontrar.

Si no tienes experiencia en Karel, escribe todas las nuevas
instrucciones en papel.

Trata de hacer tu Karel de papel para ayudarte en tu prueba
de escritorio.

Indentar de manera adecuada tu programa para que sea mas
facil de entenderlo en caso de que debas ajustar algunas
instrucciones.
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Tips para profesores

A continuacion te hago énfasis en lo que ayudard a mejorar el

desempenio de tus alumnos en las clases.

1.

Primero, debes creer en lo que estds haciendo. En caso de no
estar totalmente de acuerdo con esta guia, te invito a que la
modifiques de acuerdo a tu experiencia y grado escolar, y me
dard mucho gusto que la compartas conmigo.

Ser muy estricto en cuanto al procedimiento a seguir. Te
sugiero que les apagues las pantallas de sus computadoras
hasta que te presenten en su cuaderno los datos del problema
y los casos y su solucion. Una vez que hagan esto, ti mismo
les enciendes el monitor.

Ser exigente con la identacion para que los chicos se hagan
de un buen habito al escribir programas de computadora.

Si los chicos no tienen mucha experiencia o son muy
pequenos, te sugiero que les entregues en hojas de papel
blanco el mundo de Karel y los hagas construir un Karel de
papel a fin de poder realizar las pruebas de escritorio de sus
programas de una manera sencilla y amena. En el anexo 1 del
libro existe una hoja de papel con el la imagen del mundo de
Karel y un Karel listo para fotocopiar.

Te recomiendo mucho leer los problemas que vas a poner y
revisar las soluciones antes de presentarte ante el grupo.



Anexo 1 - Karel y su mundo, listos para recortar
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