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Karel es un lenguaje de programacién muy redugigofue inventado por el Prof. Richard Patis
del Departamento de Ciencias de la Computacioma €miversidad de Carnegie Mellon, USA. A
diferencia de muchos lenguajes de programacionelk@s se enfoca al calculo de complejas
expresiones, asignacion de valores a variablesacidm de poderosas aplicaciones. Mas bien es un
lenguaje orientado a la resolucién de tareas eambriente simulado por medio de la manipulacion
de un robot llamado Karel.

En el ambiente simulado vive un robot de nombreeK@l cual le da el nombre al lenguaje de
programacion), que recibe su nombre del escritecatKarel Capek, el primero en la historia en
usar el término robot en uno de sus libros.

Este lenguaje ha resultado ser un excelente mépaaa introducir a los jovenes a la
programacién de computadoras. Al limitar el repéstdel lenguaje del estudiante, y por medio del
empleo de refuerzos visuales de las consecueneilis @domandos mas cominmente utilizados, el
concepto de Karel rapidamente introduce a los esiteb a los conceptos de procedimiento y
estructuras de control.
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Las fases o etapas constituyen el ciclo de vidaafehare, ayudaran en el proceso de resolucion
de un problema, estas consisten en:

Andlisis del problema.

Disefio del algoritmo.
Cadificacion (Implementacion).
Compilacién y ejecucion.
Verificacion

Depuracion.

Mantenimiento.
Documentacion.

ONoGA~MLDE

Las dos primeras etapas conducen a un disefioadietalscrito de forma de algorith®urante
la tercera etapa (Codificacion) se implementa gbriimo en un cédigo escrito en un lenguaje de
programacion reflejando las ideas desarrolladdasefases de andlisis y disefio [Joyanes, 2003].

La Compilacion, Ejecucion y Verificacion realiza tlmduccion y ejecucion del programa, se
comprueba rigurosamente y se eliminan todos lawegrque pueda tener. Si existen errores es
necesario modificarlo y actualizalo de manera queptan todas las necesidades de cambio de sus
usuarios, para ello se usan las etapas de Veiditgdepuracion.

Finalmente se debe usar la fase de Documentac@®eadr, es la escritura de las diferentes fases
del ciclo de vida del software, esencialmente dlisis, disefio y codificacion, unidos a manuales
de usuario y de referencia, asi como normas panaienimiento.

En este concurso se pondran a prueba las cuatnenas fases, aunque se recomienda realizar
las fases faltantes para terminar con el cicloide del software.

% &

En esta fase se requiere una clara definicion idllgma, para poder hacer esto es conveniente
realizar las siguientes preguntas:

1. ¢ Qué entradas se requieren? (tipo y cantidad)
2. ¢Cudl es la salida deseada? (tipo y cantidad)
3. ¢Qué método produce la salida deseada?

Con dichas preguntas se determina qué necesiteogtama para resolver el problema. La
solucion puede llevarse a cabo mediante variosiaigus [Joyanes, 2004].
Un algoritmo dado correctamente resuelve un probleefinido y determinado.

El algoritmo debe cumplir diferentes propiedades:

1. Especificacién precisa de la entradge debe dejar claro el nUmero vy tipo de valores de
entrada y las condiciones iniciales que deben dunfiphos valores.

2. Especificacion precisa de cada instruccitio debe haber ambigliedad sobre las acciones
que se deben ejecutar en cada momento.




Exactitud, correcciénSi debe mostrar que el algoritmo resuelva el probl

Etapas bien definidas y concret&oncreto quiere decir que la accion descrita parezapa
esta totalmente comprendida por la persona o maquia debe ejecutar el algoritmo. Cada
etapa debe ser ejecutable en una cantidad finiiiemeo.

Numero finito de paso&ln algoritmo se debe componer de un nimero figétpasos.

Un algoritmo debe terminaEn otras palabras, no debe entrar en un cidlaitiof

Descripcion del resultado o efectbebe estar claro cudl es la tarea que el algoritei®
ejecutar. La mayoria de las veces, esta condig@déxpresa con la produccién de un valor
como resultado que tenga ciertas propiedades.
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Ejemplo 1

¢Es un algoritmo la siguiente instruccion?

Problema: Escribir una lista de todos los enteos#tipos

Solucién: Es imposible ejecutar la instruccién dotedado que hay infinitos enteros positivos.

Ejemplo 2
Problema: Calcular la paga neta de un trabajadmoaiendo el nimero de horas trabajadas, la
tarifa horaria y la tasa de impuestos.
Solucién: Debemos definir el problema.
1. ¢Qué datos de entrada se requieren?
NUmero de horas trabajadas
Tarifa
Impuestos
2. ¢Cudl es la salida deseada?
Paga Neta

3. ¢Cual es el método a usar? (Algoritmo)

Inicio
Leer Nimero de horas trabajadas
Leer Tarifa
Leer Impuestos
Calcular Paga Bruta = NUumero de horas trabajadasifa
Calcular Impuestos = Paga Bruta * Tasa
Calcular Pago Neta = Paga Bruta — Impuestos
Visualizar Paga Bruta
Visualizar Impuestos
Visualizar Pago Neta

Fin



En esta fase, como se ha mencionado anteriormsstdetermina cémo hace el programa la
tarea solicitada. Los métodos mas eficaces pgreoetso de disefio se basan en el conocido divide
y vencerds, esto es dividiendo el problema en sbigmas y a continuacion dividir estos
subproblemas en otros de nivel mas bajo hastaupdaser implementada la solucion.

Existen diferentes herramientas de programaciémigs utilizadas para disefiar algoritmos son:
1. Diagramas de flujo: Es una representacion grafiea ud algoritmo. Los simbolos

normalizados por el Instituto Norteamericano demadizacion (ANSI) y los més frecuentes
empleados se muestran a continuacion.

CONECTORES

Sl

2. Pseudocodigo: Es una herramienta de programacida @me las instrucciones se escriben
en palabras similares en inglés o espafiol, qubtéactanto la escritura como la lectura de
programas.



Karel es un robot que podemos controlar por mediau programa para que realice cierto
trabajo. El mundo de Karel consta de los siguiesliementos:

Calles(horizontales) yavenidaqverticales) que se cruzan en esquinas.
Paredesmpenetrables colocadas entre dos esquinas.

Zumbadoresemovibles colocados en las esquinas que emitesonido (su grosor es
irrelevante).

Bolsa de zumbadorepie Karel lleva consigo.

Es el lugar en el cual Karel realiza sus tareageglp ser disefilado como uno lo desee, mientras
la tarea de Karel pueda ser realizada ahi.

M Karel - Version oficial de la Olimpiada Mexicana de Inform... (/=0 (= S|

TMundo | Programs | Ejecutar | Ayuda | Condciones de Evaluasion | Evaluar |

Huevo At Zumbadores en la mochia |0
Guardar Guardar coma ... INFINITO

»IIIIIIII
EEEEEEER
EEEEEEER
EEEEEEER
EEEEEEER
EEEEEEER
EEEEEEER
EEEEEEER
EEEEEEER
EEEEEEER
EEEEEEER
EEEEEEER
EEEEEEER

1 2 3 4 &5 & 7 8 9 A0 11 12 13

Karel siempre esta en una esquina y mirando a¢nsur, este u oeste. A través de tres camaras
puede ver si se encuentra una pared entre élgstasnas méas cercanas (enfrente, a su derecha y a
su izquierda). Su oido le permite detectar el sodielbeepers en la esquina donde se encuentra.

La manera de comunicarse con Karel es por medim g¢gograma. El problema principal es que
lo Gnico que Karel puede hacer es seguir lo qirdiguemos "al pié de la letra". Karel no piensa y
no puede darse cuenta de lo que queremos que hagasabemos como decirselo, para eso es
necesario aprender su lenguaje.



,ﬁ' Karel - Version oficial de la Olimpiada Mexicana de Informatica

l Eiecutar] Ayuda] Condiciones de Evaluacion ] Evaluar]

Huevo Abrir

Guardar Guardar como .. Eomgilar.ﬂppasc
()

A continuacién como se debe ejecutar, antes detajeel cédigo debe haber sido previamente

compilado para que funcione. Se describe a cortidnda pantalla.

I
,ﬁ' Karel - Version oficial de la Olimpiada Mexicana de Informatica

Munda ] Pragrama

Adelante
Qe

Correr
o -

El mundo de Karel estd formado por cien
avenidas y cien calles. p y las avenidas son
verticales y las calles son horizontales. Se puede
agregar y quitar paredes en cualquier parte del
mundo, asi como zumbadores, excepto en los
limites de éste en los limites de éste. .

Karel solamente tiene la habilidad de girar hacia s .
izquierda, y siempre a 90°. Por lo tanto, Kareingiee va |
a estar orientado hacia alguno de los puntos cdedin Tz s
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norte, sur, este y oeste.

En el mundo también se pueden definir el nUmerazwmbadores que carga Karel en su

mochila. Existe la opcion de que Karel tenga zurobeslilimitados y nunca se agoten.



Las paredes son obstaculos que se ponen entrallagjoe Karel
BEI o puedo saltar, bloqueando su paso por complets.fdaredes se
1 ponen simplemente haciendo un click con el ratdreetios calles o
dos avenidas. No existen paredes en diagonal.p@asx o quitar se le
1

tiene que dar click.
Se puede establecer con la ubicacidn inicia Kdngtagrama y hacia
T 2 3 donde esta orientado. Asi como agregar y quitabadiores en cualquier
parte del mundo.

*

Para iniciar seleccione la pestafia “Programa” ytgumsmente en el boton “Nuevo”. Los
programas de Karel cuentan con dos simples sesione

ﬁ Karel - Version oficial de la Climpiada Mexicana

Mundo Frograma l Eiecutar] .l’-'xyuda] Condiciones de

Muevo Abrir Guardar

iniciar-programa $ !
inicia-ejecucion

apagate;
termina-ejecucion
finalizar-programa #

[ T R W R S I

ﬁ Karel - Version oficial de la Climpiada Mexicana

Mundo Frograma l Eiecutar] .l’-'xyuda] Condiciones de

Muevo Abrir Guardar

iniciar-programa !
inicia-ejecucion |
apagate;

termina-ejecucion
finalizar-programa

[ T R W R S I

Nota: Las nuevas funciones deben tener difererdgthres y NO llamarse igual a una de las
funciones basicas.
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Realizar un trabajo o tarea especifica con Kamasiste en llevarlo de una situacién original a
una final a través de la ejecucion de instrucciones

avanza. Hace un paso en ) Adelante Dsterer | Zumbadores en la mochilz [0
direccién que esta apuntando e

(puede causar error si hay ur = —
pared enfrente), como sg ]
muestra en |a ilustraci(’)n “"““:;;gate; TERMINACION ANORMAL, KAREL QUIZO PASAR A TRAVES DE UNA PARED!

termina-ejecucion - 5
finalizar—-programa -OK

o ) WELLLLE L
glra'lzqwerda Gira a S BV Karel - Version oficial de la Olimpiada Mexican‘; de Informatica 11
izquierda 90° (siempre Mundo | Programa  Eiscutar | Ayuda | Condiciones de Evaluacion | Evalusr | 11
puede), como se observa er T T 1
figura, solo se le ha dado =

Inicializar Retardn de sjecucion [ms]ﬁu—

— Karel h!géd

iniciar-programa

orden a Karel de girar, por
tanto finaliza correctamente.

2 imicia-ejecucion . . -
: F N Ejecucion finalizada. Terminacion normal
3 gira-izguierda;
4 apagate;
5 termina-ejecucion
&

finalizar-programa

N ! : § -1
Coge_zum bador Recoge un ﬁ Karel - Version oficial de la Olimpiada Mexicana de Informatica | il e .
A Murdo | Progiama  Eisculat | Apuda | Condicionss de Evaluacion | Evaluer | I
zumbador de la esquina donde -~ I
estd parado (puede causar errar o | oo I
si no hay ningtin zumbador en la — .
esquina). En la figura se le : antcia-edecuoion EEEEEEEERN
agreg6 en el mapa 3 zumbadores : | IR eESBAEBRRLE
- c kv na. o3 sourien = "
por lo cual en la mochila tendra| © [EEEEEEEEES 5
UnO, que es el que reCOgié. 5 Ejecucicn finalizada. Terminacion normal
!
. . 3
deja-ZumbadOI’ DGDOSIta UN i R e e e b Dmads M e oo =B %
zumbador en la esquina (puec @0 Frograma Efecutar | apuds | Conciciones o Evaluacion | Evaluar|
causar error si la bolsa de @ e | sekesebmesl
ZU m bad OreS de Kal’e I est = Inicislizar Retardo de ejscucion [ms](SDD |
vacia). : =
deja-zumbador ; TERMINACION ANORMAL. KAREL QUIZO DEJAR UN ZUMBADOR PERO YA NO TENIA!

I

. Karel - Version oficial de la Olimpiada Mexicana @ M B
Apagate Es el comando que ,ﬂj’ arel - Version oficial de la Olimpiada Mexicana i
ﬁna|iza y apaga a Karel. Mundo Programa l Eiecutar] .-’-‘«_I,Juda] Condiciones de EEE

- ﬂuevo Abrir Guardar

iniciar-programa
inicia-ejecucion
apagate ;

termina-ejecucion
finalizar-programa

78



Karel se encuentra en su casa (posicion 1,1 vieada el este), se ha dado cuenta
que es hora de ir a recoger a su hermana a sua§gosicion 8,3), su misién es ir por ella 'y
regresar juntos a casa.

5E

5E
5E 5E
5E 5E
5E 5E
5E 5E
5E 5E
5E 5 E
5E 5E
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5E E
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5 E 5
5 E

En un dia de compras, Karel sale de su casa (posl¢l) y se dirige a obtener los
siguientes productos: leche, pan, huevo y carmdg cno en diferentes establecimientos, al final
regresa a casa con todas sus compras

En el mundo de Karel los establecimientos donadelene esos productos estan en
las siguientes posiciones:

0 Leche: posicion (5, 5).

o0 Pan: posicion (9, 11).

0 Huevo: posicién (16, 6).

o Carne: posicion (8, 3).

77
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Es el dia de compras, Karel tiene que ir por laglypctos de siempre, sin embargo

algunas calles estan cerradas, por lo que tientoquee vias alternas.
Los establecimientos estan en las mismas posiciones
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Karel tiene una mascota que se le ha escapado re&s wasiones, preocupado
porque la udltima vez le cost6 mucho trabajo eneolor decidié encerrarlo (utilizando 8
zumbadores) para que no se volviera a escapar.
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Karel tiene una mascota que se le ha escapadaian vaasiones, preocupado
porgue la dltima vez le costé mucho trabajo enealatrdecidioé encerrarlo (utilizando 8
zumbadores) para que no se volviera a escapanezstl perro estara en el jardin trasero de su
casa y para llegar hasta alla tiene que pasargsimswbstaculos.
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Karel tiene una mascota que se le ha escapadaies vaasiones, esta vez lo volvid
a hacer, un vecino le avisé que su mascota estabparque de la ciudad, la mision de Karel es ir
por él , regresarlo a su casa y encerrarlo pagangise vuelva a escapar.
La casa de Karel es rectangular delimitado pordesre
Karel inicia apuntando hacia el este en la esqgniesior izquierda de su casa.
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Karel debe recoger los 5 zumbadores que se enanesirla calle 1 del mundo.
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Karel se encuentra en alguna esquina de su mundd® © mas zumbadores en su
bolsa, se necesita que deje las chicharras esdameas de su alrededor.
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Karel se encuentra frente a una montafa, debe staigel punto mas alto y dejar
una bandera. La bandera estara representada pamipador.
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3 debe dejar un zumbador 3 "
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. Karel se encuentra en el origen mirando haciestd, en el mundo hay montafias
escalonadas que parten del limite horizontal deidouy alcanzan una altura de 6 calles, las dos
montafias estan separadas por una calle, debe rdosgeumbadores que se encuentran en su

mundo.
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. Karel se encuentra en alguna calle de la aveéhidd frente de él hay un muro de
dos calles de altura y una calle mas adelante tnayrauro igual. A la izquierda del segundo muro,

hay un zumbador que Karel debe recoger.
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. La siguiente figura se conoce como escaleragoi@sel debe poner zumbadores
por toda la “orilla”, un zumbador en cada lugar.







Una vez mas la mascota de Karel escap6, pera@oession se metio a un laberinto,
la mision de Karel es sacarlo y regresarlo a sa (@ssicion 1, 1).

i

L H H B B =B =E = B =B = = =B =B
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En un dia de compras, Karel sale de su casa (pnsicl) y se dirige a obtener los
siguientes productos: leche, pan, huevo, carneduvas, cada uno en diferentes establecimientos,
al final regresa a casa con todas sus compras. &gitizarlas Karel debe recorrer los
establecimientos utilizando el camino mas cortoeegifos.

s

T 2 2 & &5 & 7 & 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
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En un dia de compras, Karel tiene que ir por toslpctos de siempre, sin embargo se
da cuenta que algunas calles estan cerradas goe loecesita tomar vias alternas para llegar a los
diferentes establecimientos y realizar sus compras.
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Karel consiguié un nuevo empleo en la tienda qotarpeliculas, en este caso estas se
entregan a domicilio y cada vez que Karel va plasel
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Se define el mundo de Karel, quien debe formarttnees del mismo tamafio en las
avenidas rodeadas por muros.



‘.VIIIIIII
EEEEENERN
EEEEENERN
EEEEENERN
EEEEENERN
EEEEENERN
EEEEENERN

Karel se encuentra en la siguiente situacion, g dlebar el cuarto de zumbadores
como se ilustra.




Karel debe recoger el zumbador y finalizar en lamai posicion que inicio.

Karel debe recoger el zumbador y finalizar en lamai posicion que inicio.

Karel trabaja en una libreria y debe colocar tddsdibros en los cuatro anaqueles de
la biblioteca, en cada anaquel caben hasta dasjikarel debe guardarlos.




Karel tiene un criadero de conejos formado porrouedrrales. Todos los dias saca
los conejos de su corral y los pone frente a lemdatpara que coman. En cada corral puede haber 3
conejos. Karel debe sacar los conejos de cadal gopanerlos frente a la entrada, Karel parte
mirando al norte y debe finalizar mirando al este.




Karel debe poner zumbadores por toda la “orill’siguiente escaleragono.

Karel y su hermanita Gretel fueron a la feria, @ dos hermanos se les ocurrié
entrar al juego del laberinto. Primero entré Gredejuien se le ocurrié dejar un zumbador a cada
paso que daba al internarse en el laberinto pagaKaquel pudiera encontrarla. Al entrar Karel y
encontrar los zumbadores, decidié buscarla sigoi@hdamino de zumbadores que Gretel habia
dejado. Karel debe terminar en el otro extremdatsdrinto y haber recogido todos los zumbadores
gue lo conforman.
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Karel esta en un pasillo, él debera recoger un admbque se encuentra al final del
mismo. Utilice la condiciosi frente-libre entoncesada vez que Karel esté frente a una pared.
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3arel esta enfrente de una escalera formada podemrdebera posicionarse en el
ultimo escaloén, es decir, donde no encuentre nEEae®Rs que pisar, ahi debera quedarse. Utilice
un ciclorepetir n vecepara llegar a la cima.
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En un dia de compras, Karel sale de su casa {@osi¢l) y se dirige a obtener los
siguientes productos: leche, pan, huevo y carrslg cao en diferentes establecimientos, al final
regresa a casa con todas sus compras. Resuelvgreblema utilizando las estructuras de
repeticién cada vez que se encuentre con 3 o noéas iguales.

En el mundo de Karel los establecimientos dondelene esos productos estan en
las siguientes posiciones:

0 Leche: posicion (5, 5).

o Pan: posicion (9, 11).

0 Huevo: posicién (16, 6).

o Carne: posicion (8, 3).
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Iniciando con x zumbadores en la mochila, Karekd&hlejarlos uno a uno hasta
terminarlos. Resuelva el problema utilizando umeetieion con condicién.
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Orientado al este Karel avanza recogiendo la baiisal cuarto en forma lineal
hasta encontrar una barda (2 de alto) la cuas tigle brincar para dejar la basura. Resuelva el
problema utilizando repeticiones con condicidnigntras ... hacer).
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Karel debera hacer una fila de zumbadores en cagtdda, con cada monton que
encuentre en la primera calle. Se puede observanwnto inicial de ejemplo y el mundo como
debera quedar, al finalizar la ejecucion. Karéhigiar no tendrd zumbadores en su mochila
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Karel se encuentra encerrado, sin embargo debe parsims zumbadores y dejar en
la pared de enfrente un zumbador por cada espacio.\Resuelva el problema usando la condicién
si-entonces
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Karel se encuentra alrededor de su cuarto, sinrgolpaede o no tener sus cosas
regadas en las esquinas externas, asi que kaestelalrrer el cuarto y recoger las cosas que se

encuentren tiradas y colocarse en la esquinaanfeaquierda, como lo muestran las siguientes
imagenes
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Karel se encuentra alrededor de su cuarto, sinmgmls& encuentra con obstaculos,
¢ Podra Karen recoger sus cosas a tiempo?
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Karel debera encontrar un zumbador, que solamergiaexde encontrar enfrente de
él o detras de él, y debera recogerlo.
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Ejecucion finalizada, Terminacion normal
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Karel fue de paseo al bosque, estando alli se &ndooon una ardilla, el robot desea
conocer la madriguera del pequefio animal, por B dgcide seguirla, para no perderse decide
marcar el camino con zumbadores, a continuacidnussstra los pasos que siguioé Karel para llegar
a la madriguera de la ardilla.

EEEEEEEEEERN
I1I1I1I1I | I1I1I1I1I
I1I | I1I | I1I | I1I
I1l | I1l | I1I | I1I
I1l1l I1I1I1I1I HE
| I1I EEEEENEN
I1I1I EEEN I1I1I
I1IIIIIII1II
1I1l EEEN I1I1l |

3 3 "
E
*
5 E
5 E
5E
5 E 5 E



O*



/ (

3arel esta enfrente de una escalera formada palgmréebera posicionarse en el
ultimo escaldn e ir recogiendo los zumbadores guensuentre en su camino. Utilice un ciclo
repetir n vecepara llegar a la cima.

Encontrar en un laberinto, un zumbador que tengagpaned a la izquierda utilizando
condiciones y estructuras de repeticion.

Karel se encuentra en un laberinto, existe una lfleezumbadores en la parte derecha
de este. Karel debera llegar hasta esa linea geetados los zumbadores colocandolos en la parte
inferior de la misma. Utilice condiciones y estwrek de repeticion.
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Karel debera rellenar los baches que se encuesttfegnte, los baches se terminan
con una pared. Utilice condiciones cada vez quedssfrente a una pared y estructuras de
repeticion

Karel debera calcular el area de un cuadrilaterolgcar el nimero que la representa,
en la esquina inferior izquierda. Karel lleva emschila 100 zumbadores, el area no supera 100
zumbadores. Utilice estructuras de repeticién aomicion.



Karel debera recoger un zumbador que puede habey en la parte de debajo de él
(una esquina hacia el sur). Si hacia el sur noplaagd, quiere decir que si hay zumbador, pero si
hay pared, Karel no recogera nada. Para que Kaeelaptrabajar debera empezar orientado al sur,
sino esta orientado al sur, no hara nada.

Karel se encontrard en alguna esquina del munolieptado hacia cualquier punto.
Deberas hacer que Karel se oriente hacia el sastgpormente se apague.

Se pide que Karel, deje 1 zumbador en cada esquinae encuentre dentro de las
paredes. Al iniciar la ejecucion Karel debera tesresu mochila 10 zumbadores.
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Karel resolvera el mismo problema anterior, pdmara sin usar la sentencia repetir,
sino ahora con el mientras. Recuerden los mundos:

Karel, caminara de frente, por las 10 primeradesalen las cuales habran
zumbadores tirados; él tendra que recoger todosumdadores que encuentre en las primeras 10
calles hacia su frente.
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Problema 11Karel se encuentra en una calle que esta rodeaudiatamente por tres paredes,
es decir, un lado esta sin pared: el de enfrehti® I izquierda, el de la derecha o el de ataeel
deberd “salir” por el lado donde no hay pared yhasauna calle
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Problema 12 Karel se encuentra dentro de un cuadrilatero ciabd columnas de zumbadores,
Karel debera posicionarse en la columna (callejidar exista ningiin zumbador, es decir, la calle
donde no se encuentre en ninguna esquina de kgia, zumbador. Al menos existe una columna
sin zumbadores.

3 4 5 6 7 8 8 1 N

5 6 7 8 8§ 10 n

Problema 13Una vez que Karel encontré la madriguera de ldlardiebe regresar a la entrada
del bosque, para ello debera regresar recogieds tos zumbadores que coloco anteriormente.
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Problema 1 Karel debera contar cuantas esquinas hay desdgjléna (1,1) hasta topar con una
pared, que debera haber en la calle 1. Karel dglmrér la cantidad de zumbadores igual a la
cantidad de esquinas de distancia, los debera mon& esquina (1,1). Como se muestra en las

figuras siguientes:

4
; EEEEER
2 EEEEER

5E
E
5 E
5 E
5 E
5E
E
E
E
5 E

1
~lI



Problema 2ZKarel debe dejar 10 zumbadores a lo largo della @bviamente debe tener los 10
zumbadores en su mochila).
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Problema 3 Karel debera recoger todos los zumbadores quecseinen junto de él, y llevarlos
hasta que se encuentre con una pared frente Ter@ra INFINITO zumbadores en la mochila al
iniciar el programa.
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Problema 4 Karel debe colocar ab zumbadores en la casilla) (Ka8el se encuentra en la casilla
(1,1) orientado al norte, en la casilla (1,1) hapmbadores, en la casilla (1, 2) hay b zumbadores,
Karel tiene infinitos zumbadores en la mochila yhag muros en el interior del mundo.
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Problema 5 Karel debera recoger todos los zumbadores quecserinen junto de él, y llevarlos
hasta que se encuentre con una pared frente Benélra INFINITO zumbadores en la mochila al
iniciar el programa.






. Karel debe medir la distancia entre su posicioniahiy la pared. Como resultado,
debera dejar en la esquina inferior izquierda dehdon una cantidad de zumbadores igual a la
distancia requerida.
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: Karel esta jugando con un amigo, tienen juguetss lps van a repartir. Karel debera
recogerlos y repartirlos, los juguetes de Karelleemsquina izquierda y los de su amigo en la
esquina derecha.
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Karel y su amigo terminaron de jugar, ahora tiame rgcoger sus torres y dejarlas en la
caja de juguetes.
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Problema 9 Karel se encuentra en una competencia de carrerseedesario que recorra un
camino que tiene vallas (obstaculos) hasta llelgfiamad donde se encuentra un zumbador.
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Problema 10 Hay varios zumbadores tirados en el cuarto, ermsqosiciones del mismo. Debes
hacer un programa que haga que Karel recorra tbdoagto y recoja todos los zumbadores que
encuentre. Una vez que tenga todos los zumbadefesral depositarlos en la esquina inferior
izquierda del cuarto y apagarse.
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La tarea de Karel es dejar zumbadores a lo largandepista de carreras. Un
ejemplo de dicha pista es la de la siguiente imag@rel debe dar una vuelta completa y
depositar un zumbador en cada esquina ado kel camino. Guarda el programa con el
nombre “karel7.kp”. Tu solucion debe usar sentenaigentras/hacer. Construye el mundo inicial
de la siguiente imagen con el nombre “pistaCarrema's Asegurar de poner dentro de la mochila
suficientes zumbadores para todas las esquihagemplo requiere 22 zumbadores. Karel debe
empezar en cualquier interseccion de la pista.
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: Escribe un programa que ayude a Karel a escapan daberinto que no contiene
islas (cuadrados aislados). La salida del lakeresta marcada ubicando un zumbador en la
primera esquina que esta fuera del laberinto,dal el muro de la derecha. Una forma de resolver
este problema es hacer que Karel avance a lo thlegaberinto siguiendo el muro de su derecha
(imagina que esta tocando el muro y que nunca gydedpegar su mano de él). En la siguiente
imagen hay un ejemplo de un laberinto del cual dabser capaz de salir (no olvides que tu
programa deberia funcionar en todos los laberimmsolo en el de la imagen).

La linea roja muestra el camino que deberia sdmiel para este mundo. Recordar que no
sabréis de antemano donde estaran los muros..
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: Ayuda a Karel a encontrar a Aldo y rescatalo€edd con
zumbadores).

: Karel consigui6 trabajo como demoledor de edificen la ciudad y su primer
trabajo es tumbar la torre mas alta de la ciudad.

Karel se encuentra frente a una calle, la cuatdedicar con zumbadores, la
linea divisoria.
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: Karel se encuentra en la parte inferior de uriusadebera colocar, es su base,
todas las pencas representadas por zumbadorege WHilsqueda en profundidad sin hacer un
barrido completo.
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Karel deberd 'estirar' el gusano donde se encuédatp@sicion inicial sera la orilla

cargada a la izquierda. El gusano estirado delmdogarse en la parte inferior del cuadrilatero.
'------------3‘-----------.

1 2 3 4 & 6 7 8 3 1 11 12
Karel debera 'cargar' el monton de zumbador al émode la derecha si este, el

segundo, es mayor; y 'traer' si el montén dondmsaentra Karel es mayor. La jerarquia se rige de
izquierda a derecha, y de abajo a arriba; y es alalnte.
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Karel debera 'taponear' las orillas de las tubegiae contienen zumbadores
malignos, mediante ‘tapones' representados poromemtde tres zumbadores. Los zumbadores
malignos se agrupan en montones de dos. Puede taijantos de tuberias benignas. Karel se
encuentra en un cuadrilatero rodeado por paredes.
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