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Modalidad B. RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS
instrucciones de la prueba
Esta prueba consta de dos partes: un ejercicio básico (el ejercicio 1) y uno avanzado (el ejercicio 2).
Comience implementando la solución al primer ejercicio. El fichero con la implementación debe llamarse id-1.ext donde id es el identificador del participante y ext es la extensión propia del lenguaje utilizado para implementar la solución (py, java, etc).
Ambos ficheros deben estar guardados, junto con cualquier otro fichero adicional que haya creado para la solución, en un directorio llamado igual que su identificador de participante. Este directorio debe estar en el escritorio del ordenador.
Una vez haya solucionado el primer ejercicio, realice una copia del fichero con nombre id-2.ext e implemente en este nuevo fichero la solución al segundo ejercicio. No modifique el fichero id-1.ext para implementar la solución al segundo ejercicio.
Cuando termine, debe notificárselo a los profesores encargados de la prueba, que anotarán la hora en que ha sido superada esta prueba. 
Cada estudiante dispone de 45 minutos para programar, de forma individual, este problema.
En los días siguientes, los profesores valorarán las soluciones de las distintas sedes y otorgarán distinta puntuación a los alumnos que la hayan superado, ateniéndose a los siguientes criterios:
a) La corrección de la solución. Aquellas soluciones que funcionen correctamente o estén muy cerca de hacerlo, serán mejor puntuadas.
b) Los ejercicios solucionados. El ejercicio 2 describe varias mejoras. Puede intentar cualquiera de ellas (o todas) en cualquier orden. Si lo logra, tendrá mejor puntuación.
c) La claridad de la solución. La utilización de nombres representativos, comentarios adecuados, procedimientos auxiliares, etc. mejora la calidad de la solución.
d) La eficiencia de la solución. Un algoritmo demasiado complejo para el problema o escribir código para el que existe una función, método, procedimiento, etc., estándar en el lenguaje elegido, restará calidad a la solución.
[bookmark: _GoBack]Se otorgarán 25 puntos al que menos tiempo haya invertido, de las soluciones más correctas, completas, simples y eficientes y luego, en orden 18, 15, 12, 10, 8, 6, 4, 2 y 1.
descripción inicial del problema: un robot moviéndose en el plano
Suponga un robot que se mueve en un plano, comenzando su movimiento en el origen de coordenadas, punto (0,0).
El robot puede moverse en 4 direcciones, UP, DOWN, LEFT y RIGHT, un número de posiciones en los ejes de coordenadas. 
· UP y DOWN realizan su movimiento sobre el eje de abscisas (Y)
· LEFT y RIGTH lo hacen sobre el eje de ordenadas (X). 
También puede finalizar su recorrido con STOP. 
Una traza del movimiento del robot podría ser la siguiente:
UP 5
DOWN 3
LEFT 3
RIGHT 2
STOP
donde los números a continuación de la dirección del movimiento son los pasos realizados en esa dirección.
Así, en la siguiente figura, el punto A representa el origen de coordenadas, punto de partida del robot, y el punto B, la posición del robot tras los movimientos anteriores.
[image: ]
La tarea propuesta consiste en escribir un programa, en el lenguaje que prefiera, que calcule la distancia euclídea entre el origen de coordenadas y la posición actual del robot, tras una secuencia de movimientos. Si la distancia es un número real, imprima el entero más cercano.
En el ejemplo, se trata de imprimir la distancia  que, como será un valor real, se imprimirá como el entero más próximo.
ejercicio 1: comportamiento básico del robot
En primer lugar, debe decidir cómo se proporcionará la entrada al programa. Por entrada nos referimos al conjunto de movimientos del robot. Tiene 3 opciones: 
· puede proporcionar la entrada por teclado,
· puede escribir un fichero de texto, un movimiento en cada línea, y leerla del fichero,
· o puede escribirla directamente en una variable del programa definida como un vector de cadenas, donde cada cadena sería una de las líneas anteriores.
Sea cual sea su opción, a continuación, se describe el funcionamiento básico que debe regir el programa.
1. El programa comienza con un mensaje de bienvenida de la forma: 
a. Si decide optar por la entrada estándar (teclado) el mensaje será
Introduzca la secuencia de movimientos del robot.
b. Si opta por escribir en un fichero la secuencia de movimientos
Introduzca el nombre del fichero con los movimientos del robot.
c. Finalmente, si opta por codificar en el propio fichero solución los movimientos en un vector de cadenas
Robot en movimiento.
2. Si la entrada se produce por teclado o fichero, a continuación, en distintas líneas (del fichero o de la entrada estándar), debe introducir la secuencia de movimientos, indicando la dirección del movimiento y el número de posiciones que el robot se desplaza en esa dirección. 
Si la entrada se codifica como un vector de cadenas, cada cadena del vector indica un movimiento y un número de posiciones a desplazar.
3. Este proceso se repite, línea a línea (o cadena a cadena), hasta que se introduzca el comando STOP.
4. Los únicos movimientos válidos son los indicados arriba (UP, DOWN, LEFT, RIGHT) o bien la orden de finalización (STOP). Cualquier otra entrada es inválida y supone ignorar toda la línea o cadena.
5. El número de pasos debe ser siempre un entero estrictamente mayor que 0.
6. Movimiento y número de pasos están separados por un espacio en blanco.
7. Una vez termine la entrada, el programa debe imprimir las coordenadas finales del robot y un número entero indicando la distancia del origen de coordenadas a la posición actual:
Posicion final (X, Y): Coordenada X, Coordenada Y 
Distancia Origen – Posición robot: número entero
ejercicio 2: posibles MEJORAS A implementar
Nombre de fichero no existente
Si la entrada se produce desde un fichero y el nombre de fichero que indica el usuario no existe, imprima un mensaje de error y pida otro nombre cuantas veces sean necesarias.
[bookmark: __DdeLink__5363_227063602]Formato de comando incorrecto
Los comandos de movimiento (UP, DOWN, RIGHT, LEFT) tienen siempre la sintaxis: 
Nombre-de-comando espacio-en-blanco número-entero
Por ejemplo: UP 5
Si el comando no es uno de los aceptados por el robot, no viene acompañado de un número, separado de este por, exactamente, un espacio en blanco o vienen más de dos cadenas en la misma línea, la línea completa se ignora y no tiene ningún efecto en el movimiento del robot.
Ejemplos de líneas incorrectas serían las siguientes:
DOUN 3
UP UP 3
UP 3 3
UP        33
Número de pasos incorrecto
Si el comando es válido, pero viene seguido de un número 0 o negativo, la línea también debe ignorarse.
Ejemplos de líneas incorrectas serían las siguientes:
UP -3
UP 0
¿Y si no hay stop?
En caso de que el usuario, en un número de pasos (por ejemplo 100) no introduzca el comando STOP, el programa termina como si el usuario lo hubiera introducido en ese movimiento.
comandos vacíos
Las líneas en blanco en el fichero, las cadenas vacías en el vector de cadenas de movimientos o pulsar ENTER sin introducir ninguna entrada, se consideran comandos vacíos y deben ignorarse.
ejemplos de salida del programa
[bookmark: __DdeLink__3174_227063602][bookmark: básicas][bookmark: reglas-del-juego]ejemplo 1
Por ejemplo, si la siguiente es la secuencia de movimientos que se le proporciona como entrada al programa:
UP 5
DOWN 3
LEFT 3
RIGHT 2
STOP
entonces, la salida del programa debería ser: 2
ejemplo 2
Si la siguiente es la secuencia de movimientos que se le proporciona como entrada al programa:
DOWN 5
LEFT 3
DOWN 3
RIGHT 2
STOP
entonces, la salida del programa debería ser: 8
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