[bookmark: reglas-del-juego]Modalidad A. Prueba Creativa
El objetivo de la prueba es resolver mediante trabajo en equipo tres problemas lógicos cuyas reglas se describen en el apartado Reglas del Juego. 
La solución a estos problemas se escribirá en la Hoja de Respuestas, que será la única que finalmente se entregará. No olvidar rellenar también en el encabezado de esa hoja los datos del equipo.
Material:
· Las reglas del juego (2 páginas). Leer detenidamente antes de ponerse a trabajar.
· Tres “mapas de juego”, que plantean tres problemas a resolver siguiendo las reglas del juego.
· Diez hojas de “Soluciones” en las que consignar la solución a los tres mapas. 
De éstas hojas se entregará sólo una, y las demás son para pruebas y por si se estropean.
· Lápices y goma.
Puntuación (máximo posible, 50 ptos):
· Resolver mapa 1 (usando cualquier número de instrucciones): 5 ptos
· Resolver mapa 2 (usando cualquier número de instrucciones): 10 ptos
· Resolver mapa 3 (usando cualquier número de instrucciones): 15 ptos
· Ser el grupo que menos instrucciones ha usado: 5 puntos extra por cada mapa en que se consiga (en caso de varios grupos empatados a mínimo de instrucciones, todos ellos ganarían la bonificación).
· Terminar la prueba en menos de 60 minutos: 5 puntos extra

Reglas del juego
[bookmark: básicas]Reglas Básicas
La misión del grupo es guiar a un robot a través de un "terreno de juego" y encender todos los discos  que inicialmente están apagados en el mismo.
Por ejemplo, el mapa del juego podría ser el siguiente:
[image: puzzle-ejemplo.png]El robot sólo puede caminar por donde hay suelo (puede pasar sobre los discos). Inicialmente el robot está como ves en la esquina superior izquierda, mirando hacia la derecha, y la baldosa que pisa no tiene disco, pero sí las demás. 
El robot se mueve ejecutando un "programa" que es una secuencia de instrucciones, siendo las posibles instrucciones las siguientes:

	A
	Avanzar. El robot intenta dar un paso al frente. Si no puede porque hay un escalón para subir o bajar (o porque no hay baldosa ante él), entonces no avanza y la instrucción no tiene efecto.

	GH
	Girar en sentido horario Gira 90 grados hacia su derecha.


	GA
	Girar en sentido antihorario Gira 90 grados hacia su izquierda.


	S
	Saltar. Si tiene ante sí un escalón para subir o bajar, saltará al frente avanzando una posición. Si no tiene escalón, simplemente salta en el sitio sin avanzar por lo que la instrucción no tiene efecto. Tampoco se moverá si el salto es al vacío (no hay baldosa ante él).

	I
	Interruptor. Si está en una casilla con disco, lo encenderá (o lo apagará si estaba encendido). Si no, la instrucción no tiene efecto.



 (
El robot va ejecutando instruccione
s del programa hasta que ocurra
 una de estas dos cosas:
Todos los discos están encendidos
. En ese caso el robot se detiene (aunque el programa todavía tenga instrucciones) y el 
mapa
 ha sido resuelto.
No hay más instrucciones en el programa
. En ese caso, si aún quedan discos por encender, el mapa no ha sido resuelto.
)
[bookmark: programa-de-ejemplo]Programa de ejemplo
Si, partiendo de la situación inicial antes mostrada diéramos al robot el programa:
	A
	I
	A
	I


Ocurriría que el robot avanzaría, encendería el disco, intentaría avanzar de nuevo sin conseguirlo (pues no ha girado antes), y apagaría el disco (pues estaba encendido como consecuencia de las acciones anteriores). Claramente ese programa no resuelve el mapa. 
Este otro sí, comprobadlo:
	A
	I
	GH
	A
	I
	GH
	A
	I


El programa anterior ha necesitado 8 instrucciones. ¿Puede hacerse con menos?
[bookmark: procedimientos]Procedimientos
En realidad la memoria del robot está separada en "procedimientos", que no son más que programas separados. En el ejemplo anterior hemos usado un solo procedimiento, al que llamaremos P0, pero disponemos también de los procedimientos P1 y P2 que en el caso anterior estaban vacíos. 
El robot siempre empieza ejecutando P0, pero si se encuentra con una instrucción que sea P1 o P2, entonces saltará a ejecutar las instrucciones de estos otros procedimientos. Cuando llegue al final de esos procedimientos, volverá al que había abandonado y seguirá donde lo había dejado. 
Por tanto los siguientes procedimientos también resolverían el mapa anterior:
	P0
	A
	I
	GH
	P1
	P2



	P1
	A
	I
	GH



	P2
	A
	I


Pero las instrucciones que cambian de procedimiento también cuentan, por lo que la solución anterior usa 10 instrucciones. Es por tanto una solución peor que la original que usaba sólo 8.
[bookmark: bucles]Bucles
Un bucle es un grupo de instrucciones que es ejecutado repetidas veces. El "lenguaje" de programación de este robot es demasiado simple y no tiene instrucciones para hacer bucles. 
No obstante ¿qué ocurre si, mientras está ejecutando el procedimiento P0 se encuentra con la instrucción P0? En ese caso volvería a ejecutar ese procedimiento desde el principio, por lo que habremos hecho un bucle. En realidad se trata de un "bucle infinito" puesto que se encontrará otra vez con P0 y volverá a empezar una y otra vez, aparentemente sin terminar nunca.
En un computador real un bucle infinito es un problema, pero ya que nuestro robot se detiene cuando todos los discos están encendidos, podemos aprovechar este hecho para lograr soluciones mucho más cortas. 
Usando esta idea ¿puedes ver cómo resolver el mapa anterior con sólo 4 instrucciones?

[bookmark: rompecabezas-1]Mapa 1
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[bookmark: rompecabezas-2]Mapa 2
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[bookmark: rompecabezas-3]Mapa 3
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RECOMENDACIONES

El reto es resolver los mapas de juego con el mínimo de instrucciones que puedas imaginar. Aprovéchate de los bucles y del hecho de que hay instrucciones que pueden no tener efecto (saltar si no hay escalón, avanzar si no se puede) en alguna de las repeticiones del bucle, pero sí en otras (puesto que el robot se va moviendo y lo que hay a su alrededor es cambiante).
Pintad a lápiz en las casillas de cada procedimiento las instrucciones que consideres apropiadas. “Ejecutad” el programa imaginando cómo se movería el robot siguiendo las reglas de cada instrucción. Podeis usar una moneda u otro objeto para ayudaros a representar los movimientos del robot. 
Si no funciona como esperabais, borrad el programa y volved a empezar. Tenéis muchas hojas de programa por si las estropeáis, pero no se os darán más, de modo que poned atención. Cuando vuestro programa funcione, pasad al siguiente. Ya intentaréis después buscar otra solución más corta si os sobra tiempo.
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