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1. Edad en dias

Considere el siguiente problema: Calular la edad, en días, de un estudiante

de Proedatos del semestre 2008-01 del Politénio Granolombiano.

1. Formalie este problema y luego desriba un algoritmo que permita haer

este álulo. Deje laras las limitaiones de su algoritmo, si las hay.

2. Use el algoritmo anterior para onstruir un nuevo algoritmo que permita

saber uál es el promedio de edad, en días, de los estudiantes de su grupo

de Programaión.

2. Moneda Falsa

Suponga que usted reibe 18 monedas de 500 pesos pero se entera que una

de las monedas, no sabe uál, es falsa y pesa un poquito menos que ualquiera

de las demás.

1. Desriba un algoritmo que le permita desubrir uál es la moneda falsa, si

para esto dispone de una balanza orriente de dos platos.

2. Analie su algoritmo y desubra uál es el mínimo y el máximo número

de pesadas que debe haer en el mejor y en el peor aso, respetivamente.

3. Generalizaión. Desriba un algoritmo que permita enontrar la moneda

falsa en ualquier aso, es deir, sin importar uál sea el número iniial de

monedas. Su algoritmo debe haer siempre el mínimo número de pesadas.

Use el nombre genério N para referirse al número iniial de monedas.
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3. Pasando Monedas

Coloque tres monedas de 100 pesos y tres de 500 pesos en los lugares indi-

ados en la �gura 1.

Figura 1: Con�guraión Monedas
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1. Ahora intente pasar, on movimientos legítimos, las monedas de 100 pesos

al lugar donde están las monedas de 500, y las de 500 a donde están las

de 100. Un movimiento legítimo es ya sea deslizar una moneda a una

asilla adyaente que esté vaía, o pasar una moneda a una asilla vaía

haiéndola saltar sobre otra moneda. En ualquiera de estos movimientos,

las monedas de 100 SIEMPRE deben avanzar haia la dereha y las de

500 haia la izquierda.

2. Desribir una seuenia de pasos usando lenguaje natural puede ser en-

gorroso y ambiguo. Para el ajedrez, por ejemplo, existen notaiones muy

ompatas y onisas para desribir ada una de las jugadas posibles, y

estas notaiones permiten desribir una partida ompleta de una man-

era breve y no ambigua. Invente una notaión o simbología que permita

desribir la soluión de este rompeabezas de una manera muy orta y

preisa. Use por ejemplo números o letras para identi�ar las posiiones

o las monedas y luego, ombinaiones de ellas para desribir las jugadas.

Explique su notaión on laridad!.

OPCIONAL Dé un algoritmo para el aso en el que hay N monedas de 100 y N de

500, N>0. Enuentre una expresión que permita alular el número de

movimientos neesarios, omo funión de N.

4. El problema de Arquímedes

El más antiguo de los aertijos relativos a pesadas es, sin duda, el que Hierón

II, antiguo tirano de Sirausa, le planteó al élebre matemátio Arquímedes. Die

la tradiión que Hierón II enargó a un maestro orfebre que hiiera una orona

para una estatua y ordenó que le entregasen la antidad neesaria de oro y plata.

Cuando le entregaron la orona aabada, la mandó pesar, y resultó que pesaba

lo mismo que el oro y la plata juntos que había reibido el orfebre. Pero el tirano

reibió una denunia, según la ual el maestro se había quedado on parte del
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oro y lo había sustituido on plata. Hierón II llamó a Arquímedes y le propuso

determinar las antidades de oro y plata que había en la orona reién heha.

Arquímedes resolvió este problema partiendo de que el oro puro pierde en el

agua la vigésima parte de su peso, mientras que la plata sólo pierde la déima

parte.

Si quiere usted probar sus fuerzas intentando resolver un problema análogo,

suponga que al maestro orfebre le dieron 8 kg de oro y 2 kg de plata y que,

uando Arquímedes pesó la orona dentro del agua, pesó aquella no 10 kg, sino

91/4 kg. Determine on estos datos on uánto oro se quedó el orfebre. Se supone

que la orona es maiza.

Desarrolle un algoritmo en lenguaje natural que reiba la antidad de oro

reibida, la antidad de plata reibida y el peso de la orona y retorne la antidad

de oro on la ual se queda el orfebre.

5. Euaión Cuadrátia

Desarrolle un algoritmo en lenguaje natural que enuentre las soluiones

(Reales o Imaginarias) de una equaion de segundo grado. De la forma:

0 = ax2 + bx+ c

6. Esaleras

Dos esaleras, una de 20 metros de longitud y la otra de 30 metros están

apoya-das ontra las paredes de un allejón, omo se muestra en la �gura 2. Si

el punto en el que se ruzan las esaleras esta situado a una altura de 8 metros

¾ual es el anho del allejón?. Si la esalera de 20 metros se eleva sobre la pared

una altura y

Problema tomado de Problems for omputer solution, Gruenberger y Jaf-

frey1964

6.1. Entrada

La entrada es un numero �otante que orresponde a la longitud de y y se

enuentra en el rango (y >= 0 ∧ y <= 20).

6.2. Salida

Cada entrada debe dar omo salida la longitud orrespondiente al anho del

allejón

6.3. Casos de prueba

Ejemplo 1
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Figura 2: Con�guraión Esaleras

30

20
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Entrada 9.00

Salida: 17.32050808

Ejemplo 2

Entrada 12.00

Salida 16.00

Ejemplo 3

Entrada 16.00

Salida 12.00
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