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1 AUTENTIFICACION Y ACCESO AL SISTEMA

El ingreso a la plataforma omegaUp representa el punto de partida para cualquier
competidor de alto rendimiento. Este proceso garantiza la persistencia de los avances 'y
la participacion en eventos oficiales.

1.1 Portal de Inicio

7

Para comenzar dirijase a la direccion https://omegaup. com/. En la interfaz principal
debera localizar el control de acceso para iniciar su sesion de trabajo.

oncursos  Cursos Problemas ~ Ranking ~ Ayuda ~

£Ya nos sigues en Instagram?

Entérate de noticias, eventos y mucho més. jSiguenos y sé parte de la

comunidad!

Siguenos

Coder del Mes para Ellas o Coder del Mes General (]

11 Montse.Caballero29 ©1V3_InFinit 07

Figura 1: Interfaz global de acceso al ecosistemna omegaUp.

1.2 Creacidén y Autentificacion de Cuentas

El sistema permite la validacion mediante diversos métodos para facilitar la integra-
cion del usuario. Es posible utilizar credenciales locales o servicios de terceros.

= Registro Manual: Proceso estandar mediante el ingreso de un nombre de usuario
y correo electronico.

= OAuth Google: Método acelerado que vincula la cuenta institucional directamente
con el perfil de programador.
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Inicia sesion en omegalUp

Cuenta en otros sitios Cuenta omegaUp

- E-mail o nombre de cuenta
{5 Iniciar sesion con Google

Contrasefia ( )

Iniciar sesién

Crea una cuenta omegalp, jes facil y rapido!

Nombre de la cuenta E-mail

Contrasefia (Min. 8 caracteres) Repetir contrasefia

[OHe leido y acepto la del sitio, asf como el .

Figura 2: Formulario detallado para la gestion de nuevas cuentas y acceso social.

2 NAVEGACION Y GESTION DE PROBLEMAS

La arquitectura de omegaUp se fundamenta en un repositorio masivo de retos técni-
cos. La navegacion efectiva por estos menus es vital para localizar el material de estudio
adecuado segun el avance del silabo.

2.1 Menu Principal y Exploracion

Para iniciar la busqueda de retos debe interactuar con el menu superior de la plata-
forma. Al desplegar la opcion Problemas se presentan tres rutas principales de acceso:

= Explorar Problemas: Dirige al usuario a una interfaz visual basada en colecciones
y categorias tematicas.

= Lista de Problemas: Muestra el catalogo global en formato de tabla con filtros
avanzados de busqueda.

= Ver Ultimos Envios: Permite monitorear la actividad de la comunidad en tiempo
real para observar qué retos estan siendo resueltos actualmente.

Concursos Cursos Problemas ~ Ranking ~ Ayuda ~ Inicia sesién / Registrarse

Inicia sesion en 0 .. giimos envios

Crear un archivo ZIP para el problema

Figura 3: Desglose de opciones del menu de navegacion superior.
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2.2 Colecciones por Nivel de Competencia

La seccion de colecciones es el nucleo educativo del sistema. Aqui los problemas se
encuentran pre-clasificados para guiar al estudiante de forma progresiva. Dentro de esta
interfaz se distinguen bloques claramente diferenciados:

= Nivel Basico Karel: Bloque disefiado para desarrollar el pensamiento logico-matematico
mediante instrucciones espaciales. Contiene aproximadamente 73 problemas fun-
damentales.

= Nivel Intermedio: Se enfoca en matematicas aplicadas a la programacion y es-
tructuras de datos elementales con un total de 131 problemas técnicos.

= Nivel Avanzado: Es el entorno principal para la asignatura de Programacion para
Competicion Avanzado. Este bloque agrupa retos de alta complejidad algoritmica
y optimizacion extrema.

Colecciones de Problemas

Por nivel educativo Todos los problemas

B = Vx N

Nivel Bisico: Karel Nivel Basico: Introduccién a Nivel Intermedio: Nivel Intermedio:
la programacién Matemiticas en la Estructuras de datos y

70 problemas 848 problemas programacion Algoritmos

179 problemas 221 problemas

[ L X | T <I>

Mivel Intermedic: Andlisis y Nivel Avanzado: Nivel Avanzado: Temas
disefio de algoritmos Programacion competitiva Especializados
208 problemas 145 problemas 23 problemas

Ver problemas Ver problemas Ver problemas

Otras colecciones

‘s o A4 Q

Autores Problema Aleatorio Problema aleatario de Karel Buscador de Problemas
Ver problemas Ver problemas Ver problemas

Figura 4: Distribucion de los pilares formativos por niveles de dificultad.
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2.3 Analisis del Listado Maestro de Problemas

Al acceder a la lista completa se presenta una tabla técnica de alta densidad infor-
mativa. Cada fila representa un reto y contiene las siguientes columnas de datos:

= |D y Titulo: Identificador Unico del problema y su nombre oficial.

= Nivel y Etiquetas: Muestra el nivel asignado y los temas especificos como Ciclos,
Arreglos o Busqueda Binaria.

» Calidad y Dificultad: Indicadores basados en la retroalimentacion de la comunidad
y el analisis del juez.

» Ratio: Porcentaje de éxito que indica la relacion entre envios totales y soluciones

Problemas
Buscador de Problemas
Buscar por alias, titulo o id de problema Filtrar por idioma v [JSolo problemas de calidad @
D IF Titulo Nivel Etiqueta delautor = Etiqueta de coders Calidad Dificultad Ratio @

Lenguaje  Nivel Pr in ¢ it 1111%

23813 — — ) 100.00
Caracteresy cadenas  Arboles de segmentos (1/9)
21.43%

23808 Lenguaje  Nivel Basico: Introduccién a la programacién  Implementacién — — e 50.00
Lenguaje 27.37%

23782 — — 50.00
Nivel o: E de datos y Algori Impl | Colas  Mapas y multimapas =11

23778 L ji Nivel Basico: Introduccién a | i6 Arregl 50.00% 21.27

enguaje  Nivel Bsico: Introduccién a la programacién os — — .

guaj prog rregl (25/50)
0.00%

23771 Karel  Nivel Bisico: Karel  Ciclos — — 100.00
(0/2)
Lenguaje  Nivel Basico: Intraduccién a la programacisn 5.80%

23770 — — ) 100.00
Listas enlazadas (117
Q Lenguaje  Nivel Basico: Introduccién a la programacion 11.54%

23753 — — 50.00
Caracteres y cadenas (3/26)
L Lengusje  Nivel Basico: Introduccién a la programacin 78.57%

23752 — — 27.89
Arreglos (11/14)
L Lenguaje  Nivel Basico: Introduccién a la programacion 20.59%

23743 — — 33.33
Arreglos (7/34)
Lenguaje  Nivel Basico: Introduccién a la programacién 25379

23741 Bueno Facil : 23.98
Caracteresy cadenas  Biisqueda de subcadenas (17/67)
Lenguaje  Nivel Basico: Introducdién a la programacién 42.42%

23740 — — ) 25.60
(14/33)

Caracteres y cadenas

Figura 5: Detalle de la tabla de problemas y métricas de resolucion comunitaria.
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2.4 Interfaz de Filtros Laterales

En la parte izquierda de la lista de problemas se encuentra el panel de filtrado dina-
mico. Este panel permite segmentar los retos mediante los siguientes criterios:

= Etiquetas Tematicas: Permite buscar problemas que requieran algoritmos especi-
flcos como Recursion o Toma de decisiones.

= Selector de Dificultad: Filtra los resultados para mostrar Unicamente retos de nivel
Facil, Medio o Dificil.

= Filtro de Calidad: Asegura que el estudiante trabaje Unicamente con problemas
gue poseen descripciones claras y casos de prueba consistentes.
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2.5 Exploracion Detallada por Niveles

A continuacion se detallan las vistas especificas que el estudiante encontrara al na-
vegar por las colecciones principales del sistema.

Nivel Basico: Karel

. = Titulo Nivel Etiqueta del autor tiqueta de coders i ifi i i
Etiquetas ID k5 Etiqueta, r  Etig Calidad Dificultad Ratio Mi pu
O Ciclos (65) 54.03%
0 Toma de decisiones (52) 8802 Karel  Nivel Bisico: Karel ~ CGiclos. Bueno Facil @761/8812)
[ Calculos aritméticos (5)
I oMIPS (5)
N Karel  problemTopic2Sat

a 38.28%

R_ecurswor-\ @ 8136 Bueno Facil
I simulacién (3) problemTopicloops  Nivel Bisico: Karel  Ciclos (2419/6320)
0 OMI (3)
[ Arboles (2) :
[ Entrada y salida (2) | 4722%
a 8135 Bueno Facil

Arreglos (2) problemTopicAmays  Nivel Basico: Karel  Ciclos (2272/4812)
 Busqueda con retroceso

@ =
0 Método de las dos Karel | problemTopicZsat

mitades (1) A Novel Beicos Korel 57.07%

8133 prol opicloops ico: Bueno Facil (2027/3552)

O Caracteres y cadenas (1)
) Busqueda binaria (1)
O OMI Guanajuato (1)

Toma de decisiones  Ciclos

Otras etiguetas arel
8037 8 Fcil 13.61%
ueno -acl
Nivel Bisico: Karel  Toma de decisiones  Ciclos (817/6002)
" Bisqueda conretroceso  OMIPS
Dificultad
° Cfia_‘qmra Karel  Nivel Basico: Karel 16.07%
! Facil 8036 Bueno Facil )
O Medio Toma de decisiones  Ciclos ~ OMIPS (292/1817)
© Dificil
7058 Karel Nivel Basico: Karel Muy s 15.01%
A Toma de decisiones  Ciclos bueno (162/1079)
Calidad
O Cualquier problema —
® solo problemas de . P : Muy e 7605
calidad bueno edio {106/1395)

Nivel Bisico: Karel  Toma de decisiones  Giclos

Figura 6: Interfaz detallada del Nivel Basico enfocado en légica con Karel.
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Nivel Intermedio: Matematicas en la programacion

. F  Titulo nNvel  Eti del autor  Eti de coders i ifi i i
Etiquetas ID I§ tiqueta Etiqueta de Calidad Dificultad Ratio Mi pu
O Calculos antméticos (70) -
O ciclos (59) e 52,00
[} Teoria de nimeros (36) Nivel i it I ich aci )
22677 en Bueno Facil (301/567)

[ aritmética modular (33)
O Toma de decisiones {25)
O Multiplos y divisoras

comunes (20) Lenguaje
[ Entrada y salida (19)

Implementacién  Ordenamiento

[ Pruebas de primalidad (18) Nivel Bésico: Infroduccién a ka programacién
18.87%
O Areglos (17) 11611 Nivel i sticas en la p i Bueno Facil
O Generacion de primes (15) - : o (4515/23924)
O Caracteres y cadenas (15) e
O Recursidn (14} Miiltiplos y divisores comunes  Teoria de nimeros
[ Problemas de conteo (13)
) Mdmeros grandes (13) :
1 Manipulacién de bits (10) Lenguaje
ot . 11549 Mivel i sticas en la 6 Bueno Medio 20.94%
Otras etiquetas (191,/912)
Entradaysalida  Manipulacién de bits
Lenguaje
Dificultad Nivel ; EE— -
14.168%
® 11394 Bueno Medio _
® Cualguiera E et [t (566/3996)
2 Faal
o Medio Toma de decisiones
O Dificil
.
Calidad Nivel . E— = 34.09%
11347 Bueno Medio
_ (360/1056)
' Cualquier problema Cilculos aritméticos  Gclos  Funciones
® solo problemas de

Miiltiplos y divisores comunies

calidad

Figura 7: Entorno de problemas de Nivel Intermedio con enfoque matematico.

2.6 Gestion de Concursos Actuales

La pestafia de Concursos es el area destinada a la evaluacion bajo presion de tiem-
po. Dentro de este mddulo el usuario puede observar los eventos proximos, actuales y
pasados.

1. ldentificacion del Concurso: El sistema muestra el nombre del evento y el orga-
nismo que lo coordina.

2. Cronograma: Se detalla la duracion exacta y el tiempo restante para el cierre de la
competencia.

3. Boton de Registro: Una vez seleccionado el concurso es imperativo hacer clic en
el botén Ver detalles para confirmar la participacion y acceder a los problemas
exclusivos del evento.
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Nivel Avanzado: Programacion competitiva

Etiquetas ID IF Titulo Nivel FEtiquetadel autor | Etiqueta de coders Calidad Dificultad Ratio Mi pun
Cidlos (22) -
Programacién dindmica e )
19 22671 Nivel Avanzado: Programacién competitiva Bueno Medio [;fj:;:

Caracteres y cadenas (18)
Busqueda en amplitud (17)
Arboles de segmentos (13)

Arboles de segmentos

Toma de decisiones (13) Lenguaje

Busqueda en profundidad 0.26%
12 22657 Nivel Avanzado: Programacion competitiva Bueno Medio

12 (10/108)
Busqueda binaria (11) Exponenciacién binaria

Implementacién (10)
Representacidn de grafos

(o) tenousle
A o (4 . . " . 822%
rreglos (9) 11672 Nivel Avanzada: Programacién competitiva Bueno Medio
Arboles de Fenwick (@) - (283/3441)
Calculos aritméticos (9) LI
OMI (%)
Ordenamiento (9) Lengusje
Otrac atiquatac - o - . T7.40%
Otras etiquetas 11625 Nivel Avanzado: Programacién competitiva  Ameglos Bueno Medio
(87/1176)
Programacion dinamica  Biisqueda de subarreglos
Dificultad 19.72%
- 11243 Nivel Avanzado: Programacién competitiva  Matrices Bueno Facil -
® Cualquiera (125/634)
Facil Programacién dindmica
Medio
Dificil e
- o o . T7.82%
11136 Nivel Avanzado: Programacién competitiva Bueno Medio
(28/358)
Calidad Fila monctona
Cualquier problema
® solo problemas de Lenguaje
calidad Nivel Avanzade: Programacion competitiva Muy _ 460%
10860 Medio
Geometria analitica  Acumulacién parcial bueno (217457)

Figura 8: Repositorio de problemas avanzados para entrenamiento de €lite.

3 ANALISIS DE LA INTERFAZ DEL PROBLEMA

La comprension precisa de la interfaz de un problema es determinante para el éxi-
to en la competicion. Cada elemento visual proporciona informacion critica sobre las
restricciones y los requisitos de formato que el juez automatico validara.

3.1 Anatomia Técnica del Reto

Al seleccionar un problema se despliega un entorno estructurado que guia al progra-
mador a través de las especificaciones del desafio. Los componentes principales son
los siguientes:

= Titulo y Autor: Identifica el nombre del reto y el creador del mismo. Esto permite
rastrear el origen del problema en competencias previas.

= Limites de Ejecucion: Localizados usualmente en la parte superior derecha o ba-
jo el titulo. Definen el Tiempo Limite en milisegundos y el Limite de Memoria en
megabytes. Ignorar estos valores resulta en fallos de tipo TLE o MLE.

= Descripcion del Problema: Texto narrativo que establece el contextoy la l6gica del
algoritmo que se debe implementar.
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Concursos

02:00:38

-]

Figura 10: Panel de acceso y confirmacion
Figura 9: Listado de eventos y concursos @ la arena oficial.
disponibles.

» Especificacion de Entrada: Detalla exactamente como recibira los datos el progra-
ma. Indica el numero de casos, los rangos de los valores y el orden de lectura.

» Especificacion de Salida: Define el formato estricto de la respuesta. Cualquier ca-
racter adicional o falta de espacios resultara en un veredicto de respuesta incorrec-
ta.
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3.2 Casos de Ejemplo y Validacién Inicial

Al final de la descripcion se presentan tablas con Ejemplos de Entrada y Ejemplos de
Salida. Estos casos son fundamentales para validar la l6gica del cédigo antes de realizar
un envio oficial al juez.

= Validacién de Formato: Permite verificar si el programa lee los datos correctamen-
tey siimprime la respuesta con los espacios y saltos de linea exigidos.

= Prueba de Escritorio: El estudiante debe ser capaz de replicar manualmente el
resultado del ejemplo siguiendo la logica de su algoritmo.

3.3 Interfaz de Competicion en Tiempo Real

Cuando el acceso se realiza a través de un concurso oficial la interfaz se modifica
para ofrecer herramientas de monitorizacion de la competencia. El entorno se vuelve
mas minimalista para priorizar la resolucion rapida.

= Cronometro de Competencia: Muestra el tiempo restante del concurso en formato
de cuenta regresiva. Es vital para la gestion del tiempo entre problemas faciles y
dificiles.

= Panel de Problemas del Evento: Lista de forma compacta todos los retos asigna-
dos al concurso permitiendo la alternancia rapida entre ellos.

= Puntuacion Actual: Indica el valor acumulado segun la correctitud de los envios
realizados durante el tiempo activo.

3.4 Sistema de Etiquetas y Metadatos

En la parte lateral o inferior el sistemna muestra etiquetas que categorizan el problema.
Para un programador de nivel avanzado estas etiquetas son pistas sobre las estructuras
de datos necesarias como Punteros, Pilas, Colas o Grafos.
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4 |IMPLEMENTACION Y ENVIO DE SOLUCIONES

El proceso de envio es el puente entre el desarrollo l6gico y la validacion automati-
zada. En Programacién para Competicion Avanzado cualquier error en el protocolo de
envio puede resultar en una descalificacion del problema incluso si la l6gica es correcta.

4.1 Reglas de Codificacion y Flujo de Datos

El juez automatico de omegaUp interactua exclusivamente con el flujo de datos es-
tandar. Es imperativo seguir estas normas técnicas antes de realizar cualquier remision
de cddigo:

= Entrada Estandar - stdin: El programa debe leer los datos tal como se presentan
en el problema. No se deben incluir archivos externos ni rutas de lectura locales.

= Salida Estandar - stdout: L a respuesta debe imprimirse directamente. Esta estric-
tamente prohibido imprimir mensajes informativos como Ingrese un nimero o El
resultado es. Cualquier caracter extra en la salida provocara un veredicto de res-
puesta incorrecta.

» Librerias Permitidas: Se recomienda utilizar librerias estandar del lenguaje elegido
para evitar errores de vinculacion en el servidor del juez.

4.2 Procedimiento de Envio en Modo Practica

Cuando se trabaja en colecciones de problemas de entrenamiento el sistema des-
pliega una ventana emergente de carga. Para completar el envio de forma exitosa debe
realizar las siguientes acciones:

1. Localice el boton Enviar solucion en la parte superior derecha de la interfaz del
problema.

2. En el cuadro de didlogo resultante seleccione el lenguaje de programacion. Es vital
elegir la version correcta del compilador como C++20 u 11 para asegurar la com-
patibilidad de las funciones.

3. Pegue el codigo fuente en el area de texto o utilice la opcién de cargar archivo para
subir el documento desde su ordenador.
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4.3 Gestion de Envios en Entorno de Competicion

Dentro de un concurso oficial la interfaz de envio se integra de forma directa en el
panel de control para agilizar la respuesta del competidor. Este médulo es mas compacto
y requiere una atencion especial a la seleccion del lenguaje.

» Selector de Lenguaje: Presenta un menu desplegable con todos los compiladores
soportados por el evento. El estudiante debe verificar que el lenguaje seleccionado
coincida con la sintaxis del codigo pegado.

» Areade Cédigo Integrada: Permite realizar ajustes répidos de Ultimo minuto antes
de confirmar el envio oficial.

= Confirmacion de Envio: Al presionar el botén de envio el codigo es encolado inme-
diatamente en los servidores de evaluacion. No es posible cancelar un envio una
vez que ha entrado en la fase de calificacion.

4.4 Sincronizacion de Envios Simultaneos

En problemas de alta complejidad es posible realizar multiples envios de un mismo re-
to para intentar corregir fallos. El sistema mantendra un registro historico de cada intento
permitiendo al competidor visualizar qué version del codigo obtuvo el mejor rendimiento
en términos de tiempo y memoria.
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5 EVALUACION Y CALIFICACION AUTOMATIZADA

Una vez que el codigo fuente es remitido a los servidores de omegaUp comienza la
fase de evaluacion. El sistema utiliza un motor de calificacion que somete al programa a
una bateria de pruebas de estrés para validar su integridad y eficiencia bajo condiciones
extremas.

5.1 Interpretacion de la Tabla de Envios

Tras procesar la solucion el sistema devuelve una fila informativa en la seccion de
Envios. Esta tabla es la principal fuente de retroalimentacion para el competidor y se
compone de los siguientes indicadores técnicos:

= Porcentaje: Indica el grado de acierto del algoritmo. Un valor de 100.00 % en color
verde significa que el codigo resolvio todos los casos de prueba satisfactoriamen-
te.

= Ejecucion y Salida: Muestra el estado del proceso. El estado Terminada con sali-
da Correcta confirma que el programa finalizé sin errores de sistema y produjo la
respuesta esperada.

= Memoria y Tiempo: Son métricas criticas de eficiencia. El tiempo se mide en se-
gundos y la memoria en megabytes. Estos valores determinan la posicion del com-
petidor en el ranking de mejores envios.

5.2 Glosario de Veredictos del Juez

Es fundamental que el estudiante de Programacién para Competicion Avanzada sea
capaz de diagnosticar fallos a partir de las siglas de veredicto proporcionadas por el juez:

= AC - Accepted: Codigo correcto que cumple con todos los requisitos del problema.

= WA - Wrong Answer: E| codigo es l[ogicamente erroneo para ciertos casos de prue-
ba.

» TLE - Time Limit Exceeded: El algoritmo posee una complejidad temporal inefi-
ciente para los limites establecidos.

= MLE - Memory Limit Exceeded: El programa utiliza estructuras de datos que des-
bordan la memoria asignada.

» CE - Compilation Error: El codigo fuente presenta errores sintacticos que impiden
la generacion del binario.
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5.3 Anadlisis de Opiniones y Dificultad Percibida

La plataforma incluye un sistema de retroalimentacion donde la comunidad de co-
dificadores evalua la Calidad y la Dificultad de cada reto. Este modulo proporciona una
vision estadistica sobre la complejidad real del problema comparada con la percepcion
general de los usuarios.

» Métrica de Calidad: VValora la claridad de laredaccion y la consistencia de los casos
de prueba.

m Métrica de Dificultad: Clasifica el reto desde muy facil hasta muy dificil basandose
en la experiencia de resolucion de la comunidad.

5.4 Cuadro de Honory Optimizacion Extrema

Bajo los resultados personales se despliega la tabla de Mejores envios aceptados.
Este panel es una herramienta de aprendizaje fundamental ya que permite comparar
nuestro rendimiento contra los programadores mas eficientes de la plataforma.

= Optimizacion de Tiempo: Permite observar la brecha de rendimiento entre diferen-
tes lenguajes como C++y Python.

= Eficiencia de Memoria: Muestra qué tan compacto puede llegar a ser un algoritmo
mediante el uso de estructuras de datos personalizadas o optimizaciones a nivel
de compilador.
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6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES TECNICAS

El dominio de la plataforma omegaUp constituye una competencia fundamental para
el éxito en la asignatura de Programacion para Competicion Avanzada. La capacidad
de interactuar con un juez automatico bajo condiciones de estrés temporal prepara al
estudiante para desafios de ingenieria de software en el mundo real.

6.1 Conclusiones sobre el Entorno de Competicion

Tras el analisis detallado de la plataforma se extraen las siguientes conclusiones ope-
rativas:

= Estandarizacion del Cédigo: La plataforma impone un rigor absoluto en la gestion
de entradas y salidas. Esto obliga al programador a enfocarse en la pureza del
algoritmo y la eficiencia del procesamiento de datos.

= Gestion de Recursos: El monitoreo constante de los limites de memoria y tiempo
fomenta el disefio de soluciones optimas en lugar de implementaciones de fuerza
bruta.

= Aprendizaje Comunitario: El acceso a rankings de rendimiento y estadisticas de
dificultad permite una autoevaluacion constante frente a los estandares globales
de programacion competitiva.

6.2 Tips Avanzados para el Exito en la Arena

Para maximizar el rendimiento y obtener veredictos de Accepted de forma consis-
tente se sugieren las siguientes optimizaciones técnicas:

1. Optimizacion de Entrada y Salida: En lenguajes como C++ el uso de std: :ciny
std: : cout puede ser lento para archivos de datos masivos. Se recomienda desac-
tivar la sincronizacion con el siguiente comando:
ios_base::sync_with_stdio(0); cin.tie(0);

2. Analisis de Complejidad Previo: Antes de escribir una sola linea de cédigo el es-
tudiante debe estimar la complejidad temporal del algoritmo en notacion Big O
basandose en los limites de tiempo del problema.

3. Uso de Tipos de Datos Correctos: Para evitar errores de desbordamiento en pro-
blemas matematicos se debe priorizar el uso de long long sobre int cuando los
rangos de salida superen los dos mil millones.

4. Buasqueda de Puntajes Parciales: En problemas de alta complejidad durante un
concurso oficial es valido implementar soluciones sub-6ptimas que garanticen una
fraccion del puntaje total en lugar de dejar el reto en cero puntos.
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6.3 Material Bibliografico de Referencia

Como complemento indispensable para el desarrollo de las competencias de este
curso se debe consultar el manual de algoritmos y estructuras de datos disponible en el
repositorio oficial de la asignatura.

LIBRO GUIA DE PROGRAMACION COMPETITIVA

https://drive.google.com/file/d/1PLO03wLCnOVC_
cODwiofahsRGeyoJeCU/view

El estudio de esta bibliografia en conjunto con la practica sistematica en la plataforma
asegurara el dominio de las técnicas avanzadas requeridas para la resolucion de
problemas de nivel internacional.
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Problema

11672. Minimo y maximo en un intervalo

Puntos 12.27 Limite de memoria 32 MiB
Limite de tiempo (caso) 350ms Limite de tiempo (total) Tm0s
Tamafio limite de entrada (bytes) 10 KiB

Descripcion

Se te dardn IV enteros y M consultas. Las consultas trabajan sobre un arreglo S de N enteros y pueden ser:

* Ci j: Se te dara el cardcter Cy un intervalo. El intervalo estard denotado por dos enteros ¢ y j (inclusive).

Deberds imprimir el minimo y maximeo elementos del arreglo en dicho intervalo.

s A Sete dard el cardcter A seguido de un indice ¢ y un valor v, Deberas sobreescribir el é-ésimo ele-

mento del arreglo 5 con el valor v

Entrada

Los enteros N y M separados por un espacio, seguidos por un salto de linea. Posteriormente, los IV enteros del
arreglo separados por un espacio, seguido de un salto de linea. Finalmente, las M consultas en el formato des-

crito anteriormente.

Salida

Para cada consulta del tipo C, se debera imprimir el elemento minime y el maximo elemento del arreglo en dicho
intervalo, separados por un espacio.

Ejemplo
Entrada Salida
18 5 E 211
11 2 2 45 16 7 18 9 1@ 7 18
c1s 2 16
AST
cs s
A8 12
C118
Limites
o 2 < N < 100,000
* 1< M < 100,000
o 1<
. <

Fuente: Cldsico
Subido por: Rubén Alejandro Gonzilez Yafiez (AlegjandroGY)
Problema subido en: 22/8/2020

omegaUp ephemeral grader ¢ C11 {gee 10.3)

code

Minimo-y-Maxdmo-en-un-Intervalo e

Tamafic de fuente | [ 12pew

#include <stdio.h>

NN B W R

Figura 11:

o
o

#include <stdint.h>

int main() {
int £
scanf("%d", &t);

}

while

}

(-3 {

return &;

- &3

cases/ =]
= statemen...

Componentes fundamentales de la descripcion técnica de un problema.
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Nota

Todas las entradas, deberan ser leidas por teclado, puedes ocupar la clase Scanner o BufferedReader que
viene precargada por default.

NO es necesario textos adicionales como:

"Ingrese el nivel a calcular: X"

"Ingrese un valor: X

"El resultado es:"

Unicamente sera el valor y dnicamente la sucesion separando cada valor por un espacio

Descripcion
La sucesion de fibonacci consta de una serie de nimero naturales gue se suman en pares a partir del 0 y 1,
donde siempre se realiza la suma de los dos (ltimos ndmeros. 1,1,2,3.5,8,13.21,31...

Nivel Sucesidn

1:1

20+1=1]11
F1+1=2[(112
£2+1=311123
5:3+2=5[11235
6:5+3=8[(112358

Entrada

N Deberas ingresar el ndmero de la posicidn que ocupa en la sucesién de fibonacci

Salida
Mastrar la sucesion hasta el ndmero ingresado por pantalla, los ndmero deben estar separades por un espacio
en blanco
Ejemplo
Entrada Salida Descripcion
1 E || 2 1
2 |Hjj11 0+1=1
5 211235 342=5
Limites
D<N<20

Figura 12: Visualizacion del entorno de trabajo durante un evento de competicion oficial.
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Figura 13: Mddulo de carga de cédigo para retos en modo de practica libre.

Le.ReadLine());

0 subs un archivo Choose File | No fie chosen

Figura 14: Interfaz especializada de remision de codigo fuente durante eventos oficiales.
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Envios
il Fecha y hora Lenguaje Porcentaje Ejecucion Salida £ Memoria © Tiempo Acciones
2026-01-08 18:31 11-gee 100.00% Terminada  Correcta 474 B 0.57s .

]

Tienes que esperar 50 segundos antes de que puedas hacer otro envic a este problema

Opiniones de coders

Calidad Dificultad

Bueno 18 Facil 9
3 ° 2 Regular 8 1 ° 8 Medio 19
1 54 votos  Malo 1 28 55 votos  Dificl 12

en total en total
Muy mala I Muy dificil -

Mejores envios aceptados

Coder Lenguaje Memoria Tiempo Fecha y hora
SoyJUAAN cpp20-gcc 7.36 0.19 2025-08-29 23:35:04
JuanLANDR cpp20-gcc 7.33 0.20 2025-08-29 23:17:08
carloslagoscortes cpp20-gcc 476 0.37 2023-12-11 14:21:32
Apocryphon cpp20-gce 5.00 0.39 2022-09-06 22:04:30
cpp17-clang 449 0.43 2024-10-27 18:52:37
Yahve666 cpp20-gce 4.36 046 2023-02-23 21:27:19
BYTE-FORCE- cpp20-clang 4.48 0.46 2025-02-25 19:41:58
cpp20-gcc 4.92 0.47 2022-11-14 22:06:33
JesusRuizUwU cpp20-gce 4.24 0.48 2025-10-08 00:53:52
s3b4s7idn cpp17-gec 4.83 0.49 2024-09-23 21:23:01

Figura 15: Registro de calificacion detallada con métricas de consumo de recursos.

Codigo

#include <stdio.h>
#define HAXN 100005
int t_min[400005], t_max[400005], a[10005];

int min(int x, inty) { return x <y ? x i y; }
int max(int x, int y) { retumn x >y ? x : y; }

void build(int n, int s, int e) {
1 if (s == e) { t_min[n] = t_max[n] = a[s]; return; }
Casos
Grupo Caso Veredicto Score
caso0 0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125

casot
caso2
caso3
casos
casos
casos
caso?
casod

caso9

00000000000

caso10

Descargar

GUID

shaadeed

Figura 16: Distribucion estadistica de opiniones sobre la calidad y nivel de dificultad del
reto.
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Codigo

#include <stdio.h>
#define MAXN 100005
int t_min[400005], t_max[400005], a[100005];

int min(int x, int y) { return x <y 2 x : y; }
int max(int x, int y) { return x >y 2 x : y; }
void build(int n, int s, int e) {
if (s == e) { t_min[n] = t_max[n] = a[s]; return; }

Casos
Grupo Caso Veredicto
caso0
caso1
caso2
caso3
casod
caso5
casob
caso7
caso8

caso9

00000000000

caso10

Descargar

GUID

<hazdoad

Score
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125 /0.0908203125
0.0908203125 /0.0908203125
0.0908203125 /0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125/0.0908203125
0.0908203125 /0.0908203125
0.0908203125 /0.0908203125
0.0908203125 /0.0908203125

Figura 17: Ranking histoérico de las soluciones mas eficientes registradas en el sistema.
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