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PROGRAMACIÓN COMPETITIVA
URJC - 2019

Organizadores:

● Raul Martín (raul.martin@urjc.es) 
● Isaac Lozano (isaac.lozano@urjc.es)
● Jesús Sánchez-Oro (jesus.sanchezoro@urjc.es)
● Juan David Quintana (juandavid.quintana@urjc.es)
● Sergio Pérez (sergio.perez.pelo@urjc.es)
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Motivación

● Programming skills
○ diseño de algoritmos
○ estructuras de datos
○ nociones de complejidad
○ …aprobar asignaturas!!! (ED, EDA, DAA, …)
○ diversión
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Motivación

● Empresas patrocinadoras
○ cazatalentos
○ concursos internos
○ entrevistas de trabajo
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Motivación

● Participación en concursos
○ SWERC (Europeo del SurOeste)
○ AdaByron
○ Google Hashcode
○ 12 Uvas
○ … premios y honor!!!
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Motivación



OBJETIVOS EN PROGRAMACIÓN COMPETITIVA

● Resolver los problemas en el menor tiempo posible
● Trabajo en equipo (nombres creativos. Ej. Calce 

Team, Raspu Team, etc)
● Representar tu institución, país...
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PLANIFICACIÓN DE LA CHARLA

Objetivos:

● Familiarizarse con jueces
● Que aprendan nociones básicas de la 

programación
● Familiarizarse con los entornos de desarrollo
● Realizar un primer concurso de programación
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TIPOS DE COMPETICIONES

● ACM-ICPC:
○ 5 horas de duración
○ Equipos: 3 personas (1 ordenador)
○ Puntuación: problemas resueltos (0/1)

■ Empates: tiempo + penalizaciones
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TIPOS DE COMPETICIONES

https://swerc.eu/2018/theme/scoreboard/public/
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TIPOS DE COMPETICIONES

● ACM-ICPC (Proceso de selección)
○ Eliminatorias en la universidad si hay más de 

tres equipos
○ Eliminatorias en el conjunto de países que 

forman una región (South-Western Europe)
○ Eliminatorias entre los potenciales candidatos 

en todo el continente (Super regional europeo 
(Beta)

○ Final Mundial
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TIPOS DE COMPETICIONES

● Codeforces y Topcoder
○ Concursos muy rápidos y frecuentes
○ Libre para cualquiera
○ Dos o tres divisiones para novatos y expertos
○ De 95 a 120 minutos de duración
○ Puedes ver y ‘romper’ el código de otros
○ Sistema de puntuación (mientras más tardes en resolver 

problemas, más te penalizan en puntos)
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TIPOS DE COMPETICIONES

● Facebook Hacker Cup y Google Code Jam
○ Evento de gente masiva online
○ Al menos 4 rondas
○ Suele haber ronda de clasificación, 2 rondas de filtro y 

luego la fase final
○ Dos tipos de evaluación (small y large)
○ El caso small se corrige automáticamente
○ El caso large se corrige al terminar la competición
○ Se permite cualquier tipo de solución (incluso manual ó 

hardcodeada) que permita llegar al output
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TIPOS DE COMPETICIONES

● USACO/COCI/IOI
○ Concursos dirigidos a alumnos de bachiller/secundaria
○ ¡NO SON TAN FÁCILES!
○ Son evaluados con sistemas de puntuación (no binario ni 

penalizando tiempo de solución)
○ Resultados después de la competición
○ Funcionan por temporadas (de noviembre a abril) por ser 

eliminatorias para el IOI (International Olympiads in 
Informatics)

14



CARACTERÍSTICAS DE UN PROBLEMA

Enunciado: Se explica el problema con una narración que lo 
justifica
Análisis del Problema: Se requiere una solución determinista 
para el problema (siempre encontraremos una solución óptima y 
válida)
Entrada: Se especifica lo que nuestro programa debe leer
Salida: Se especifica lo que nuestro programa debe mostrar
Ejemplos I/O: Muestras de entrada/salida con el comportamiento 
esperado para el programa
Límites [Opcionales]: Lo máximo ó mínimo en cuanto a variables 
que nuestro programa debe tomar en cuenta
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ABRIR MYAPPS URJC

https://myapps.urjc.es/myapps
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Escritorio de Desarrollo
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PyCharm - Crear Proyecto
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PyCharm - Crear Archivo .py
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PyCharm - Crear Archivo .py
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PyCharm - Primer Ejemplo!
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PyCharm - Primer Ejemplo!
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LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN

● Python
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Sintaxis Básica Python

● Python
- ¿Que es una variable?
En programación una variable es un valor que puede 
cambiar dependiendo de las condiciones o la 
información que se le pasa al programa.
Por ejemplo si queremos tener en nuestro programa 
un número y utilizarlo lo podemos asociar a la 
variable y posteriormente operar sobre dicha 
variable.
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Sintaxis Básica Python

● Python
- ¿Que es una variable?
num15 = 15
num15 = num15 + 5 # num15 valdrá 20
num15 = 2 # num15 valdrá 2
num10 = num15 # ambos valdrán 2
nombre = "Hola"   # nombre es "Hola"
nombre = "Pepe"   # nombre es "Pepe"
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Sintaxis Básica Python

● Python
- Pedir un valor: var = input()
- Pedir un valor entero: var = int(input())
- Pedir dos números, cada número estará en la 

variable correspondiente.
n1,n2 = map(int,input().split())
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Sintaxis Básica Python

● Python
- Imprimir un salto de línea: print()
- Imprimir texto sin salto de línea: print(".",end="")
- Imprimir un texto: 

imprimir = "Texto"
print(imprimir)

- Imprimir una variable 
imprimir= "Texto" + str(var)
print(imprimir)
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Sintaxis Básica Python

● Python

- Hacer un bucle para recorrer N veces:
N = 3
for i in range(N):

imprimir = "Iter: " + str(i) 
print(imprimir)
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Tabulación!



Sintaxis Básica Python

● Python
- Leer 4 palabras, por cantidad de palabras crear 

una variable: 
p,p1,p2,p3 = input().split()

- Condiciones: Si numero es igual a 1 leer palabra, si 
no imprime la palabra

palabra = ""
if(numero==1): //Si numero es igual a 1

palabra = input()
else:

print(palabra)
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Sintaxis Básica Python

● Python
- Condicionales comparar palabras.

palabra = "NO"
if(palabra == "SI"):

print("NO")
else:

print("SI")

palabra = "SI"
if(palabra == "SI"):

print("NO")
else:

print("SI")
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Sintaxis Básica Python

● Python
- Operaciones matemáticas:
a = 1+1
a = a*1
b = 1+a
c = a-b
d = a//b #Division de números enteros
e = 2*3
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Sintaxis Básica Python

● Python
- Comentarios en Python

Para comentar se utiliza el #, por ejemplo
print("Hola") #Imprime hola, soy un comentario

Para comentar múltiples líneas se utiliza ''' '''
#Todo comentado
'''  print("Hola") 
#Imprime hola, soy un comentario
print("Fin")

'''
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Ejemplo Problema: ¡Hola mundo!
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Ejemplo Problema: ¡Hola mundo!
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Hello World! no 
es lo mismo que 
Hello world!



Ejemplo Problema: ¡Hola mundo!
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Ejemplo Problema: ¡Hola mundo! N casos
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Ejemplo Problema: ¡Hola mundo! N casos
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Importante la 
identación 
(tabulaciones) 
además de 
recoger el 
elemento como 
un entero.



Domjudge

● Enlace: http://urjc-cp.numa.host/public
● Nicks y contraseñas las tenéis en el papel
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Domjudge

● Enlace: http://urjc-cp.numa.host/login
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Domjudge
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Domjudge - Seleccionar Archivo
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C:\Users\NOMBRE_DE_USUARIO\PycharmProjects\NOMBRE_DE_PROYECTO



Domjudge
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Domjudge
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¿Preguntas?
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Comienza el concurso a las 16:00
SEMANA_DE_LA_CIENCIA
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