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1. Introduccién

La resolucién de problemas es una actividad que los informaticos realizan
diariamente. Encontrar el método o técnica a utilizar en la resolusién de un
problema especifico no es una tarea trivial. Tampoco existe una serie de
pasos definidos para hacerlo y hasta puede haber distintas formas de llegar
a una solucién. Sin embargo, hay algunas recomendaciones ttiles a la hora
de decidir como enfrentar cualquier problema.

En este curso presentaremos algunas técnicas que pueden ser ttiles para
resolver problemas de distintas indoles, junto con un conjunto de problemas
resueltos y otro de problemas propuestos para resolver. La intencion del
curso no es ensenar conceptos nuevos, sino que el lector desarrolle cierta
habilidad para interpretar correctamente el enunciado de un problema y
aplicar distintas formas de razonamientos en la resoluciéon del mismo.

2. El proceso de resolucién de un problema

Un informatico generalmente resuelve un problema mediante la construc-
cion de un programa. Esta es una tarea compleja que se realiza mediante una
serie de pasos ordenados, cada uno de los cuales define una etapa en el de-
sarrollo del programa que provee cierta garantia de que el producto final es
correcto. Tales etapas son flexibles en su forma de aplicacion y se llevan a
cabo mediante la aplicacion de ciertas metodologias.

Cuando un programa falla, rara vez es debido a fallas técnicas, la principal
causa de errores en los programas es la falta de aplicaciéon de una buena
metodologia. Una fuerte tendencia, desde hace algunas décadas, es mejorar
las metodologias utilizadas en las etapas del desarrollo del software, crear
nuevas y concientizar a los profesionales en su utilizaciéon adecuada.

Una de las etapas principales del desarrollo del software es la de analisis
y especificacién, en ella se define de forma precisa el problema que resolvera
el programa. Mediante una buena especificacion y utilizando los formalismos
adecuados se reducen notablemente la cantidad de errores que se cometen
en un programa.

Si bien la resolucién de los problemas que presentaremos en este curso
es una tarea mucho mas simple que la construcciéon de un programa, tam-
bién conviene realizarse en pasos, aunque estos pasos no siempre produzcan
algo concreto. Recordemos que no s6lo estamos interesados en la respues-
ta del problema, sino también en obtener una justificacién que ésta es la
soluciéon correcta. Al igual que en el desarrollo del software la aplicacién de
meétodologias o técnicas de resoluciéon suele ser conveniente.

Resolveremos los problemas en dos etapas. En la primera analizaremos el
problema, es decir, determinaremos qué problema se va a resolver. Aunque
esta etapa parezca tiempo mal invertido es fundamental si queremos llegar



exitosamente a la solucién. Durante la etapa de anélisis debemos comprender
el problema, obtener los datos relevantes, relacionarlos y razonar sobre ellos.

Para la segunda etapa ya tendremos masticado el problema y comenzare-
mos a resolverlo. En esta etapa debemos tener en claro que no hay una tnica
manera de resolver un problema. Es muy comiin encontrar soluciones de un
problema muy diferentes entre si, dado que las mismas dependen siempre del
razonamiento empleado por la persona que lo resuelve.

Sin embargo el uso de estrategias de prueba suelen ser utiles para guiar y
encarar la resolucién de una manera eficiente. Veremos algunos ejemplos de
estrategias, las cuales son muy utilizadas en los tipos de problemas dados,
pero no descartamos el uso de otros métodos para la resolucion.

A continuacién presentaremos con mayor detalles cada una de las etapas.

2.1. Primer etapa: Analisis de un problema

Consideraremos los siguientes pasos para el andlisis de un problema:

1. Identificar la incégnita del problema.
2. Identificar todos los datos explicitos que sean relevantes.

3. Buscar datos implicitos.

2.2. Segunda etapa: Construccion de la solucién

Las siguientes estrategias pueden ayudarnos a resolver el problema. Es
posible aplicar mas de una de ellas a la vez.

2.2.1. Modelar el problema

Consiste en defenir una representacion, generalmente matematica, para
el problema dado que permita visualizar mejor los datos y sus relaciones.
Para esta representacion en general suelen utilizarse definiciones de variables,
ecuaciones, conceptos matematicos y/o graficos.

Como ejemplo, veremos modelos presentados para los siguientes proble-
mas:

El primer problema fue propuesto por L. Euler en 1736 en un articulo en
el cual presentaba lo que se conoce hoy como teoria de grafos.

Problema de los puentes de Kdnigsberg: Dos islas en el rio Pregel,
en Kénigsberg, se unen entre ellas y con la tierra firme mediante puentes,
como se muestra en la figura. La pregunta del problema es la siguiente: Em-
pezando en cualquier lugar (A, B, C o ISLA), es posible caminar sobre cada
puente exactamente una vez y regresar a la posicion inicial?



Modelo: La configuracion de los puentes se puede modelar mediante el

siguiente dibujo:
C

Isla

donde los puntos representan las pocisiones, y los arcos que los unen los
puentes.

Con esta representacion, el problema se reduce a la siguiente pregunta:
jes posible recorrer los siete arcos con un lapiz sin levantarlo y pasando
solamente una vez sobre cada arco?

A partir del modelo dado se llega rapidamente a la soluciéon. Veamos
ahora un modelo para otro problema.

Problema del vino y el agua: Se tienen dos vasos iguales, uno contiene
vino y el otro agua. Los dos tienen la misma cantidad de liquido. Se vierte
una cuchara del vaso de vino al vaso de agua y se revuelve. Luego, se toma
una cuchara del vaso que contiene la mezcla de agua y vino, y se vierte en
el vaso de vino. ;Hay mds agua en el vino o vino en el agua?

Modelo:
Llamamos A al vaso de agua y V al vaso de vino. Con estos nombres
definimos las variables:

a: cantidad de agua que quedé en el vaso A luego del proceso.
a’: cantidad de agua que quedé en el vaso V luego del proceso.
v: cantidad de vino que quedo en el vaso V luego del proceso.

v'": cantidad de vino que quedoé en el vaso A luego del proceso.

De los datos del problema se tienen las siguientes ecuaciones:



a+v =v+d
a+a =v+0
a+v =a+d

La primera igualdad es cierta dado que las cantidades finales de liquido
en cada vaso luego del experimento son las mismas. La segunda es cierta
ya que las cantidades iniciales de liquido en cada vaso eran las mismas. Por
ultimo, la tercera es cierta porque en el vaso A la cantidad de liquido que
habia antes del experimento es la misma que al finalizar el experimento.

El sistema de ecuaciones proporciona un modelo del problema, a partir
del cual se obtiene la solucién trabajando con éste.

El siguiente es un problema que proponemos resolver mediante la con-
struccion de un modelo.

Problema propuesto: Carolina y Ricardo van a una fiesta con otras
tres parejas. En esta fiesta hubo muchos apretones de manos, pero nadie
estrech6 la mano de su pareja; nadie estrech6 su propia mano y nadie dio la
mano mas de una vez a otra persona. Antes de salir de la fiesta, Carolina
pregunto a las otras siete personas a cuantas personas habian dado la mano.
Ella recibié una respuesta diferente de cada uno. ; Cuantas veces dio Carolina
la mano en esta fiesta? ; Cudntas veces lo hizo Ricardo?

2.2.2. Dividir el problema en subproblemas mas simples

Esta técnica se basa en la resolucién de un problema dividiéndolo en dos
o mas subproblemas de igual tipo o similar, donde la solucién del problema
original se obtiene combinando las soluciones de cada uno de estos subprob-
lemas.

Suele aplicarse en problemas que puedan ser divididos en instancias mas
pequenas del mismo y cuyas soluciones se obtienen de forma directa.

La resolucion de un problema mediante esta técnica consta fundamental-
mente de 3 pasos:

1. Plantear el problema el problema de forma que pueda ser descompuesto
en k subproblemas del mismo tipo pero de menor tamano.

2. Resolver todos los subproblemas.

3. Combinar las soluciones obtenidas en el paso anterior para construir
la solucién del problema original.

En ciencias de la computacién, esta técnica se conoce con el nombre
“divide y venceras” y es utilizada como paradigma de diseno de algoritmos.

Veremos un ejemplo de su aplicacion.



Problema de cuadrados: Supongamos que tenemos un tablero, de 4 x 4
cuadraditos, como el que se muestra en la figura. Queremos saber cudntos
cuadrados pueden formarse usando los lados de los cuadraditos.

Solucién: Dividiremos el problema en 4 subproblemas, donde cada uno
de ellos es una instancia del problema original de la forma: “Cantidad de
cuadrados de lado x que pueden formarse”, con x variando de 1 a 4 en cada
subproblema.

Para x = 4 la respuesta es inmediata, hay un solo cuadrado de longitud
4, el tablero.

Para z = 3 existen 4 cuadrados.

nEn

Para z = 2 hay 9 cuadrados.

B




Finalmente, para z = 1 hay 16 cuadrados, que son los 16 cuadraditos
que forman el tablero.

Uniendo estos resultados, pueden formarse 14+4+ 9+ 16 = 30 cuadrados
con los lados de los cuadraditos.

Para ejercitar esta técnica proponemos la resolucién del siguiente prob-
lema.

Problema propuesto: La seleccién argentina de handball cuenta con
13 jugadores. De los cuales 6 juegan solo como laterales, 2 s6lo como arqueros
y 5 jugadores que pueden jugar en cualquiera de las demés posiciones. ;jDe
cuéntas formas el DT puede elegir a los 7 titulares si el equipo tiene que
tener un solo arquero y exactamente 2 laterales?

2.2.3. Razonar hacia atras

Esta técnica suele aplicarse en general, en problemas que describen una
situacion final y la incoégnita es la situacién inicial a partir de la cual, luego
de realizar ciertas operaciones, se alcanza la situacion final.

Su aplicacion consiste en partir de la descripcién de la situacién final y
continuar describiendo cada situacién intermedia, a la cual se llega mediante
la aplicaciéon de las operaciones inversas, hasta llegar a la situacion inicial.

En el ejemplo siguiente la situacion descripta en cada paso de la resolucion
es la cantidad de figuritas que tienen Juan, Nicolas y Tomas.

Problema de figuritas: El lunes Juan regald a sus amigos Nicolds y
Tomds tantas figuritas como cada uno de ellos tenia. Al dia siguiente Nicolds
hizo lo mismo, regald a Juan y a Tomds tantas figuritas como tenian cada
uno. El jueves, Tomds decidid copiar a sus amigos y regald a ellos tantas
figuritas como cada uno tenia. Cuando deciden pegar sus figuritas al dlbum
cada uno de ellos tiene 16. ;Cudntas figuritas tenian inicialmente?

Comenzamos describiendo la situacién final:

Juan: 16
Nicolas: 16
Tomés: 16

La situacion previa a ésta ocurre el jueves cuando Tomés regala las fig-
uritas a sus amigos, la cual puede describirse de la siguiente manera:

Juan: 8
Nicoléas: 8
Tomas: 32



Ahora pasamos a la situacién previa al jueves, que ocurre el dia martes:

Juan: 4
Nicolas: 28
Tomaés: 16

Por dltimo, llegamos a la situacién inicial, la cual provee la solucién al
problema:

Juan: 26
Nicolas: 14
Tomés: 8

Proponemos resolver el siguiente problema utilizando la técnica “Razonar
hacia atréas™

Problema propuesto: Para viajar a Santa Fé Pablo carga el tanque
de su auto con el doble de nafta que tenia. Al llegar a la primer estacion de
servicio gasté 3/4 de la nafta que llevaba y vuelve a cargar el tanque con
200L mas de nafta. Llega a destino usando 2/3 de la nafta que tenia antes
de cargar la ultima vez y le quedan 75L. ;Cudnta nafta gasto en el viaje?

2.2.4. Formular hipo6tesis

Cuando es imposible avanzar hacia una solucién a partir de los datos
resulta conveniente formular una conjetura o hipotesis. Al tratarse de una
conjetura puede ser que ésta sea verdadera o no. Si llegamos a una contradic-
cion entonces sabremos que la conjetura es falsa y debemos retroceder hasta
el paso en el cual supusimos que era cierta. Si no seguramente llegamos a
una solucién o a un punto en el cual debemos formular una nueva hipdtesis
para continuar.

En problemas en los cuales puede haber més de una solucién y tenemos
que hallar todas ellas es importante explorar todas las alternativas posibles.
Es decir que si suponemos cierto algo y llegamos a una solucién también
debemos suponer lo contrario y ver qué ocurre.

Veremos como aplicar esta técnica en dos ejemplos logicos:

Problema: Un rey tenia exactamente dos hijos. Un dia, un hechicero
secuestre a ambos, y les dijo que le dijeran quién era el primogénito. El hijo
Alberto dijo “Yo soy el primogénito”. El hijo Bernardo dijo “Yo soy el sequndo
hijo”. Si se sabe que al menos uno de ellos miente, ;quién miente?

Solucién: Suponemos cierto que Alberto miente, entonces es falso que
él es el primogénito, y como el rey tiene sélo dos hijos, Alberto es el segundo



hijo y Bernardo el primogénito. Con este resultado, los dos hijos estarian
mintiendo.

Dado que no sabemos si existen més soluciones, suponemos ahora lo
contrario, es decir que Alberto dice la verdad. Por lo tanto Alberto es el
primogénito y Bernardo el segundo hijo. Pero esta situacién no es posible ya
que no se cumple que al menos uno de los dos miente.

Concluimos entonces que ambos hijos mienten.

Problema: Detrdis de una de tres puertas hay un millon de pesos. La
primer puerta tiene un cartel que dice: “No estd en la sequnda puerta”, la
sequnda puerta tiene un cartel que dice: “No estd aqui”, y la tercer puerta
tiene un cartel que dice: “Estd aqui”. Se sabe que al menos uno de los 3
enunciados es verdadero y al menos uno es falso. ;Detrds de qué puerta estd

el millon?

Solucidn: Sabemos que el millén estd en alguna de las 3 puertas, por lo
tanto tendremos que analizar s6lo 3 casos, que el millon esté en la 1°, en la
2° o en la 3° puerta.

Comenzamos suponiendo que el millén estd en la 3° puerta. Con esta
afirmacion los 3 carteles serfan verdaderos y no se cumpliria que al menos
uno es falso.

Suponemos entonces que el millén esté en la 2° puerta. Asi tendriamos
que los tres enunciados serian falsos, lo cual también es contrario a los datos
dados.

Si suponemos que el millon estéd en la 1° puerta los dos primeros carteles
serian verdaderos y el ultimo falso. Ahora si se cumple que hay al menos un
cartel verdadero y al menos uno falso. Por lo tanto la respuesta es que el
millén estd en la 1° puerta.

Problema propuesto: Un comerciante telefoned a la policia para decir
que su tienda habia sido robada. Se capturaron 4 sospechosos A, B, C y D,
y se establecieron los siguientes hechos:

i- Si A es culpable, entonces B también lo es.

ii- Si B es culpable entonces o bien C es culpable o A es inocente.
iii- Si D es inocente entonces A es culpable y C inocente.
iv- Si D es culpable, también lo es A.

i Puede determinarse quienes son culpables?



2.2.5. Buasqueda exhaustiva de la soluciéon

Para realizar una busqueda exhaustiva de la solucién debemos comenzar
por encontrar el espacio de busqueda, es decir, el conjunto de todas las
posibles soluciones candidatas al problema. Podemos comenzar por definir un
espacio de busqueda extenso y utilizar las pistas o restricciones de la solucién
para achicar este conjunto, o comenzar por un subconjunto de este espacio e
ir extendiéndolo de a poco. En muchos problemas resulta conveniente elegir
primero la restriccion que méas disminuye el espacio de biisqueda.

Veamos coémo aplicar esta técnica en un problema.

Problema de sombreros: Tres prisioneros, uno con vista normal, un
tuerto y un ciego, estan en una cdrcel. El sddico guardia, para divertirse,
dice que les dara un problema, y el que lo resuelva quedard libre. Les dice
que tiene cinco sombreros, con un circulo marcado al frente de forma tal
que el que tiene el sombrero puesto no puede ver el circulo, pero los demds
pueden verlo sin problema. Hay tres sombreros con un circulo blanco y dos
con un circulo rojo. El guarda apaga la luz, elije tres sombreros y se los pone
a los prisioneros. Luego prende la luz, y les dice que si adivinan el color del
circulo de su sombrero, saldran libres, pero si adivinan mal, los matard de in-
mediato. Si no pueden adivinar, no pasa nada. Le da la primera oportunidad
al pristonero que ve bien, el cual mira los otros dos sombreros, y decide no
arriesgarse. Luego, le da la oportunidad al tuerto, el cual prefiere tampoco
arriesgarse. Con lo cual el guarda dice, “bueno, volvamos a las celdas”. El
ciego inmediatamente dice : “que, ;y yo no puedo adivinar?”. El guarda se
rie, y le dice que puede si quiere. El ciego adivina correctamente y sale libre.
ésDe qué color era su sombrero?

Escribiremos primero todas las soluciones candidatas al problema, la
cuales serén ternas donde la primer componente representa el color del som-
brero del prisionero con vista normal (utilizaremos una letra b para denotar
el color blanco y r para el color rojo), la segunda componente representa el
color del sombrero del prisionero tuerto y la tercera el del ciego.

El espacio de busqueda quedaria definido asi,

S ={(b,b,0); (b,b,7); (b,7,b); (b,7,7); (r,b,b); (r,b,7); (r,r,b); (r,r,r)}

Comenzaremos ahora a eliminar las ternas que no son soluciones del
problema.

Dado que sélo hay 2 sombreros color rojos la tltima terna no es factible.

De las restantes descartamos también la cuarta y la sexta terna. La cuarta
porque sabemos que el prisionero de vista normal no arriesgd, y lo hubiese
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hecho si veia que los demés prisioneros tenian sombrero rojo. La sexta la
descartamos por una razén similar, el prisionero tuerto no arriesgd y habria
arriesgado el color blanco si vefa dos sombreros rojos.

El espacio de busqueda queda reducido al siguiente conjunto:

S ={(b,b,b); (b,b,7); (b,7,b); (r,b,b); (r,7,b)}

Aqui vemos que el prisionero ciego tiene sombrero de color rojo sélo en
la segunda terna. Pero ésta tampoco es una soluciéon, ya que el prisionero
tuerto no arriegb6 sabiendo que el prisionero de vista normal no arriegd, lo
cual significa que este tltimo no vié 2 sombreros rojos.

Quedan entonces 4 soluciones posibles. En todas ellas el prisionero ciego
tiene sombrero color blanco.

Si bien este método nos sirvié para encontrar una solucién al problema
dado, no siempre conviene utilizarlo, en algunos casos, como el que veremos
a continuacién, puede hasta desviarnos de la solucién del problema.

Problema del tablero de ajedrez: Supongamos que tenemos 32 fichas
de domind y un tablero de ajedrez, el cudl tiene 64 casillas (32 blancas y
32 negras). Con todas las fichas de domind podemos cubrir el tablero de
ajedrez sin que quede ninguna casilla libre, cada ficha cubriria exactamente
2 casillas. Supongamos ahora que se recortan las dos casillas de los extremos
de una de las diagonales, con lo cual el tablero queda con 62 casillas. Dado
que podiamos cubrir las 64 casillas con 32 fichas ya no necesitamos todas las
fichas para cubrir el tablero de 62 casillas, por lo tanto nos quedamos con
31 fichas. ;Podemos distribuir de alguna manera las 31 fichas para cubrir el
nuevo tablero?

Si realizamos varios intentos para acomodar las fichas de dominé ver-
emos que nunca encontraremos una forma, aunque inspeccionemos todo el
espacio de bisqueda. Como se trata de un espacio muy grande, seguramente
busquemos distintas estrategias para tratar de cubrir el tablero, por ejemplo,
cubrir primero las filas, colocar una ficha en forma vertical y otra horizontal
intercaladamente, etc, pero solo perderiamos el tiempo, ya que la respuesta
al problema es que no se puede, y no podemos demostrar que es imposible
mostrando los casos particulares con los que hemos fallado.

El argumento que demuestra que no se pueden ubicar las fichas para
cubrir el tablero es el siguiente: Al sacar dos casillas del tablero correspondi-
entes a alguna de las diagonales, el tablero qued6 con 2 casillas negras menos
o con 2 casillas blancas menos. Cada ficha de dominé puede cubrir una casilla
negra y otra blanca, pero no dos casillas del mismo color. Como el tablero
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no tiene la misma cantidad de casillas negras que blancas es imposible cubrir
sus 62 casillas con 31 fichas.

No serd conveniente utilizar este método en problemos en los que el es-
pacio de buisqueda sea muy grande o imposible de representar.
Proponemos utilizar esta técnica para resolver el siguiente problema:

Problema propuesto: Un encuestador se dirige a una casa donde es
atendido por una mujer: - ;Cantidad de hijos? - Tres, dice ella. - ; Edades?
- El producto de las edades es 36, y la suma es igual al nimero de la casa
vecina, dice ella. El encuestador se va; pero al rato vuelve y le dice a la mujer
que los datos que le dio no son suficientes: la mujer piensa y le dice: - Tiene
razén, la mayor estudia piano. Esto es suficiente para que el encuestador
sepa las edades de los hijos. ;Cudles son esas edades?

3. Problemas propuestos

Aqui te presentamos una amplia cantidad de problemas donde podras
ejercitar las técnicas de la seccion anterior. Te sugerimos que antes de comen-
zar a escribir la resolucién de cada problema tengas presente la etapa de
analisis.

1. Un entrenador de fatbol debe planear un calendario para cinco equipos
de su liga. Si cada equipo juega contra otros dos, ;cuél podria ser un
calendario posible?

Si los equipos fuesen 10 y cada uno debe jugar con otros 4, ;cudl seria
un calendario posible?

Sugerencia: Disene un modelo que permita resolver el ejercicio en no

més de 5 minutos.

2. Porcia tenia tres cofres, uno de oro, otro de plata y otro de plomo,
dentro de uno de los cuales estaba su retrato. El pretendiente tenia
que elegir uno de los cofres y si tenia suerte elegiria el que tenia el
retrato, pudiendo asi pedir a Porcia por esposa.

Los cofres tenian las siguientes inscripciones:

ORO PLATA PLOMO

El retrato esta El retrato no El retrato no esta

en este cofre estd aqui en el cofre de oro
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Porcia explic6 al pretendiente que de los tres enunciados, a lo sumo
uno era cierto. ;Cuél cofre debe elegir el pretendiente?

Suponiendo que el pretendiente pasara la primer prueba, adivinando
en qué cofre estaba el retrato, se le conducia a otra habitacion en la
que habia otros tres cofres. Porcia dijo al pretendiente que uno de los
cofres tenia una daga y los otros estaban vacios. Para alcanzar su mano
tenia que escoger uno de los vacios. Las inscripciones de los cofres eran
las siguientes:

ORO PLATA PLOMO

La daga esta Este cofre Exactamente uno de

en este cofre estd vacio estos 3 enunciados
es verdadero

. Qué cofre debia elegir el pretendiente si queria alcanzar la mano de
Porcia?

. Un comerciante viaja al trabajo todos los dias usando el mismo tren,
que sale de la misma estacién y que tiene los mismos horarios tanto
de ida como de vuelta. Su esposa lo lleva a la manana a la estacion y
luego lo pasa a buscar en su coche a las 5 de la tarde.

Un dia, el comerciante termina su trabajo més temprano y toma un
tren que lo deja en la estaciéon a las 4 de la tarde. Como el dia esta
lindo decide caminar por la calle que usa ella para ir a buscarlo. En el
trayecto se encuentran, el hombre sube al auto y llega a su domicilio
10 minutos antes de lo habitual.

i Puede determinar cuanto tiempo caminé el comerciante cuando en-
contré a su esposa?

. Pablo colecciona monedas de Espana, Francia y Grecia. Tiene monedas
de 5 centavos, de 10 centavos y de 50 centavos, y tiene en total menos
de 100 monedas. El lunes vendié tres monedas de Francia y compré
tres de Espana, pero con los mismos valores que tenian las que vendio.
El martes vendié seis monedas de 10 centavos y compré seis monedas d
5 centavos pero exactamente de los mismos paises que las que vendio.
En su nueva coleccion:

» La cantidad de monedas de Espana es igual a la cantidad de mon-
edas de Francia e igual al triple de la cantidad de monedas de
Grecia.
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6.

10.

= La cantidad de monedas de 5 centavos es igual a la cantidad de
monedas de 10 centavos e igual a seis veces la cantidad de monedas
de 50 centavos.

;Cuéntas monedas de cada pais tenia la coleccién inicial de Pablo y
cuantas monedas de cada valor tenia la colecciéon inicial de Pablo?

iCudl de estas diez frases es verdadera?

a- Exactamente una de estas diez frases es falsa.

b- Exactamente dos de estas diez frases son falsas.

c- Exactamente tres de estas diez frases son falsas.
d- Exactamente cuatro de estas diez frases son falsas.
e- Exactamente cinco de estas diez frases son falsas.
f- Exactamente seis de estas diez frases son falsas.

g- Exactamente siete de estas diez frases son falsas.
h- Exactamente ocho de estas diez frases son falsas.
i- Exactamente nueve de estas diez frases son falsas.

j- Exactamente diez de estas diez frases son falsas.

Un club consta de seis hombres y siete mujeres. Se quiere formar un
comité de 3 hombres y 4 mujeres. ;jDe cudntas formas puede elegirse
este comité?

Al anotar un importante numero telefénico, se han omitido por des-
cuido las tres ultimas cifras. Si se informa que el ntimero termina en
2 0 en 11, y que los digitos desconocidos son todos distintos, ;cuantas
llamadas seran necesarias en el peor caso?

Una isla esta habitada solamente por dos tipos de personas, caballeros,
que siempre dicen la verdad, y picaros, que siempre mienten.

A y B son dos habitantes de esta isla. Si A dice lo siguiente: “Yo soy
picaro, pero B no lo es”. ;Qué son A y B?

Dos personas de la isla donde s6lo viven caballeros y picaros se dicen
del mismo tipo si ambas son caballeros o ambas picaros. A, B y C son
3 habitantes de esta isla. A y B dicen lo siguiente:

A: B es picaro.
B: A y C son del mismo tipo.

LQué es C7
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11.

12.

13.

Héctor pide una figurita a Mario y éste le responde: “si yo te diera una
figurita, tu tendrias doble cantidad que yo. Mejor me das una ti a mi
y asi tendremos igual cantidad los dos”. ;Cuéntas figuritas tenia cada
uno?

Se tiene el siguiente dibujo:

El objetivo del problema es distribuir los primeros 8 niimeros naturales
en los circulos del dibujo, de manera tal que no haya ningtn par de
numeros consecutivos unidos por un segmento. ;Es posible?

Se tienen cinco casas de cinco colores diferentes. En cada una de las
casas vive una persona con una nacionalidad distinta. Cada uno de los
duenios bebe un determinado tipo de bebida, fuma una determinada
marca de cigarrillos y tiene una determinada mascota. Ningin dueno
tiene la misma mascota, ni fuma la misma marca de cigarrillos ni bebe
la misma bebida.

La pregunta es: jquién es el dueno del pececito?

Claves:

a- El britanico vive en la casa roja.
b- El sueco tiene un perro como mascota.
c- El danés toma té.

d- La casa verde estd inmediatamente a la izquierda de la casa blan-
ca.

e- El dueno de la casa verde toma café.

f- La persona que fuma Pall-Mall tiene un péjaro.

g- El dueno de la casa amarilla fuma Dunhill.

h- El que vive en la casa del centro toma leche.

i- El noruego vive en la primera casa.

j- La persona que fuma Blends vive junto a la que tiene un gato.

k- La persona que tiene un caballo vive junto a la que fuma Dunhill.
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14.

15.

16.

17.

18.

[a—

- El que fuma Bluemasters bebe cerveza.
1

m- El noruego vive junto a la casa azul.

—_

- El aleméan fuma Prince.

n- El que fuma Blends tiene un vecino que toma agua.

Un florista le entreg6 a un sefior un ramo de flores que contenia rosas
de distintos colores: rojas, azules y blancas. Un par de dias después el
senor paséd por el local a pagar pero el florista habia perdido el papel
con los gastos. Recordaba algunos datos, sabia que habia puesto al
menos 2 rosas de cada color, que habia 100 rosas si uno sumaba las
rojas y las blancas, 53 rosas si sumaba las blancas y las azules y menos
de 53 rosas si sumaba las azules y las rojas. ; Es posible con estos datos
saber cuantas rosas habia de cada color?

Tres personas sospechosas de asesinato A, B y C, fueron interrogadas.
Luego del interrogatorio de obtuvieron los siguientes datos:

a) Nadie fuera de A, B y C esta implicado en el asesinato.
b) A no trabaja nunca sin contar con al menos un complice.

¢) C es inocente.

.Es B inocente o culpable?

Un triangulo equildtero se divide en cuatro triangulitos equilateros
iguales (ver figura). Quedan determinados 9 segmentos que son lados
de triangulitos. Distribuir los nameros 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 en los
lados de los triangulitos, sin repeticiones, de modo que la suma de los
tres nimeros correspondientes a cada triangulito sea siempre la misma.

En la loteria provincial los participantes deben elegir cinco ntimeros
entre el 1 y el 34 y un nimero entre el 1 y el 13. Mientras que en la
loteria local eligen cuatro nimeros del 1 al 34 y dos ntiimeros del 1 al 20.
Teniendo en cuenta que en cada loteria gana la boleta que acierta los
6 nameros, jen qué loteria (provincial o local) hay mas posibilidades
de ganar?

En un tablero 3x3 colocar los nimeros del 1 al 9 de forma que cada
fila, columna y diagonal sume 15.
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