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Problema A — Arvore Six Seven

& O Natal esta proximo, precisamos comecar nossas preparacoes desde ja. =

-

Um dos grandes simbolos do Natal ¢ a arvore six seven #, uma arvore (um grafo nio direci-
onado, conexo e aciclico) para a qual a distancia entre quaisquer duas folhas (vértices com
menos de dois vizinhos) distintas ¢ 6 ou 7. g

. A . . . . A . 4 . BB
A distancia entre dois vértices é definida como o nimero de arestas no caminho entre eles. gy

Por exemplo, se o caminho entre duas folhas contém 6 arestas, tudo certo: six seven & . Se o
caminho possui 7 arestas, também esta valendo: aura farm completo =®

Por outro lado, se a distancia entre duas folhas for 5 ou 8, a arvore perde toda a sua aura
M\ % e esta fora da resenha. &3

Sua missdo ¢, dado um inteiro N, construir uma arvore six seven #& ¢% com exatamente N
vértices ou dizer que ela nao existe. Y=

Entrada

A entrada consiste de um tnico inteiro N (1< N <10°).

Saida
Caso ndo exista uma arvore six seven com N vértices, imprima — 1.

. . . 5 . L .
Caso exista, imprima K (0< K <10’), o ntimero de arestas de sua arvore, em uma linha. Em
seguida, imprima K linhas contendo dois inteiros 4 e v (1<u,v<N) cada, o que representa
uma aresta entre os vértices U e v.

Exemplos

Entrada

7

Saida

DO WO
~N O O W N

Entrada

Saida
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Problema B — Bom Balanco de Divisores

Dizemos que um nimero 7 possui um bom balanco de divisores se, ao considerar todos os

seus divisores d (exceto o proprio n) e dividi-los por 7, a soma for exatamente 1. Formalmen-
d

te, 7 tem divisores balanceados se e somente se 1 :zd|n7d¢n -

Pedimos que vocé conte quantos ntimeros até N possuem um bom balanco de divisores.

Entrada

A entrada consiste em um tnico inteiro N (1< N <263).

Saida

Imprima um tnico inteiro: a quantidade de ntimeros até N que possuem um bom balanco de
divisores.

Exemplos

Entrada

Saida

Entrada

6

Saida

Explicagao
Os divisores de 6 sdo 1, 2, 3 e 6. Podemos ver que 1/6 + 2/6 + 3/6 = 1, portanto, 6 possui
um bom balango de divisores.

Entrada

30

Saida

Entrada

9223372036854775807
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Saida

Entrada

1000000000000000000

Saida

7

Entrada

10000

Saida

4
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Problema C — Campinho

Jodo Vitor gosta de jogar “Campinho” um “fantasy game” em que vocé compra jogadores de
futebol para o seu time a fim de alcangar a maior pontuagio possivel. A pontuacio do time é
simplesmente a soma das pontuacgoes de cada jogador.

No jogo, cada um dos jogadores disponiveis tem uma posicdo fixa, representada por uma le-
tra: goleiro (G), zagueiro (Z), lateral (L), meio-campista (M) ou atacante (A). Cada jogador
também tem um prego (em reais, com duas casas decimais). A pontuagdo de cada jogador de-
pende de como ele ira se sair na préxima partida, mas, devido ao conhecimento avancado de
Jo@o em Analytics, ele também sabe a pontuagéo que cada jogador recebera (também um nu-
mero com duas casas decimais).

Sendo um apreciador de taticas modernas, Jodo usara a formagido 4-3-3, o que significa que
seu time consistira de 1 goleiro (G), 2 zagueiros (Z), 2 laterais (L), 3 meio-campistas (M) e 3
atacantes (A). Além disso, ele tem apenas X reais para gastar com jogadores. Com base nos
pregos e pontuagdes informados para cada jogador, ele consegue montar um time com a for-
magao 4-3-37 Se sim, qual é a pontuagio maxima que ele pode alcangar?

Entrada

A primeira linha da entrada contém dois valores separados por um espaco: NV e X. N é o nu-
mero de jogadores disponiveis para compra (1<N =<200). X ¢ o valor, em reais, que Jodo tem
para gastar, com exatamente duas casas decimais (0.00 <X <200.00).

As proximas N linhas descrevem os jogadores disponiveis. A i-ésima dessas linhas contém
trés valores separados por um espago: Ci, Py e S, C; ¢ um caractere maitsculo representan-
do a posi¢io do i-ésimo jogador: G, Z, L, M ou A. P, e S, tém ambos exatamente duas casas
decimais (O-OOSP i’ S 7;550-00) e representam, respectivamente, o preco e a pontuacido desse
jogador.

Saida

Se Jodo ndo conseguir montar um time com a formacdo 4-3-3, imprima — 1. Caso contrério,
imprima a pontuacdo maxima que ele pode alcangar, com exatamente duas casas decimais.

Exemplos

Entrada

1 200.00
G 0.00 50.00

Saida

-1

Explicagao

No primeiro caso de teste, ndo é possivel montar um time com a formacao 4-3-3.
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Entrada

18 101.00
0.00 0.00

10.00 10.00

5.00 2.00
5.00 2.00
7.00 1.00
7.00 1.00

G

G

Z

Z

Z

Z

L 50.00 18.00
L 50.00 18.00
L 20.00 4.00
L 20.00 4.00
M
M
M
M
A
A
A
A

1.00 1.00
2.00 2.00
3.00 3.00

10.00 10.00
15.00 15.00
12.00 18.00

3.00 2.00
0.00 0.00

Saida

69.00

Explicagao

No segundo caso de teste, o melhor time custa exatamente 101.00 e consiste no goleiro cus-
tando 10.00; nos dois zagueiros custando 5.00 cada; nos dois laterais custando 20.00 cada; nos
meio-campistas custando 1.00, 3.00 e 10.00; e nos atacantes custando 15.00, 12.00 ¢ 0.00. As
pontuacdes deles séo, respectivamente, 10.00, 2.00, 2.00, 4.00, 4.00, 1.00, 3.00, 10.00, 15.00,

18.00 e 0.00, totalizando uma pontuagio de 69.00.
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Problema D — Desvendando as Formigas

Wilson é um grande admirador de formigas e quer estudar melhor uma espécie, buscando
aprender mais sobre seus hébitos.

Para isso, ele observa uma trilha reta, dividida em posigdes identificadas por ntmeros intei-
ros. Cada posigdo pode ser ocupada por, no maximo, uma formiga. No inicio do estudo, n&o
hé formigas na trilha.

Ao longo do estudo, acontecem trés tipos de eventos (numerados de 1 a 3), cada um associa-
do a um namero (denotado por ):

+ 1 x: uma nova formiga entra na posi¢do Z. Se ja existia uma formiga nesta posicao, a
formiga antiga sai da trilha, sendo substituida pela nova.

+ 2 x: a posigao de toda formiga na trilha é incrementada em z. Ou seja, se £>0, as for-
migas se deslocam Z posi¢oes para a direita; mas se <0, elas se deslocam T posicoes
para a esquerda.

« 3 x: Wilson conta quantas formigas na trilha estdo & esquerda da posicdo T — ou seja,
quantas posi¢oes P tais que p<z possuem uma formiga.

Replique o estudo realizado por Wilson, processando os eventos na ordem em que ocorreram
e imprimindo a quantidade contada por ele em cada evento do tipo 3.

Entrada
A primeira linha contém um inteiro @ (1<Q 35-105): o numero de eventos.

. . , e 63 4 .
Cada uma das proximas @ linhas contém dois inteiros ¢ e v, com t€{1,2,3] e |v|<2%. t ¢ o
tipo do evento e v é o valor do niimero * associado a este evento, mas codificado.

Para obter o valor real de z, vocé deve tomar =v&r, onde:

« 1 é 0 valor do tltimo resultado imprimido para um evento do tipo 3. Se nenhum even-
to do tipo 3 tiver ocorrido até o evento atual, considere que =0 e, portanto, =1v.
+ @ ¢ operagdo de XOR bit a bit entre a representagdo de niimeros inteiros em 64 bits.
. A representacio de um ntmero @ (tal que |a|<2%) em 64 bits corresponde aos 64
digitos binarios menos significativos do ntimero @, se a=0. Se a<0, a representac¢io
corresponde aos mesmos digitos, mas de 2014 4.
Isso significa que o valor de = pode ser obtido pela representacao binaria resultante da opera-
¢do v@ 1. Nessa representacio, se o 64-ésimo bit menos significativo possuir valor 0, os digitos
binarios representam exatamente o namero . Caso contrério, eles representam 24z E ga-
rantido que |z|<10".

Além disso, também ¢é garantido que existe pelo menos um evento do tipo 3.

Saida

Para cada evento do tipo 3, imprima uma linha contendo um tnico inteiro: a quantidade de
formigas na trilha em posicées & esquerda de .

Observagoes

Note que, se sua solu¢do imprimir um valor incorreto para um evento do tipo 3, para os even-
tos seguintes o valor de = pode ser decodificado incorretamente (considerando que a solugao
atualiza 7 de acordo). Perceba que isso pode resultar em vereditos diferentes de Wrong
Answer, mesmo que a solucdo de fato tenha imprimido um resultado incorreto.
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Exemplos

Entrada

-
N
w

W W WNNEFE WNE P, W -
o |
N

100

Saida

W O NN -

Explicagao
Inicialmente, ndo hé formigas na trilha e r = 0.

Nos dois primeiros eventos, como ainda nao houve nenhum evento do tipo 3, obtemos z dire-
tamente com z = v. Assim, entram formigas nas posi¢oes 3 e —2. A trilha contém formigas
nas posigdes {—2, 3}.

No terceiro evento, temos z = 3. Existe apenas uma formiga estritamente & esquerda de 3, na
posicdo —2. Portanto, imprimimos 1 e passamos a ter r = 1.

No evento seguinte, o valor fornecido é v = 3. Como r = 1, o valor real é x = 3@ 1 = 2. Por-
tanto, uma nova formiga entra na posi¢io 2, e as posigdes ocupadas passam a ser {—2,2, 3}.

O evento seguinte é novamente 1 3, que também é decodificado como z = 2. Como jé existe
uma formiga nessa posicdo, ela é substituida pela nova, e o conjunto de posigées ocupadas
nao muda.

No sexto evento, temos v = —3 e r = 1. Interpretando o XOR nas representacoes de 64 bits,
obtemos z = (—3) @ 1 = —4. Todas as formigas se deslocam, ent&o, 4 posi¢des para a esquer-
da. Suas novas posicoes sdo {—6,—2, —1}.

No proximo evento, v = —2, e z = (—2) @ 1 = —1. Existem duas formigas estritamente a es-
querda de —1, nas posicoes —6 e —2. A formiga que esté exatamente em —1 n#o é contada.
Portanto, imprimimos 2 e r passa a ser 2.

Em seguida, 1 -4 é decodificado como z = —2. Ja existe uma formiga nessa posicio, entdo ela
¢é apenas substituida.

No evento 2 7, temos z = 7@ 2 = 5. Todas as formigas se deslocam 5 posi¢des para a direita,
passando para {—1,3,4}.
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No evento 3 6, =6 @ 2 = 4. As formigas nas posi¢es —1 e 3 estdo a esquerda de 4, en-
quanto a formiga na prépria posicdo 4 ndo é contada. Portanto, imprimimos 2.

No evento seguinte, z = (—12) @ 2 = —10. N&o ha nenhuma formiga a esquerda de —10, en-
tao imprimimos 0. Com isso, r volta a ser 0.

Por fim, como r = 0, o dltimo valor nédo é alterado: z = 100. As trés formigas estdo & esquer-
da dessa posicao, entdo imprimimos 3.
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Problema E — Encontrando Ocorréncias

Quem nunca virou a noite antes de uma prova importante? Especialmente quando hi uma
disciplina especifica que vocé simplesmente ndo consegue entender... Essa é a situagdo de Car-
los Brasil: ele estd estudando para sua proxima prova, e ha um certo tépico, representado por
uma palavra-chave K, que o assombra.

Ele precisa ler N livros para a prova. Como 1é muito rapido, ele pode representar o i-ésimo
desses livros por uma tnica string B;. Mas, como esta com sono, ele comecou a ter algumas
alucinacdes, nas quais, para cada string B, no maximo uma ocorréncia da palavra-chave K
em B, fica destacada para ele.

Note que uma ocorréncia de uma string S em uma string 7' é uma substring de 1" que é igual
a S. Duas ocorréncias de S em 7' sdo consideradas diferentes se ocorrem em posigoes diferen-
tes em 7.

Tendo muito o que estudar, Carlos pensou em desistir e contar quantas alucinagdes diferentes
possiveis ele poderia ter, respeitando a restri¢io de no méximo uma ocorréncia de K em B;.
Duas alucinagoes sao diferentes se uma ocorréncia aparece em uma alucinacio, mas néo na
outra (lembre-se do que significam ocorréncias diferentes no paragrafo anterior).

No entanto, Carlos nunca desiste. Entdo cabe a vocé contar isso e satisfazer sua curiosidade!
. . . o 9
Como esse valor pode ser muito grande, imprima o resto da divisdo por 107 +7.

Entrada

A primeira linha da entrada contém a palavra-chave K (1<|K|<2-10°), que é uma string de
letras mindsculas latinas (a-z).

A segunda linha da entrada contém um inteiro N (1< N 52-105): o numero de livros.

A i-ésima das N linhas seguintes contém uma string de letras mindsculas latinas B;

(1<|B Z—|52'105), representando o i-ésimo livro.

- . N . [
E garantido que 2;—, |B,| é no maximo 2-10°.

Saida

Imprima uma tnica linha: o resto do ntimero de alucinagdes possiveis que Carlos pode ter
(considerando as restrigdes do problema) ao dividir por 107+7.

Exemplos
Entrada

dp

3

naoseidp

dpsdedpsdeamanha
muitofacildpseitudodedpdpsvoufazerquestao

Saida

24

XIV Maratona UnB de Programacéo — Problema E — Encontrando Ocorréncias 9



Entrada

gaga

3
raraahahahromaromamagagaohlahlah
gagagag

togag

Saida

6

Explicagao

No primeiro livro, a palavra-chave " *gaga’ ocorre uma vez, entdo a alucinagao de Carlos po-
de destacar essa ocorréncia ou ndo destacar nenhuma (2 possibilidades).

No segundo livro, "~ gaga’ ocorre duas vezes, comecando em posi¢des diferentes. Portanto, ha
3 possibilidades: destacar a primeira ocorréncia, destacar a segunda ocorréncia ou néo desta-
car nenhuma.

N

No terceiro livro, " “gaga’ nao ocorre, entdo ha apenas 1 possibilidade.

Considerando todas as possibilidades de destaque para cada livro, obtemos o ntmero total de
alucinagbes possiveis: 2-3 -1 = 6.

Entrada

adaaaaaaaa

5

adaadaaaaaaaaa

dddaadaadddddddadaddadaaaaa

ddddddadddaddadaddaaaaaaaaa
ddddaddddddddddddddddddddddaddaddddddddddddddddddddaadaaadadadddddddadadddaaaa
a

Saida

95760
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Problema F — Fada Quadrada

Fada Quadrada

A Fada Quadrada garante a ordem na Intlandia, usando seus poderes matemagicos para im-
por a quadratura em seu quadrante, afinal, os niimeros quadrados sdo melhores que os outros.

O proposito da Fada Quadrada é claro: enquadradar os nimeros. Ajude-a a melhorar o mun-

do des—n@meres-mégicos magico dos nimeros.

Entrada

A entrada consiste de uma quantidade desconhecida de nimeros inteiros 0 < ¢ < 100, um por
linha, terminando em EOF. E garantido que a entrada de cada caso de teste néo contém mais
de 100 nameros.

Saida

A Fada Quadrada transforma cada numero lido no ntmero quadrado mais préoximo de seu va-
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lor, conforme os exemplos.

Exemplos

Entrada

20
7

Saida

16

Entrada

AN

Saida
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Problema G — Grande Desastre

Apos a GatoNet tomar conta do mundo, a humanidade foi forcada a se esconder e lutar con-
tra as maquinas. Existem células de resisténcia humanas espalhadas pelo mundo todo, tentan-
do, de alguma forma, se organizar e resistir & dominacao das maquinas.

As células de resisténcia se comunicam por meio de mensagens cifradas com um protocolo de
comunicacio ainda inviolado pelas maquinas. Se uma célula de resisténcia A se comunica com
outra célula B, também é garantido que B consiga se comunicar com 4. Além disso, uma cé-
lula pode atuar como papel de intermediéria entre outras duas células, repassando mensagens
de uma para outra. E garantido que uma célula consegue se comunicar com qualquer outra,
seja diretamente ou por meio de outras células intermediarias.

As méquinas bolaram um plano para tentar quebrar as comunicagdes. Elas identificaram as
células mais importantes, chamadas de células criticas, que sdo aquelas que, se destruidas, fa-
riam com que a comunicagdo entre algum par de células fosse interrompida. Sabendo dos pla-
nos das maquinas, as células de resisténcia decidiram se organizar e proteger essas células
mais importantes. Para isso, elas resolveram criar um canal alternativo entre pares de células,
nio necessariamente criticas, de forma que, mesmo que uma célula critica seja destruida, a
comunicagao entre as células de resisténcia ndo seja interrompida.

Como os recursos sdo escassos, determine o niimero minimo de canais alternativos que devem
ser criados para garantir que a comunicacao entre todas as células de resisténcia seja manti-
da, mesmo que alguma célula critica seja destruida.

Entrada

A primeira linha da entrada possui dois inteiros 7 e m (1Sn§2~105, 05m§106), represen-
tando o namero de células de resisténcia e o niimero de canais de comunicagdo existentes, res-
pectivamente. As células sdo numeradas de 1 a n. Cada uma das proximas m linhas contém
dois inteiros v e v (1=u,v<n, u#v), indicando que existe um canal de comunicagao direto
entre as células u e v.

Saida

Determine o nimero minimo de canais alternativos que devem ser criados para garantir que a
comunicagdo entre todas as células de resisténcia seja mantida, mesmo que alguma célula
critica seja destruida.
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Exemplos

Entrada

P W wNN = o
W o, WO

Saida

Entrada

14 16

© 00 ©W 00 N O O D WN = -
= =2 20O 0N o WwN
= O O

-
—
[
N

12 7
12 13
7 14

Saida
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Problema H — Hugo e o Jogo das Palavras

Hugo tem apenas 6 anos e esté iniciando seu processo de alfabetizagao. Para ensinar o alfabe-
to para ele e para as demais criancas, a professora propds a seguinte brincadeira: Hugo esco-
lheria uma palavra $ e a professora uma palavra f. Se $ anteceder ¢ na ordem alfabética,
Hugo e as criangas sio os vencedores; caso contrario, a professora vence o jogo.

Lembre-se da definicdo de ordem alfabética para palavras: para duas palavras diferentes a e b
, caso uma seja prefixo da outra, a menor em tamanho antece a outra nessa ordem. Caso con-
trario, toma-se a primeira posigdo (da esquerda para a direita) em que elas diferem: a que ti-
ver o caractere menor (na ordem do alfabeto) nesta posi¢do é a menor palavra na ordem
alfabética.

Seguindo seu objetivo didatico, a professora também estabeleceu a seguinte regra: antes de
comparar as palavras, Hugo pode selecionar uma dentre as duas. Uma vez selecionada a pala-
vra, ele pode escolher duas letras, em posicoes distintas, e troca-las de lugar. Hugo pode op-
tar por nédo fazer nenhuma troca antes da comparacio das palavras, mas ele ndo pode realizar
mais de uma troca.

Por exemplo, suponha que Hugo escolheu $= ‘“maca” e a professora, t= “doutor”. Neste mo-
mento, a professora seria a vencedora, mas Hugo selecionou a palavra $ e trocou a primeira e
a terceira letras de posigao, obtendo agora s= “cama”’ e vencendo a partida.

A criangada gostou da brincadeira. Para ajudar a professora a verificar se as criangas tém ou
nio chances de vencer a partida, escreva um programa que receba as palavras s e t e decida
se existe alguma forma de Hugo e as criangas vencerem a partida.

Entrada

A primeira linha da entrada contém o inteiro 7 (1=<n<100), que indica o nimero de letras
na palavra s.

A segunda linha da entrada contém a palavra $, que é composta de n caracteres alfabéticos
mintsculos.

A terceira linha da entrada contém o inteiro m (1<m< 100), que indica o ntimero de letras
na palavra t.

A quarta linha da entrada contém a palavra t, que é composta de m caracteres alfabéticos
minusculos.

Saida

Imprima, em uma linha, o caractere ‘S’, caso exista alguma forma de Hugo e as criancas ven-
cerem a partida; caso contrario, imprima o caractere ‘N’.

Exemplos

Entrada

4
maca
6
doutor
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Saida

Explicagao

Este foi o exemplo apresentado no texto.

Entrada

4
moto
4
caso

Saida

Explicagao
Hugo pode trocar a primeira e a terceira letra para obter t= “saco”, que sucede “moto” na or-
dem alfabética.

Entrada

4
fcte

abc

Saida

Entrada
1
a
1
a
Saida

Explicagao
Hugo n&o consegue fazer trocas neste caso. Como as palavras sdo iguais, s ndo antecede ¢ na
ordem alfabética, portanto, a professora ganha.
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Problema | — Igualzim, n3o!

Geraldo e Genésio sio dois compadres que moram em um pequeno municipio de Minas Ge-
rais. Ambos resolveram pintar as fachadas de suas residéncias e, conversando sobre o assunto,
descobriram que ambos iriam usar a cor azul. Na mesma hora, Genésio bradou: “Igualzim,
naol!”.

O problema é que os moradores sdo muito sistematicos e também muito préximos, de modo
que muitos sdo compadres uns dos outros. Além disso, na venda do seu Tifo, Gnico estabele-
cimento comercial da regido, s6 h& duas cores de tinta disponiveis: azul e branco (todos 14 séo
Cruzeiro...).

Sabendo que dois compadres néo pintarao suas casas de uma mesma cor, ¢ dadas as informa-
goes sobre os N moradores do municipio (quem é ou ndo compadre do outro), determine o
nimero de maneiras distintas de renovar as fachadas das residéncias da regido, uma vez que a
noticia se espalhou e ninguém quer ficar de fora (isto é, todos pintardo suas casas).

Entrada

A primeira linha da entrada contém o inteiro N (1< N <2X 105), indicando o ntmero de mo-
radores do municipio. Cada morador serd identificado por um inteiro dnico no intervalo
[1,N].

As N linhas seguintes contém, cada uma, a lista de compadres. A i-ésima linha comecga com
um inteiro M; (0=m,<N)_ indicando quantos sdo os compadres do i-ésimo morador. Apos
um espaco em branco, seguem ™, inteiros ¢ (1=¢, <N, ¢, #1, kell, mi]), separados por um
espaco em branco, indicando que ¢, é compadre de .

E garantido que:

+ se ¢ é compadre de J, entdo j também é compadre de %;

« i ser compadre de J e J ser compadre de k¥ ndo implica, necessariamente, que ¢ e k se-
jam compadres;

. XV m,<4x10%,

Saida

Imprima, em uma linha, o nimero de maneiras distintas que as casas do municipio podem ser

coloridas, usando as tintas da venda do seu Tido e de modo que compadres tenham casas de

cores diferentes. Como este ntimero pode ser muito grande, imprima o seu resto da divisdo
9

por 107 +7.

Exemplos

Entrada

= N = W
N~ N
w

Saida
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Explicagao

Ha dois pares de compadres: 1 e 2, 2 e 3. Existem duas formas de pintar as casas: 1 e 3 pin-
tam suas casas de branco e 2 de azul, ou 1 e 3 pintam suas casas de azul e 2 pinta a sua de
branco. Note que 1 e 3 néo sdo compadres, de modo que podem ter casas de mesma cor.

Entrada

N NN W
= =N
N W W

Saida

Explicagao
Todos os moradores sdo compadres entre si, de modo que ndo ha como pintar as casas com
apenas as duas cores disponiveis sem que ao menos dois compadres fiquem com a mesma cor.

Entrada

2
0
0

Saida

Explicagao

Os dois moradores nao sdo compadres, de modo que cada um pode pintar sua casa da cor que
preferir. Assim, sdo quatro maneiras distintas: AA, AB, BA e BB, se usarmos a letra A para
sinalizar a cor azul e B para a cor branca.
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Problema J — Jogo da Memoéria

Todo domingo, Zuleide monta a barraca dela na Feira da Torre de TV, entre a tenda dos pas-
téis e a das redes de dormir. Ela vende um jogo da memoria feito & méo, com cartas que tra-
zem os monumentos de Brasilia desenhados a nanquim: dois Congressos, duas Catedrais, duas
pontes JK, e assim por diante. Como ninguém compra o que nido experimenta, Zuleide inven-
tou um desafio para atrair fregués: quem limpar o tabuleiro dela leva o jogo de graca.

O desafio funciona assim. Zuleide embaralha as cartas e as espalha viradas para baixo num
tabuleiro de NV linhas e M colunas. Cada carta traz um desenho, e cada desenho aparece em
exatamente duas cartas do tabuleiro. Para conversar com os fregueses de fora, que ndo sabem
distinguir o Itamaraty do Palacio da Justica, ela numerou os desenhos de 1 a % A cada jo-
gada, o fregués aponta duas cartas ainda viradas para baixo e Zuleide as vira. Se os desenhos
forem iguais, o par foi encontrado e as duas cartas ficam viradas para cima até o fim do jogo.
Se forem diferentes, Zuleide diz qual desenho estava em cada uma e vira as duas de volta pa-
ra baixo.

A pegadinha é o limite: o fregués so6 leva o jogo se encontrar todos os pares usando, no maxi-
mo, tantas jogadas quantas sdo as cartas do tabuleiro, ou seja, V-M jogadas. Zuleide garante
que sempre da para vencer. SO que quase ninguém consegue, e quem perde acaba comprando
0 jogo mesmo assim, o que é exatamente o plano dela.

Vocé esta na fila com o dinheiro contado e decidiu que vai levar o jogo de graga. Escreva um
programa que jogue contra Zuleide e limpe o tabuleiro dentro do limite.

Este é um problema interativo: em vez de ler uma entrada fixa, o seu programa conversa com
o juiz, que faz o papel de Zuleide. O seu programa aponta as cartas e recebe de volta o que
ela viu ao vira-las.

Interacao

No inicio, o juiz envia uma linha com dois inteiros N e M (1<N , M <10"), as dimensdes do
tabuleiro. E garantido que N-M ¢ par e que 2<N-M <10*. As linhas sdo numeradas de 1 a
N, de cima para baixo, e as colunas de 1 a M, da esquerda para a direita. Cada carta traz

o N-M o
um inteiro entre 1 e =5, e cada um desses inteiros aparece em exatamente duas cartas.

A cada jogada, o seu programa imprime uma linha r1 ci r2 c2, com 17, 7,<N ¢
I<e¢,,c,=<M indicando as duas cartas que quer virar: a da linha 7 e coluna ¢; e a da linha
Ty e coluna €s. As duas posi¢cdes devem ser distintas e nenhuma delas pode ser de uma carta
ja emparelhada. O juiz responde uma linha:

+ IGUAL, se as duas cartas traziam o mesmo inteiro. O par foi encontrado e as duas car-
tas ficam viradas para cima até o fim do jogo.
+ DIFERENTE vl v2, se traziam inteiros diferentes: V; é o inteiro da carta em (7’1 , Cl) e Uy
é o da carta em (7'2 ) Cg). As duas voltam a ficar viradas para baixo.
Quando a resposta IGUAL completar o dltimo par, o jogo acaba e o seu programa deve encer-
rar.

Seu programa pode fazer no maximo N M jogadas. Estourar esse limite, indicar uma posicéo
fora do tabuleiro, repetir a mesma posi¢do nas duas cartas de uma jogada ou virar uma carta
ja emparelhada da Wrong Answer.

E garantido que o tabuleiro esta fixado antes da primeira jogada, ou seja, o juiz ndo muda as
cartas de lugar em funcao do que vocé jogou, e que existe uma estratégia que limpa qualquer
tabuleiro dentro do limite.
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Dé flush na saida depois de cada linha impressa. A conversa com o juiz passa por um pipe, e
uma linha presa no buffer de saida nunca chega do outro lado: o seu programa fica esperando
por uma resposta que néo vem e o veredito acaba sendo um Time Limit Ezxceeded injusto.
Use fflush(stdout) em C, std::endl ou << std::flush em C++, print(..., flush=True) em
Python, io::stdout().flush() em Rust e System.out.flush() em Java e Kotlin, cujas JVMs
tém buffer proprio. Em Bash, o echo ja entrega a linha. Leia sempre a resposta antes de fazer
a jogada seguinte, e leia uma linha por vez: ler a entrada até o fim trava o programa, porque
o juiz s6 fala depois de cada jogada sua.

Entrada

A tnica coisa que o seu programa recebe antes de jogar é a linha com N e M. Tudo o que ele
1& depois sdo as respostas IGUAL e DIFERENTE v1 v2, uma por linha, cada uma logo depois de
uma jogada que ele mesmo imprimiu.

Saida

O seu programa imprime as jogadas no formato r1 c1 r2 c2, uma por linha, e encerra assim
que a resposta IGUAL completar o dltimo par.

Exemplo

Nos didlogos abaixo, as linhas sem recuo s&o o que o seu programa imprime e as linhas recua-
das sdo o que o juiz responde.

Num tabuleiro 2X2 cujas cartas, escondidas, sdo

12
21

uma partida vencedora é:

2 2
1112

DIFERENTE 1 2
2122

DIFERENTE 2 1
1122

IGUAL
1221

IGUAL

A figura a seguir reflete essa partida. Nas duas primeiras jogadas as cartas viradas eram dife-
rentes e voltaram para baixo; nas duas tultimas, os pares foram encontrados. Foram 4 jogadas,
exatamente o limite N-M =4,
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jogada 1 jogada 2 jogada 3
) B 8
B8 :: 8-

1112 2122 1122
DIFERENTE 1 2 DIFERENTE 2 1 IGUAL

Num tabuleiro 1X2 s6 ha um par, e uma jogada resolve:

12
1112
IGUAL
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Problema K — Kolis3o

Dani e Pedro estdo brincando com seus novos poligonos convexos. Apos se cansarem, decidi-
ram deixa-los em piloto automatico com uma velocidade especifica.

Seja (UI ; Uy) a velocidade de um poligono P. Apés um tempo t=0, todo o poligono é movido
v, *t unidades na coordenada z e v, *? unidades na coordenada ¥.

O maior problema de deixar poligonos em movimento sem supervisdo sio colisdes. Temos
uma colisdo quando um ponto qualquer é coberto por dois poligonos.

Dani facilmente calculou quando eles precisam voltar a tomar o controle antes de algum aci-
dente, mas decidiu testar se vocé esteve prestando atencdo as tltimas aulas de Geometria
Computacional.

Descubra o instante de colisdo dos poligonos de Dani e Pedro!

Entrada

A primeira linha da entrada contém trés inteiros N,v, ., Uiy (35NS105,

—1000<v,__, VoyS 1000, U?”.'" Uzy>0), o nimero de vértices de A, o poligono de Dani, e sua
velocidade.

L. . , .. . 9 P
Cada uma das proximas N linhas contém dois inteiros 2y (0<z,y<10"), os vértices de 4 em
ordem anti-horaria. E garantido que A ¢ convexo e néio tem trés pontos colineares.

A proxima linha contém trés inteiros M ,v,,, v, (3<M<10°, —1000=<v;, v, <1000
2 2 . .
vy, +4,>0), 0 nimero de vértices de B, o poligono de Pedro, e sua velocidade.

L. . , . . . 9 . .
Cada uma das proximas M linhas contém dois inteiros 2y (0<z,y<10"), os vértices de B
em ordem anti-horéria. E garantido que B é convexo e ndo tem trés pontos colineares.

E garantido que os poligonos néo se intersectam no instante t=0.

Saida

Imprima um tnico ntmero real >0, o primeiro instante em que os dois poligonos se chocam.
Ou —1 caso né@o haja coliséo.

. . . = 6
Sua resposta seré aceita caso o erro absoluto ou relativo ndo exceda 10 °.

Exemplos

Entrada

> O NN O WD
W wWw o O -

-10
10 3
12 3
13 4
10 4
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Saida

Explicagao

No exemplo, os retangulos comegam a 8 unidades de distancia e se aproximam com velocida-

de relativa 2, encostando pela primeira vez em t = 4.

Entrada

-10

> O NN O B
= N N O O

10 O
12 0
12 2
10 2

Saida

-1

Explicagao

Dois retangulos se afastando.
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Problema L — Longe de Casa

Na montanha do Peak, n exploradores estdo perdidos!

Pedro Gallo e seu fiel companheiro, o Bing Bong, planejam usar um helicéptero para resgatar
os exploradores. Ele escolhera uma posigido na montanha para pousar, e os exploradores terdao
que alcancar o helicoptero para serem resgatados.

O mapa da montanha pode ser representado por um plano cartesiano, sendo as posigoes re-
presentadas por pontos de coordenadas inteiras. Cada explorador estd em uma posigdo inicial
(z, y), tem energia k¥ e possui uma unidade de foguete. Com 1 de energia ele pode se mover
uma unidade verticalmente ou horizontalmente, ou, ao utilizar seu foguete (ainda utilizando 1
de energia), se mover quanto quiser na diregdo vertical ou horizontal. Mais formalmente, se a
energia do explorador for positiva, ele pode gastar 1 de energia para fazer uma das seguintes
agoes:

. Irpara(z+1,y), (z=1,y) (z,y+1) ou (z,y—1).

+ Se o explorador ainda tiver seu foguete, ir para (z+d,y) ou (z,y+d) para qualquer
inteiro d (note que d pode ser negativo). Ao realizar esta acfo, o foguete se quebra e
nao pode mais ser utilizado.

Escolhida a posicdo do helicoptero, um explorador podera ser resgatado somente se consegue
se mover até ela, a partir de sua posi¢do inicial, com as ac¢bes descritas. Ajude Pedro Gallo e
Bing Bong e calcule a maior quantidade de exploradores que podera ser salva ao escolher a
posicédo de pouso de forma 6tima.

Entrada

A primeira linha de entrada contém um inteiro n (1<n 32-105) — o numero de exploradores.

o . . , N 5
A i-ésima das préximas 7 linhas contém trés inteiros %, ¥ k; (1<z,,y,,k,<2-10°) — a po-
sicao inicial (% ) ?JZ-) do i-ésimo explorador e sua energia ]‘3,-.

Saida

Imprima um tnico inteiro — a maior quantidade de exploradores que pode ser salva escolhen-
do a posicao de pouso do helicoptero de forma 6tima.

Exemplos

Entrada

W NN =W
w N =
= e

Saida

Entrada

3
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10 21 2
19 30 2
20 19 1

Saida

Entrada

5

111
111

100 100 1
100 100 1
100 100 1

Saida

5

Entrada

7

77090 53996 1
198356 90124 4
91506 118145 3
91595 112415 1
1718 180618 3
70396 46316 118358
85973 72452 6

Saida

3
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Problema M — Malha de Amplificadores

Uma malha de amplificadores é organizada na forma de uma arvore de N vértices. Cada
vértice v contém um amplificador cujo comportamento é determinado por um par de coefici-
entes inteiros (Cv , dﬂ). Quando um sinal de intensidade * passa pelo amplificador do vértice v
, sua nova intensidade é

¢, z+d, (mod 998244353 ).

Vocé deve processar & operacdes de dois tipos:

« Consulta: um sinal de intensidade inicial  percorre o caminho de v até v. Determi-
ne sua intensidade final apds passar, em ordem, por todos os amplificadores desse ca-
minho, incluindo os dos vértices u e v.

« Atualizacao: substitua os coeficientes de todos os amplificadores no caminho entre u
e v, incluindo os extremos, pelos valores ¢ e d fornecidos.

Note que, em uma consulta, o amplificador de u é aplicado primeiro e o de v por tultimo.
Quando ¥ =, o sinal passa uma tunica vez pelo amplificador desse vértice.

Entrada

A primeira linha contém dois inteiros N e @ (1<N, Q=<200000), o ntimero de vértices e o
nimero de operagoes, respectivamente.

Cada uma das proximas NV linhas contém dois inteiros €, e dv (05 C,» dv<998244353), descre-
vendo os coeficientes iniciais do amplificador do vértice v, para v=1,2,..., N,

Cada uma das proximas N —1 linhas contém dois inteiros ¢ e v (1<u,v=<N), indicando uma
aresta ndo direcionada entre esses vértices. As arestas formam uma arvore.

Cada uma das proximas @ linhas descreve uma operacio em um dos seguintes formatos:

+ 1 u v x: determine a intensidade final de um sinal que comeca com intensidade = e
percorre o caminho de v até v, onde 0<x<993244353.

« 2 u v c d: para cada vértice w no caminho entre u e v, substitua seus coeficientes
(Cw ’ dw) por (C s d), onde 0=<c¢ s d<998244353.
Em todas as operagoes, 1 <u,v<N,

Saida

Para cada operacgdo do tipo 1, imprima uma linha contendo um tnico inteiro: a intensidade fi-
nal do sinal modulo 998244353,

Exemplos

Entrada

NP P 20NN
P~ NP~ NP~ O

N = =N
W= NN
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1110

Saida

19
21
28

Explicagao
Na primeira consulta, o sinal comega com intensidade 2. Ao passar pelo vértice 1, multiplica-

mos sua intensidade por 2 e somamos 1, tornando-se 5. Em seguida, no vértice 2, ela é multi-
plicada por 3 e acrescida de 4, chegando a 19.

Na segunda consulta, o sinal também comeca com intensidade 2, mas percorre o caminho no
sentido inverso: sai do vértice 2 com intensidade 10 e, apds passar pelo vértice 1, chega & in-
tensidade final 21.

A terceira operagio ajusta apenas o amplificador do vértice 1, que passa a somar 5 & intensi-
dade recebida.

Entrada

P P NP, RPNDNPR, OO, R, PO, DNDEPEO
GO N R OONNNDOPR WNNDNE WO~ N

4 2
411
40
4 3
520
4 4
21

Saida

25

4

7

21

9

Explicagao

A segunda operagio ajusta os amplificadores dos vértices 2, 1, 3 e 4 para que cada um some 1
a intensidade recebida. Na consulta seguinte, o sinal comeca com intensidade 0 e passa por
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esses mesmos vértices: sua intensidade passa a ser 1, 2, 3 e, por fim, 4.
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Problema N — Nome de Usuério

Nomes de usuéario legais no estilo dos anos 2000 usam palavras imaginativas, anos de nasci-
mento e letras extras.

A idéia era mostrar sua rebeldia, ousadia e o quio descolado a gente poderia ser.

Para isso a gente misturava palavras do nosso agrado, com referéncias & musicas, artistas, no-
mes de personagens e termos em outros idiomas. Trocadilhos eram bem-vindos, principalmen-
te se eram engragados.

Para um amante de senhor dos anéis, uma idéia seria usar o nome do personagem Aragorn e
brincar com a palavra.

Por exemplo, trocar ‘A’ por ‘4’, ‘O’ por ‘0’ e assim ter 4r4gOrn. Ficou legal? N&o, mas ai ja é
outra historia...
Crie novos nomes de usuarios legais a partir de valores de entrada. Siga as regras:

1. Troque todas as ocorréncias de ‘A’ ou ‘a’ para ‘4’.

2. Troque todas as ocorréncias de ‘O’ ou ‘0’ para ‘0’.

3. Troque todas as ocorréncias de ‘E’ ou ‘e’ para ‘3’.

4. Troque todas as ocorréncias de ‘S’ ou ‘s’ para ‘$’.
Além da preocupagio com o estilo, o tamanho também é importante. Vocé deve rejeitar no-
mes de usuario que ndo tiverem de 4 a 20 caracteres.

Entrada

Em cada caso de teste, a entrada consiste em um tnico nome de usudrio S em formato de
texto. S ¢ uma cadeia de caracteres formada apenas por letras mintsculas e/ou maitisculas de
a/A az/Z, com 1<[5]<30.

Saida

Se o nome de usuario da entrada nao respeitar o limite de tamanho (entre 4 e 20), imprima: “
S com tamanho incorreto: |S|” (sendo S a cadeia de entrada e |S| o seu tamanho). Caso res-
peite, imprima, em uma tnica linha, a sugestdo de nome de usuario legal.

Exemplos
Entrada

Aragorn

Saida

4r4gOrn

Entrada

Gandalf

Saida

G4nd41f
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Entrada

Gimli

Saida

Gimli

Entrada

abc

Saida

abc com tamanho incorreto: 3

XIV Maratona UnB de Programacio — Problema N — Nome de Usuario

30



