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A. Busqueda chiquita
Autor: Gabriel Carmona
Tiempo limite: 2 segundos
Memoria limite: 4 megabytes
NOTA LA INUSUAL MEMORIA LiMITE DEL PROBLEMA

iSe abrieron las inscripciones para el Torneo Chileno de Programacién (T'CP)! Muchas personas se
registraron para participar. Dentro de la organizacion estd el comité de medicién, en el cual trabaja
Javier. Su tarea es anotar las alturas de los participantes para poder ordenarlos en la foto oficial del TCP.

Martin, encargado de acomodar a las personas en la foto, necesita consultar cuantos participantes tienen
altura menor que cierta altura. Sin embargo, tiene memoria de pez dorado, asi que a veces pregunta
varias veces por la misma altura.

Javier, consciente de esto, quiere ayudarlo con un sistema de consultas eficiente. Pero como tiene
problemas de visién, necesita que el sistema guarde todas las alturas usando poco espacio.

A dltimo minuto, Javier se rompié las manos y no puede diseiiar el sistema. Por eso te pide ayuda.

Entrada

La primera linea contiene dos enteros ny ¢ (1 <n < 3-105, 1 < ¢ < 10°), correspondiente a la cantidad
de personas inscritas al TCP y la cantidad de consultas realizadas por Martin.

Le sigue una segunda linea que contiene n enteros separados por un espacio, cada entero tiene valor entre
1y 3-108. Cada entero corresponde a la altura de un participante. Se asegura que todas las alturas son
distintas.

Finalmente, le siguen ¢ lineas, donde cada linea contiene un entero correspondiente a la altura consultada
por Martin. Cada altura consultada puede tener valor entre 1y 3 - 108,

Nota: La entrada/salida de este problema es muy grande, por lo que se recomienda usar técnicas de

entrada/salida rapida.

e En C++: al inicio del programa main deberdn escribir std::ios::sync_with_stdio(false);
std::cin.tie(nullptr);

e En Java: usar BufferedReader con StringTokenizer para la entrada, y BufferedWriter o
PrintWriter para la salida.

o En Python: usar sys.stdin.readline en lugar de input() y sys.stdout.write para la salida.

Salida

Por cada consulta, se debe imprimir una linea con un entero, correspondiente a la cantidad de alturas
menor que la altura consultada.

Ejemplos

Entrada 1 Salida 1
10 4 0

7 2 38270 66 8 13 14 11 8

1 3

69 10

8

100

A. Busqueda chiquita
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B. Todo al rojo

Autor: Martin Andrighetti

Tiempo limite: 1 segundo
Memoria limite: 256 megabytes

Lamentablemente, Nacho perdié los fondos del campamento de programacion apostando en la ruleta.
Como necesita los fondos urgentemente, Nacho buscé una manera rapida de hacer dinero, y solo conoce
una: apostar en la ruleta.

La ruleta es un aparato con forma de anillo dividido en M casillas, numeradas del 1 al M en sentido
horario. Notar que las casillas son ciclicas: después de la casilla i viene la casilla 7 4+ 1, con la excepciéon
que después de la casilla M viene la casilla 1. Cada casilla estd pintada de rojo o de negro. En una de
las casillas hay una bolita invisible.

El juego de la ruleta sucede en rondas. Al comenzar una ronda, Nacho realiza su apuesta e intenta
adivinar si la bolita caerd en una casilla roja o negra. Luego, el operador gira la ruleta y la bolita avanza
una cierta cantidad de casillas en sentido horario, cayendo en una nueva casilla. Al finalizar la ronda,
Nacho gana su apuesta si la bolita cae en una celda del color que adivind, y pierde en caso contrario.

Al principio Nacho esta desorientado, sobre todo porque la bolita es invisible. Sin embargo, escucha con
atencion y hace una observacién clave: la bolita invisible siempre avanza la misma cantidad de casillas
por ronda. jPuedes ayudarlo a recuperar los fondos?

Entrada

En la primera linea recibirds dos enteros: M (1 < M < 10%) y T (10M < T < 10%), la cantidad de casillas
en la ruleta y la cantidad de rondas que jugara Nacho.

La segunda linea consistird de M caracteres, cada uno pudiendo ser R o N. Si el i-ésimo caracter es R
entonces la i-ésima casilla es roja, y si el i-ésimo caracter es N entonces la i-ésima casilla es negra.

Luego, comenzara la seccion interactiva de tu programa. jPresta especial atencién al orden en que debes
realizar las operaciones de leer e imprimir!

Interaccién

Para cada una de las T rondas, debes imprimir una linea con la palabra “R0J0” o la palabra “NEGRO”,
representando respectivamente si apuesta al rojo o al negro.

Solo después de que imprimas esta linea, el operador girara la ruleta y debes leer una linea que contendra
la palabra “GANASTE” si Nacho gand la apuesta (el color resultante coincide con la apuesta hecha), o
“PERDISTE” si Nacho perdié la apuesta (el color resultante difiere de la apuesta hecha).

Después de T rondas tu programa debe terminar. Se considerard tu programa como correcto si Nacho
gana al menos el 90% de las apuestas.

Ejemplos
Entrada 1 Salida 1
B &
RNNRN

ROJO
PERDISTE

NEGRO
GANASTE

R0OJO
GANASTE
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Nota

El ejemplo anterior es s6lo para demostrar la interaccién. Se utilizan lineas en blanco para representar
el orden de las de lecturas y escrituras. No debes leer ni escribir lineas en blanco en tu programa. Notar

que en este ejemplo no se cumple la restriccion 10M < T, y ademés Nacho gana menos del 90% de las
apuestas.

Este problema es interactivo, por lo que en algunos momentos es importante que imprimas antes de
continuar leyendo. Algunos lenguajes no imprimen inmediatamente al realizar una operacién de impre-
sion, por lo que es necesario realizar una operacién de flush manualmente:

e Python: Agregar el pardmetro flush al imprimir: print (..., flush=True)
o C++: Utilizar std::cout << std::flush; tras imprimir.

e (C: Utilizar £flush(stdout) ; tras imprimir.

o Otros lenguajes: Referir a la documentacion.

B. Todo al rojo 4/21
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C. Colocando al autor
Autores: Mauricio Cari, Gabriel Carmona, Benjamin Letelier
Tiempo limite: 2 segundos
Memoria limite: 256 megabytes

Como era de esperar, Cristina Ruiz seleccion6 nuevamente a Coquimbo como sede del ICPC. En esta
ocasioén, el contest poseerd K + 1 problemas, cada uno escrito por un autor diferente. Para asegurarse
que los problemas no fueran filtrados, decidié instaurar una sencilla medida que aplicard a cada autor de
un problema: encerrarlo en una casa con un computador sin internet. Felizmente, Cristina encontré un
hermoso vecindario que cumple con estos requisitos.

El vecindario puede verse como un grafo ponderado simple y conexo con N casas y M calles, y para
cada calle Cristina sabe cudntos minutos se demora en recorrerla. Ella también sabe que el computador
ubicado en la i-ésima casa se demora C; minutos en subir un archivo a su USB. Actualmente, K autores
ya se encuentran posicionados en sus respectivas casas trabajando en sus problemas, pero a Cristina
aun le falta decidir en cudl de las S posibles casas desocupadas colocar al autor encargado del I-ésimo
problema de la competencia.

Lo que si sabe es que su ruta consistirda en entrar a las casas en el mismo orden en el que los problemas
seran presentados en la competencia. Luego, dentro de una casa, subira el archivo del problema a su USB
e ird a la siguiente casa. Su ruta comenzara en la casa del autor del primer problema, y terminara luego
de almacenar el dltimo problema en su USB. Obviamente, esto lo quiere hacer lo més rapido posible.

JEn cudl de las posibles S casas desocupadas se debe colocar al autor del I-ésimo problema para minimizar
el tiempo de ruta de Cristina?

Entrada

La primera linea contiene los enteros N, M, K, I, S — el nimero de casas, el nimero de calles, el
numero de autores ya ubicados, el indice del problema del autor a ser colocado y el niimero de posibles
casas para colocar al autor (N - (K +1) <105, M- (K+1) <105, 1<I<(K+1),2<S< (N —-K)).

Cada una de las siguientes M lineas poseen una arista ponderada bidireccional de la forma (u,v,d),
indicando que existe una calle entre las casas u y v que Cristina tarda d minutos en recorrer (1 < u,v <
N,1<d<10%.

La siguiente linea poseera N enteros, donde la i-ésima posiciéon corresponde a C; — la cantidad de
minutos que demora el computador de la casa i en subir un archivo al USB de Cristina (1 < C; < 109).

La siguiente linea posee K + 1 enteros diferentes, donde el i-ésimo entero k,; indica la casa donde se
encuentra el autor del problema i (1 <k, < N, k; =—1).

La tultima linea posee S enteros diferentes, donde el i-ésimo entero s;, indica una casa desocupada que
puede ser elegida para colocar al autor del I-ésimo problema (1 <s; < N).

Salida

Imprime un dnico nimero, indicando la posiciéon de la casa desocupada a eligir que minimice el tiempo
de ruta de Cristina. Si existen miltiples soluciones, imprime la casa con menor posiciéon entre estas.

C. Colocando al autor 5/21
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Ejemplos

Entrada 1

Salida 1
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Entrada 2

Salida 2
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Nota

e En el primer ejemplo, si colocamos al autor en la casa 6, el mejor tiempo de ruta de Cristina es de 15

minutos, el cudl es el minimo posible a obtener entre las posibles opciones.

C. Colocando al autor
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D. Roptal

Autor: Blaz Korecic
Tiempo limite: 1 segundo
Memoria limite: 256 megabytes

En la famosa serie de videojuegos Roptal desarrollada por la prestigiosa compania Palpe, los jugadores
controlan a los robots SALTA y Q-Body para resolver una serie de puzzles.

Como es de costumbre en los videojuegos de Palpe, se acerca la tercera entrega de la saga de Roptal.
Esta presenta un novedoso puzzle en el que los robots deben rotar una serie de cajas de manera que un
laser pueda llegar desde un inicio hasta el final y asi abrir la puerta hacia el siguiente nivel.

Dado que en este puzzle todas las cajas son pequenas y estan en un mismo plano, las representaremos
como puntos en un plano cartesiano. En particular, tenemos n puntos con coordenadas enteras, numerados

del 1 al n.

Cuando el laser impacta en una caja desde cualquier direccion, este se redirige gracias a una cara especial
de la caja, que siempre apunta en una direccién paralela a los ejes: arriba, derecha, abajo o izquierda.
Por ejemplo, si el laser llega desde la izquierda a una caja cuya cara especial apunta hacia abajo, su
trayectoria continuara hacia abajo a partir de esa caja.

Las cajas 1 y n son especiales: la caja 1 es el origen del ldser (lo emite por su cara especial sin necesidad
de recibirlo por alguna cara), mientras que la caja n es el objetivo al que el ldser debe llegar (solo puede
recibir el laser y no lo redirige, por lo que su cara especial es irrelevante).

Los jugadores pueden realizar la siguiente operacién: escoger una caja y rotarla 90, 180 o 270 grados,
cambiando la direccién hacia la que redirige el laser a otra de las direcciones posibles.

El objetivo es resolver el puzzle con la menor cantidad de operaciones. Para calcular el éptimo, los
desarrolladores de Roptal escribieron un algoritmo, pero resulté ser muy lento, por lo que necesitan
tu ayuda.

Entrada
La primera linea contiene un entero n (2 < n < 2-10°), la cantidad de cajas.

La i-ésima de las siguientes n lineas contiene dos enteros y un string z,,y,,d; (—10° < z,,y, < 10°,d, €
{arriba, derecha, abajo, izquierda}), representando las coordenadas de la i-ésima caja y la direccién
inicial a la que redirige el laser.

Salida

Imprime una sola linea con un ntimero entero, indicando la minima cantidad de operaciones para que el
laser llegue hasta la caja n o -1 si no es posible.

Ejemplos

Entrada 1 Salida 1
1

arriba
izquierda
derecha
derecha

NN~ - O
W N W N -

izquierda

Nota

El ejemplo se puede resolver en una operacién, rotando la caja que estd en (1,2) de forma que redirija
el laser hacia arriba.

D. Roptal 7/21
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E. Entrenando con gepeto
Autores: Benjamin Letelier, Vicente Opazo
Tiempo limite: 5 segundos
Memoria limite: 256 megabytes

Benjamin esta cansado de no poder mejorar en programacion competitiva, por lo que al fin hizo caso a sus
amigos y le pidi6 ayuda a Gepeto. Como todos saben, Gepeto nunca se equivoca, asi que sus respuestas
siempre son correctas ain por mas tontas que suenen. En este caso, su sabia respuesta fue que, para
mejorar, tenia que completar diariamente una tarea sobre una sopa de letras muy particular.

La sopa de letras consiste en una matriz de N x N letras mayusculas del alfabeto inglés, y las palabras
a encontrar se encuentran de manera horizontal (—), vertical (]) y diagonal () — uUnicamente como
indican las flechas.

Por otro lado, la simple tarea consiste en indicarle a Gepeto si existe o no la sigla TCP (Training
Competitive Programming) dentro de la sopa de letras.

Benjamin sabe que esto puede tomar tiempo si lo hace manualmente, y también es consciente de que es
malo programando, por lo que te pidié ayuda para resolver la tarea encomendada por Gepeto.

Entrada

La primera linea de la entrada contiene el entero N (1 < N < 1000). Luego, para cada una de las siguientes
N lineas, se entregara un string de tamano N, con unicamente letras del alfabeto inglés, representando
la sopa de letras que entregd Gepeto.

Salida

Imprime SI, si existe la sigla TCP dentro de la sopa de letras en alguna de las direcciones validas. En caso
contrario, imprime NO.

Ejemplos

Entrada 1 Salida 1
8 SI

TCPTCPTT
GOODLUCK
PABCFPCT
CHAVEFUN
TDOXNOTX
GIVEUPLS
TRYAGAIN
XXXXXTCP

Nota

o En el ejemplo, la sigla TCP aparece de la siguiente manera:
—: Se encuentra 3 veces presente (dos veces en la primera fila y una vez en la tltima).
J: No se encuentra presente.
\: No se encuentra presente.

Como la sigla aparece al menos una vez en las direcciones véalidas, la respuesta es SI.

E. Entrenando con gepeto 8/21



¥

progcompCL Torneo Chileno de Programacion 2025

F. Choques circulares
Autor: Vicente Opazo
Tiempo limite: 3 segundos
Memoria limite: 256 megabytes

En un laboratorio se esta simulando el crecimiento de n circulos en el plano. Inicialmente, cada circulo
estd representado solo por un punto en las coordenadas (z;,y;) y tiene radio 0. En el tiempo ¢, todos los
circulos que siguen presentes crecieron hasta tener un radio ¢.

En el instante exacto en que ocurre una colisién — es decir, cuando al menos dos circulos se tocan o se
superponen — la simulacién se detiene, y se eliminan inmediatamente todos los circulos que participan
en alguna colision en ese momento. Esto incluye cualquier grupo de colisiones simultaneas, ya sea que
ocurran en pares separados, en grupos de tres o mas, o de cualquier otra forma. Una vez eliminados, esos
circulos ya no vuelven a aparecer.

Después de resolver las colisiones, la simulacién contintia con los circulos restantes, que siguen creciendo
desde el mismo instante como si nada hubiese pasado. Este proceso se repite hasta que no puedan
producirse mas colisiones. Si al final queda un solo circulo creciendo indefinidamente, no se cuenta como
una nueva detencién.

Dadas las coordenadas de los n puntos, determina cudntas veces se detendra la simulacién antes de que
termine.

Entrada
La primera linea contiene un entero n (1 < n < 1000), el nimero de circulos.

Cada una de las siguientes n lineas contiene dos enteros z; vy v, (1 < z;,y; < 10%), que representan las
coordenadas del centro del i-ésimo circulo.

No hay dos puntos con coordenadas idénticas.

Salida

Imprime un entero: el nimero de veces que la simulacién se detendra.

Ejemplos

Entrada 1 Salida 1
4 1

25
35
9 10
10 10

Entrada 2 Salida 2
3 1

11
71
41
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Entrada 3 Salida 3
5 2

11
51
11 1
20 1
100 1

F. Choques circulares 10/21
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G. Salta, salta, salta, pequeno Andrés
Autores: Martin Andrighetti, Vicente Opazo, Gabriel Carmona
Tiempo limite: 2 segundos
Memoria limite: 256 megabytes

Andrés siempre fue fanatico de trepar cosas: arboles, torres de agua, cualquier estructura que pareciera
un desafio. Con el tiempo descubrié su verdadera pasion: el parkour. Saltar entre edificios lo hacia sentir
invencible... hasta que un mal salto lo vencid, dejandolo con la rodilla destrozada.

El doctor le ofrecié un tratamiento experimental: una rodilla ajustable. Con ella, Andrés puede elegir un
numero entero positivo k, y a partir de ese momento solo puede realizar saltos con una altura que sea
muiltiplo de k.

Para probar su rodilla, Andrés viaja a Salamanca, donde hay n edificios en fila, cada uno con altura A,.
La normativa local exige que todos tengan alturas distintas. Andrés planea entrenar durante ¢ dias. En
el dia d, él quiere saber si puede moverse desde un edificio {; hasta un edificio r; (avanzando siempre
a edificios adyacentes), usando su rodilla ajustada al valor k;. Como a Andrés le gustan los desafios
extremos, cada dia elige un valor de k; estrictamente mayor que el del dia anterior.

Formalmente, Andrés se encuentra en el edificio [; y quiere llegar al edificio r;. Puede moverse de un
edificio i al edificio adyacente j (|i — j| = 1) si y sdlo si |4; — A;| es divisible por ;.

Tu tarea es responder, para cada consulta, si Andrés puede lograr su objetivo.
Entrada
La primera linea contiene dos enteros n y q (1 < n,q < 10°).

La segunda linea contiene n enteros distintos A;, A,,..., A, (1 < A, < 10%), las alturas de los edificios.
Se garantiza que A; # A; sii # j.

Cada una de las siguientes ¢ lineas contiene tres enteros l,, 7y, ky (1 <ly,7y <n, 1 <k, < 10%), repre-
sentando la consulta del dia d consulta. Se garantiza que ky < ky < ... <k,.

Salida

Para cada consulta, imprimir “SI” si Andrés puede moverse desde [ hasta r siguiendo las reglas, o “NO”
en caso contrario.

Ejemplos

Entrada 1 Salida 1
53 SI

27 4 10 3 NO
151 SI
152 NO

24 3

515

Nota

Para el caso de ejemplo:

e Dia 1 (d = 1): siempre es posible, porque cualquier diferencia es divisible por 1.
e Dia 2 (d = 2): no es posible, porque |2 — 7| = 5 no es divisible por 2.

e Dia 3 (d = 3): si es posible, porque |7 — 4| =3 y |4 — 10| = 6 son divisibles por 3.
« Diad (d=4):

no es posible, porque |3 — 10| = 7 no es divisible por 5.

G. Salta, salta, salta, pequetio Andrés 11/21
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H. La espera infinita
Autores: Javier Oliva, Vicente Opazo
Tiempo limite: 2 segundos
Memoria limite: 256 megabytes

Nacho y Martin estan en la fila para almorzar en el CIPC, pero esta fila estd tomando una eternidad en
avanzar. Tanto asi que decidieron sentarse en el piso y jugar un juego.

Hay n fichas y cada ficha tiene dos valores z; y a;. Nacho escogerd un subconjunto de estas fichas,
denotado S, con puntaje

la suma de los a; escogidos.

Después, Martin tiene dos opciones, dejar el puntaje final en f =5, o escoger un subconjunto M de las
fichas escogidas por Nacho S y obtener un puntaje final igual a

f = Sp X @(%)ai)eM Z
donde @* se entiende como el operador binario XOR.

Nacho quiere maximizar el valor de f y Martin quiere minimizarlo. Si ambos juegan de manera 6ptima,
jcudl serd el puntaje final?

Nota

El operador binario @ trabaja sobre la representacién binaria de sus operandos. Calcularemos 10 @ 12
como ejemplo.

La representacion binaria de 10 es (1010), y la representacién binaria de 12 es (1100)s,.

1010
@ 1100
Vamos posicién por posicién (columna por columna) operando los bits de 10 y 12.
e 00 =0.
e 001 =1.
e 1p0=1.
e 101=0.

El dltimo bit (o bit menos signitifativo) de (1010), es 0 y el de (1100), es 0. Entonces el bit menos
significativo del resultado serd 0 @ 0 = 0.

El siguiente bit (el peniltimo) de (1010), es 1 y el de (1100), es 0. Entonces el bit menos significativo
del resultado serd 1 0 = 1.

Y seguimos asi bit por bit y obtenemos

1010
@ 1100
= 0110

Y (0110), es la representacién binaria de 6. Entonces 10 @ 12 = 6.

Entrada
La primera linea contiene el entero n (1 < n < 10°) — el largo de la lista.
La segunda linea contiene n enteros z, x, ..., x, (0 < z; < 10'®) — el primer valor de cada ficha.

La tercera linea contiene n enteros ay, ay, ...,a, (0 < a; < 10'?) — el segundo valor de cada ficha.

H. La espera infinita 12/21
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Nota: La entrada/salida de este problema es muy grande, por lo que se recomienda usar técnicas de

entrada/salida rdpida.

e En C++: al inicio del programa main deberdn escribir std::ios::sync_with_stdio(false);

std::cin.tie(nullptr);

e En Java: usar BufferedReader con StringTokenizer para la entrada, y BufferedWriter o

PrintWriter para la salida.

o En Python: usar sys.stdin.readline en lugar de input() y sys.stdout.write para la salida.

Salida

Imprime el puntaje final.

Ejemplos

Entrada 1

Salida 1

4
10 11 12 13
9134

16

Entrada 2

Salida 2

3
8 4 2
10 9 11

30

H. La espera infinita
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I. Idea intermedia
Autores: Vicente Opazo, Martin Andrighetti
Tiempo limite: 2 segundos
Memoria limite: 256 megabytes

En el campo de la inteligencia artificial es comin representar ideas y conceptos como vectores en un
espacio de alta dimensionalidad. Formalmente, a cada concepto a le asignamos un vector E,, llamado
el embedding de a. Por ejemplo, si usaramos un espacio de dimensionalidad n = 4, el vector asociado al
= (0.5,1,—3,0). Otros conceptos
tendrian sus propios vectores asociados, por ejemplo el concepto de “felicidad” podria representarse por
el vector Egiiqaa = (0,—1,—2,5).

concepto de “rojo” serfa un vector de 4 elementos, por ejemplo E,;,

Representar conceptos de esta manera nos permite hacer varias cosas interesantes. Por ejemplo, podemos
mezclar varios vectores. Dado k vectores E}, E, ..., By, podemos elegir k nimeros 0 < z;,2,,...,2;, <1
tal que 2y + 25 + ... + 2, =1, vy la mezcla resultante serd z, Ey + 2, E5 + ... + x, E,. Intuitivamente, al
mezclar vectores el resultado serd un vector intermedio, donde cada vector E; aporta al resultado final
en proporcion a z;. Por esta razén, llamamos a los nimeros z, ..., z; como los pesos de la mezcla.

Dado n + 2 vectores E,, E,, ..., E, 5, cada uno con n elementos, tu misién es:

1. Separar los n + 2 vectores en dos grupos, A y B. Ni A ni B pueden estar vacios.
2. Mezclar los vectores en A usando pesos a tu eleccién para obtener un vector z.
3. Mezclar los vectores en B usando pesos a tu elecciéon para obtener el mismo vector z.

Pablo Messina, la eminencia en machine learning, ya demostré que esto siempre se puede hacer, pero
dejo la implementacién como ejercicio para el lector. jPuedes implementarlo?

Entrada
La primera linea contiene el entero n (1 < n < 500), representando la cantidad de elementos por vector.

Luego hay n + 2 lineas adicionales. La i-ésima de estas lineas contiene n niimeros reales a; 1,a; 5, ..., a; ,,
(1000 < a, ; < 1000). Estos ntimeros representan el vector de n elementos E; = (ai71, A9y ey ai,n).

Salida

En la primera linea imprime una palabra de n + 2 caracteres, donde el i-ésimo caracter es “A” si el i-
ésimo vector pertenece al grupo A, o “B” si el i-ésimo vector pertenece al grupo B. Siempre debe haber
al menos un caracter “A” y al menos un caracter “B”, porque los grupos no pueden estar vacios.

Luego imprime n + 2 lineas. En la i-ésima de estas lineas, imprime un dnico ndmero real: el peso z;
asociado al vector E;. Este peso x; corresponde al peso de E; en la mezcla de A si el vector pertenece a
A. En caso contrario, el vector pertenece a B y el peso x; corresponde al peso de E; en la mezcla de B.

Debes asegurar lo siguiente:

e 0Kz, <1lparat=1,2,...,n+2.

e SiA,...,A; son los indices de los vectores pertenecientes a A, entonces Ty +...F+zy ~L

 Si By, ..., B, son los indices de los vectores pertenecientes a B, entonces zg +...+zp ~ 1.

e Los resultados de ambas mezclas deben ser aproximadamente iguales. Es decir, se debe cumplir que
Ty By +..+xg By ~op Ep +..+xp Ep .

Para este problema, dos niimeros son aproximadamente iguales si su diferencia absoluta o relativa es a lo

més 1074, Es decir, a ~ b si y s6losi |a —b| < 10746 m < 107%. Dos vectores son aproximadamente

iguales si cada par de componentes son aproximadamente iguales.
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Ejemplos

Entrada 1 Salida 1

1 AAB

=il .5 0.500000000000
2.5 0.500000000000
0.5 1.000000000000
Entrada 2 Salida 2

4 BBBBAA

0.50 1.00 -3.00 0.00 0.000426075841
0.00 -1.00 -2.00 5.00 0.289305496378
-5.00 0.50 4.50 0.00 0.029825308905
4.50 2.00 5.00 -3.50 0.680443118875
2.00 2.00 2.50 5.00 0.086919471666
3.00 1.00 3.00 -1.50 0.913080528334
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J. Bisqueda ciega
Autor: Vicente Opazo
Tiempo limite: 2 segundos
Memoria limite: 256 megabytes

Davo ha perdido la vista y para recuperarla necesita encontrar sus k pastillas especiales contra la
ceguera. Tiene un pastillero con n compartimentos numerados del 1 al n. En exactamente k de estos
compartimentos hay una pastilla contra la ceguera y en los demds hay pastillas comunes que no le
hacen efecto.

Las pastillas contra la ceguera tienen un color distinto, por lo que una persona que puede ver sabria
diferenciarlas facilmente. Sin embargo, al tacto todas las pastillas son idénticas, por lo que Davo, que
estd ciego, no puede saber donde estan. Su amigo Lautaro si puede verlas, pero como es juguetén, decide
ayudarlo de una forma peculiar.

Lautaro le permite hacer consultas del siguiente tipo:

e Davo elige un compartimento z (1 < z < n).
¢ Lautaro le responde con un ntimero: cuantas pastillas contra la ceguera hay en los compartimentos
con indice menor que z (es decir, en los compartimentos 1,2, ...,z — 1).

Con suficiente informacién, Davo siempre puede deducir exactamente qué compartimentos contienen las
k pastillas especiales. Sin embargo, como no quiere seguirle el juego a Lautaro por mucho tiempo, quiere
encontrar una estrategia Optima para hacer las consultas necesarias.

Dado n (el nimero de compartimentos) y k (el nimero de pastillas especiales), determina el nimero
minimo de consultas que Davo necesita para garantizar encontrar las k pastillas en el peor caso, asumiendo
que sigue la mejor estrategia posible.

Entrada

La entrada contiene dos enteros n y k (1 < k < n < 50).

Salida

Imprime un entero: el niimero minimo de consultas necesarias en el peor caso.

Ejemplos

Entrada 1 Salida 1
81 3
Entrada 2 Salida 2
5 2 4
Entrada 3 Salida 3
50 50 0
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K. El neutrino
Autores: Alejandra Schild, Martin Mufioz
Tiempo limite: 1 segundo
Memoria limite: 256 megabytes
Hace unos afios el CERN lanz6 el laboratorio de fisica mas grande del universo.

Una tarea muy importante que realizan acd se trata de lanzar neutrinos por un tubo que forma una
rueda grande. Normalmente, el neutrino entra al tubo, da una vuelta y llega donde mismo.

Sin embargo, hace poco encontraron un neutrino que es mas impredecible y lo bautizaron “Pablo”. Por
cuestiones cuanticas que aun estan estudiando, este neutrino parece que a veces salta entre secciones del
tubo que los demés neutrinos no.

El comportamiento del neutrino en el tubo se puede modelar de la siguiente forma: el tubo estd formado
por las secciones 1,2, ...,n, donde la ¢ esta conectada bidireccionalmente a la ¢4+ 1, cuando 1 <i < mn;y
la n estd conectada a la 1.

El neutrino comienza en la secciéon 1 y luego puede seguir por la 2 o la n. La regla general del movimiento
del neutrino es que si ya ha estado en las secciones a,a + 1,...,n —1,n,1,2,....b — 1, b, la siguiente seccién
puede ser a —1 o b+ 1.

Aparte de estos movimientos, el neutrino, en vez de moverse, puede entrar a un estado muy extrafio
que los fisicos han modelado como “estar en la secciéon oco”. Basicamente el neutrino desaparece por un
momento, y con eso desbloquea’ todas las secciones, y puede comenzar a moverse de seccién a seccion
sin importar si estda conectada o no.

Por ejemplo, si n = 10, y comienza en las secciones 1,2, 10,9, 3 luego puede entrar a la seccién co y seguir
con 6,7,5,8. Otra secuencia posible es 1,2,3,00,4,5,7,9,8,10,6.

El neutrino contintia hasta que haya visto todas las secciones, incluyendo la seccién oo.

Los fisicos quieren estudiar todas los movimientos posibles que puede hacer Pablo. El primer paso es
contar cuantas secuencias hay. ;Los ayudas?

Entrada
Un tnico entero n (3 < n < 10°).
Salida

Imprime la cantidad de secuencias. El niimero puede ser muy grande, asi que imprimelo médulo 10° 4 7.

Ejemplos

Entrada 1 Salida 1
3 6
Entrada 2 Salida 2
4 18
Entrada 3 Salida 3
10 473280
Nota

Para n = 4, las secuencias posibles son:
e 1,2,3,4,00
e 1,23, 00,4
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1,2,4,3,00
o 1,24 00,3
o 1,200,3,4
o 1,2,00,4,3
o 1,42 3,00
o 1,4,2 00,3
o 1,4,3,2,00
e 1,4,3,00,2
o 1,4,00,2,3
o 1,4,00,3,2
o 1,00,2,3,4
o 1,00,2,4,3
o 1,00,3,2,4
o 1,00,3,4,2
o 1,00,4,2,3
o 1,00,4,3,2
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L. A la moda

Autor: Vicente Opazo
Tiempo limite: 3 segundos
Memoria limite: 256 megabytes

A Valentina le encanta estar a la moda. Para armar sus atuendos dispone de N tipos de prendas (por
ejemplo: camisas, pantalones, zapatos, etc.). Para cada tipo de prenda i, existen A; opciones distintas
que ella puede elegir.

Un dia Valentina gané el primer premio de una rifa: la posibilidad de obtener K prendas adicionales,
pudiendo escoger libremente de qué tipo seran. Con estas prendas extra, Valentina busca maximizar la
cantidad total de atuendos distintos que podré formar.

Un atuendo se compone de exactamente una prenda de cada tipo, y por lo tanto el nimero de atuendos
posibles es el producto de las cantidades disponibles de cada tipo de prenda. Valentina quiere elegir de
qué tipos seran sus K prendas adicionales para que este producto sea lo més grande posible.

Como el ntimero puede ser muy grande, se pide calcular el resultado médulo 102 + 7.

Entrada

La primera linea contiene dos enteros 1 < N < 108 yO0< K<L 109, el nimero de tipos de prendas y la
cantidad de prendas adicionales que Valentina puede obtener.

La segunda linea contiene N enteros 1 < A;, Ay, ..., Ay < 10° donde A, representa cudntas opciones de
la i-ésima prenda existen inicialmente.

Salida

Imprimir un tnico entero: la cantidad méxima de atuendos distintos que Valentina puede formar, médulo
109 + 7.

Ejemplos

Entrada 1 Salida 1
32 18
231

Entrada 2 Salida 2
4 0 60
5232

Nota

o Para el primer caso de prueba el producto inicial es 2 - 3 - 1 = 6. Valentina podria sumar sus dos prendas
extra al segundo tipo (que tenia 3 opciones), de tal forma de conseguir 2-5-1 = 10 combinaciones.
Sin embargo, una mejor estrategia seria sumar una prenda extra al primer tipo y otra prenda extra
al tercer tipo, de tal forma de conseguir 3 -3 -2 = 18 combinaciones. Se puede demostrar que no se
puede conseguir un resultado mejor.

e En el segundo caso de prueba no puede sumar ninguna prenda extra, asi que el resultado es simple-
mente 5-2-3-2 =060
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M. Metamorans
Autores: Javier Oliva, Gabriel Carmona
Tiempo limite: 1 segundo
Memoria limite: 256 megabytes

El tréiler de la nueva pelicula de terror, “Terror en Cerro Punta” (TCP), se volvié viral en todas las
redes que te puedas imaginar. En particular, Instagram, TikTok y X muestran miles (cientos de miles)
de comentarios que muestran la mejor (y peor) parte de Internet. La seccién de comentarios deja en
evidencia la verdadera naturaleza humana gracias al anonimato que protege a sus usuarios. Se puede ver
de todo, desde comentarios positivos hasta blasfemias e hilos de cientos de comentarios mas con peleas
entre usuarios donde no se puede ver ninguna relacién entre el primer comentario y el tltimo.

Dejando de lado el contenido de los comentarios, y asumiendo que no hay bots valorando el tréiler
de ninguna manera, ya sea positiva o negativa, los de marketing quieren averiguar la presencia de los
distintos rangos demogréficos en estas secciones. Cosas como la edad, el sexo, el género, el estado civil,
etc, pueden dar pistas sobre cémo seguir con la estrategia para captar la atencién del mayor nimero de
personas posible.

Los encargados de estos estudios, mediante variadas técnicas de mineria de datos, encontraron una fuerte
correlacién entre comentar una publicacién del trailer y tener una edad en el rango [n,,ny] (escrita como
el timestamp Unix actual menos el de la fecha de nacimiento). De hecho, es tan fuerte como para decir
que si una persona comenta entonces tiene una edad en el rango [n,, ny].

Esta informacién tiene implicancias importantes, por ejemplo el rango de edad de las personas que
muestran un fuerte interés por la pelicula podria suponer una gran preocupacién al equipo de marketing
por diversas razones, pero nos saltaremos todas ellas puesto que no van al punto de este problema.

Gabriel y Benjamin son mejores amigos desde que tienen memoria y ambos comentaron en la tdltima
publicacién del trailer por TikTok. La edad minima para ver la pelicula es de k, es decir que una persona
con una edad de n puede ver la pelicula si y solo si n > k. Ambos quieren ver la pelicula pero no estan
seguros de que podran. Si alguno de ellos tiene una edad menor a k, pueden realizar la danza de fusiéon
de los Metamorans la cual consiste en una secuencia de m pasos para que dos personas se vuelvan una,
combinando varias de sus caracteristicas individuales.

Podriamos describir cada uno de los m pasos de la fusién pero no es lo suficientemente relevante como
para hacerlo. Lo que si diremos es que el resultado de la fusién tiene una edad igual a la suma de las
edades de los fusionados. Es decir que si se fusionan dos personas de edades e; y e,, entonces el resultado
tendrd una edad de e; + e,.

No conoces las edades de Gabriel y Benjamin, pero si conoces el rango de edad n; y n,. Debes indicar
si es posible determinar si podran o no ver la pelicula.

Entrada

La primera y tnica linea consiste de tres enteros ny, ny y k (8 < ny < my < 30,10 < k < 60) — el rango
de edad de los comentaristas y la edad minima para ver la pelicula.

Salida

Imprime “NO” si no se puede determinar si podran o no ver la pelicula y “SI” en el caso contrario.

Ejemplos

Entrada 1 Salida 1
20 20 40 SI
Entrada 1 Salida 1
10 20 31 NO
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N. Noentiendo Co.

Autores: Martin Andrighetti, Gabriel Carmona, Benjamin Letelier
Tiempo limite: 2 segundos
Memoria limite: 256 megabytes

Chuntaro Furukagua, presidente de Noentiendo Co., observa con preocupacion cémo su compaiiia
atraviesa una crisis. Apenas les quedan 1000 pesos para desarrollar un tltimo juego que podria salvarlos
de la quiebra.

En medio de la desesperacion, Chijeru Millamoto, creador del famoso fontanero italiano Nachino, propone
una idea que puede realizarse exactamente con ese presupuesto.

El juego consiste en un mundo representado por una linea, la cual puede contener obstaculos imposibles
de atravesar. El protagonista comienza en la posiciéon a y su objetivo es encontrar el tesoro magico. Si
los obstéculos hacen que el tesoro sea inalcanzable, el jugador pierde. En caso contrario, gana.

Dado que ninguno de sus empleados esta dispuesto a trabajar por apenas 1000 pesos, Millamoto pide tu
ayuda para programar este juego y asi intentar salvar la compaiiia.

Entrada
La primera linea contiene un entero n (2 < n < 1000), que indica la cantidad de posiciones en el mundo.

La segunda linea contiene un string s de largo n, donde cada caracter representa una posicién:

e .: posicion libre, sin obstaculo

e #: posicién con obstaculo

e A: posicion inicial del protagonista
e T: posicién del tesoro

Se asegura que solo hay una posiciéon donde aparece el caracter A y otra donde aparece el caracter T.

Salida

Imprime “ganaste” si el tesoro es alcanzable por el jugador, en caso contrario imprime “perdiste”.

Ejemplos

Entrada 1 Salida 1

6 ganaste

o offo oIl

Entrada 2 Salida 2

6 perdiste
ARLT

N. Noentiendo Co. 21/21



	A. Búsqueda chiquita
	Entrada
	Salida
	Ejemplos

	B. Todo al rojo
	Entrada
	Interacción
	Ejemplos
	Nota

	C. Colocando al autor
	Entrada
	Salida
	Ejemplos
	Nota

	D. Roptal
	Entrada
	Salida
	Ejemplos
	Nota

	E. Entrenando con gepeto
	Entrada
	Salida
	Ejemplos
	Nota

	F. Choques circulares
	Entrada
	Salida
	Ejemplos

	G. Salta, salta, salta, pequeño Andrés
	Entrada
	Salida
	Ejemplos
	Nota

	H. La espera infinita
	Nota
	Entrada
	Salida
	Ejemplos

	I. Idea intermedia
	Entrada
	Salida
	Ejemplos

	J. Búsqueda ciega
	Entrada
	Salida
	Ejemplos

	K. El neutrino
	Entrada
	Salida
	Ejemplos
	Nota

	L. A la moda
	Entrada
	Salida
	Ejemplos
	Nota

	M. Metamorans
	Entrada
	Salida
	Ejemplos

	N. Noentiendo Co.
	Entrada
	Salida
	Ejemplos


