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PROBLEMAS RESUELTOS

Impares o Pares

Tipos de archivos aceptados: odd.c, odd.cpp, odd.java

Existen Muchas versiones de pares ¢ impares, un juego qué
muchos competidores realizan para decidir muchas cosas,
por ejemplo, quien resolvera este problema. En una
variacion de este juego los competidores comienzan
escogiendo ya sea pares 0 impares. Después a la cuenta
de tres extiende una mano mostrando un namero de dedos
que pueden ser de cero hasta cinco. Luego se suman la
cantidad escogida por los competidores. Si suma par la
persona que escogid par gana. Similarmente ocurre lo
mismo con la persona qué escoge impar, si suma impar
gana.

Juan y Miaria jugaron muchos juegos durante el dia. En
cada juego Juan escogié pares (y en consecuencia Miaria
escogio impares). Durante los juegos se cada jugador anoto
en unas tarjetas el numero de dedos que mostrd. Miaria
utilizo tarjetas azules, y Juan tarjetas rojas. El objetivo era el
de revisar los resultados posteriormente. Sin embargo al
final del dia Juan hizo caer todas las tarjetas. Aun cuando
se podian separar por colores no podian ser colocadas en
orden original.

Dado un conjunto de nimeros escritos en tarjetas rojas y
azules, usted debe escribir un programa para determinar el
minimo de juegos que Miaria con certeza gano.

Input

La entrada consiste de varios casos de prueba. La primera
linea de la prueba consiste en un entero N que representa
el numero de juegos (1 < N < 100). La segunda linea es un
caso de prueba que contiene N enteros X, Indicando el
numero de dedos que mostré Miaria en cada uno de los
juegos (0 < X; <5, para 1 <i < N). La tercera linea contiene
N enteros Y;, el nimero de dedos que escogié Juan en cada
juego. (0 =Y; <5, paral<i<N).Elfin de archivo se indica
con N =0.

La entrada se debe leer de standard input (teclado).
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Output

Para cada caso de prueba su programa debe escribir en
una linea un numero de entero, indicando el mi mino
namero de juegos que pudo haber ganado Miaria.

La salida debe ser standard output (pantalla).

Ejemplo de Entrada

3

1014

312

9

022421204
123450123

0

Salida para el ejemplo de Entrada
0

3

Analizando el problema

Analicemos el primer ejemplo. Aqui Miaria escogio 1, 0,
4 y Juan 3, 1, 2. Analizando todas las posibilidades vemos
gue estas son tres

Miaria | Juan Suma

par par par
par impar | impar
impar par impar

impar | impar par

Veamos, todo ndmero par puede escribirse como 2n y
todo numero impar como 2n + 1, de donde se puede
facilmente deducir la tabla anterior.

Si analizamos cuantos impares escogié Miaria, se ve
gue es solo el numero 1. La Unica posibilidad de ganar seria
cuando Juan escogi6 par o sea 2. En el caso de que Miaria
hubiese escogido par o sea 0 0 4 solo podria ganar cuando
Juan escogio 1.
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Contando los casos tenemos:

Pares | Impares

Miaria 2 1
Juan 1 2

El minimo nimero de juegos que Miaria podria ganar es
1-1.

Implementando una solucion

La solucion completa del problema es la siguiente:
import java.io.*
i mport java.util.*

public class Odds {

/**

* J. Teran requieres jdk 1.5

*/

public stat|c void main(String[] args) {
int Juan = 0, Maria =0, X, n, i;
Scanner in = new Scanner (Systemin);
while ((n = in.nextInt()) > 0) {

Juan = 0;
Maria = 0;
for (i =0; i <n; i++) {
X = in.nextlnt();
if ((x &1) ==1)
Mari a++;
}
for (i =0; i <n; i++) {
X = in.nextlnt();
if ((x &1) == 0)
Juan++;
}

}
if ( Juan > Maria )
Systemout.println(Juan - Maria);
el se
Systemout.println(Maria - Juan);
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Loteria de fin de semana

Tipos de archivos aceptados: lottery.c, lottery.cpp,
lottery.java
Algunas personas estan contra loterias por razones
morales, algunos gobiernos prohiben éste tipo de juegos,
pero con la aparicion del Internet esta forma de juego
popular va prosperando, que comenz6 en China y ayudo
financiar la "Gran Muralla".

Las probabilidades de ganar una loteria nacional se dan, y
por lo tanto sus comparieros de clase de colegio decidieron
organizar una pequenfa loteria privada, con el sorteo cada
viernes. La loteria est4d basada en un estilo popular: un
estudiante que quiere apostar escoge C numeros distintos
de 1 a Ky paga 1.00 Bs. (Las loterias tradicionales como la
loteria estadounidense utilizan C = 6 y K = 49).

El viernes durante el almuerzo C nimeros (de 1 a K) son
extraidos. El estudiante cuya apuesta tiene el nUmero mas
grande de aciertos recibe la cantidad de las apuestas. Esta
cantidad es compartida en caso de empate y se acumulad a
la préxima semana si nadie adivina cualquiera de los
ndmeros extraidos.

Algunos de sus colegas no creen en las leyes de
probabilidad y desean que usted escriba un programa que
determine los numeros a escoger, considerando los
ndmeros que menos salieron en sorteos anteriores, de
modo que ellos puedan apostar a aquellos numeros.

Entrada

La entrada contiene varios casos de prueba. La primera
linea de un caso de prueba contiene tres niUmeros enteros
N, C y K que indica respectivamente el nimero de sorteos
gue ya han pasado (1 < N =< 10000), cuantos nimeros
comprenden una apuesta (1 < C < 10) y el valor maximo de
los numeros que pueden ser escogidos en una apuesta (C <
K < 100). Cada una de las N lineas siguientes contiene C
ndmeros enteros distintos X; que indica los numeros
extraidos en cada sorteo anterior (1 < X; < K; paral <i < C).
Los valores finales de entrada se indica por N=C =K =0.
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La entrada se debe leer de standard input (teclado).

Salida

Para cada caso de prueba en la entrada su programa debe
escribir una linea de salida, conteniendo el juego de
ndameros que han sido han salido la menor cantidad de
veces. Este juego debe ser impreso como una lista, en
orden creciente de nimeros. Inserte un espacio en blanco
entre dos nimeros consecutivos en la lista.

La salida debe ser standard output(pantalla).

lo de entrada

‘©

m

OFRA~ANWANIENMNMNWOOIM

O~ WERPDNWWOOWAND

OQWNPAPAPRPLPPAONOOOWOTDT
O OOl b

Ejemplo de salida
1
1234

Analizando el problema

Si revisamos el problema vemos que lo que se pide es
hallar la frecuencia de los valores que vienen en el archivo.

En el ejemplo la entrada 5 4 6 indica que han existido 5
sorteos, lo que implica leer 5 datos, el numero maximo de
estos es 6, y en cada apuesta hay cuatro nimeros. Esto
significa leer 5 filas de cuatro nimeros.
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Al leer contamos cuantas veces ha salido cada numero
y luego se imprimen los nimeros menores al nUmero que
haya salido menos veces.

Para realizar esta cuenta se puede utilizar el siguiente
cadigo.

X = in.nextlnt();
count [ x] ++;

Implementando una solucion
La solucion completa del problema es la siguiente:

i mport java.io.*;
import java.util.*;

public class Lottery {
/**
* J. Teran requieres jdk 1.5
*/
public static final int MAX N

10000;
public static final int MAX K = 100;

public static void main(String[] args) {

int[] count;
int n=1, c, k;
int i, j, x, mn;

bool ean first;
Scanner in = new Scanner (Systemin);
/1 n=in.nextlnt();
while ((n = in.nextInt()) > 0) {
c = in.nextlnt();
k = in.nextint();
count = new i nt[ MAX_ K + 1];
for (i =0; i <n; i++) {
for (j =0; j <c¢; j+4) {
X = in.nextlnt();
count [ x] ++;
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for (i =1; i <=k; i++)
if (count[i] < mn)
mn = count[i];
first = true;
for (i =1; i <=k; i++) {
if (count[i] == mn) {
if (!'first)
Systemout.print(" ");
first = fal se;
Systemout.print(i);
}
}
Systemout.print("\n");
/'l n=in.nextlnt();

}

Ejercicios

- Modificar el programa para imprimir los nimeros que mas
han salido.
Modificar el programa para el caso en que en lugar de
ndmeros se extraen letras.
Determinar si hay dos nimeros que hayan salido la
misma cantidad de veces.
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Bubble Mapas

Tipos de archivos aceptados: maps.c, maps.cpp, maps.java

Bubble Inc Esta desarrollando una nueva tecnologia para
recorrer un mapa en diferentes niveles de zoom. Su
tecnologia asume que la regidbn m se mapea a una region
rectangular plana y se divide en sub-regiones rectangulares
gue representan los niveles de zoom.

La tecnologia de Bubble Inc. representa mapas utilizando la
estructura conocida como quad-tree.

En un quad-tree, una regio rectangular llamada x puede ser
dividida a la mitad, tanto horizontalmente como vertical-
mente resultando en cuatro sub regiones del mismo
tamafio. Estas sub regiones se denominan regiones hijo de
X, y se llaman xp para la superior izquierda, xgq para la
superior derecha, xr de abajo y a la derecha y xs para las
de abajo a la izquierda xc representa la concatenacion de la
cadena x y caracter ¢ = 'p', 'q', 't 0 's'. Por ejemplo si la
region base mapeada se denomina m, las regiones hijo de
m son de arriba y en el sentido del reloj: mp, mq, mr y ms,
como se ilustra.

mp | mq
ms | mr

Cada sub regién puede ser subdividida. Por ejemplo la
regidon denominada ms puede ser sub dividida en mas sub
regiones msp, msg, msr y mss, como se ilustra.

msp | msq
mss | msr

Como otro ejemplo la figura muestra el resultada de dividir
las sub regiones hijo de llamada msr.

msrpp msrpq msrgp msrqq
msrps msrpr msrgs msrqr
msrsp msrsq msrrp mstrrq
Mmsrss mstrsr msrrs mstrrr
Los nombres de la sub regiones tienen la misma longitud de
del nivel de zoom, dado que representan regiones del
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mismo tamafio. Las sub regiones en el mismo nivel de
zoom que comparten un lado comun se dicen vecinos.

Todo lo que esta fuera de la region base m no se mapea
para cada nivel de zoom todas las sub regiones de m son
mapeadas.

La tecnologia de mapas Bubble's le provee al usuario
provee al usuario una forma de navegar de una sub region
a una sub regién vecina en las direcciones arriba, abajo,
izquierda y derecha. Su misién es la de ayudar a Bubble
Inc. a encontrar la sub region vecina de una sub regién
dada. Esto es que dado el nombre de una sub region
rectangular usted debe determinar los nombres de sus
cuatro vecinos.

Entrada

La entrada contiene varios casos de prueba. La primera
linea contiene un entero representando el nimero de casos
de prueba. La Primera linea contiene un entero N indicando
el nimero de casos de prueba. Cada una de las siguientes
N lineas representan un caso de prueba conteniendo el
nombre la region Compuesta por C caracteres (2 < C <
5000), la primera letra siempre es una letra 'm' seguida por
una de las siguientes 'p', 'q’, T o's".

La entrada se debe leer de standard input (teclado).

Salida

Para cada caso en la entrada su programa debe producir
una linea de salida, que contiene los nombres de las cuatro
regiones de una region dada, en el orden de arriba abajo
izquierda y derecha. Para vecinos que no esta en mapa
debe escribir < none > en lugar de su nombre. Deje una
linea en blanco entre dos nombres consecutivos.

La salida debe ser standard output(pantalla).

Ejemplo de entrada

nr spr
nmps

Ejemplo de salida
nT sSpq NTssq NTsSps nrsqgs
npp nsp <none> npr
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Analizando el problema

Para analizar el problema realizaremos una expansion
de los datos de de los ejemplos. Comencemos con mps. La
region m se divideenp, q,rys:
np_| g
ns nr

Cada regién a su vez se divide en cuatro regiones
formando:

mpp | "pgq | Ngp | ngq
mps | npr mys | mor
mep | NeQq | MTp | nvq
mes | ner ms | nrr

Analizando la regiébn mps se ve claramente que tiene un
vecino arriba mpp, abajo msp a la izquierda no tiene porque
esta fuera del area, y a la derecha mpr, lo que produce la
respuesta al ejemplo planteado. Por ejemplo la regién msq
tiene cuatro vecinos.

Para esbozar una solucién podemos desarrollar el caso
de buscar el vecino superior. Los casos cuando estamos en
una region r o una regién s siempre se tiene un vecino
superior dado que cada region tiene cuatro partes de las
cuales r y s estan abajo.

En los otros casos que son los sectores p y g puede ser
gue no tengan vecino arriba. Para esto debemos recorrer la
cadena hacia atras hasta llegar a una regién que tenga un
vecino superior. Si llegamos al final de la cadena sin lograr
esto significa que no tiene un vecino.

En el codigo queda representado como:

public static void Arriba(int i) {
if (i == 0) {
veci nos[ 0] = 1;
return;

switch (vecinos[i]) {
case 'p':
Arriba(i - 1);
vecinos[i] ="

S

10



PROBLEMAS RESUELTOS

br eak;

case '(':
Arriba(i - 1);
vecinos[i] =
br eak;

case 'r
vecinos[i] ='q";
br eak;

case 's':
vecinos[i] = 'p';
br eak;

}

Para poder trabajar la cadena de caracteres leidos
como un vector se ha convertido esta a un vector de
caracteres. Esto se hace

m = i n. nextLi ne();
vecinos = mtoCharArray();

La logica para las 3 regiones restantes es la misma.

Implementando una solucion

La solucion completa del problema es la siguiente:
import java.util.*;

public class Maps {

/**

* J. Teran requieres jdk 1.5

*/

public static char[] vecinos = new
char [ 5000] ;

public static void main(String[] args) {

int n, i, I, I1;

String m

Scanner in = new Scanner (Systemin);
m = i n. next Li ne();

n = Integer.parselnt(m;

for (i =0; i <n; i++) {

m = i n. nextLi ne();

11
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vecinos = mtoCharArray();
1 = mlength() - 1;

I =11;

Arriba(l);

if (vecinos[0] == 1)
System out. print ("<none> ");

el se {

System out. print (veci nos);
Systemout.print(" ");

I =11;

vecinos = mtoCharArray();

Abaj o( 1) ;

if (vecinos[0] == 1)
System out. print ("<none> ");

el se {

System out. print (veci nos);
Systemout.print(" ");

}
vecinos = mtoCharArray();
I =11;
| zqui erda(l);
if (vecinos[0] == 1)
System out. print ("<none> ");
el se {
System out. print (veci nos);
Systemout.print(" ");
}
vecinos = mtoCharArray();
I =11;
I =11;
Derecha(l);
if (vecinos[0] == 1)
System out. println("<none>");
el se {
System out. println(vecinos);
}
}
public static void Arriba(int i) {
if (i ==0) {
veci nos[ 0] = 1;
return;
}

12
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switch (vecinos[i]) {
case 'p':
Arriba(i -
veci nos[i]
br eak;
case '(':
Arriba(i -
veci nos[i]
br eak;
case 'r'
veci nos[i]
br eak;
case 's':
veci nos[i]
br eak;

N = N~
~ ~

I
Q—

I
-U.

}

public static void Abajo(int i) {

if (i ==0) {

veci nos[ 0]
return;

1,

switch (vecinos[i]) {

case 'p':
veci nos[i]
br eak;

case '(':
veci nos[i|]
br eak;

case 'r':
Abajo(i - 1);
vecinos[i] ='0q";
br eak;

case 's':
Abajo(i - 1);
vecinos[i] = "'p';
br eak;

"'

1
-

}

public static void Derecha(int i) {
if (i ==0) {
veci nos[ 0] = 1;
return;

13
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switch (vecinos[i]) {

case 'p':
vecinos[i] ='q";
br eak;

case '(':
Derecha(i - 1);
vecinos[i] = 'p';
br eak;

case 'r'
Derecha(i - 1);
vecinos[i] = "'s';
br eak;

case 's':
vecinos[i] = "'r'
br eak;

}

public static void lzquierda(int i) {
/1l Systemout.print("i="+i);
/1 System out. println(vecinos);
if (i == 0) {
veci nos[ 0] = 1;
return;

switch (vecinos[i]) {
case 'p':
| zquierda(i - 1);
veci nos[i|] "q';
br eak;
case '(':
veci nos[i|]
br eak;
case 'r'
veci nos[i]
br eak;
case 's':
| zquierda(i - 1);
veci nos[i] "t
br eak;

I
-D.

1
(9]

1
-

14
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Ejercicios

- Al subir en uno el nivel del zoom, determinar a que region
pertenece.
Determinar niumero de niveles de zoom con los que se
llega a la region.
Escribir las regiones que son diagonales a la region
dada.

Solucion 2.

Analizando el Problema

Para entender y resolver el problema es necesario
poner énfasis en el primer parrafo del planteamiento del
problema. Este péarrafo nos dice:

Bubble Inc. Desarrolla una nueva solucién de mapeo.
Asume que el area es superficie plana, y ha logrado
representarlo en arboles-cuadrangulares (arboles con
cuatro hojas).

Teniendo una region rectangular llamada x, podemos
dividirla por la mitad horizontal y verticalmente obteniendo
cuatro sub-regiones rectangulares de igual tamafio. Estas
sub-regiones son llamadas regiones hijas de x, y son
llamadas: xp para superior-izquierdo, xgq para superior-
derecho, xr para inferior-derecho y xs para inferior-
izquierdo, donde xc representa la concatenacion de la
cadena x con el carcter c='p’, ‘q’, T 0 ‘'s’. Por ejemplo, si
tenemos una region llamada prs, sus hijos seran prsp, prsd,
prsry prss.

¢, Qué es lo que nos pide?

En base a una cadena (que empiece con p) debemos
hallar (desplegar en pantalla) a sus vecinos superior,
inferior, izquierdo y derecho respectivamente, en caso de no
existir vecino desplegar “<no-map>".

¢Cémo lo haremos?

Primero simularé lo que esta en el planteamiento del
problema, con esto podremos comprender mejor la solucién
al problema.

Tenemos un area (region) inicial llamada p.

15
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La dividimos en cuatro sub-regiones de igual tamafio:

Y concatenamos con p, g, r Yy s en sentido de las

manecillas del reloj respectivamente:
1] 1

B B
= P L

El resultado es un area (matriz) de 2x2.
Volvemos a dividirlo en cuatro regiones iguales cada
sub-region:

]

[y

1
. 0 ' 1 i ' 1
0
0 RS — —
1 T — a1
1IZI N o B — B —
t_-'lui' r bﬂ'_l_

16
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Y concatenamos con p, g, r Yy s en sentido de las

manecillas del reloj respectivamente:
1 1
T

o i ' 1 I 0 1 l
o ppp pPq P pag
0 IR -

| ees B Lt pas- | lpgr

)| psp psq pTp pTY
. T o o

1 pss | = psT r prf prr

El resultado es una matriz de 4x4:

Volvemos a realizar el proceso de division en cuatro
partes iguales de cada sub-regién, concatenamos y el
resultado es:

-~

n
| n ' 1 | n
Fp "1 " o " 1 T ¢ °
PRRR | PPRY | PRAR | PRAY | pdbp | bR | podp | pod T
PRPS | PPRETTRPYS | RRYY | pypS | Py P | Pods | Py
PESE| FRSY [FETE | PRI FYSh | POSd | PATR | By TG
ppss | ppsT | pprs| pprT | pgSs | pgsr | pgrs [pgrr
BPSER | PSP [PSYE | PSdY | PTPR | PTRY | PR | BIHY
PSPS | PSPT| PSS | PSYT | pTRS | pTRr [ pIYSs | pro
PSSp | pSeq | pSrp | pSra|prsp| prey [prrp | prryg
pSsS | psSsr|psrs|psrr|prss|prsr|prrs|prrr

T
e alm"a="al

El resultado es una matriz de 8x8.

Con este ejemplo ya podemos sacar nuestras propias
conclusiones:

1.- Si en tamafio de la cadena es k, la matriz resultante
tendra un tamario de 2“'x2"*

2.- las coordenadas de columna vy fila se duplican por cada
caracter en la cadena.

3.- Si mi cadena es pqgsr sus coordenadas son columna
101=5yfila011=3

4.- LoOgicamente, un proceso inverso puede transformar
coordenadas x, y (columna, fila) en una cadena (nombre de
sub-region).

17
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Ejemplo:

En los casos de entrada se propone: mpps, en una de
las imagenes podemos apreciar que sus coordenadas son
(x, y) = (00,01), = (0, 1) y sus vecinos tienen las siguientes
coordenadas:
arriba = (x, y-1) = (0, 0) =(00,00), = mppp
abajo = (x, y+1) = (0, 2) = (00,10), = mpsp
izquierda = (x-1, y) = (-1, 1) = fuera de la matriz = <no-map>
derecha = (x+1, y) = (1, 1) = (01,01), = mppr

Y como resultado debemos desplegar:
nppp NMpsp <no- map> nmppr

Asumo que no es necesaria mayor explicacion asi que
aqui va el cédigo fuente en Java:

/* Problem : Bubble Maps
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By . Al berto Suxo

**************************/

i mport java.util.Scanner;

public class Maps {
static int x, y, size;

static void coordenadas(String cad) {

int i;

X = 0;

y =0

for (i =0; i < size; i++) {
X <<= 1;
y <<= 1;
switch (cad.charAt(i)) {
case 'p': break;
case 'q': x++; break;
case 'r': x++; y++; break;
case 's': y++; break;

defaul t: Systemout. println(
“Invalid character");
}

18
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static String cadena(int x, int y){

}

char c[]={"p', "s", "q", "r'};

int dim xx=x, yy=y;

int i;

String resp="";

dim= 1<<(size-1);

if(xx<0 || xx>=dim|]| yy<0 |]|y>=dim{
return "<no-map>";

}
for(i=size-1; i>=0; i--){
resp = c[ ((xx&1)<<1)+(yy&l)]
+ resp;
XX >>= 1;
yy >>= 1;

return "m' + resp;

public static void main(String args[]) {

int n;
String cad = null;
Scanner in = new Scanner( Systemin );

n = in.nextlint();
while ( 0 <n-- ) {
cad = in.next();

size = cad.length();
coordenadas( cad );
Systemout. println(cadena(x, y - 1)

+ " " + cadena(x, y + 1)
+ " " + cadena(x - 1, y)
+ " " + cadena(x + 1, y) );

19
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NUumeros Romanos

Escriba un programa que convierta un entero positivo en un
ndmero romano. Asuma que los nimeros a convertir son
menores a 3500. Las reglas para construir un nimero
romano son las que siguen.

En el sistema de nimeros romanos, i es el simbolo para 1,
v para 5, x para 10, | para 50, c para 100, d para 500 y m
para 1000. Los simbolos con un valor grande usualmente
aparecen antes que los simbolos de temor valor. El valor de
un niimero romano es, en general, la suma de los valores
de los simbolos. Por ejemplo, ii es 2, viii es 8. Sin embargo,
si un simbolo de menor valor aparece antes de un simbolo
de mayor valor, el valor de los dos simbolos es la diferencia
de los dos valores. Pro ejemplo, iv es 4, ix es 9, y lix es 59.
Note que no hay cuatro simbolos consecutivos iguales. Por
ejemplo, iv, pero no iiii, es el nimero 4. Los numeros
romanos construidos de esta forma pueden no ser (nicos.
Por ejemplo, ambos mcmxc y mxm son validos para 1990.
Aungue el nUmero romano generado por su programa no
debe necesariamente ser el mas corto, nunca use vv para
10, Il para 100, dd para 1000, o vvv para 15, etc.

Entrada

La entrada consistira en una serie de lineas, cada linea
conteniendo un entero x. La entrada terminara cuando la
linea tenga un 0.

Salida
Por cada nimero, imprima el nimero en decimal y en forma
romana.

Ejemplo de entrada
3

8

172

4

1990

5

0

20
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Ejemplo de Salida
3 i

8 viii

172 cl xxii

4 iv

1990 mcmxc

5 \Y;

Nota: La salida esta en este formato:
111

123456789012 . ..

Solucioén:

El problema solicita traducir un nimero menor o igual a
3500 a namero romano.

La solucién clasica es, dado un ndmero N, hacer un
bucle mientras N sea mayor a cero, y dentro de este bucle
tener un conjunto de if’'s anidados preguntando si el nimero
N es mayor o igual a algin valor.

Ejemplo: Para N en un rango entre 1 y 35 pues es el
siguiente cédigo.

while( N>0 )
if( N>=10 ){print X, N=N 10}
else if( N=9 ){print | X N=0}
else if( N>=5 ){print V, N=N5}
else if( N=4 ){print |V, N=0}
else {print |, N=N1}

Y esto mismo se puede hacer para el problema
planteado.

En lo personal (Alberto), me disgusta utilizar tantos
i f ’s anidados, asi que propongo la siguiente solucién que
utiliza un solo i f dentro del while. La clave de este
algoritmo esta en que recorre un vector Vn en donde estan
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almacenados los posibles valores de x (N en el ejemplo de
arriba), en caso de ser x>=Vn[i] imprime la cadena
correspondiente y decrementa x en Vn[i ], caso contrario,
incrementa la variable i para que apunte al siguiente
elemento del vector Vn.

Esta solucion puede ser planteada en clase para
demostrar que siempre hay una forma mas facil y rapida de
hacer las cosas.

Cddigo fuente en Cy JAVA:

/* Problem : Numeros Romanos
* Language : ANSI C (version 4.0)
* By . Al berto Suxo

**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>

int main(){
int x, i;
int Vn[13]={ 1000, 900, 500, 400,
100, 90, 50, 40,
10, 9, 5, 4, 1};
char *Ve[13] ={"n{,"cni,"d", "cd",

c", "xc", U,
XTLTEXT TV T Y
while( 1 ){
scanf( "%l", &x );
if( x==0)
br eak;
printf( "% 4d ", X);
i = 0;

while( x>0 ){
if( x>=vn[i] ){
printf( "9%", Vc[i] );
X =X - Vn[i];
}

el se
i ++;
}
printf( "\n" );

return O;
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/* Problem : Nuneros Romanos
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By : Al berto Suxo

**************************/

i mport java.util.Scanner;
public class A{

public static void main(String args[]){
int x, i;
int Vn[]={ 1000, 900, 500, 400,
100, 90, 50, 40,
10, 9, 5, 4, 11};
String Ve[]={"n{,"cni,"d","cd",
e, "xe", Xl
NG I G VA RV A B
Scanner in = new Scanner( Systemin );
while( true ){

X = in.nextlnt();
if( x==0)
br eak;
Systemout.printf( "% 4d ", X);
i = 0;

while( x>0 ){
if( x>=vn[i] ){
Systemout.print( Vc[i] );
X =X - Vn[i];
}else
i ++;
}

Systemout.println();
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Cara o Cruz

John y Mary han sido amigos desde la guarderia. Desde
entonces, ellos han compartido una rutina juguetona: cada
vez que ellos se relinen ellos juegan cara o cruz con una
moneda, y quien gana tiene el privilegio de decidir que van
a jugar durante el dia. Mary siempre escoge cara, y John
siempre escoge cruz.

Hoy en dia ellos estan en la universidad, pero continGan
siendo buenos amigos. Siempre que ellos se encuentran,
ellos todavia juegan cara o cruz y el ganador decide qué
pelicula mirar, o qué restaurante para tomar la cena juntos,
y asi sucesivamente.

Ayer Mary confié a John que ella tiene en su custodia un
registro de los resultados de cada juego desde que ellos
empezaron, en la guarderia. Vino como una sorpresa para
John! Pero puesto que John esta estudiando informética, él
decidié que era una oportunidad buena de mostrarle sus
habilidades a Mary programando, escribiendo un programa
para determinar el nimero de veces en que cada uno de
ellos gano el juego durante los afios.

Entrada

La entrada contiene algunos casos de prueba. La primera
linea de un caso de prueba contiene un entero N indicando
el nimero de juegos jugados (1 < N < 10000). La siguiente
linea contiene N enteros Ri, separados por un espacio,
describiendo la lista de resultados. Si Ri=0 significa que
Mary gand el i-ésimo juego, si Ri=1 significa que John gané
el i-ésimo juego (1 < i < N). El final de las entradas est&
indicado por N=0;

La entrada debe leerse desde la entrada estandar.

Salida

Para cada caso de prueba en la entrada tu programa debe
mostrar una linea conteniendo la frase “Mary won X times
and John won Y times”, donde X=0y Y=0.

La salida debe escribirse en la salida estandar.
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Ejemplo de entrada

00101
6
000001
0

Ejemplo de salida
Mary won 3 tinmes and John won 2 tines
Mary won 5 tinmes and John won 1 tines

Solucion

El problema consiste Unicamente en contar cuantas
veces gand Mary y Cuantas veces gané John. O sea, contar
cuantos O's 'y 1's hay.

Ejemplo
6 <= 6 juegos jugados
000001<=cinco0’syunl

Cddigo fuente en Cy JAVA:
/* Problem : Cara o Cruz
* Language : ANSI C (version: 4.0)
* By . Al berto Suxo

**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>

int main(){
int N, coin, John, Mary;
int i;

while( 1 ){

scanf( "%l", &N );

if( N==0)
br eak;

John = Mary = 0;

for( i=0; i<N i++ ){
scanf( "%l", &coin );
if( coin==1)

John++;

el se
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Mar y++;

printf( "Mary won % tines and John
won % tines\n", Mary, John );
}

return O;

}

/* Problem : Cara o Cruz
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By . Al berto Suxo

**************************/

i mport java.util.Scanner;

public class F
public static void main(String args[]){
int N, coin, John, Mary;
int i;
Scanner in = new Scanner( Systemin );
while( true ){
N = in.nextInt();
if( N==0)
br eak;
John = Mary = 0;
for( i=0; i<N i++ ){
coin = in.nextint();
if( coin==1)
John++;
el se
I\/ary++;
}
Systemout.println( "Mary won "
+ Mary + " tines and John won "
+ John + " tinmes" );

26



PROBLEMAS RESUELTOS

¢, Facil De Decir?

Un password seguro es algo delicado. Los usuarios
prefieren passwords que sean faciles de recordar (como
amigo), pero este password puede ser inseguro. Algunos
lugares usan un generador randémico de passwords (como
Xvtpzyo), pero los usuarios toman demasiado tiempo
recordandolos y algunas veces lo escriben en una nota
pegada en su computador. Una solucidon potencial es
generar password “pronunciables” que sean relativamente
seguros pero faciles de recordar.

FnordCom esta desarrollando un generador de passwords.
Su trabajo en el departamento de control de calidad es
probar el generador y asegurarse de que los passwords
sean aceptables. Para ser aceptable, el password debe
satisfacer estas tres reglas:

1. Debe contener al menos una vocal.

2. No debe tener tres vocales consecutivas o tres
consonantes consecutivas.

3. No debe tener dos ocurrencias consecutivas de la
misma letra, excepto por ‘ee’ 0 ‘00’.

(Para el propdsito de este problema, las vocales son 'a’, 'e',
', '0', y 'U’; todas las demas letras son consonantes.) Note
gue Estas reglas no son perfectas; habran muchas palabras
comunes/pronunciables que no son aceptables.

La entrada consiste en una 0 méas potenciales passwords,
uno por linea, seguidas por una linea conteniendo una
palabra 'end' que sefiala el fin de la entrada. Cada password
tiene como minimo una y como méaximo veinte letras de
largo y esta formado por solo letras en minlscula. Por cada
password, despliegue si es o no aceptable, usando el
formato mostrado en el ejemplo de salida.

Ejemplo de entrada
a

tv

pt oui
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bontres
zoggax
Wi inq
eep
houct uh
end

Ejemplo de salida

<a> i s acceptabl e.

<tv> is not acceptable.
<ptoui > i s not acceptable.
<bontres> is not acceptable.
<zoggax> i s not acceptabl e.
<wi i ng> i s not acceptable.
<eep> i s acceptable.

<houct uh> i s acceptabl e.

Solucion

Este problema presenta tres simples reglas que se
deben cumplir para que un password sea aceptable.

Primero es necesario identificar si un caracter es vocal
0 no, para lo cual utilizo la siguiente funcién que pregunta si
el caracter es una vocal, y devuelve 1 (true) por verdad y O
(false) por falso.
int isVowel ( char ch ){

if( ch=="a" || ch=="e" || ch=="i"
|| ch=="0" || ch=="u")
return 1,
return O;

También podemos utilizar la un MACRO para reemplazar

esta funcion en C:
#define isVowel ( ch )
(ch=="a'||ch=="e"||ch=="i"||ch=="0"||ch=="u")

El codigo es representado como funcidon para simplificar
la comprension de su traduccion en JAVA.
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Ahora iremos validando cada una de las tres
condiciones expuestas en el planteamiento del problema en
su respectivo orden.

Debe contener al menos una vocal.- Basta con realizar un
recorrido por toda la cadena (word), en cuanto encontremos
una vocal se retorna 1 (true) y si se ha terminado de hacer
el recorrido y no se ha encontrado ninguna vocal
retornamos O (false).
int rule_1(){

int i;

for( i=0; i<len; i++)

if( isvowel ( word[i] ) )
return 1,
return O;

}

No debe tener tres vocales consecutivas o tres
consonantes consecutivas.- Otra vez un recorrido por
toda la cadena, pero esta vez utilizando dos contadores v y
c, que se incrementan en cuanto se encuentra una vocal o
consonante respectivamente, en cuanto alguno llegue a
tres, la funcion termina con falso, y si logra terminar el
recorrido sin problemas se da por cumplida la segunda
regla.
int rule_2(){

int i, v=0, c=0;

for( i=0; i<len; i++ ){

if( isvVowel ( word[i] ) ){

v++; ¢=0;
}el se{
c++; v=0;
}
if( v==3 || ¢c==3)
return O;
}
return 1;

}

No debe tener dos ocurrencias consecutivas de la
misma letra, excepto por ‘ee’ 0 ‘00’.- Otro recorrido mas,
esta funcidén, como las anteriores es muy explicita, la Unica
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diferencia es que empieza en el segundo elemento de la
cadena y no asi en el primero.
int rule_3(){

int i;

for( i=1; i<len; i++ ){

if( word[i]==word[i-1]
&% word[i]!="¢e" && word[i]!="0" )
return O;

}

return 1;

Bien, ahora solo resta leer cadenas, verificamos si
cumplen las tres reglas e imprimir el resultado correspon-
diente, en caso de haber leido la cadena ‘end’, termina el
programa.

Cddigo fuente en Cy traduccién a JAVA:

/* Problem : Easier Done Than Sai d?
* Language : ANSI C (version: 4.0)
* By . Al berto Suxo

**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>
#i ncl ude<string. h>

char word[ 25];
int |en;

int isVowel ( char ch ){

if( ch=="a" || ch=="¢" || ch=="i"
|| ch=="0" || ch=="u" )
return 1;
return O;
}
int rule_1(){
int i;
for( i=0; i<len; i++)
if( isVowel ( word[i] ) )
return 1;
return O;
}
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int rule_2(){
int i, v=0, c=0;
for( i=0; i<len; i++ ){
if( isvowel ( word[i] ) ){

v++; ¢=0;
}el se{
c++; v=0

}
if( v==8 || ¢c==3)
return O;

}

return 1;

}

int rule_3(){
int i;
for( i=1; i<len; i++ ){
if( word[i]==word[i-1] && word[i]!="¢€'
&% word[i]!="0" )

return O;
return 1,
}
int main(){
whi [ e(1){
scanf( "%", word);
if( strecnp( word, "end" )==0)
br eak;
len = strlen( word );
if( rule_1() & rule_2() & rule_3() )
printf( "<%> is acceptable.\n",
word );
el se
printf("<%> is not acceptable.\n",
word );
}
return O;
}

/* Problem : Easy Done Than Sai d?
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By . Al berto Suxo

**************************/
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i mport java.util.Scanner;

public class Y
static char word[];
static int |en;

static bool ean i sVowel ( char ch ){
if( ch=="a" || ch=="e" || ch=="i
|| ch=="0" || ch=="u")
return true
return fal se;

}

static boolean rule_1(){
for( int i=0; i<len; i++)
if( isvowel ( word[i] ) )
return true
return fal se;

}

static boolean rule_2(){
int i, v=0, c=0;
for( i=0; i<len; i++ ){
if( isvVowel ( word[i] ) ){

v++; ¢=0;
}el se{
c++; v=0
}
if( v==3 || ¢c==3)

return fal se;

}

return true;

}

static boolean rule_3(){
for( int i=1; i<len; i++ ){
if( word[i]==word[i-1]

&% word[i]!="e" && word[i]!='0

return fal se;

}

return true;
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public static void main( String args[] ){
String line;
Scanner in = new Scanner( Systemin );
while( true ){

line = in.next();

if( Iine.equals("end") )
br eak;

word = line.toCharArray();

len = line.length();

if(rule_1()& & rule_2() && rule_3())
Systemout.printin( "<" + line
+ "> is acceptable." );
el se
Systemout.printlin( "<" + line
+ "> is not acceptable." );

}

¢Es posible hacerlo todo con una Unica funcién?
Claro, existen muchas formas de hacer las cosas.

int rules_1 2 3(){

int i, v=0, c=0, vocs=0;
for( i=0; i<len; i++ ){
if( word[i]=="a" || word[i]=="¢
[| word[i]=="i" || word[i]=="0"

|| word[i]=="u" ){

v++; c=0; voCs++;
}el se{

c++; v=0;

}

if( v==3 || ¢==3)
return O;

if( word[i]==word[i+1]
&% word[i]!="e" && word[i]!="0" )
return O;

}

return vocs;

}
Esta funcibn es méas complicada y mas dificil de
entender, pero es un poco mas rapida.
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Instruens Fabulam

Instruens Fabulam es la manera de dibujar un cuadro (o
tabla) en idioma Latino. Esto es lo que debes hacer para
este problema.

La entrada consiste en una 0 mas descripciones de tablas,
seguidas por una linea cuyo primer caracter es **', que
sefiala el final de la entrada. Cada descripcién empieza con
una linea de encabezado que contiene uno o mas
caracteres que definen el nimero y el alineamiento de de
las columnas de la tabla. Los caracteres del encabezado
son ‘<’)’=" 0 >’ que son las justificaciones izquierda, central
y derecha de cada columna. Después del encabezado hay
al menos dos y a lo sumo 21 lineas de datos que contienen
las entradas de cada fila. Cada linea de datos consiste en
una o mas entradas (no vacias) separadas por un
ampersand (‘&’), donde el nimero de entradas es igual al
nimero de columnas definidas en el encabezado. La
primera linea contiene los titulos de las columnas, y las
lineas de datos restantes contienen las entradas del cuerpo
de la tabla. Los espacios pueden aparecer dentro de una
entrada, pero nunca al principio ni al final de la entrada. Los
caracteres '<', '=', '>', '&', y "' no apareceran en la entrada
excepto en los lugares indicados arriba.

Por cada descripcion de tabla, despliegue la tabla usando el
formato exacto mostrado en el ejemplo. Note que:

El ancho total de la tabla no excedera los 79 caracteres
(sin contar el fin-de-linea).

Los guiones (-) son usados para dibujar lineas
horizontales, no ('_"). El signo de arroba ('@"') aparece
en cada esquina. El signo de suma (‘+’) aparece en una
interseccion entre la linea que separa el titulo y el
cuerpo de la tabla.

Las entradas de una columna estas separadas por el
caracter (‘') por exactamente un espacio.

Si una entrada centreada no es exactamente centreada
en una columna, el espacio extra debe ir a la derecha
de la entrada.
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Ejemplo de entrada

<>=>

TI TLE&VERSI ON&OPERATI NG SYSTEMEPRI CE
Sl ug Far m&2. 0&Fr eeBSD&49. 99

Fi gs of Doon&l. 7&Li nux&9. 98

Smi | ey Goes to Happy Town&ll. 0&W ndows&129. 25
Wheel barr ow Mot ocr oss&1. 0&Be(0S&34. 97
>

VWhat is the answer?

42

<>

Tweedl edun&Tweedl edee

"Knock, knock."&"Wo's there?"

"Boo. " &' Boo who?"

"Don't cry, it's only me."&(groan)

*

Ejemplo de salida

@ - == m e
| TITLE | VERSION |
OPERATI NG SYSTEM | PRI CE |
R Fommm oo +
------------------ e
| Slug Farm | 2.0 |

Fr eeBSD | 49.99 |
| Figs of Doom | 1.7 |

Li nux | 9.98 |

| Smiley CGoes to Happy Town | 11.0 |

W ndows | 129.25 |
| Wheel barrow Mt ocross | 1.0 |

BeOs |  34.97 |

@ - mm e
___________________________ @
@ @
| Wiat is the answer? |
<o |
I 42 |
@ @
@ - @
| Tweedl edum | Tweedl edee |
S E eI LR LR LR CEPEPEE heosooonooee |
| "Knock, knock." | "Who's there?" |
| "Boo." | "Boo who?" |
| "Don't cry, it's only nme." | (groan) |
@ === m e m e e
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Solucion

Este problema no requiere mayor explicacion, basta con
ver el ejemplo de entrada y salida para saber de que se
trata, y claro, al leer el planteamiento del problema, se tiene
la seguridad que éste es un problema de formato de salida.

También nos aclara que el tamafio de la tabla jamas
excedera los 79 caracteres. Si todas nuestras columnas
tuvieran solo un caracter, entonces tendriamos como
méaximo 20 columnas (en realidad 19).

Y también sabemos que tendremos de 2 a 21 filas en
nuestra tabla. Asi que, en conclusiéon, necesitamos una
tabla de cadenas de 21 filas y 20 columnas para almacenar
nuestros campos.

Cddigo fuente en C y su traduccion en JAVA:

/* Problem : Instruens Fabul am
* Language : ANSI C (version: 4.0)
* By . Al berto Suxo

**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>

#i ncl ude<string. h>

char Mat[25][20][80], dir[2100];
int size[20], cols;

voi d chars( char ch, int length ){
int i;
for( i=0; i<length; i++)
putchar( ch );
}

void print( char chl, char ch2 ){
int i;
put char( chl );
for( i=0; i<cols; i++ ){
ifCi)
put char( ch2 );
chars( '-', size[i]+2);

}
printf( "%\n", chl );
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void printline( int row){
int le, ri, wd, i;

putchar( | );
for( i=0; i<cols; i++){
if( i) putchar( "|' );

wd = strlen( Mat[row[i] );
switch( dir[i] ){
case '<':le = 1,

ri = size[i]-wd+1;
br eak;
case '>':le = size[i]-wd+l;
ri = 1;
br eak;
case '=':le = (size[i]-wd)/2 +1;
ri = sizel[i]l+2 - wd-le;
br eak;
chars( " ', le);
printf( "9%", Mat[{rowl[i] );
chars( " ', ri );
}
printf( "%\n", "|" );
}
int main(){
char 1ine[100], *cad;
int col, row, sz, i, j;
gets( line);
while( 1 ){
if( line[0]=="*")
br eak;

strepy( dir, line);

cols = strlen( line);

for( i=0; i<cols; i++)
size[i] = 0;

row = 0;
while( 1 ){
gets( line);
if( line[O]=="<" || line[0]==">
[| line[O]=="="|| line[0]=="*")
br eak;
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for(cad = strtok(line,"&"), col=0;
cad != NULL;
cad = strtok(NULL,"&" ), col ++){
strcpy( Mat[row[col], cad );
sz = strlen( cad );
if( sz > size[col] )

size[col] = sz;
}
I OWH+;
}
print( '@, '-');
printline( 0);
prlnt( |||’ I+I )

for( j=1; j<row j++){
printline( j );

}
print( '@, '-');
return O;
}
/* Problem : Instruens Fabul am
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By . Al berto Suxo

**************************/

i mport java.util.Scanner;
import java.util.StringTokeni zer;

public class Fabul an{
static String[][] Mat=new String[25][20];
static String dir;
static int[] size;
static int cols;
static void chars( char ch, int length ){

for( int i=0; i<length; i++)
Systemout.print( ch );
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static void print( char chl, char ch2 ){
Systemout.print( chl );
for(int i=0; i<cols; i++){
if( i1=0)
Systemout.print( ch2 );
chars('-', size[i]+2);
}
Systemout.println( chl );

}

static void printline( int row){
int le, ri, wd, i;

Systemout.print( '|' );
for(i=0; i<cols; i++){
if( i'=0) Systemout.print( '|"' );

wd = Mat[row[i].length();
switch( dir.charAt(i) ){

case '<': le = 1,
ri = size[i]-wd+1;
br eak;
case '>': le = size[i]-wd+1;
ri = 1;
br eak;
default : le=(size[i]-wd)/2+1;
ri=size[i]+2-wd-Ie;
br eak;
chars(' ', le);
Systemout.print( Mat[row [i] );
chars(' ', ri );
}
Systemout.printin( '|" );

}

public static void main( String args[] ){
String line, cad;
int col, row, sz, i, j;
char ch;
Scanner in = new Scanner( Systemin );
line = in.nextLine();
while( true ){
if( line.equals("*") )
br eak;
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dir = line;
col s line.length();
si ze new i nt[col s];
r ow=0;
while( true ){
line = in.nextLine();
ch = line.charAt(0);
if( ch="<" || ch==">'
|| ch=="=" || ch=="*")
br eak;
StringTokeni zer st = new
StringTokeni zer(line,"&");
for ( col=0; st.hasMoreTokens();
col ++) {
cad = st.next Token();
Mat[row] [col] = cad;
sz = cad. |l ength();
if (sz > size[col])
size[col] = sz;

}
I OWH+;
}
print("@,"-");
printline(0);
print('|","+);
for(j=1; j<row j++){
printline(j);

}
print("@,"-");
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Colorville

Un simple juego de nifios usa un tablero que es una
secuencia de cuadrados coloreados. Cada jugador tiene
una pieza de juego. Los jugadores alternan turnos, sacando
cartas que tienen cada una uno o dos cuadrados
coloreados del mismo color. Los jugadores mueven su
pieza hacia adelante en el tablero hacia el siguiente
cuadrado que haga pareja con el color de la carta, o hacia
adelante hasta el segundo cuadrado que haga pareja con el
color de la carta que contiene dos cuadrados coloreados, o
hacia adelante hasta el ultimo cuadrado en el tablero si no
hay un cuadrado con el que emparejar siguiendo la
descripcién anterior. Un jugador gana si su pieza esta en el
Ultimo cuadrado del tablero. Es posible que no exista
ganador después de sacar todas las cartas.

En este problema los colores se representan las letras
mayusculas A-Z, a continuacion se presenta un ejemplo.
[R[¥[6[P[B[R|Y|G[BIR|P[O[P]
Start Finish
Considere el siguiente deck de cartas: R, B, GG, Y, P, B, P,
RR

Para 3 jugadores, el juego procede como sigue:

Jugador 1 saca R, se nueve al 1ler cuadrado
Jugador 2 saca B, se nueve al 5to cuadrado
Jugador 3 saca GG se nueve al 8vo cuadrado
Jugador 1 saca Y, se nmueve al 2do cuadrado
Jugador 2 saca P, se nueve al 1llvo cuadrado
Jugador 3 saca B, se nmueve al 9no cuadrado
Jugador 1 saca P, se nmueve al 4to cuadrado
Jugador 2 saca RR, Gano! (no hay R’s al

frente de esta pieza asi que va hasta el
al ti no cuadrado).

Usando la misma tabla y el mismo deck de cartas, pero con
2 jugadores, el jugador 1 gana después de 7 cartas. Con 4
jugadores, no hay ganador después de utilizar todas las 8
cartas.
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La entrada consiste en informacion de uno o mas juegos.
Cada juego comienza con una linea conteniendo el nimero
de jugadores (1-4), el nimero de cuadrados en el tablero (1-
79), y el nimero de cartas en el deck (1-200). Seguido por
una linea de caracteres que representan los cuadrados
coloreados del tablero. Seguidos por las cartas en el deck,
uno el cada linea. Las Cartas pueden tener una letra o dos
de las mismas letras. El final de la entrada esta sefialado
con una linea que tiene 0 para el nimero de jugadores — los
otros valores son indiferentes.

Por cada juego, la salida es el jugador ganador y el nUmero
total de cartas usadas, o el nUmero de cartas en el deck,
como se muestra en el ejemplo de salida. Siempre use el
plural "cards".

Ejemplo de entrada
2 13 8
RYGPBRYGBRPCOP

%'UW'U-<8W;U

()]
3o
vs]

‘*’WOO:EJUEN

:800:80%

SXO)
o
o
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Ejemplo de salida

Pl ayer 1 won after 7 cards.
Pl ayer 2 won after 4 cards.
No pl ayer won after 6 cards.

Solucidon

El primer parrafo del planteamiento del problema
describe claramente en que consiste el mismo.

Para quien no entendié en qué consiste este problema,
bastara con ver mejor el ejemplo propuesto en el problema.

Este es nuestro tablero, y al inicio se encuentran
nuestros tres jugadores (P1, P2y P3)

P
p3 [RIv[GIP[B[R|Y[G[B|R[P|O[P]
Start Finish
También sabemos que las cartas de nuestro deck
saldran en el siguiente orden: R, B, GG, Y, P, B, P, RR

Simulemos el juego de manera grafica:
Jugador 1 saca R, se nueve al ler cuadrado

—M
P2 [RIv[GIP[B[R|Y[G[B|R[P[O]P]
otart Finish
Jugador 2 saca B, se nueve al 5to cuadrado

/’Tﬁ__“‘“—ﬂpz
ps (RIY|G[P[B[R[Y|G[B|R[P[O[P]

otart Finish
Jugador 3 saca GG se nueve al 8vo cuadrado

M\P:i
[RIY|G[P[B|R|Y[G[B[R[P[O[P]

otart Finish
Jugador 1 saca Y, se nueve al 2do cuadrado
G | P2 P3
[RI¥|G[P[B|R[Y|G[B[R|P[O]P]
otart Finish
Jugador 2 saca P, se nmueve al 1l1lvo cuadrado
P1 — p3_-p2
[RI¥|G[P[B|R[Y|G[B[R|P[O]P]
otart Finish
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Jugador 3 saca B, se nmueve al 9no cuadrado
P4 ‘b3 p2
[RI¥|G[P[B|R[Y|G[B[R|P[O]P]

otart Finish
Jugador 1 saca P, se nueve al 4to cuadrado

Y P3__ P2
[RI¥|G[P[B|R[Y|G[B[R|P[O]P]
otart Finish
Jugador 2 saca RR, jGano! ( no mas hay R’s
al frente de esta pieza asi que va hasta el
al ti no cuadrado).

P1 P3 < P2
[R[¥[G[P[B[R[Y[G[B[R[P[O[P]
Start Finish

Bueno, con la simulacién gréfica del ejemplo del
problema ya se entiende todo perfectamente.

Cddigo fuente en Cy JAVA:

/* Problem : Colorville
* Language : ANSI C (version: 4.0)
* By . Al berto Suxo

**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>
char board[ 100];

int hasNext( int ps, char ch ){
int i;
for( i=ps+l; board[i]!="\0"; i++){
i f( board[i]==ch )
return i;

}

return -1;

}

int main(){
int players, size, cards;
char card[5];
int pos[4];
int i, j, win, player;

44



PROBLEMAS RESUELTOS

while( 1 ){
scanf( "%l %l %\ n", &players,
&si ze, &cards );
if( players==0 )
br eak;
scanf( "%", board );
win = 0;
pos[0] = pos[1l] = pos[2] = pos[3] =-1;
for( i=0; i<cards; i++ ){
scanf( "%", card );

if( 'win){
pl ayer = i % pl ayers;
for( j=0; card[j]!="\0" && !'win;
j++){

pos[ pl ayer] =
hasNext ( pos| pl ayer],
card[j] );
i f( pos|player]<0 |
pos[ pl ayer] ==(size-1) ){
win = 1;
printf( "Player % won
after % cards.\n", player+1l, i+1);

}
}

if( 'win)
printf( "No player won after %l
cards.\n", cards );

}

return O;

}

/* Problem : Colorville
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By . Al berto Suxo

**************************/

i mport java.util.Scanner
public class
public static void main( String args[] ){

int players, size, cards;
String board, card
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int[] pos = new int[4];
int i, j, player;
bool ean wi n;

Scanner in = new Scanner( Systemin );
while( true ){
pl ayers = in.nextlnt();
size = in.nextInt();
cards = in.nextInt();
if( players==0 )
br eak;
board = in.next();
win = fal se;
pos[ 0] =pos[1l] =pos[2] =pos[3] =-1;
for( i=0; i<cards; i++ ){
card = in.next();
if( 'win){
pl ayer = i % pl ayers;
for( j=0;
j<card.length() &% !w n;
j++){
pos[ pl ayer] =
boar d. i ndexOf (
card. charAt(j),
pos[ pl ayer] +1 );
i f( pos[player]<0 ||
pos[ pl ayer] ==(si ze-1) ){
win = true;
System out. println(
"Player " + (player+1)
+ " won after " +(i+1)
+ " cards." );

if( 'win)
Systemout.println( "No player
won after " + cards + " cards.");

}
}
}
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Falling Leaves

G/K\Q
/ \H N
B/ \D \P

Figura 1

La Figura 1 muestra la representacion grafica de un arbol
binario de letras. Lo familiarizados con los arboles binarios
pueden saltarse la definicion de arbol binario de letras,
hojas de un arbol binario, y bisqueda en un arbol binario de
letras, e ir directo al problema.

Definicion.
Un arbol binario de letras puede ser una de dos cosas:

1. Puede estar vacia.

2. Puede tener un nodo raiz. Un nodo tiene una letra
como dato y hace referencia a subarboles izquierdo y
derecho. Los subérboles izquierdo y derecho son
también &rboles binarios de letras.

En la representacion gréafica de un arbol binario de letras:

1. Un &rbol vacio es omitido completamente.

2. Cada nodo esta indicado por
- Su dato letra,

Un segmento de linea abajo a la izquierda hacia su
subarbol izquierdo, si el subéarbol izquierdo no esta
vacio,
Un segmento de linea abajo a la derecha hacia su
subéarbol derecho, si el subarbol derecho no esta
vacio.

Una hoja en un &rbol binario es un nodo donde ambos

subérboles estan vacios. En el ejemplo en la Figura 1, tiene
cinco nodos con datos B, D, H, P,y Y.
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El recorrido preorder de un arbol de letras satisface las
propiedades:
1. Si el &rbol esta vacio, entonces el recorrido preorder
estéa vacio.
2. Si el arbol no esta vacio, entonces el recorrido
preorder consiste en lo siguiente, en orden:
El dato del nodo raiz,
El recorrido preorder del subarbol izquierdo del
nodo raiz,
El recorrido preorder del subarbol derecho del nodo
raiz.
El recorrido preorder del arbol de la Figura 1 es
KGCBDHQMPY.

Un arbol como el de la Figura 1 es también un &rbol binario
de busqueda de letras. Un arbol binario de bisqueda de
letras es un arbol de letras en el cual cada nodo satisface:

1. Los datos raiz vienen después en el alfabeto que
todos los datos en los nodos en el subarbol
izquierdo.

2. Los datos raiz vienen antes en el alfabeto que todos
los datos en los nodos en el subarbol derecho.

El problema:
Considere la siguiente secuencia de operaciones en un
arbol binario de busqueda de letras:

Borrar las hojas y listar los datos removidos

Repetir este proceso hasta que el &rbol este vacio.

Empezando por el arbol de abajo a la izquierda, producimos
la secuencia de arboles mostrados, y hasta que el arbol

K K
G/ \Q G/ \Q G/K\Q K
AN N/ /
C H M Y C M
/\ \
B D P
este vacio removiendo las hojas de datos

BDHPY
CM

GQ
K
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Tu problema es empezar con tales secuencias de lineas de
hojas de un arbol binario de busqueda de letras y desplegar
el recorrido preorder del arbol.

La entrada contiene uno o mas sets de datos. Cada set de
datos es una secuencia de uno o mas lineas con letras
mayusculas. Las lineas contienen las hojas removidas del
arbol binario de busqueda de la forma descrita
anteriormente. Las letras en una linea estan listados en
orden alfabético. Los sets de datos estan separados por
una linea que contiene un asterisco (‘*'). El dltimo set de
datos esta seguido por un signo de doélar (‘$’). No hay
espacios en blanco ni lineas vacias en la entrada.

Por cada set de datos de entrada, hay un Gnico arbol binario
de busqueda que puede ser producido con la secuencia de
hojas. La salida es una linea que contiene solo el recorrido
preorder del arbol, sin blancos.

Ejemplo de entrada
BDHPY
CM

X
K

*
AC
B
$

Ejemplo de salida

KGCBDHQWPY
BAC

Solucioén:

Este es un clasico problema de estructuras de datos
(arboles), la mayor parte del problema se hace referencia a
los &rboles binarios ordenados de caracteres.

En resumen, dado un arbol de caracteres ordenado, se

van retirando todas la hojas del mismo, este proceso se
repite hasta terminar vaciando el arbol. La informacion que
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se nos otorgara son los conjuntos de hojas que se van
retirando en el orden en que se van retirando.

Ejemplo
BDHPY
CM
GQ
K

La salida de nuestro programa debe ser una cadena
gue exprese el recorrido preorder del arbol

Para esto es légico pensar que debemos reconstruir el
arbol, esta tarea es relativamente simple.

,Cémo?

Pues el problema dice que es un arbol ordenado, asi
gue lo que tenemos que hacer es leer todas las cadenas de
cada set de datos, empezando desde la Ultima linea hacia
la primera insertaremos las letras en nuestro arbol
(insercién ordenada), y luego lo imprimimos en preorder.

Demos un vistazo al codigo que presento, debo aclarar
gue no estoy utilizando un &rbol de la forma correcta, en
realidad estoy utilizando un vector que simula ser un arbol.

struct treef

char |, r;
} TN Z +1];

Este vector T tiene 91 posiciones (T[0], T[1],.., T[64],
T[65], ... ,T[90]), pero a mi solo me interesa las posiciones
desde 65 al 90 (T[65],... ,T[90]) = (T['A'],... ,T['Z]), como se
puede ver, para mi, el dato (letra) es la posicién en el
vector, como cada elemento de este vector es una
estructura que contiene dos caracteres | y r que representan
left (izquierdo) y right (derecho) respectivamente, y estos
caracteres apuntan a las posiciones de su subérbol
izquierdo y derecho respectivamente, y en caso de no
existir un subérbol pues tendrdn el valor 0 (que seria
nuestro NULL).

void insert( char rt, char ch );
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Esta funcion recursiva se encarga de insertar el caracter
ch en orden alfabético ascendente, realizando un recorrido
empezando por la raiz rt, el algoritmo es bastante
especifico, asi que no es necesario explicarlo con mayor
detenimiento.

Ahora esta la funcion find(), en esta funcion leemos de
forma recursiva cada uno de los sets de datos, esta funcion
termina su lectura recursiva cuando encuentra un *' o ‘$’
(en base a estos caracteres identifica si todavia hay mas
sets de datos de entrada), luego identifica cual es la raiz del
arbol, y posteriormente va insertando todos los caracteres
de las lineas leidas, (como es una funcidon recursiva que
primero lee las lineas de entrada, pues queda claro que
empieza a procesar dichas lineas empezando por la dltima
hacia la primera). Adjunto comentarios por cada operacion
gue realiza, estos comentarios ayudardn a la comprension
de dicha funcion.

voi d find(){
char 1ine[27];
int i;
gets( line);
if( line[O]=="*" || line[0]=="8%" ){

/* Si termno el set de datos */
root = 0; /* aln no existe raiz */
if( line[O]=="*")

/*Si term ndé con * hay nas sets */
hasNext = 1; /* de datos.*/
}el se{
find();
if( root ){
/* Si hay raiz, inserta todos | os datos
de la |inea en el &rbol con raiz root */
for( i=0; line[i]; i++ ){
insert( root, line[i] );

telse{ /* Si no hay raiz, la raiz seré

la letra de la daltima | inea */
root = line[0];
}
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Por Gltimo est& la funcion print(), que se encarga de la
impresién en preorder.
void print( char rt ){
if(rt ){
putchar( rt );
print( T[rt].l );
print( T[rt].r );

Que mientras exista un subérbol imprimira su raiz, su
subarbol izquierdo y su subarbol derecho.

Cddigo fuente en C:

/* Problem : Falling Leaves
* Language : ANSI C (version: 4.0)
* By . Al berto Suxo

**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>
#i ncl ude<nenory. h>

char ch;
char root;
i nt hasNext;
struct treef
char |, r;
} TN Z +1]5
void insert( char rt, char ch ){
if( ch<rt ){
if(C Trt].1 )
insert( T[rt].l, ch);
el se
Trt].l = ch;
}el se{
if( T(rt].r )
insert( T[rt].r, ch);
el se
T[rt].r = ch;
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void find(){
char line[27];
int i;
gets( line);
if( line[O]=="*" || line[0]=="8%" ){
root = 0;
if( line[0]=="*")
hasNext = 1;
}el sef
find();
if( root ){
for( i=0; line[i]; i++ ){
insert( root, line[i] );

}el sef
root = line[0];
}

}
}

void print( char rt ){
if(rt ){
putchar( rt );
print( T[rt].l );
print( T[rt].r );

}
int main(){
do{
nenset( T, 0, sizeof( T) );
hasNext = 0;
find();
print( root );
printf( "\n" );
}whil e( hasNext );
return O;
}
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Una Funcién Inductivamente-
Definida

Considere la funcion f que esta inductivamente definida
para enteros positivos, como sigue:
f@)=1 @)
f(2n)=n (2
f2n+)=f(n)+f(n+1) (3

Dado un valor entero positivo n (mayor o igual a 1),
encontrar el valor de f(n).

Entrada

La entrada consiste en una secuencia en valores enteros
positivos para n seguidos por -1. Los enteros son
precedidos y/o seguidos por espacios en blanco (blancos,
tabs, y fin de lineas).

Salida
Por cada entero positivo n, desplegar el valor de n y el valor

de f(n). Use la forma mostrara en el ejemplo de salida, y
ponga lineas en blanco entre las salidas de cada valor n.

Ejemplo de entrada
2 53

153
-1

Ejemplo de salida
f(2) =1

f(53) = 27

f(153) = 77
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Solucion

Este problema se presenta como uno recursivo por la
siguiente funcion:

f(H=1 @
f(2n)=n (2
f2n+)=f(n)+f(n+1) (3

Realizando los cambios necesarios podremos compren-
der mejor esta funcion.

K .
Empecemos con: 2n=KP n= E reemplazandolo en (2)

k

tendremos: f (k) =—

2

k-1
Y también con: 2n+1=k P n—T, reemplazandolo

en: (3) tendremos f (k) = féd( gd( +1O
e e ﬂ

Por lo que nuestra funcion quedaria traducida de la
siguiente forma:

i
i ” k=1
f(k) =1 5 k es par
I N N
i@ 10, pak+10 k es impar
¢ ¢
tée2g €2g¢g

Para resolver el problema basta con transcribir esta
funcion recursiva.

Cddigo fuente en Cy JAVA:

/* Problem : Una Funcion |nductivanente
Def i ni da
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* Language : ANSI C (version: 4.0 )
* By : Al berto Suxo

**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>

int f( int n){

if( n==1)
return 1;
if( n9%2==0)
return n/2;
el se
return f( (n-1)/2 ) + f( (n+tl)/2);
}
int main(){
int n;
while( 1 ){
scanf( "%l", &n );
if( n==-1)
br eak;
printf( "f(%) = %l\n\n", n, f( n) );
}
return O;
}
/* Problem : Una Funcion |nductivanente
Def i ni da
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By . Al berto Suxo

**************************/

i mport java.util.Scanner
public class B{

static int f( int n ){
if( n==1)
return 1;
if( n9%2==0 )
return n/2;
el se
return f( (n-1)/2 ) + f( (n+tl)/2);
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public static void main( String args[] ){
int n;
Scanner in = new Scanner( Systemin );

while( true ){
n =in.nextint();
if( n==-1)
br eak;
Systemout.printin( "f(" + n +
) =+ f(n));
Systemout.println();

}

Nota: después de ejecutar el programa para un rango de
datos desde O hasta 1000 y verificando las salidas,
podemos ver que la solucién también se logra con (n+1) div
2.

Es decir, remplacemos las siguientes lineas:
En C:

printf( "f(%) %\nmn", n, f( n) );

Por:
printf( "f(%) = %\n\n", n, (n+tl)/2);
En JAVA:
Systemout.printin( "f(" +n+") ="
+f(n) )
Por:

Systemout.printin( "f(" + n + =
+ (int)((n+1)/2) );

¢, Que pasa cuando n es par o impar?

Bueno, es una division entera, asi que los decimales
simplemente se truncan.
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Raiz Digital Prima

La raiz digital de un nimero es hallado adicionando todos lo
digitos en un nimero. Si el nimero resultante tiene mas de
un digito, el proceso es repetido hasta temer un simple
digito.

Tu trabajo en este problema es calcular una variacion de la
raiz digital — una raiz digital prima. El proceso de adicion
descrito arriba para cuando solo queda un digito, pero
podemos para en el nimero original, o en cualquier nimero
intermedio (formado por la adicién) que sea nimero primo.
Si el proceso continda y el resultado es un digito que no es
primo, entonces el namero original no tiene raiz digital
prima.

Un entero mayo que uno es llamado ndmero primo si
tiene solo dos divisores, el uno y si mismo.
Por ejemplo, los primeros seis primos son 2,
3,5,7,11,y 13.
El nimero 6 tiene cuatro divisores: 6, 3, 2, y
1. Por eso 6 no es primo.
Advertencia: en nimero 1 no es primo.

EJEMPLOS DE RAIZ DIGITAL PRIMA

1 Este no es un nimero primo, asi que 1 no tiene raiz
digital prima.

3 Este es un numero primo, asi que la raiz digital
prima de 3 es 3.

4 Este no es un nimero primo, asi que 4 no tiene raiz
digital prima.

11 Este es un numero primo, asi que la raiz digital

prima de 11 es 11.

642 Este no es un ndimero primo, asi que sumando 6 +
4 + 2 = 12, Este no es un ndmero primo, asi que
sumando 1 + 2 = 3. Este si es un nimero primo, asi
que la raiz digital prima de 642 es 3.

128 Este no es un ndimero primo, asi que sumando 1 +
2 + 8 = 11. Este es un numero primo, asi que la raiz
digital prima de 128 es 11.

886 Este no es un ndmero primo, asi que sumando 8 +
8 + 6 = 22. Este no es un nimero primo, asi que
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sumando 2 + 2 = 4. Este no es un ndmero primo,
asi que 886 no tiene raiz digital prima.

Entrada

La entrada contendrd un entero en cada linea en el rango
de 0 a 999999 inclusive. El fin de la entrada se indica con el
valor O.

Salida

Si el nimero ingresado tiene raiz digital prima, entonces se
debe desplegar el valor original y el valor de la raiz digital
prima, caso contrario se despliega el valor original seguido
por la palabra “none”, los valores deben estar alineados con
una justificacion derecha de 7 espacios, como se muestra
en el ejemplo de salida.

Ejemplo de entrada

1
3
4
11
642
128
886
0
Ejemplo de salida
1 none
3 3
4 none
11 11
642 3
128 11
886 none

Nota: la salida tiene el siguiente fornato:

111111
123456789012345
4 none

642 3
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Solucion

Como la descripcién lo indica, el problema consiste en
verificar si un nimero es primo, de no serlo, sumar todos los
digitos de dicho nimero y repetir el proceso hasta encontrar
un primo o hasta que el nimero solo tenga un digito.

Como podemos ver, sélo se requiere de dos funciones
que por lo general se utilizan en introducciéon a la
programacion, o sea, que este problema se clasifica dentro
de los més faciles.

Pare resolver este problema solo necesitamos recordar
como sumar los digitos de un ndmero, y como verificar si un
ndmero es primo o no.

En la funciéon int prinme( long N ) veremos que
hay una serie de condicionales, pues esta funcién parte de
los siguientes principios:

1. Un ndmero menor a dos no es primo.

2. El Unico primo par es el dos.

3. Cualquier otro par no es primo.

4. Basta con encontrar un divisor de N entre 3 hasta

A/ N para asegurar que no es primo.

En la funcion 1 ong SunDig( long Ns ); solo se
suman los digitos del nimero Ns. También se debe ter muy
en cuenta que el resultado de SumDig ( X ) es igual a X
cuando X<=9, si no se considerara este caso no
enfrentariamos a un bucle sin fin.

Cddigo fuente en Cy Java:

/* Problem : Raiz Digital Prima
* Language : ANSI C (version: 4.0)
* By . Al berto Suxo

**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>
#i ncl ude<nmmt h. h>
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int prinme( long N) {
int i, root;
if ( N<2)
return O;
if ( N==2)
return 1;
if ( '(N&) )
return O;
root = (long)sqagrt( N);
for( i=3; i<=root; i+=2)
if ( N ==0)
return O;
return 1;

}

long SunDig( long Ns ){
long s = 0, X = Ns;

while( X>0 ){
s = s + (X%0)
X = X/ 10;
}
return s
}
int main(){
long N, N2;
int pr;
scanf( "%d", &N );
whi | e( N>0){
pr = 0;
N2 = N
pr = prime( N2 );
while( N2>9 && !pr ){
N2 = SunDig ( N2 )
pr = prime ( N2 )
if( pr)
printf( "%Ild %ld\n", N N2);
el se
printf( "%Id none\n", N);
scanf( "%d", &N );
}
return O;
}
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/* Problem : Raiz Digital Prima
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By : Alberto Suxo

**************************/

i mport java.util.Scanner;

public class E
static boolean prine( long N) {
int i, root;
if ( N<2)
return fal se;
if ( N==2)
return true;
if ( (N&l)==0)
return fal se;
root = (int)Math.sgrt( N);
for( i=3; i<=root; i+=2)
if ( N ==0)
return fal se;
return true;

static long SunDig( long Ns ){
long s = 0, X = Ns;
while( X>0 ){

s = s + (X940);
X = X/ 10;
}
return s;
}
public static void main( String args[] ){
long N, N2;
bool ean pr;

Scanner in = new Scanner( Systemin );
N = i n. nextLong();
while( N>0 ){

pr = fal se;
N2 = N;
pr = prime( N2 );

while( N2>9 && !pr ){
N2 SunDig ( N2 );
pr prime ( N2 );
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if( pr)
System out. printf(
"o%wd %d\n", N N2 );
el se
System out. printf(
"%rd none\n", N);
N = i n. nextLong();
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El Hotel con Habitaciones Infinitas

La ciudad de HaluaRuti tiene un extrafio hotel con
habitaciones infinitas. Los grupos que llegan a ese hotel
siguen las siguientes reglas:

a) Al mismo tiempo, solo miembros de un grupo pueden
rentar el hotel.

b) Cada grupo llega en la mafiana de un dia y salen al
anochecer de otro dia.

c) Otro grupo llega en la mafiana siguiente después de
gue un grupo ha abandonado el hotel.

d) Una caracteristica muy importante de un grupo que
llega es que tiene un miembro mas que el grupo
anterior a menos que sea el primer grupo. Usted
tendra el numero de miembros del grupo inicial.

e) Un grupo con n miembros se queda por n dias en el
hotel. Por ejemplo, si un grupo de cuatro miembros
llega el 1ro de Agosto en la mafiana, este se ira del
hotel el 4 de Agosto por la noche y el siguiente grupo
de cinco miembros llegar4d el 5 de Agosto en la
mafianay se ira en 5 dias y asi sucesivamente.

Dado un tamafio de grupo inicial usted debe encontrar el
tamafio del grupo que se encuentra en el hotel en un dia
especifico.

Entrada

La entrada contiene nimeros enteros S (1 <S <10000) y D
(1 < D < 10") en cada linea. S denota el tamafio inicial del
grupo y D denota el dia en para el cual debe encontrar el
tamafio del grupo que estd en el hotel, D-ésimo dia
(empezando desde 1). Todos los enteros de entrada y
salida son menores a 10"°. Un tamafio de grupo S significa
gue en el primer dia un grupo de S miembros llegé al hotel y
se quedara por S dias, entonces llegara un grupo de S + 1
miembros de acuerdo a las reglas descritas previamente.

Salida

Por cada linea de entrada, imprima en una linea el tamafio
del grupo que esta en el hotel en el D-ésimo dia.
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Ejemplo de entrada

3 10
3 14

Ejemplo de salida

5
6

Solucion

El inciso e) es bastante explicito, utilicemos los
siguientes ejemplos:
310 =>5
314 =>6
10 14

3334444555556666667777777888888889
Esta serie sigue la misma secuencia que la siguiente
serie: 1223334444555556666667777777888888

Para el segundo ejemplo: 3 14 => 6 donde S=3, D=14 y
el resultado es k=6. Tenemos que 3+4+5 < D <= 3+4+5+6

k(k-D S(S-D _ g\, Kk-D S(S-1)

2 2 2 2
Por mi conveniencia, trabajaré con esta parte:

g s k-1 S(S-1)
2 2

Podemos apreciar que tengo, S, D y k, ahora debemos
despejar k.
2D £ 2k +k-(k- 1) - S(S-1)

O£ 2k +k?- k- S(S-1)
k?+2k- k- S(S-1)-2D3 0
k2+k- [2D+S(S- 1|2 0
, - 1£,/1+4{2D + S(S- 1)]

2

k
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k3 \/:11+[2D+S-(S- 1)]- %

También utilizaremos la funcién ceil( k ), que nos
devuelve el entero mas pequefio que no sea menor que k.

Cddigo fuente en Cy Java:

/* Problem :Hotel con Habitaciones Infinitas
* Language : ANSI C (version: 4.0)

* By . Al berto Suxo
**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>

#i ncl ude<mat h. h>

int main(){
double S, D, k;
while( scanf("%f %f", &S, & ) !=ECF ){
k = sgrt( 2.0*D+S*(S-1.0)+0.25 ) -0.5;
printf( "%O0If\n", ceil (k) );
}
return O;
}
/* Problem: Hotel con Habitaciones Infinitas
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By . Al berto Suxo

*************************/

i mport java.util.Scanner;

public class Hotel{
public static void main( String args[] ){
long S, D
doubl e k;
Scanner in = new Scanner( Systemin );
whil e( in.hasNext () ){

S = in.nextLong();
D = in.nextLong();
k = Math.sqgrt (2. 0*D+S*(S-1.0)+0. 25)
-0.5;
Systemout.println((int)Mth.ceil (k));

}
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Regreso a la Fisica de Secundaria

Una particula tiene una velocidad y aceleracion inicial. Si la
velocidad después de cierto tiempo es v, entonces cual es
el desplazamiento en el doble del tiempo?

Entrada

La entrada contendra dos enteros el cada linea. Cada linea
es un set de entrada. Estos dos enteros denotan los valores
dev (-100=<v <100)yt(0=t<200) (tes el tiempo que la
particula tiene la velocidad v)

Salida
Por cada linea de entrada imprima un entero en una linea
gue denote el desplazamiento en el doble del tiempo.

Ejemplo de entrada
5 12
Ejemplo de salida

0
120

Solucidon

Pues bien, este problema no requiere mayor
explicacion:
El primer parrafo dice:

Una particular tiene una velocidad y aceleracion inicial.
Si la velocidad después de cierto tiempo es v entonces cual
es el desplazamiento en el doble de tiempo?.

La férmula para el desplazamiento es:

1
X =V, +§-a-t2
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Pero como no tenemos la aceleracién asumimos que
a=0, y como nos pide la distancia en el doble del tiempo
pues tendremos:

X=2v,1
Bueno, aqui va el codigo fuente en C y JAVA:

/* Problem : Regreso a Fisica de Secundaria
* Language : ANSI C (versién: 4.0 )
* By . Al berto Suxo

**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>

int main(){
long Vo, t;
while( scanf( "%d %d", &Vo, & )!=EOF)
printf( "%d\n", 2*Vo*t );

return O;
}
/* Problem : Regreso a Fisica de Secundaria
* Language : JAVA (version: 4.0 )
* By . Al berto Suxo

**************************/

i mport java.util.Scanner;

public class B{
public static void main( String args[] ){
int Vo, t;
Scanner in = new Scanner( Systemin );
whil e( in.hasNext () ){
Vo = in.nextlInt();
t = in.nextlnt();
Systemout.println( 2*Vo*t );

}

Nota: No deberian existir distancias negativas, pero para
este problema en particular, es valido cuando la distancia
resultante es negativa.
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iUn Problema Facil!

¢Has oido el hecho “La base de todo nimero normal en
nuestro sistema es 10"?. Prosupuesto, Yo no hablo de
sistema numérico de Stern Brockot. Este problema no tiene
nada que ver con este hecho pero quiza tenga alguna
similitud.

Debes determinar la base N para un nimero entero R y
deberds garantizar que R es divisible por (N-1). Debes
imprimir el menor valor posible para N. El rango de N es 2 <
N < 62 y los simbolos para una base 62 son (0.9 y A.Zy
a..z). Similarmente, los simbolo para una base 61 son ( 0..9
y A..Zy a..y) asi sucesivamente.

Entrada

Cada linea de la entrada contiene un entero (como se
define en matematica) en cualquier base (2..62). Debes
determinar cual es la menor base posible que satisface la
condicion. No hay valores invalidos en la entrada. El tamafio
mas grande del archivo de entrada es de 32KB.

Salida

Si un nimero en estas condiciones es imposible imprima la
linea ‘such number is impossible!’. Por cada linea de
entrada debe haber una sola linea de salida. La salida debe
estas en un sistema numérico decimal.

Ejemplo de entrada
3
5
A

Ejemplo de salida
4

6

11
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Solucion

El escritor del problema da por hecho lo siguiente:

Un niimero R en base N es divisible por (N-1) si y solo si la
suma de sus digitos es divisible por (N-1)

Ejemplo:

6893064, es multiplo de 9 ( 765986 * 9 = 6893064) y la
suma de sus digitos es también mudaltiplo de 9.
(6+8+9+3+0+6+4=36).

Una vez comprendido el hecho en el cual se apoya el
problema, pues es simple resolverlo.

1. No nos importa si el nimero es positivo o negativo (+ 0 -)
puesto que da lo mismo. (Ejemplo: 36 y -36 ambos son
divisibles entre 9)

2. Sumamos todos los digitos (en decimal) de nuestro
nimero R.

3. Hallamos el valor del digito més alto (x)

4. Verificamos si el resultado de suma es divisible por algin
valor desde x hasta 62, de existir, imprimimos dicho
valor, de no existir imprimimos "such number is
impossible!"

Una consideracién importante es:

El tamafio méas grande del archivo de entrada puede ser
de 32KB, esto quiere decir que, el caso mas extremo seria
cuando el nimero R ocupara esos 32KB (32768 Bytes), es
decir, que tenga 32768 caracteres, y si los digitos de este
namero fueran ‘z’ (el digito mas grande), esto significaria
gue tendriamos 32768 zetas o 32768 valores 62, y si
sumamos los digitos la variable tendria que soportar 32768
X 62 = 2031616 <= este valor entra tranquilamente en una
variable de tipo long en C y el int en JAVA.

Bueno, aqui va el codigo fuente en C:
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/* Problem : jUn Problena Facil
* Language : ANSI C (versioén: 4.0 )
* By : Al berto Suxo

**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>
#i ncl ude<ct ype. h>

[ ong count( char ch ){
if( isdigit(ch) )
return ch-'0";
i f( isupper(ch) )
return ch-'A +10;
if( islower(ch) )
return ch-'a' +36;

return O;
}
int main(){
char ch;
long sum d, big;
while( scanf( "%", &ch )==1 ){
if( ch=="\n")
conti nue;
sum = 0;
big = 1;
while( ch!'="\n" ){
d = count( ch );
sum += d;
if( d>big)
big = d;
scanf( "%", &ch );
}
for( ; big<62; big++)
if( (suntbig)==0 ){
printf( "%d\n", big+l );
br eak;
b
if( big==62)
put s("such nunber is inpossiblel");
return O;
}
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Diagonales

El numero de diagonales de un n-gon no es menor que N.
¢,Cudl es me valor minimo posible de n?

Un Hexagono o 6-gon tiene 9 diagonales

Entrada

La entrada contiene menos de 1001 lineas de entrada.
Cada linea contiene un entero positivo N (N < 10") que
indica el nimero minimo posible de diagonales. La entrada
termina con una linea que contiene un cero. Esta linea no
sera procesada.

Salida

Por cada linea de entrada produzca una linea de salida, que
contenga un nuamero de serie, y sea el valor minimo posible
para n (Nimero de lados).

Ejemplo de entrada

10

100

1000

0

Ejemplo de salida
Case 1: 7
Case 2: 16
Case 3: 47
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Solucion

El primer parrafo dice:
El nimero de diagonales de un n-gon no es menor que
N. ¢ Cudl es el minimo valor posible de n?

Primero aclara que N es mayor o igual que n (N=n)y
gue en base a algun N, debemos encontrar n.

Para resolver este problema hay tener en cuenta lo
siguiente:

PENT AGOMO HEXAGONG HEFT AGOMO
REGLL &R REGUL &R REGUL &R

Para el pentagono (5-gon) Si suponemos que cada
punta es una persona, que las personas llegan una detras
de otra, y cada persona que llega saluda a los anteriores,
entonces, la lra no saluda a nadie, la 2da saluda a 1
persona, la 3ra saluda a 2 personas, la 4ta saluda a 3
personas y la 5ta saluda a 4 personas, el total de saludos

N = n-(n- 1
es N=0+1+2+3+4 gue es 2 | esta
formula es valida para todo n-gon.

Pero como s6lo queremos las diagonales (interiores) de
cada figura, pues simplemente le restamos n.

2_
:n(n-l)_n N:n 3n

o si prefieren

N

Y ya tenemos la mitad del trabajo realizado.
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La diagonales de las figuras son:
n ( n-gon) 5 6 7 8
N ( Diagonales) 5 9 14 44

Esto lo debemos interpretar como:

Para n = 6 ( 6-gon ) puede contener 6, 7, 8 y 9
diagonales.

Para n =7 ( 7-gon) puede contener 10, 11, 12, 13y 14
diagonales.

Y asi sucesivamente.

Ahora despejemos n
2N =n?-3n
n®-3n- 2N =0
= 3+4/9+8N
2
Pero como "N>0:v9+8N >3 y como n no puede
ser negativo, entonces:
= 3++/9+8N
2
Pero esta férmula debe ser ligeramente modificada ( N

por N-1) para satisfacer nuestras necesidades, este cambio
serd claramente justificado en los resultados de la siguiente

tabla:
N n n:3+«/9+8N n- n_3+1/9+8(|\|-1)
2 1 2
5 |55 5 4 | 4,70156212 | 4
6 | 6]|5,27491722 |5 5 |5 5
7 |6]5,53112887 |5 5 |5,27491722 |5
8 |6]5,77200187 |5 5 |5,53112887 |5
9 [6/6 6 5 |5,77200187 |5
10 | 7] 6,21699057 | 6 6 |6 6
11 | 7] 6,42442890 | 6 6 | 6,21699057 |6
12 | 7] 6,62347538 | 6 6 | 6,42442890 | 6
13 | 7] 6,81507291 | 6 6 | 6,62347538 | 6
14 7] 7 6 6 | 6,81507291 |6
15 | 8| 7,17,890835 | 7 7 |7 7

~
D
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En la tabla en cada columna significa:
Col 1: En nimero N con en cual debemos trabajar.
Col 2: El valor de n que debemos encontrar.
Col 3: El valor de n hallado con la formula.
Col 4: El resultado de la Col 3 con los decimales truncados.
Col 5: El valor de n-1
Col 6: El resultado de n hallado con la formula modificada
(N por N-1)
Col 7: El resultado de la Col 6 con los decimales truncados.

En las columnas 4 y 7 consideramos los resultados con
los decimales truncado, esto es justificable, puesto que en
C, C++y JAVA, cuando asignamos un valor punto flotante a
una variable de tipo entero pues los decimales se truncan
(no se redondean).

Bien, podemos concluir que el resultado para este
problema lo hallamos con la siguiente formula:

_3+\o+B(N-D)

2

Bueno, aqui va el codigo fuente en C y JAVA:

/* Problem : Diagonal es
* Language : ANSI C (version: 4.0)
* By . Al berto Suxo

**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>
#i ncl ude<nmmt h. h>

int main(){
long long N, n;
| ong C=1;
while( 1 ){
scanf ("% 1d", &N);
if( 'N)
br eak;
n=(3 +sqrt(9.0+8.0*(N-1)))/2;
printf("Case %d: %Id\n", C++, n+l);

return O;
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/* Problem : Diagonal es
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By : Alberto Suxo

**************************/

i mport java.util.Scanner;

public class I
public static void main( String args[] ){
long N, n;
| ong C=1;
Scanner in = new Scanner( Systemin );
while( true ){
N = i n. nextLong();
if( N==0)
br eak;
n = (long)(3 + Math.sqrt(
9.0+8.0*(N-1) ) )/2;
Systemout.println("Case "+ C +": "
+ (n+l) );
Ct++;
}
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NUumeros Casi Primos

Los nlmeros casi primos son nimero no-primos que son
divisibles por solo un ndmero primo. En este problema tu
trabajo es escribir un programa que encuentre la cantidad
de nimero casi primos dentro de cierto rango.

Entrada

La primera linea de la entrada contiene un entero N (N <
600) que indica cuantos sets de datos siguen. Cada una de
las siguientes N lineas es un set de entrada. Cada set
corl12tiene dos ndmero enteros low y high (0 < low < high <
107).

Salida

Por cada linea de entrada excepto la primera usted debe
producir una linea de salida. Esta linea contendra un entero,
que indica cuantos numeros casi primos hay dentro del
rango(incluyendo) low . . . high.

Ejemplo de entrada

110
120
15

Ejemplo de salida
3
4
1

Solucioén:

El primer parrafo dice:

Los NUumeros Casi Primos son nimero no primos, que
son divisibles por un Unico niumero primo. En este problema
tu trabajo es escribir un programa que encuentre el nimero
de nimero casi primos dentro de cierto rango.
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Estos son los primeros 15 niimeros casi primos:
4 8 9 16 25 27 32 49 64 81 121 125 128 169
243

Por ejemplo 16 es el resultado de la multiplicacion de
2*2*2*2  por lo que es un numero valido para nuestro
proposito.

Un valor no valido es el 10, puesto que es resultado de
la multiplicacion de 2*5, que son dos nimeros primos
diferentes.

Una vez comprendido esto, sabremos que para un
ndamero primo p, los nimeros casi primos que de él surjan
2 3 k k 12
. <
seran PP P gonge P 10
Conociendo nuestro limite 10" sabemos que el niimero
primo més grande no sera mayor a 10°, por lo que el rango

de los nimeros primos con los que trabajaremos esta entre
2y 10°. Hay 78498 primos y el mayor es 999983.

Por cada uno de estos nimeros primos, generaremos
los nimeros casi primos y uniremos estos para tener un
Unico conjunto de nimeros casi primos.

SAl unir estos conjuntos podran existir nameros
repetidos?

No, como estos nimeros son el resultado de alguna
exponencial de un ndmero primo, pues es logico afirmar
gue no existen x,y>1 que multiplicados nos den un primo.

Para resolver este problema utilizaré tablas
precalculadas, criba de eratostenes, ordenacion y busqueda
binaria.

Primero: Criba de eratostenes para encontrar todos los
nimero primos desde 2 hasta 10°.
for( i=2; i<1000; i++){
if(P[i]==fal se){
for( j=i+i; j<1000000; j+=i )
P[(int)j] = true;
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Segundo: En base a mi criba, generaré todas las potencias
de los nimeros primos, almacenados en el vector A, uno
detras de otro.
k=0;
for(i=2; i<1000000; i++){
if( Pli]==false ){

me(long)i;

for(j=mm j<LIMT, j*=m{
Al k++] =j;

}

}

Tercero: Ordenar el vector A.
Arrays.sort(A);

Cuarto: Para todos los pares de datos, utilizando
“Arrays.binarySearch(A, dato)”, identificaré la posicion de
los datos low y high. Y el resultado no es mas que “highPs-
lowPs+1".

Es necesario aclarar que “Arrays.binarySearch(Vector,
dato)” funciona de la siguiente manera, si encuentra el dato
dentro del Vector retorna la posicion donde se encuentra
dicho dato, caso contrario retorna —(posicién de insercion) -
1

En caso de no encontrar low y/o high, pues nos da el
lugar donde deberian ser insertados, y para poder utilizar
nuestra formula sin complicaciones hay que modificar este
valor negativo de la siguiente forma;

Para low. lowPs = (-1)*(lowPs+l);
Para hi gh: highPs = (-1)*(hi ghPs+2);

Cddigo fuente en JAVA:

/* Problem : Nunero Casi Prinos
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By . Al berto Suxo

**************************/

import java.util.Arrays;
i mport java.util.Scanner;

public class E {
static long[] A = new | ong[80070];
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static void generate(){
bool ean[] P = new bool ean[ 1000000] ;
[ ong LI M T=(Iong) Mat h. pow(10.0, 12);
int i, k;
long j, m
for( i=2; i<1000; i++){
if(P[i]==fal se){
for( j=i+i; j<1000000; j+=i ){
P[(int)j] = true;

}

}

k=0;

for(i=2; i<1000000; i++){
if( P[i]==false ){

m=(| ong)i ;
for(j=nfm j<LIMT,; j*=m{
Alk+t] =,
}
} }
Arrays.sort(A);

}

public static void main( String args[] ){
Scanner in = new Scanner( Systemin );
int N
[ ong | ow, high;
int | owPs, highPs;
generate();
N = in.nextInt();
while( (N--)>0){
low = in.nextLong();
hi gh = in. nextLong();
| owPs = Arrays. bi narySearch(A, | ow);
if( owPs<0 )
lowPs = (-1)*(l owPs+1);
hi ghPs=Arr ays. bi narySear ch(A, hi gh);
i f( highPs<0 )
hi ghPs = (-1)*(hi ghPs+2);
System out. printl n(hi ghPs—-| owPs+1) ;
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El Juego de Triangulos

1 4
20
5 4
7

En un juego de triangulos usted comienza con seis
triangulos numerados en cada eje, como en el ejemplo de
arriba. Puede cambiar y rotar los triangulos para formar un
hexagono, pero el hexagono es vélido solo cuando los ejes
comunes entre dos triangulos tienen el mismo nimero. No
se puede voltear ningun tridngulo. A continuacion se
muestran dos hexagonos validos formados con los seis
triangulos anteriores.

20+5+50+7+20+50 = 1h2 1+7+2+1+2+5 = 18

La puntuacion de un hexagono vélido es la suma de los
ndmeros de los seis ejes externos.

Su problema es encontrar la puntuacion mas alta que se
puede lograr con seis triangulos en particular.

La entrada contendrd uno o més sets de datos. Cada set de
datos es una secuencia de seis lineas con tres enteros del 1
al 100 separados por un espacio en blanco en cada linea.
Cada linea contiene los niumeros en un tridngulo en sentido
del reloj. Los sets de datos estan separados por una linea
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conteniendo un asterisco. El Ultimo set de datos es seguido
por una linea que contiene un signo de dolar.

Por cada set datos de entrada, la salida es una linea
conteniendo solo la palabra “none” si no hay ningun
hexadgono vélido, o la puntuacion mas alta si hay un
hexéagono valido.

jemplo de entrada:

E

14 20
315
50 2 3
527

7 5 20
4 7 50
*

10 1 20
20 2 30
30 3 40
40 4 50
50 5 60
60 6 10
*

10 1 20
20 2 30
30 3 40
40 4 50
50 5 60
10 6 60
$
Ejemplo de salida:
152

21

none
Solucion

La descripcion del problema es bastante simple y
concisa, asi que estoy seguro que no hay dudas con
respecto a las caracteristicas de problema ni del resultado
gue se nos pide.
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La solucion que presento a continuacion utiliza la
recursividad para resolver el problema, realizando las
combinaciones posibles para formar todos los hexagonos
validos, al encontrar un hexagono suma los valores de los
vértices externos y los almacena en una variable global (si
es mayor a dicha variable), una vez terminados todos los
recorridos validos posibles, pregunta si la variable global
almacend algun valor, de ser verdad, lo imprime, caso
contrario imprime el mensaje “none”.

Es cierto que los algoritmos recursivos son lentos, pero
en este caso en particular, representa una solucidn eficiente
y veloz.

La funcién recursiva, realiza un recorrido de todos
los triangulos girdndolos en sentido del reloj, una vez
encontrado un tridngulo valido, lo marca como utilizado y
vuelve a buscar otro tridngulo, cuando termina formando el
hexadgono suma los vértices exteriores y cuando ya no es
posible utilizar los tridngulos restantes, pues desmarca el
ultimo marcado y busca desde el siguiente.

Cddigo fuente en Cy JAVA:
/* Problem A: The Triangle Gane
* Language : ANSI C (version: 4.0)
* By . Al berto Suxo

**************************/
#i ncl ude<st di 0. h>

#define P(x) (x)%3

int max, k;

struct triangl e{

int d[3];
int sw
} TL6];
void find( int dt, int lvl, int sum){
int i, j;
if ( lvl==

if( (dt==T[O0].d[K]) && (sunpnmax) ){
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max = sum

}el se{
for( i=1; i<6; i++)
if( T[i].sw==1)
for( j=0; j<8; j++)
Pf(C dt == T[i].d[j] ){

T[i].sw = 0;

find( T[i].d[P(j+1)],
vl +1,
sumtT[i].d[P(j +2)]);

T[i].sw = 1;

}
}

int main(){
char ch;
int i;
do{
for( i=0; i<6; i++ ){
scanf( "%l %l %\n", &T[i].d[O],
&T[i].d[1], &T[i].d[2] );
T[i].sw = 1;

scanf( "%\n", &ch );
max = -1,
for( k=0; k<3; k++)
/*Los tres posibles giros del
prinmer triangul o*/
find( T[O].d[P(k+1)], 1,
T[O].d[P(k+2)] );
i f( max<0 )
printf( "none\n" );
el se
printf( "%l\n", max );
}while( ch=="*");
return O;

}

/* Problem A: The Triangle Gane
* Language : JAVA (version: 1.5)
* By . Al berto Suxo

**************************/
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i mport java.util.Scanner;
public class A {
static int max, Kk;

static int P(int x) {
return x % 3;

}
static int[][] T = newint[6][4];

static void find( int dt, int Ivl,
int sum {
int i, j;

if (vl ==6) {
if ( (dt==T[0][K]) && (sum > max)){
max = sum

[

i 3 )
(dt == TLiJ[j] ) {
T[i]1[3] = 0;

find( T[i][P(j + 1)],

vl + 1, sum+

O THIPG+ 2] )
TLiI[3] = 1

}
}

public static void main(String args[] ) {
String ch;
int i;
Scanner in = new Scanner( Systemin );
do {
for (i =0; i <6; i++) {
T[i1[0] in.nextint();
TLiT[1] in.nextint();
Ti1[2] in.nextint();
TIi][3] = 1
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h = in.next();
max = -1,
for ( k =0; k <3; k++)
/* Los tres posibles giros del
primer triangulo */
find( T[O][P(k + 1)], 1,
T[O][P(k + 2)] );
if ( mx <0)
Systemout.println( "none" );
el se
Systemout.printlin( max );
} while ( ch.equals("*") );

o -
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La Rana Saltadora

Tipos de archivos aceptados: frog.c, frog.cpp, frog.java
La rana vive en un pantano en forma de rejilla de forma
rectangular, compuesta de celdas de igual tamafio, algunas
de las cuales que son secas, y algunas que son lugares con
agua. La Rana vive en una celda seca y puede saltar de
una celda seca a otra celda seca en sus paseos por el
pantano.

La rana desea visitar a su enamorado que vive en una celda
seca en el mismo pantano. Sin embargo la rana es un poco
floja y desea gastar el minimo de energia en sus saltos
rumbo a la casa de su cortejo. La Rana conoce cuanta
energia gasta en cada uno de sus saltos.

Para cada salto, la rana siempre utiliza la siguiente figura
para determinar cuales son los posibles destinos desde la
celta donde esta (la celda marca con F), y la
correspondiente energia en calorias gastada en el salto.

Ninguna otra celda es alcanzable desde la posicion
corriente de la rana con un solo salto.

716|567
613]2]|3]|6
5[2|F|2]|5
613]2]|3]|6
716|567

Su tarea es la de determinar la cantidad de energia minima
gue la rana debe gastar para llegar de su casa a la casa de
su enamorado.

Entrada

La entrada contiene varios casos de prueba. La primera
linea de un caso de prueba contiene dos enteros, C y R,
indicando el numero de columnas y filas del pantano (1 <
C;R = 1000). La segunda linea de los casos de prueba
contiene cuatro enteros C; , Ry, C, ¥ R, donde (Rf ;Cs)
especifican la posicion de la casa de la rana y (R;Cy)
especifican la casa de enamorada donde (1< C;;C;=Cy 1
< Rf ;R; £ R). La tercera linea de los casos de prueba
contiene un numero entero W (0 < W < 1000) indicando los
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lugares donde hay agua en el pantano. Cada una de las
siguientes W lineas contienen cuatro enteros Cy, Ry, Cp, ¥
R, (1=£C;=C,=<Cy1=<R;=<R,;=<R)describiendo un lugar
acuoso rectangular que abarca coordenadas de las celdas
cuyas coordenadas (x; y) sontales que C; <X <C,yR; <y
< R,. Elfinal de los datos se especifica con C=R = 0.

La entrada se debe leer de standard input (teclado).

Salida

Para cada caso de prueba en la entrada, su programa debe
producir una linea de salida, conteniendo el minimo de
calorias consumidas por la rana para llegar desde su casa a
la casa de su enamorada.

Si no existe un camino su programa debe imprimir
impossible.

La salida debe ser standard output (pantalla).
jemplo de entrada

4
142

N OB A~ WeRE

~
[ep)

oO~NwoOlN
oo

E
4
1
2
2
4
4
1
1
2
7
4
5
4
5
2
7
6
0

Qo Ulh LB

Ejemplo de salida
14

i mpossi bl e

12
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Analizando el problema

Tomemos como ejemplo el primer caso de los datos de
ejemplo. Se indica que se tiene un pantano de 4 por 4 que
guedaria representado por la siguiente matriz:

1, | 1,2 | (1,3 (1,4)
2,1) | 2,2) | (2,3 (2,4)
31 | 32 | (33 (3,4)
41 | 42| 43 (4,4)

La segunda linea indica los lugares de donde parte la
rana y a donde debe llegar que son las celdas (1,1) y (4,2).
En nuestra matriz serian:

origen | (1,2) | (1,3) (1,4)
(2,1) | (2,2) | (2,3) | destino
31 | (32 | (33 (3,4)
41 | 42 | 43 (4,4)

Seguidamente se especifican dos regiones de agua la
primera (1,2) y (3,3) y la segunda (3,4) y (4,4). En nuestra
matriz marcamos las regiones acuosas:

origen 1- -1 (1,4)
(2,2) -1 -1 destino
(3,1 -1 -1 -1
41 | 42 | 43 -1

Los posibles lugares donde se puede ir del origen con la
tabla de saltos son las celdas (1,2) y (1,3), dado que las
otras posiciones estan cubiertas de agua. De la posicion
(1,2) se puede ir a las posiciones (1,3), (1,4) y (4,3).

Continuando con todas las celdas podemos construir el
siguiente grafo que representa los posibles saltos de la
rana.

Ahora se puede implementar una solucion para

resolver el problema. Este tipo de soluciones viene
caracterizado por el algoritmo de Dijkstra.
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Implementando una solucion

Para implementar una solucidbn primeramente es
necesario definir una matriz que represente el grafo.
Colocaremos en esta matriz las areas acuosas en -1y en 1
las &reas secas.

Como de la posicién actual de la rana se puede uno
mover dos lugares hacia arriba, abajo, izquierda y derecha
crearemos una matriz con _las y columnas adicionales para
evitar controlar si estamos dentro o fuera del pantano. Estas
filas las representaremos con -2. El cédigo java para leer los
datos de entrada seria el siguiente:

public static final int agua = -1;
public static final int libre = 1;

public static final int fueraPantano =-2;
public static final int enteroMaxino =
999999;

public static final int energia[][] =

{ {7, 6, 5,6, 7}, {6, 3, 2, 3, 61},
{5 2 0 2, 5}, {6, 3, 2, 3, 61},
{7, 6, 5 6, 7} };

public static void main(String[] args) {
int. c=0,r =0, ¢cs =0, rs =0;
int ct =0, rt =0, b;
int cl1, rl, c2, r2;
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int i, j, k;
int[][] pantano = null;
int[][] costo = null;
Scanner in = new Scanner (Systemin);
/1 leer las dinensiones del pantano
c = in.nextInt();
r = in.nextint();
while (¢ > 0) {
/1l crear el pantano y matriz de costos
pantano = new int[r + 4][c + 4];
costo = newint[r + 4][c + 4];
/1 indicar que la fila Oy columa O
/1 estan fuera del pantano
for (i =0; i <c + 4; i++)
pantano[O0][i] = pantano[1][i]
f uer aPant ano;
for (i =0; i <r + 4; i++)
pantano[i][0] = pantano[i][ 1]
f uer aPant ano;
for (i =2; 0 <c + 4; i++)
pantano[r + 2][i] = pantano[r +
3][i] = fueraPant ano;
for (i =2; 0 <r + 4; i++)
pantano[i][c + 2] = pantano[i][c
+ 3] = fueraPant ano;
/1 NMarcar | as celdas del pantano conp libres
/1 y los costos conmb un entero grande
for (i =2; 0 <r + 2; i++) {

for (j =2, <c + 2, j++) {
pantano[i][j] = libre;
costo[i][]j] = enteroMaxi no;

/'l leer el origen y el destino

cs = in.nextlnt();
rs = in.nextlnt();
ct = in.nextlnt();
rt = in.nextlnt();

/1l leer el nunero de zonas acuosas
b = in.nextint();
for (i =0; i <b; i++) {
/'l leer |as cordenadas de |la region
cl in.nextint();
ri in.nextint();
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c2 = in.nextlnt();
r2 = in.nextlnt();
cl += 1,
c2 += 1,
ri+=1;
r2z += 1;

for (k =r11; k <= r2; k++) {
for (j =cl; j <=1c¢2; j++) {
pantano[k][j] = agua;

}
}
CS++;
rs++;
ct ++;
rt++;
/'l ver(pantano,r, c);
/'l ver(costo,r, c);
di j kstra( pantano, costo, rs, cs,
rt, ct);
if (costo[rt][ct] < enteroMaxi no)
Systemout.println(costo[rt][ct]);
el se
Systemout. println("lnpossible");
in.nextint();

c
r in.nextint();

}

Este codigo arma una matriz con dos filas al contorno
marcadas con -2 que representa la region fuera del
pantano. La matriz referente al ejemplo queda como sigue:

2 -2 -2 -2 -2 -2 -2 -2
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Para el procesamiento del algoritmo de Dijkstra se
comienza del origen y se ve a que lugares se puede ir, si se
mejora el costo se guarda en una estructura de datos y se
anota en la matriz de costos, luego se toma un valor de los
guardados y se repite el proceso.

Codificando esto queda como sigue:
public static void dijkstra(
int[][] pantano, int[][] costo,
int rs, int cs,int rt, int ct) {

int rv, cv;
int i, j;
Nodo fil col;

PriorityQueue<Nodo> cp =
new PriorityQueue<Nodo>();

costo[rs][cs] = O;
rv =rs;
cV = Cs;
cp. add(new Nodo(0, rs, cs));
while (!cp.isEmty()) {

filcol = cp.renove();

rv = filcol.fila;

cv = filcol.col;

for (i =-2; i <3; i++) {
for (j =-2; j <3; j++)
i f(pantano[rv+i][cv+j]==libre) {
if (costo[rv +i][cv +j] >

(costo[rv][cv]
+ energiali+2][j+2]) ) {
costo[rv + i][cv + ] =
costo[rv][cv] + energia[i + 2][] + 2];
cp. add(new Nodo(costo[rv +
il][cv + ], rv +i, cv +j));

}

}

}

Ahora nos queda escoger una estructura de de datos
apropiada. Siempre es deseable comenzar por el nodo que
tenga el costo minimo, dado que de esta forma es posible
gue se reduzca el tiempo de proceso. Por esto considere
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apropiado utilizar una estructura de cola de prioridad donde
una vez insertados los valores se obtiene al extraer un valor
el de menor costo.

En java se implementa definiendo un objeto de clase
PriorityQueue, en el programa se utilizo:

PriorityQueue<Nodo> cp = new
PriorityQueue<Nodo>();

La clase nodo se definié como sigue:

cl ass Nodo i npl enments Conpar abl e<Nodo> {
int costo, fila, col;
public Nodo(int costo,int fila,int col) {
this.costo = costo;
this.fila = fila;
this.col = col;

public int conpareTo(Nodo ot her) ({
return costo - other.costo;
}
}

Ejercicios

1. Probar la solucién presentada con diferentes tipos de
estructuras de datos, pilas, vector, etc.

2. Modificar el programa para decir cuantos caminos
diferentes existen, que den el mismo recorrido minimo.

3. Modificar el programa para listar todos los recorridos
minimos.

4. Hallar el camino de méximo esfuerzo.
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Encontrando al Prof. Miguel ...

Pienso que algun dia podré encontrar al Profesor Miguel,
quien me ha permitido organizar varios concursos. Pero en
realidad he fallado en todas mis oportunidades. En el Gltimo
con la ayuda de un mago he logrado encontrarme con él en
la méagica Ciudad de la Esperanza. La ciudad de la
esperanza tiene muchas calles. Algunas son bi-
direccionales y otros son unidireccionales. Otra
caracteristica importante de estas calles es que algunas son
para personas menores de treinta afios, y el resto son para
los otros. Esto es para dar a los menores libertad en sus
actividades. Cada calle tiene un cierto tamafio. Dada una
descripcion de tal ciudad y nuestras posiciones iniciales,
debes encontrar el lugar mas adecuado donde nos
podemos encontrar. El lugar més apropiado es el lugar en
donde nuestros esfuerzos para llegar combinados sea el
minimo. Debes asumir que yo tengo 25 afios y el Prof.
Miguel mas de 40.

Pﬁmer encuentro después de cinco afos
de colaboracion (Shanghai, 2005)

Entrada

La entrada contiene varias descripciones de ciudades. Cada
descripcién de ciudad empieza con un entero N, el cual
indica cuantas calles hay. Las siguientes N lineas tienen las
descripciones de N calles. La descripcion de cada calle
consiste en cuatro letras mayulsculas y un entero. La
primera letra puede ser ‘Y’ (indica que es una calle para
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jévenes “young”), o ‘M’ (indica que es una calle para gente
de 30 o mas afios). La segunda letra puede ser ‘U’ (indica
que la calle es unidireccional) o ‘B’ (indica que la calle es
bidireccional). Las tercera y cuarta letras, X y Y (letras
mayusculas) indican los lugares llamados Xy Y de la ciudad
gue son conectados (in caso de unidireccional significa que
es de un solo sentido de x hacia Y) y el dltimo entero no
negativo C indica la energia requerida para caminar a
través de la calle. Si ambos estamos en el mismo lugar nos
encontraremos uno al otro con cero de costo de todas
formas. Cada valor de energia es menor que 500.

Después de la descripcion de la ciudad, la dltima linea de
cada entrada contiene dos nombre de lugares, que son las
posiciones iniciales de mi y del Prof. Miguel
respectivamente.

Un valor cero para N indica el fin de entrada.

Salida

Por cada ser de entrada, imprima el minimo costo de
energia y el lugar, que es mas adecuado para encontrarnos.
Si hay mas de un lugar para encontrarnos imprima todos en
orden lexicografito en la misma linea, separados por un
espacio en blanco. Si no existe tal lugar donde encontrarnos
entonces imprima la linea ‘You will never meet.’

m

jemplo de Entrada

A
C
D
C

O>PZT<XNBPZTZT <D
UCcc owccc

Ejemplo de Salida
10 B
You will never neet.
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Solucion

Encontrando al profesor Miguel es un clasico problema
de recorrido de grafos, para resolver este problema yo
utilizaré el algoritmo Floyd, (no es la Unica forma, también
pueden hacerlo de otra forma, ejemplo Dijkstra que seria
mucho mas rapido).

En resumen, el problema consiste en encontrar el punto
de reunién entre Shahriar (autor del problema) y el profesor
Miguel que requiera del menor esfuerzo posible, en caso de
existir varios, pues desplegarlos en orden alfabético, y por
ultimo, en caso de no existir dicho lugar pues imprimir “You
will never meet.”.

La entrada del problema especifica si es un camino
para Shahriar o para Miguel, si es Unidireccional o bi-
direccional, origen, destino y la energia requerida.

Y luego, las calles en donde inician Shahriar y Miguel.

La energia requerida es menor a 500, en el caso de
tener que ir de A a Z pasando por todas las demas letras, la
energia total seria de 500*25 que es 12500, cualquier valor
superior a este serd nuestro “INFINITO” que en mi caso en
particular serd 16843009 que en binario es 00000001
00000001 00000001 00000001, este valor es apropiado
porque yo utilizo la funcién memset( M, 1, sizeof(M) ), que
llena todos los bytes de la matriz M con el valor 1.

Utilizo dos MACROS:
#define M N(a, b) a<b?a:b
Este encuentra el menor de nimeros.

#define PS(ch) ch-'A
Este me retorna la posicidn de un caracter en mi matriz
endonde Aes0,Bes1,Ces?2,etc.

Esta matriz M es tridimensional (pero la utilizo como si

fueran dos matrices bidimensionales)
llong M 2][26][26];
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Después de haber llenado la matriz con el valor de
INFINITO, procedemos a llenar la matriz con los costos de
cada camino.

for( i=0; i<N;, i++ ){
scanf( "% % % % %d\n",
&P, &D, &X, &Y, &C);
if( P=="Y ) ps=0;
el se ps=1;
if( D=="U )
Mps][PS(X)J[PS(Y)]
el se
Mps][PS(X)][PS(Y)] =
} Mps][PS()][PS(X)] = C

Aqui, cuando P="Y’ asignamos a ps = 0 que significa
gue es un camino para Shariar, caso contrario asignamos a
ps = 1 que es un camino para el Prof. Miguel. De la misma
forma Cuando D='U’ es unidireccional (de X a Y), caso
contrario bidireccional (de X a 'Y y de Y a X).

C

Es légico suponer que de A hasta A el costo de
energia debe ser cero, por lo que lo plasmaremos en
nuestra matriz.

for( i=0; i<26; i++)

MOJ[i][i] = M1J[i][i] = O;

El trabajo de identificar los caminos mas cortos en
nuestro grafo lo dejamos al algoritmo Floyd, donde
claramente se aprecia la diferencia entre los caminos de
Shahriar M[0][u][v] y de Miguel M[1][u][v].

for( k=0; k<26; k++)

for( u=0; u<26; u++ )
for( v=0; v<26; v++ ){
MOJ[u][v] =
MNC MOJ[u] [K]+M O] [K][v], MOJ[u][Vv] );
M1J[u][v] =

M N( M1]£U][k]+l\/[1][k][_v]- M1][u][v] );

Al ingresar los origenes de Shahriar X y Miguel Y, pues
simplemente sumo los resultados de la fila X de la matriz de
Shahriar con los resultados de la fila Y de la matriz de
Miguel en un vector Auxiliar. Si en dicho vector no
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apareciera un valor menor al INFINITO, es obvio que nunca
se encuentran, de existir un valor menor, despliego en
orden alfabético todas las posiciones donde el resultado de
la suma sea igual a dicho minimo.

A continuacién el cddigo fuente en C:

/* ProblemH Meeting Prof. M guel
* Language : ANSI C (version: 4.0)
* By . Al berto Suxo
**************************/

#i ncl ude<st di 0. h>

#i ncl ude<nenory. h>

#define M N(a, b) a<b?a:b

#define PS(ch) ch-'A

#define INFINI TE 16843009

int main(){
int N
char P, D, X Y,
| ong C
int i, ps, k, u, v;
long M2][26][26], S[26], mn;
while( 1 ){
scanf( "%l\n", &N );
if( N==0)
br eak;

/*Llena toda la matriz con | NFI NI TE*/
nenset( M 1, sizeof (M );
for( i=0; i<N, i++ ){
scanf( "% % % % %d\n",
&P, &D, &X, &Y, &C);
if( P=="Y ) ps=0;
el se ps=1;
if( D=="U )
Mps][PS(X)T[PS(Y)]
el se
Mps][PS(X)][PS(Y)] =
} MPS][PS(Y)][PS(X)] =C

for( i=0; i<26; i++)
[*por si alguien: ? ?2 AA ?*/

MOILiT[i] = MAJ[i][i] =0;

G
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/*Al goritno Floyd;*/
for( k=0; k<26; k++)
for( u=0; u<26; u++ )
for( v=0; v<26; v++ ){
MOJ[u][v] =
MNC MOJ[u] [K]+M O] [K][v], MOJ[u][v] );
M1J[u][v] =

MINC M 1] [u] [KI+M 1] (K] [v], MIJ[ullv] );

}
scanf( "% %\n", &X, &Y );
mn = | NFINITE
for( i=0; i<26; i++ ){
S[i] = MOJ[PS(X)][i] + _
| o MAIPS(IMITLIT;
mn=MN S[i], mn);

}
if( mn=INFINTE ){

printf( "You will never neet.\n" );
}el se{

printf( "%d", mn);

for( i=0; i<26; i++)

if( S[i]l==nmn)
printf( " %", i+ A );
printf( "\n" );

}

return O;

}
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