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Súper agente

Tiempo límite por caso: 1seg

 Memoria límite por caso: 128MB
En su última misión, el súper agente Jaime Papel Blanco, debe hackear una red mientras se encuentra dentro de un edificio enemigo.  
El edificio está lleno de guardias y para poder hackear la red, Jaime Papel Blanco necesita esconderse y pasar desapercibido. Ahora debe encontrar el lugar óptimo para esconderse.

Jaime Papel Blanco tiene un mapa de la planta del edificio, el cual está representado como una cuadrícula de MxN que tiene tres tipos de cuadros: pared, por la que nadie puede pasar, representado por un '#'; pasillo, representado por '.'; y guardia, representado por 'G'. El edificio no tiene cuartos cerrados, es decir, desde cualquier cuadro se puede llegar a cualquier otro.

Jaime Papel Blanco sabe que los guardias sólo lo detectarán si se encuentran en el mismo cuadro del mapa que él. Los guardias sólo pueden moverse hacia arriba, abajo, izquierda o derecha. Para lograr su misión, debe encontrar un cuadro cuya distancia al guardia más cercano sea la máxima posible. Con distancia, el agente Jaime Papel Blanco, se refiere al mínimo de cuadros que tendría que recorrer un guardia para llegar a él.
Problema

Escribe un programa que dado un mapa, encuentra un cuadro óptimo para el escondite de Jaime Papel Blanco, es decir, aquel que maximice la distancia al guardia más cercano y deberás reportar esa distancia.
Entrada
Tu programa debe leer del teclado la siguiente información:

· En la primer línea los números M y N, las dimensiones del mapa.

· Las siguientes M líneas contendrán N caracteres del tipo '#', '.' o 'G' indicando si en ese cuadro del mapa hay una pared, un pasillo o un guardia, respectivamente.

Salida
Tu programa debe escribir en la pantalla un único entero d, representando la distancia máxima al guardia más cercano a Jaime Papel Blanco.
Restricciones

1 < N, M <= 2,000


Dimensiones del mapa.

1 <= G <= 1,000



Número máximo de guardias en el mapa.
Ejemplo

	Entrada 
	Salida 
	Explicación

	5 5 

G..#.

##.G.

G...#

....#

#####


	3


	La posición que deja al agente Jaime Papel Blanco más lejos del guardia más cercano es la posición en la tercera columna, cuarta fila. Esta posición esta a 3 cuadros de distancia de los guardias más cercanos, cualquier otra posición está a menos de 3 cuadros de distancia de algún guardia.


Evaluación

Para un grupo de casos de prueba con un valor total de 20 puntos M siempre será 1 y el mapa no tendrá paredes.

Para otro grupo de casos distinto con un valor total de 30 puntos M y N siempre serán menores o iguales que 100 y el mapa no tendrá ninguna pared.
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XOR

Tiempo límite por caso: 0.5 seg

Memoria límite por caso: 128MB
El XOR es un operador que se incluye en la mayoría de los lenguajes de programación. En el caso de C/C++ se utiliza el símbolo ^ (por ejemplo: a = b ^ c; ) y en el caso de Pascal la palabra xor (por ejemplo: a := b xor c;).

La operación XOR funciona bit por bit. Si aplicas la operación XOR a un par de números, el resultado es el siguiente: para cada dígito binario (bit), si estos los bits en ambos números son iguales (ambos 0 o ambos 1) ese bit, en el resultado, tendrá valor 0. Si los bits en ambos números son distintos (en uno 0 y en el otro 1) ese bit, en el resultado tendrá valor 1.
 Por ejemplo si se aplica la operación XOR a 7 y a 12 el resultado será el siguiente:





0111
      xor   1100
1011
Un resultado interesante es que si se aplica la operación XOR a un número con él mismo,  ya  que todos los bits son iguales, el resultado es 0.

Problema

Escribe un programa que dada una lista de números encuentre cuántas subsecuencias de números contiguos distintas existen tales que al aplicar la operación XOR a los números de la subsecuencia en el orden en que aparecen se obtiene como resultado 0.
Una subsecuencia de números contiguos es diferente de otra si inician y/o terminan en posiciones distintas.
Entrada
Tu programa debe leer del teclado la siguiente información:

· En la primera línea el número entero N, la cantidad de números en la lista

· En las siguientes N líneas un número entero ai que representa al número en la posición i-ésima de la lista.

Salida

Tu programa debe escribir en la pantalla un único número entero que representa la cantidad de subsecuencias distintas tales que al aplicar la operación XOR entre sus elementos se obtiene como resultado 0.  

Restricciones

1 < N <= 1,000,000

|Cantidad de números en la lista.

1 <= ai <= 1,000,000

Valor máximo de cualquier elemento de la lista.

Ejemplo
	Entrada 
	Salida 
	Explicación

	6 

15

6

9

15

15

5
	4

	Hay 4 subsecuencias distintas de números consecutivos con las que se obtiene 0:

15 xor 6 xor 9 = (1111)xor(0110)xor(1001) = (1001)xor(1001) = (0000)

6 xor 9 xor 15 = (0110)xor(1001)xor(1111) = (1111)xor(1111) = (0000)

15 xor 15 = (1111)xor(1111) = (0000)
y finalmente: 15 xor 6 xor 9 xor 15 xor 15


Evaluación

Para un grupo de casos con valor de 40 puntos N será menor o igual que 1,000.

Para otro grupo distinto de casos con valor de 40 puntos N será menor o igual que 100,000.

Para obtener los últimos 20 puntos será necesario que resuelvas correctamente todos los casos de prueba cuya N sea mayor que 100,000.
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Llegando en K movimientos

Tiempo límite por caso: 1seg
Memoria límite por caso: 128MB
El COMI acaba de inventar un nuevo juego. El objetivo del juego es hacer llegar una ficha de la posición de salida a una posición destino en exactamente k movimientos.

En total hay N posiciones numeradas del 1 al N. Además hay M caminos que unen, cada uno, un par de posiciones.  El juego inicia siempre con la ficha en la posición 1. En cada turno, si la ficha está en la posición i  y hay un camino entre la posición i y la j es posible mover la ficha de la posición i a la j. Si hay un camino entre la posición i  y la j, ese camino puede usarse para moverse tanto de i a j como de j a i. Durante el juego, está permitido que la ficha pase por la misma posición cualquier cantidad de veces. Es obligatorio mover la ficha en cada turno.
Problema

Escribe un programa que recibiendo el número N de posiciones y la lista de M caminos en el juego pueda contestar preguntas del tipo: “¿Es posible llegar, desde la posición 1 a la posición d en k movimientos?” 

Entrada

Tu programa debe leer del teclado la siguiente información:

· En la primer línea los números N y M, el número de posiciones y de caminos, respectivamente.

· En las siguientes M líneas hay dos números enteros separados por un espacio que representan las casillas que une ese camino.

· En la siguiente línea, el número P que representa la cantidad de preguntas que se le harán a tu programa.

· En las últimas P líneas hay dos enteros separados por un espacio que representan la posición destino di a la que se quiere llegar y el número ki de movimientos que se deben utilizar. 

Salida

Tu programa debe escribir en pantalla P líneas con un número cada una. La i-ésima línea debe contener 1 si es posible llegar desde la posición de salida (posición 1) a la posición destino di en exactamente ki movimientos, en caso contrario debe contener 0 como respuesta.

Restricciones

1 < N <= 5,000

Número de posiciones.

1 <= M <= 500,000
Número de caminos en el juego.

1 <= P <= 5,000

Número de preguntas que tu programa debe contestar.

1 <= K <= 1,000,000,000
Máximo de movimientos.

Ejemplo

	Entrada 
	Salida 
	Imagen
	Explicación

	6 8

1 2

1 4

3 4

2 5

4 6

5 6

4 5

3 6

3

3 2

6 5

6 1
	1

1

0
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	La imagen muestra 6 posiciones y 8 caminos.

Hay 3 preguntas que se responden de la siguiente manera:

1.¿Es posible llegar a la posición 3 en 2 movimientos? La respuesta es SI y por lo tanto se contesta 1. Se llega en 2 movimientos: del 1 al 4 y del 4 al 3.

2.¿Es posible llegar a la posición 6 en 5 movimientos? De nuevo es SI y se responde 1. Una ruta posible es 1-2-5-4-3-6

3.¿Es posible llegar a la posición 6 en 1 movimiento? La respuesta es NO, se responde 0.


Evaluación

Para un grupo de casos de prueba con un valor total de 30 puntos K siempre será menor o igual que 10.

Para otro grupo de casos distinto con un valor total de 30 puntos K siempre será menor o igual que 1,000.
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Para obtener los últimos 40 puntos será necesario que resuelvas correctamente todos los casos de prueba cuya K sea mayor que 1,000.

Jardín de Niños

Tiempo límite por caso: 1seg
 Memoria límite por caso: 128MB

En un jardín de niños decidieron jugar un juego muy peculiar. El juego es así:
Hay N niños numerados del 1 al N, cada niño trae un pañuelo. Luego, todos se acomodan en posiciones distintas sobre una línea. Por último cada uno decide hacia dónde correr (hacia la izquierda o la derecha).  Acto seguido y de manera simultánea todos los niños empiezan a correr en la dirección que eligieron.

Los niños corren todos a la misma velocidad (1 unidad cada segundo). Si dos niños se topan de frente, intercambian sus pañuelos instantáneamente y cambian de dirección. El jardín de niños es muy grande por lo que los niños pueden continuar corriendo siempre sin miedo a salirse de él.
Mientras jugaban muy divertidos, dio la hora de la salida y las mamás comenzaron a llegar. Para que cada niño se pueda ir necesita volver a tener su pañuelo. Esto se puede si la maestra sabe en qué posición se encuentra el pañuelo del i-ésimo niño y qué niño es el que lo trae.
Problema

Escribe un programa que dado un tiempo k en segundos contados desde el inicio del juego pueda responder preguntas de cualquiera de los siguientes tipos:

· ¿En qué posición de la línea se encuentra el pañuelo del i-ésimo niño en el segundo k?

· ¿El pañuelo de qué niño tiene el i-ésimo niño en el segundo k?
NOTA: El índice i de i-ésimo se refiere al número del niño, no a la posición en la que se acomodó. Recuerda que los niños están numerados del 1 al N.
Entrada

Tu programa debe leer del teclado los siguientes datos:

· La primera línea contiene el entero N, la cantidad de niños.

· Las siguientes N líneas tienen dos enteros pi y di, la posición inicial en la línea del i-ésimo niño y la dirección en la que corre cuando empiezan a jugar (1 indica derecha; -1 indica izquierda) 

· La línea N+1 contiene el entero Q que indica cuántas preguntas se te harán. 

· Las últimas Q líneas son preguntas: inician con un caracter 'P' o 'N' y después dos enteros i y k.
· Si el caracter es 'P', la pregunta es: ¿En que posición está el pañuelo del i-ésimo niño en el segundo k?
· Si es 'N', la pregunta es: ¿El pañuelo de qué niño trae el i-ésimo niño en el segundo k?
NOTA: El intercambio de pañuelos es instantáneo, por lo que si se pregunta por el pañuelo que trae un niño en el momento en el que acaba de chocar, se debe reportar como respuesta el pañuelo que se intercambió, es decir, primero sucede el intercambio y luego se reporta.
Salida

Tu programa debe escribir en la pantalla Q líneas, cada una con un entero. La j-ésima de estas líneas debe contener la respuesta a la j-ésima pregunta.

Restricciones

1 <= N <= 1,000,000

El número total de niños
1 <= pi <= 1,000,000,000

La posición inicial de cada niño en la línea

1 <= Q <= 50


El número de preguntas que se le harán a tu programa
1 <= kj <= 1,000,000,000

La cantidad de segundos que ha durado el juego en la pregunta j
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Ejemplo

	Entrada 
	Salida 
	Explicación

	4

4 1

1 1

6 -1

8 -1

2

P 2 2

N 3 4


	3
2

	La primera pregunta es: ¿En qué posición está el pañuelo del niño 2 en el segundo 2? 
El niño 2 empieza en la posición 1 corriendo hacia la derecha, para el tiempo 2 no ha chocado con nadie y ha avanzado 2 unidades, por lo que él y su pañuelo se encuentran en la posición 3.

La segunda pregunta es: ¿Qué pañuelo trae el niño 3 en el segundo 4?

El niño 3 empieza en la posición 6 corriendo hacia la izquierda, en el primer segundo se topa con el niño 1 en la posición 5, intercambian pañuelos y cambian de dirección, el niño 3 trae ahora el pañuelo 1. En el segundo 2 se topa con el niño 4 en la posición 6, intercambia pañuelo y cambia dirección. Ahora trae el pañuelo 4. Finalmente en el segundo 3.5 choca por última vez con el niño 1 (que choco previamente con el niño 2 y trae su pañuelo) en la posición 4.5 intercambian pañuelos y para el segundo 4 lleva el pañuelo del niño 2.


Evaluación

Para un grupo de casos de prueba con valor de 50 puntos, k es menor o igual que 100 en todas las preguntas.

Además, para un grupo de casos de prueba con valor de 30 puntos (algunos de los cuales están incluidos en los 50 puntos de la línea anterior), el caso contendrá únicamente preguntas del tipo P.
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