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Informaciéon General

Esta pagina muestra informacion general que se aplica a todos los problemas.

Envio de una solucién

1.
2.

Los participantes deben enviar un solo archivo con el cédigo fuente de su solucion.

El nombre del archivo debe tener la extensiéon .cpp o . java dependiendo de si la solucion
estd escrita en C++ o Java respectivamente. Para enviar una solucién en Java hay que
seguir algunos pasos adicionales. Ver detalles mas abajo.

Casos de prueba, subtareas y puntaje

1. La solucién enviada por los participantes sera ejecutada varias veces con distintos casos
de prueba.

2. A menos que se indique lo contrario, cada problema define diferentes subtareas que lo re-
stringen. Se asignara puntaje de acuerdo a la cantidad de subtareas que se logre solucionar
de manera correcta.

3. A menos que se indique lo contrario, para obtener el puntaje en una subtarea se debe
tener correctos todos los casos de prueba incluidos en ella.

4. Una solucién puede resolver al mismo tiempo més de una subtarea.

5. La solucién es ejecutada con cada caso de prueba de manera independiente y por tanto
puede fallar en algunas subtareas sin influir en la ejecucion de otras.

Entrada

1. Toda lectura debe ser hecha desde la entrada estandar usando, por ejemplo, las fun-
ciones scanf o std::cin en C++ o la clase BufferedReader en Java.

2. La entrada corresponde a un solo caso de prueba, el cual esta descrito en varias lineas
dependiendo del problema.

3. Se garantiza que la entrada sigue el formato descrito en el enunciado de cada

problema.
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Salida

1. Toda escritura debe ser hecha hacia la salida estandar usando, por ejemplo, las funciones
printf, std::cout en C++ o System.out.println en Java.

2. El formato de salida es explicado en el enunciado de cada problema.

3. La salida del programa debe cumplir estrictamente con el formato indicado,
considerando los espacios, las maytsculas y mintsculas.

4. Toda linea, incluyendo la ultima, debe terminar con un salto de linea.

Envio de una solucién en Java

1. Cada problema tiene un nombre clave que sera especificado en el enunciado. Este nombre
clave sera también utilizado en el sistema de evaluacién para identificar al problema.

2. Para enviar correctamente una solucion en Java, el archivo debe contener una clase lla-
mada igual que el nombre clave del problema. Esta clase debe contener también el método
main. Por ejemplo, si el nombre clave es marraqueta, el archivo con la solucién debe lla-
marse marraqueta. java y tener la siguiente estructura:

public class marraqueta {
public static void main (String[] args) {
// tu solucién va aqui
}
}

3. Si el archivo no contiene la clase con el nombre correcto, el sistema de evaluacion reportara
un error de compilacion.

4. La clase no debe estar contenida dentro de un package. Hay que tener cuidado pues
algunos entornos de desarrollo como Eclipse incluyen las clases en un package por defecto.

5. Si la clase estd contenida dentro de un package, el sistema reportard un error de compi-
lacion.
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Problema A

Empacadora de supermercado

nombre clave: bolsa

Llego el verano y Maiki ya no sabe qué hacer con tanto tiempo libre ahora que no tiene clases. Para
no aburrirse, consiguié un trabajo como empacadora en un supermercado. La paga no es muy buena
pero es algo, y es mejor que quedarse en la casa sin hacer nada.

El trabajo es sencillo. Maiki solo debe esperar en la caja y guardar en bolsas los productos que los
clientes compran. Los productos son de tamanos variados y a veces es dificil distribuirlos en distintas
bolsas. Como la tinica instruccién que le han dado es tratar de no malgastar las bolsas, Maiki determind
una simple estrategia. Dada una bolsa de capacidad z, se asegurarda de que la suma de los tamanos
de todos los productos en la bolsa sea al menos x/2. Naturalmente, la suma debe ser también menor
o igual que = pues esta es la capacidad de la bolsa.

Dado un tamano de bolsa x y una lista de productos, Maiki ahora se pregunta si es siquiera posible
escoger un subconjunto de los productos y meterlos en la bolsa de forma que se cumplan las restricciones
anteriores.

Entrada

La entrada estd descrita en dos lineas. La primera linea contiene dos enteros N y = (1 < N < 105,
0 < x < 10%), correspondientes respectivamente a la cantidad de productos y la capacidad de la bolsa.
La segunda linea contiene n enteros a,...,any (1 < a; < 104), correspondientes a los tamanos de los
productos.

Salida

La salida debe contener una sola linea con un 1 en caso de existir un subconjunto de los productos
cuyos tamanos sumados den como resultado un valor mayor o igual a /2 y menor o igual a z. La
salida debe contener un 0 en caso contrario.

Subtareas y puntaje

Subtarea 1 (10 puntos)
Se probard varios casos en los que N = 2.

Subtarea 2 (40 puntos)
Se probaré varios casos en los que 1 < N, z,a; < 105,

Subtarea 3 (50 puntos)
Se probard varios casos sin restricciones adicionales.
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Ejemplos de entrada y salida

25
12

Entrada de ejemplo

Salida de ejemplo

1

37
12

8

Entrada de ejemplo

Salida de ejemplo

0
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Problema B

Llaves

nombre clave: 1lave

El equipo de hackers de la Organizacién de Cyberseguridad Informatica (OCI) ha decidido hackear
al gobierno. Después de largas horas planeando su ataque, han determinado que la tinica forma es
infiltrarse al edificio gubernamental para plantar un gusano informético en el servidor principal.

El servidor principal se encuentra ubicado en la sala de informatica del edificio gubernamental. La sala
no tiene ningun tipo de resguardo, salvo que cierran con llave la puerta por las noches. Los hackers de
la OCI han logrado obtener una copia de los planos técnicos del edificio, entre los cuales se encuentra
detallada la forma de la cerradura. Uno de los hackers de la OCI tiene estudios en cerrajeria y fue
capaz de crear una réplica de la llave a partir de la informacién en los planos.

Llegado el dia del ataque, los hackers insertan confiados la llave en la cerradura, pero para su sorpresa,
esta no encaja. El hacker con estudios en cerrajeria asegura que ain puede arreglar la llave y salvar
el ataque.

La llave tiene n dientes de distintas alturas que deben alinearse con el sistema interno de la cerradura.
Lamentablemente, por errores en su manufactura, las alturas de los dientes no se alinean perfectamente.
El hacker con estudios en cerrajeria cree que puede limar algunos dientes para arreglar la llave.

Cada diente puede ser limado de forma independiente, reduciendo su altura; sin embargo, para preser-
var la integridad estructural de la llave, solo pueden limarse a lo mas m dientes. Dado el valor
maximo m, las alturas de los dientes de la llave y las alturas que estos deberian tener para poder abrir
la cerradura, tu tarea es determinar si es posible arreglar la llave limandola.

Entrada

La primera linea de la entrada contiene dos enteros n.y m (0 < m < n,0 < n < 100), correspondientes
respectivamente a la cantidad de dientes en la llave y al valor méximo de dientes que es posible limar.
La segunda linea contiene n enteros positivos y menores o iguales que 10, correspondientes a las alturas
de cada uno de los dientes de la llave. Finalmente, la tercera linea contiene n enteros positivos, también
menores o iguales que 10, correspondientes a las alturas que los dientes deberian tener para poder abrir
la cerradura.

Salida

La salida debe contener una sola linea con un si en caso de ser posible limar la llave de forma que se
logre abrir la cerradura, y no en caso contrario.

Subtareas y puntaje

Subtarea 1 (100 puntos)
Este problema contiene una sola subtarea con las restricciones descritas en el enunciado.
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Ejemplos de entrada y salida

Entrada de ejemplo

N W W
W W
S o

Salida de ejemplo

si

Entrada de ejemplo

32
345
234

Salida de ejemplo

no
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Problema C

El lokdmon legendario

nombre clave: 1lokomon

Tu amigo Ashvier, un osado maestro lokémon, logré escalar hasta la cima de la montania mas alta de
la Cordillera Norte. Tras una larga batalla, su misién ha sido todo un éxito y consiguié capturar al
lokémon legendario Blatiaz.

Ashvier ahora debe descender y regresar al centro lokémon para asi poder curar a sus lokémones.
Lamentablemente, su kit de alpinismo se cayé por el acantilado durante la batalla y debe buscar una
forma alternativa para descender. Afortunadamente, su nuevo lokémon legendario Blatiaz tiene la
habilidad de planear.

La Cordillera Norte esta formada por n montanas de diferentes alturas, distribuidas una al lado de la
otra a lo largo de una linea. Las montanas son enumeradas de izquierda a derecha entre 0 y n— 1. La
habilidad de Blatiaz le permite planear desde la cima de una montana hasta la cima de otra montana
mas baja, siempre y cuando una montana mas alta no bloquee el desplazamiento. Dadas dos montanas
en posiciones ¢ y j, con alturas h; y h; (h; < h;) respectivamente, decimos que una montafa en la
posicién k (min(i,j) < k < max(i,j)) bloquea el desplazamiento si su altura hy es mayor o igual que

hi.

A continuacion se muestra un ejemplo para n = 4 montanas. En la figura de la izquierda se puede
apreciar que Blatiaz puede descender desde la montana 2 hasta la montana 0, pues esta es de menor
altura. Por el contrario, como se muestra en la figura de la derecha, no es posible descender de la
montana 0 hacia la montana 3, pues, a pesar de que la montana 3 es mas baja, la montana 2 bloquea
el desplazamiento.

CA AR

Desde la montana 2, Blatiaz también podria descender a las montanas 1 y 3, pero como es su primera
vez planeado sobre Blatiaz, Ashvier tomara algunas precauciones. Partiendo de la cima de la montana
mas alta, Ashvier siempre descendera a la cima de la montana mas alta que no esté bloqueada.
Siguiendo este proceso, llegard a una montana desde la cual no es posible seguir descendiendo. Lla-
maremos a esta montana la montana final.

(€]
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Dada la descripcion de las montanas, a Ashvier le gustaria saber cudl sera la montana final. De esta
forma puede avisarle de antemano a su amigo el profesor Perezoak, quien lo estard esperando para
llevarlos al centro lokémon. ;Podrias ayudarlos?

Entrada

La entrada consiste de dos lineas. La primera contiene un solo entero n (2 < n < 1000 000) correspon-
diente al nimero de montafias que conforman la Cordillera Norte. La segunda linea contiene n enteros
que describen las montanas. El primer entero corresponde a la posicién de la montania mas alta, el
segundo a la posicion de la segunda montaiia mas alta y asi hasta el iltimo entero que corresponde a
la posiciéon de la montafia més baja.

Salida

La salida debe contener un unico entero, correspondiente a la posicién de la montana final.
Subtareas y puntaje

Subtarea 1 (30 puntos)

Se probara varios casos en los que n < 1000.

Subtarea 2 (70 puntos)

Se probara varios casos sin restricciones adicionales.

Ejemplos de entrada y salida

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo
4 1

2031

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo
10 9

0123456789

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo

10 5
0918273645
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Problema D

Jaque mate

nombre clave: jaque

Elizabeth es una maestra mundial de ajedrez. Tras muchas victorias, Elizabeth ha notado que a
algunos jugadores les toma demasiado tiempo darse cuenta de que perdieron, por lo que ella debe
explicarles el jaque mate.

Tu tarea en este problema es simple. Debes ayudar a Elizabeth creando un programa que, dada la
descripcién de un tablero, determine si ella tiene a su oponente en jaque mate. A continuacion se
describen las reglas del ajedrez y cuando un jugador esta en jaque mate.

Reglas del juego

El ajedrez se juega entre dos jugadores sobre un tablero de 8 x 8 casillas. En el contexto de este
problema, enumeraremos las columnas del tablero de izquierda a derecha entre 0 y 7, y las filas de
arriba hacia abajo entre 0 y 7. Uno de los jugadores controla 16 piezas blancas y el otro controla 16
piezas negras. Elizabeth siempre controlara las piezas negras. Existen 6 tipos de piezas: la
torre (E), el alfil (&), la reina (&), el rey (&), el caballo (9) y el peén (&). Cada jugador comienza el
juego con 8 peones, 2 torres, 2 caballos, 2 alfiles, 1 reina y 1 rey. Al inicio del juego las piezas negras
son ubicadas en la parte superior del tablero y las blancas en la parte inferior como se muestra en la
siguiente figura.

Los jugadores toman turnos y en cada turno deben mover una de sus piezas desde una casilla a otra.
Cada tipo de pieza tiene distintas reglas para poder moverse. A continuacién se describen las reglas
para mover las piezas, excluyendo al pedn que serd descrito mas adelante. Adicionalmente, para cada
pieza se muestra una figura marcando con una cruz las posibles casillas en un tablero de 5 x 5 a las
que podria moverse cada pieza en un solo movimiento.
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La torre puede moverse en linea
recta de forma horizontal o ver-
tical cuantas casillas quiera en
un movimiento, pero solo en
una direccion.

| La reina es una combinacion de

la torre y el alfil ya que puede
moverse en diagonal, horizontal
o verticalmente cuantas casillas
quiera en un movimiento.

El caballo tiene un movimiento
en forma de “L”, es decir, siem-
pre se mueve 2 casillas en una
direccién (horizontal o vertical),
y luego una casilla en la otra di-
reccion.

1 El alfil es similar a la torre,

pero en vez de moverse de forma
horizontal o vertical, puede mo-
verse a lo largo de una diago-
nal cuantas casillas quiera en un

¢ ..
1 movimiento.

El rey, al igual que la reina,
puede moverse en cualquier di-
reccién, pero solo una casilla
por movimiento.

Siguiendo las reglas anteriores, las piezas pueden moverse libremente a cualquier casilla vacia pero
sin pasar por encima de otra pieza, a excepcién del caballo que puede saltar sobre otras piezas en su
movimiento de “L”. Adicionalmente, una pieza puede moverse a una casilla que contenga una pieza
adversaria, en cuyo caso la pieza adversaria serd capturada y removida del tablero. Si una pieza p
puede capturar en un movimiento a la pieza ¢, diremos que la pieza p estd atacando a la pieza q. A
continuacién mostramos algunos ejemplos de esto. En el primer ejemplo, el alfil en la casilla (3, 1)
estd atacando a la torre en la casilla (6, 4). En el segundo, el alfil no esté atacando a la torre, pues
el caballo en la casilla (5, 3) bloquea el movimiento. Finalmente, en el tercer ejemplo el caballo en la
casilla (3, 4) estd atacando al alfil en la casilla (5, 3), pues este puede saltar sobre otras piezas.
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El peodn tiene las reglas de movimientos mas complejas del ajedrez. En primer lugar, a diferencia de
las otras piezas que pueden avanzar o retroceder, el pedn solo puede moverse hacia adelante; es decir,
los peones negros solo pueden moverse hacia una casilla cuya fila tenga un indice mayor, mientras que
los blancos solo pueden moverse a una casilla cuya fila tenga un indice menor. En segundo lugar, los
peones se mueven de forma distinta dependiendo de si se mueven hacia una casilla vacia o si estan
capturando. Especificamente, un peén puede moverse una casilla hacia adelante si dicha casilla esta
vacia o puede capturar una pieza adversaria si la pieza esta en cualquiera de las casillas diagonales en
frente del pedn.

El pedén negro puede moverse a
la casilla en frente, pues estd
vacia. También puede moverse
a alguna de las diagonales y
capturar una de las torres.

No hay movimientos posibles
para el pedn, pues la casilla en
frente estd ocupada por el alfil
negro y no hay piezas para cap-
turar en las diagonales.

Finalmente, diremos que el rey esta en jaque si hay una pieza atacdndolo. Cuando un jugador tiene
su rey en jaque, estd obligado a sacarlo del jaque en su siguiente movimiento. Si no existe ningtin
movimiento con el cual es posible evadir el jaque, se dird que la posicién es un jaque mate y el jugador
cuyo rey esta en jaque perderd el juego. La siguiente figura muestra un tablero con una posicién que
es jaque mate. En primer lugar, el rey blanco estd en jaque, pues la reina lo esta atacando. Si el rey
negro se mueve a las casillas (6,0) o (7, 1), seguird siendo atacado por la reina y podré ser capturado
en el siguiente turno. Si se mueve a la casilla (6, 1) y captura a la reina, seguird estando en jaque,
pues el rey negro puede capturarlo moviéndose a esta casilla en el siguiente turno. Como no existen
mas movimientos posibles para el rey blanco, esta posicién es jaque mate.

RN
" n"
| EE
g B b
|8 e v e

3 5 >
" >
T

Dada la descripcién del tablero, tu tarea es escribir un programa que determine si Elizabeth (piezas
negras) tiene a su oponente en jaque mate (piezas blancas).

Nota En ajedrez, los peones también tienen reglas distintas cuando se mueven por primera vez.
Ademads existe el enroque, la coronacion y capturar en passant. Ninguna de estas reglas debe ser
considerada en el contexto de este problema.



OLIMPIADA
[ CHILENA DE
INFORMATICA 2020

Entrada

La entrada comienza con una linea que contiene un entero n (3 < n < 32) que representa la cantidad
de piezas en el tablero. Las siguientes n lineas representan cada una de las piezas en el tablero. Cada
una de estas lineas contiene 4 enteros ¢, p,y y .

El entero ¢ representa el color de la pieza y serd 0 si la pieza es blanca o 1 si la pieza es negra.

El segundo entero p es el tipo de la pieza. Este serd 0 si es una torre, 1 si es alfil, 2 si es reina,
3 si es rey, 4 si es caballo o 5 si es pedn.

El valor y (0 < y < 7) corresponde al indice de la fila en la cual se encuentra ubicada la pieza.
Finalmente, el valor (0 < 2 < 7) corresponde al indice de la columna en que la pieza se encuentra
ubicada.

La cantidad de piezas respetara las reglas descritas para el ajedrez. Es decir, la cantidad total de
peones de cada color serd menor o igual que 8, la de torres menor o igual que 2, la de caballos menor o
igual que 2, la de alfiles menor o igual que 2 y la de reinas menor o igual que 1. Adicionalmente, habra
exactamente un rey negro y exactamente un rey blanco. Finalmente, el rey blanco siempre estara en
jaque. Es decir, al menos una pieza de color negro estara atacando al rey blanco.

Salida

Tu programa debe imprimir una unica linea con solo un 1 si Elizabeth (piezas negras) tiene a su
oponente en jaque mate, o 0 en caso contrario.

Subtareas y puntaje

Subtarea 1 (20 puntos)

Se probard varios casos en los que Elizabeth (piezas negras) solo tiene caballos, peones y al rey; y el
oponente (piezas blancas) tiene solo una pieza: el rey.

Subtarea 2 (30 puntos)
Se probara varios casos en que el jaque es multiple, es decir, hay mds de una pieza blanca que esté
atacando al rey blanco. Puede haber tanto piezas blancas como negras de cualquier tipo.

Subtarea 3 (50 puntos)

Se probara varios casos sin restricciones adicionales.



OLIMPIADA
[ CHILENA DE
INFORMATICA 2020

Ejemplos de entrada y salida

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo
3 1

0307

1216

1326

Entrada de ejemplo Salida de ejemplo
5 0

0300

0015

1354

1070

1071




