mpiezan por la letra “C”

n gustado los problemas!

in, Jakub Jan Luzcyn, Isaac Lozano

Escuela Téc
@urjc_cp @etsii_urjc
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Estadisticas de los problemas

*antes del Freeze

A: Carrera en Pekin Express David Lopez (UCM) [14°] Jorge Sendarrubias (URJC) [47°]

B: Coleccionando Cartas ? ?

C: Comprendiendo el Codigo Alberto Maurel (UCM) [77°]

D: Comunidades en Cuarentena ?

E: Cajas de Juegos
Desordenados

F: Cero Virus Eduardo Santos (UPV) [11°] ShuXiang Gao (URJC) [27°]

Alberto Maurel (UCM) [19’]

G: Capturando Humanos ? -

H: Compras Extremas Jinging Cai (UCM) [9’] Francisco Tortola (URJC) [8’]

Se anotan con ‘?’ aquellos problemas con envios durante el freeze




Estadisticas de los problemas

. A: Carrera en Pekin Express o ponderaﬁo, Camino Minimo
(Dijkstra)

B: Coleccionando Cartas Cola de Prioridad

= C°mpfe'.‘d‘e”d° = Bucles, Ad-Hoc, Time-Waster
codigo
D: Comunidades en Arboles, Recorrido en Profundidad

Cuarentena (DFS)

E: Cajas de Juegos

Pensar, Listas Circulares
Desordenados
F: Cero Virus Grafos, Union-Find

Grafo dirigido, Camino Minimo

G: Capturando Humanos (Dijkstra), Greedy, Grafo Inverso

H: Compras Extremas Bucles, Ad-Hoc

18 (15,0 MB)

19 (10,3 MB)

21 (2,5 MB)

14 (2,3 MB)

8 (26,2 MB)

4 (3,2 MB)

10 (35,2 MB)

6 (73 KB)




Estadisticas de los problemas

@ Atempted i Acoeptad

i@ Atternptad i Accepted

c F H G

roblem

mi
L
a5
il
i)
_
E .:_
qp
1]
B
J
o I
E A B

Estadisticas antes del Freeze

O
=]




y

Problema

mpras Extremas
/, Autor: Isaac Lozano




Compras Extremas
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Compras Extremas

Ompra mas divertida.

l0s elementos que ha comprado
mo de divertida ha sido su compra.

do la compra mas divertida.
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Comprendiendo el Codigo
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Comprendiendo el Codigo




Comprendiendo el Codigo C

Como podemos empezar por arriba o por abajo, esto nos deja tan solo dos
posibilidades para realizar la lectura:

Comenzar por arriba Comenzar por abajo

Ly L

Para conseguir la solucion, aunque sea un poco laborioso, tan solo tenemos
que calcular ambas e imprimir el minimo. Un error comun es calcular
primero el camino horizontal y luego el vertical. jError! También hay que
calcular las transiciones de las esquinas del camino.
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Cero Virus
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Cero Virus




Cero Virus

s conexiones (Al hacer union el
/ .
os dos antiguos lo esta)
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Coleccionando Cartas

@ comect @ wrong-answer timnelimit @@ run-error @ comnpiler-emor @ no-output

i
c
[m |
i
E
L
=

Total !

100

Contest Tenme{minutes)




Coleccionando Cartas

Manolo quiere completar su coleccion de cartas, pero no a cualquier
precio. Lo importante es fijarnos en que cada mes comprara siempre las
cartas mas baratas, y parara de comprar cartas cuando no tenga mas
dinero.

Sin embargo, todos los meses llegaran precios nuevos de cartas, y los
precios anteriores tambien hay que mantenerlos por si el mes siguiente
pudieramos comprar mas cartas.

Por tanto, necesitamos una estructura que:
- Me diga que carta hay mas barata cada momento.
- Pueda anadir nuevas cartas y las reordene por precio.



Coleccionando Cartas

todas las cartas con su precio inicial

//%/// la de prioridad, y continuamos
eccion o gastar el dinero del Gltimo mes.



Coleccionando Cartas

Cuando cojamos un elemento de la cola de prioridad pueden pasar 3
COSas:

- No tenemos la carta y si dinero para comprarla: Siguiendo el
razonamiento de Manolo, la compramos seguro (Eliminandola de la cola

de prioridad)
- Ya tenemos la carta: La eliminamos de la cola y continuamos

- No tener la carta, ni dinero para comprarla: Todas las demas cartas (Por
la cola de prioridad) van a costar lo mismo o mas = Continuamos con el
siguiente mes (;Y no guardamos el dinero del mes anterior! => WA)



Coleccionando Cartas

n este caso, se pedia que, si una
/// I ) .
los numeros de coleccion de

SIS,
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Juegos Desordenados

Miremos la estrategia que sigue David: Caja 0 contiene Juego 1, asi que
abre caja 1, encontrando juego 3, abriendo caja 3... Asi hasta encontrar
juego 0. Esto se modela como una (O, mejor dicho, varias, segun el caso)
listas circulares.

El objetivo es mirar si para cada juego (de 0 a J) podemos encontrar el
disco ese juego, comenzando en la caja J. Si todos los juegos los podemos
encontrar abriendo como mucho P cajas, imprimimos “SI” y si no, “NQO”

Veamos un ejemplo, ya que dibujar el problema ayuda mucho a
entenderlo:



Juegos Desordenados

el siguiente ejemplo,

nd



Juegos Desordenados

y

0 requiere 5 cajas...
;Y el juego 2?
2->5->7->12

El juego 2 requiere
abrir 3 cajas.

Continuando asi para
todos los juegos...



Juegos Desordenados

Analizando todos los casos,
encontramos:

0

R

->1->

3-

=

\% \% \%
U1 © N = R SR

->

=

->

>

\% \% \%
N — 0w O N N

6-

>4->()
->0->1

->1->3
->6->4

->3->6

w U1 W U1 U1 W Ul Ul



Juegos Desordenados

“
3
<

\ X

rrrrrr

Caja 7

Caja b

E

Para cada juego,
tendremos que realizar
siempre exactamente
tantos pasos como el
tamano de la lista circular
donde esté contenido...

Comprobar los N juegos
mirando el tamano de la
lista en la que estan
contenidos es una posible
solucion (Que, aunque muy
justa, entra en tiempo)



Juegos Desordenados

iPero hay una solucion mas facil aun!

En ningun momento nos piden qué juego es con el que nos podrian quitar
la consola. Solo debemos saber si existe o no algun caso asi.

No hace falta mirar caso por caso. Nos basta con mirar la longitud de la
lista mas grande y compararla con la paciencia de la madre de David.

Si la paciencia es mayor o igual que esa longitud, estamos salvados. En
caso contrario, hay uno o mas juegos que podriamos no encontrar (De
hecho, si la lista mas grande tiene tamano N, hay exactamente N juegos
que no podremos encontrar)
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Carrera en Pekin Express
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Carrera en Pekin Express

ue conseguir desde el mismo punto de
puntos de la ciudad... Usaremos el



Carrera en Pekin Express

tos es la de la imagen.
legar al punto de

pr—



Carrera en Pekin Express A

lgunos equipos salen con penalizacion.
/ ° o 7/
, sumar su penalizacion a la

N 4 (Dist: 19)

2 (Dist: 15) e <0

5 (Dist: 35)

Grafo del ejemplo
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Comunidades en Cuarentena
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Comunidades en Cuarentena

Lo primero a tener en cuenta es que no es necesario probar todos los
posibles tamanos de comunidad, ya que los divisores del numero son los
unicos que aseguran una division exacta en partes iguales.

Aqui es importante saber que en los primeros 100.000 numeros (cota
superior del tamano de nuestro arbol) cabe esperar aproximadamente 100
divisores como maximo

(https://en.m.wikipedia.org/wiki/Highly composite_number)



https://en.m.wikipedia.org/wiki/Highly_composite_number

Comunidades en Cuarentena

Una vez establecido eso, se puede deducir que es necesario un metodo en
O(n) para comprobar cada divisor.

Para ello se puede usar una busqueda en profundidad. Empezando en un
nodo cualquiera se hara una llamada recursiva a todos sus vecinos
(excluido el padre) que devolvera "el numero de elementos sin agrupar” en
esa rama. Las llamadas a las hojas devolveran 1 y eso se ira propagando
hacia el origen de la llamada. Cada nodo debe sumar los valores que
recibe, sumar 1 a ese valor (€l mismo) y comprobar si es posible crear un
grupo de nodos.



Comunidades en Cuarentena

Hay 3 casos posibles:

- La suma es inferior al tamano de grupo que se busca. En ese caso
silmplcclamente se propaga hacia arriba el valor para que lo intente agrupar
el padre.

- La suma es igual al limite. Este nodo forma un grupo con los nodos sin
asocial\{ por abajo y devuelve 0, ya que su padre ya no necesita agruparse
con ellos.

- El valor es superior al limite. En este caso hay que devolver un error
para indicar que es imposible realizar la agrupacion, ya que juntarse con
alguno de los hijos dejaria "descolgada” otra rama. Por como se propagan
los valores de retorno es imposible que un solo vecino devuelva un valor
que haga superar el limite.



-

Comunidades en Cuarentena

' el caso en el que el valor es superior al limite, la Unica posibilidad es
que, para los hijos, no haya forma de agruparse entre ellos y todos
~apunten en ultima instancia al padre. Por ejemplo, en este arbol, no

/ podemos juntar las comunidades de 2 en 2, ya que el padre (En morado)

/ recibira un 3, que indica que hay 3 hijos suyos sin emparejar, y que estos 3

hijos solo se pueden emparejar con el padre, lo cual es imposible:




do Humanos
tes del Freeze

uran
\artin de San Lazaro

envios an

O
©
-

9

0
O
et

al




Capturando Humanos
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Capturando Humanos G

La solucion a este problema es modelarlo, paso por paso. Lo importante
esta en fijarse que debemos calcular el tiempo minimo del meteorito a
cada ciudad, y posteriormente de cada ciudad a la lanzadera.

Ambas cosas se pueden hacer lanzando un Dijkstra, con la peculiaridad de
que, para calcular el tiempo minimo de todos los puntos a la lanzadera,
lanzaremos un Dijkstra con el grafo inverso, origen Lanzadera.

Para conseguir el grafo inverso, simplemente invertimos el origen y el
destino de todas las aristas que componen el grafo.



Capturando Humanos G

En adicion de llevar la suma de tiempos a la hora de calcular cada uno de
los dos Dijkstra, debemos llevar también la cuenta de cuantas personas
hemos abducido, continuando el Dijkstra si encontramos un tiempo igual al
anterior, pero con un numero mayor de personas abducidas.

Con el vector de resultados de Dijkstra, ordenamos por tiempo de llegada
cada nave, y recorremos dicho vector hasta sumar tantas personas como
nos piden. El tiempo de llegada de la ultima nave que complete el niUmero
de personas que nos piden es la solucion.



