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Lembretes:

E permitido consultar livros, anotagoes ou qualquer outro material impresso durante a prova.

A corregao é automatizada, portanto, siga atentamente as exigéncias da tarefa quanto ao formato da entrada e saida de
seu programa. Deve-se considerar entradas e saidas padrao.

Procure resolver o problema de maneira eficiente. Se o tempo superar o limite pré-definido, a solugao nao é aceita. As
solucdes sao testadas com outras entradas além das apresentadas como exemplo dos problemas.

Teste seu programa antes de submeté-lo. A cada problema detectado (erro de compilagdo, erro em tempo de execugdo,
solugdo incorreta, formatagdo imprecisa, tempo excedido ...), hd penalizagdo de 20 minutos. O tempo é critério de
desempate entre duas ou mais equipes com a mesma quantidade de problemas resolvidos.
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Instrucoes importantes

e Em cada problema, cada arquivo de entrada contém apenas um caso de teste. Sua solucao

serd executada com varios arquivos de entrada.

e Se sua solugao der erro ou esgotar o tempo limite para um dado arquivo de entrada, vocé
receberd a indicagao de erro (estouro de tempo, resposta errada, etc.) para aquele arquivo, e
a execucdo terminard. O arquivo que causou o erro nao ¢ identificado. Note que pode haver
outros erros, de outros tipos, para outros arquivos de entrada, mas apenas o primeiro erro

encontrado é reportado.

e Sua solugao serd compilada com a seguinte linha de comando:

C: gcc -static -02 -1m

— C++: g++ -static -02 -1m

Java: javac

— Pascal: fpc -Xt -XS -02

e Sua solucao deve processar cada arquivo de entrada no tempo méximo estipulado para cada

problema, dado pela seguinte tabela:

Problema

Nome

Tempo Limite (segundos)

Encontro Politécnico

1

Shrek

Vigilancia

Penalties

Desafio das Moedas Prateadas

Escadas Rolantes

Senha da Tia

Fliperama

Remocao

= = = = = = = =

Sliaii=={E]ic] Nl lwii@]ivel =

Selecao

\)

e Os juizes usam um sistema de 64 bits (idéntico s maquinas no DINF).

e Todas as linhas, tanto na entrada quanto na saida, terminam com o caracter de fim-de-linha

(\n), mesmo quando houver apenas uma unica linha no arquivo.

e Para submissoes em JAVA, a classe deverd ter o mesmo nome que o basename do problema
(leia a linha entre o titulo e o texto do problema).
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Problema A: Encontro Politécnico

Arquivo: encontro. [c|cpp/pas/javal]

Dois professores (PA e PB)! combinaram de encontrar-se no Centro Politécnico (CP) as 15h00
numa quarta-feira. Como os professores sao grandes estudiosos de movimentos retilineos uniformes,
pensaram em aplicar um de seus estudos mais recentes. Os dois professores dividiram o CP em
um grande quadriculado. A cada passo, cada professor escolhe uma dire¢ao (Norte, Sul, Leste ou
Oeste) e anda até o quadrado imediatamente vizinho na dire¢ao escolhida.

O quadriculado do CP ¢ um plano cartesiano com origem em (1,1) como sendo o limite inferior
esquerdo e as diregoes Norte e Sul andam no eixo Y, e as diregoes Leste e Oeste no eixo X. As diregoes
Norte e Leste incrementam a posi¢ao de seus respectivos eixos e Sul e Oeste fazem o oposto.

Dada uma sequéncia de passos, vocé deve dizer se os professores se encontraram em algum momento,
i.e, se eles ficaram no mesmo quadrado ao mesmo tempo, se algum professor saiu do CP ou se eles
nao se encontraram.

Entrada

A primeira linha da entrada contém dois inteiros N e M que indicam respectivamente o nimero
de colunas e o nimero de linhas do CP (1 < N, M < 10°). A segunda linha contém um inteiro
P (0 < P < 1000) que indica quantos movimentos cada professor fez. Depois sdo apresentadas
P linhas contendo dois nimeros inteiros A e B, indicando a direcdo tomada pelos professores PA
e PB, respectivamente, naquele passo. Os inteiros A e B podem assumir os seguintes valores: 1
(Norte), 2 (Sul), 3 (Leste) e 4 (Oeste). O professor PA inicia seu trajeto sempre na posicao (1,1)
e o professor PB na posigao (N, M).

Saida

Seu programa deve imprimir:

e Caso os professores tenham se encontrado: as coordenadas do encontro e o passo em que
ocorreu.

e Caso o(s) professor(es) tenha(m) saido do CP: as coordenadas em que sairam e o passo em que
ocorreu. Se ambos professores sairam no mesmo passo imprima apenas a informagao sobre o
professor PA.

e Caso nenhuma das anteriores ocorra, imprimir: “Nao se encontraram”.

Verifique os exemplos para entender melhor o formato da saida.

Exemplos
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
5 b Nao se encontraram
4
32
32
32
34

LA saber: PA é o prof. Castellone, ¢ PB ¢ o prof. Anthov, ambos do DINF



Exemplo de entrada

5

W W wwds o
NN NN

Saida para o exemplo de entrada

Encontraram-se na posicao (5,1) no passo 4

Exemplo de entrada

5

i S T et i S 6|
DN N

Saida para o exemplo de entrada

PA saiu na posicao (0,3) no passo 3




Problema B: Shrek

Arquivo: shrek. [c|cpplpas/javal

Na animagao Shrek (2001), o ogro Shrek e seu companheiro Burro partem em uma grande aventura
para resgatar a princesa Fiona das guarras da Dragoa. Em uma das cenas da animagao, Shrek
atravessa um espago para formagao de fila contendo apenas um cidadao. O cidadao foge de Shrek,
mas respeita o trajeto da fila. Shrek, por sua vez, a ignora, o que dd o tom comico a cena.

Considere o chao como um plano cartesiano, e Shrek e o cidaddo como pontos neste plano. O
trajeto da fila pode ser descrita por N pontos (z1,v1), (z2,92), ..., (zn,yn). O trajeto inicia no
ponto (x1,y1), segue em linha reta até o ponto (z2,2), de onde segue em linha reta até (z3,y3) e
assim por diante, até acabar no ponto (xy,yn).

Inicialmente, Shrek estd no ponto (zs,ys) e o cidadao estd no comego do trajeto da fila (isto é, no
ponto (x1,y1)). Shrek se movimenta a uma velocidade constante vs m/s, e o cidadao se movimenta
a uma velocidade constante v, m/s, com v, < vs. Shrek pode se movimentar livremente no plano,
enquanto o cidadio ird seguir rigorosamente o trajeto da fila até o seu final. Ao completar o trajeto,
o cidadao saird da fila.

Shrek deseja alcangar o cidadao antes dele sair da fila. Se é possivel que Shrek alcance o cidadao
antes dele sair da fila, quanto tempo, no minimo, Shrek deve levar para alcanga-lo?

Considere que Shrek nunca tem sua velocidade reduzida enquanto se movimenta, inclusive quando
atravessa o trajeto da fila. Considere também que pode ser possivel que o cidadao seja alcangado
exatamente no término da fila (isto é, no ponto (zn,yn)).

Entrada

A entrada inicia com uma linha contendo um inteiro N (2 < N <5 x 104) indicando o nimero de
pontos no trajeto da fila. A préxima linha contém dois inteiros x; e ys (0 < x5, ys < 10%) indicando
a posicao inicial de Shrek.

As préximas N linhas descrevem o trajeto. Cada linha contém dois inteiros z; e y; (0 < z;,y; < 103)
descrevendo um ponto do trajeto. Os pontos sao dados na ordem (z1,¥1), ..., (xn,yn). E garantido
que (x4, v;) # (Ti+1,yi+1) para 1 <i < N. As coordenadas sao dadas em metros.

A dltima linha contém dois inteiros vs e v, (1 < v, < vy < 103) indicando a velocidade de Shrek e
do cidadao, respectivamente, em metros por segundo.

Saida

Imprima uma linha contendo um ntimero real ¢ indicando que Shrek levard, no minimo, ¢ segundos
para alcancar o cidadao. Arredonde e imprima o valor de ¢t com exatamente duas casas decimais.
Se nao é possivel alcangé-lo, imprima impossivel.



Exemplos

Exemplo de entrada

N O w w oot w O,
= © © 00 0 N N O

Saida para o exemplo de entrada

4.00

Exemplo de entrada

N OO W w oo w s O,
= O O 00 00 N NN

Saida para o exemplo de entrada

3.04

Exemplo de entrada

N O =N
= O O O

Saida para o exemplo de entrada

impossivel

Exemplo de entrada

= = NP> O W
= N N W o

Saida para o exemplo de entrada

5.88




Problema C: Vigilancia

Arquivo: vigilancia. [c/cpplpas/java]

A rua que liga a entrada do campus ao prédio do Departamento de Informatica (DINF) é uma das
mais utilizadas no centro politécnico. Por isso, a Prefeitura da Cidade Universitéria (PCU) investiu
em um esquema de vigilancia para garantir a seguranga na rua.

A rua é composta por N segmentos continuos numerados sequencialmente de 1 a N (o segmento 1
é 0 mais préximo a entrada, e o segmento N é o mais préximo ao DINF).

A prefeitura comprou C' cAmeras, numeradas de 1 a C. A camera i (1 < ¢ < (), quando ligada,

filma todos os segmentos da rua entre a; e b;, inclusive (1 < a; < b; < N).

O consumo de energia de cada camera é dado de maneira peculiar. Um vetor (wy, wa, ..., way)

d;

é fornecido pelo fabricante das cAmeras. A camera i, quando ligada, consome E w; unidades de
Jj=c;

energia, onde ¢; e d; (1 < ¢; < d; < M) sao inteiros associados a cada caAmera.

Sua tarefa é determinar quais cAmeras devem estar simultaneamente ligadas para que todos os

segmentos da rua sejam filmados, e para que o total de energia gasta pelas cAmeras seja minima.

Entrada

A entrada inicia com uma linha contendo trés inteiros, N, M e C (1< N <103,1 < C <5 x 103,
1 < M <10%). A segunda linha contém M inteiros wy, wa, ..., war (1 < w; < 103 para 1 <i < M),
As préximas C' linhas contém a descrigao das cAmeras. Cada linha contém quatro inteiros a;, b;, ¢;

Saida

Se nao é possivel filmar toda a rua simultaneamente, imprima impossivel. Caso contrario, imprima
a menor quantidade de energia necessiria para filma-la.

Exemplos
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
554 34
13579
1315
2424
3513
2525
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
54 2 impossivel
8315
1344
5523
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Problema D: Penalties

Arquivo: penalties. [c/cppl/pas/java]

Ocorreu um torneio de futebol na sua cidade, e neste torneio, quando dois times empatavam, a
disputa era resolvida nos pénaltis. Como o juiz ndo era muito experiente, ele decidia na hora
quantas cobrancas cada time faria, e apds essas cobrancas o time que fizesse mais gols seria o
campeao.

Cada time realiza N cobrangas no total. A primeira cobranga é realizada pelo time A; a segunda
pelo time B; a terceira pelo time A; e assim por diante, até termos 2N cobrancgas no total.

Apos observar uma sequéncia de cobrancas de pénaltis, vocé logo percebeu que em alguns casos,
apos algumas cobrancas, era possivel dizer com certeza qual time seria o campeao, nao importando
a performance de ambos os times nas cobrancas seguintes.

Por exemplo, se N = 3, e apds a quarta cobranga o resultado da disputa estivesse 2 a 0, a vitéria
) ) )

para o time A ji estaria certa, pois nao hd como o time B empatar ou ganhar na sua iltima

cobranca.

Sua tarefa é, dado o resultado de cada cobranga, descobrir apés qual cobranga é possivel saber quem
serd o campedo, ou relatar que a disputa terminou em empate.

Entrada

A entrada inicia com um inteiro N (1 < N < 100), o nimero de cobrancas que cada time fara.

Em seguida h4 duas linhas, cada uma contendo N caracteres cada, onde a primeira linha representa
as cobrangas realizadas pelo time A, e a segunda pelo time B. O primeiro caractere se refere a
primeira cobranca, o segundo a segunda cobranca, e assim por diante. Cada cobranga pode resultar
em gol (caractere o) ou erro (caractere x).

Saida

Imprima uma linha contendo um tnico inteiro representando a cobranca apds a qual é possivel saber
quem era o campeao, ou a palavra Empate, caso a disputa termine em empate.

Exemplos
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
3 4
000
XXX
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
3 Empate
000
000
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
5 10
0X00X
X0000

11
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Problema E: Desafio das Moedas Prateadas

Arquivo: desafio. [c/cpplpas/javal]

O Desafio das Moedas Prateadas é um esporte individual popular no reino de Diddykongolandia.
O campo e as regras do jogo sao descritos a seguir.

O campo do jogo comnsiste em locais e trechos. Ha N locais no campo. Um desses locais é o local de
largada, no qual o jogador inicia o jogo.

H& M trechos no campo. Cada trecho é uma via unidirecional que liga um local do campo a outro
local distinto. Os trechos sdo os tnicos meios pelos quais o jogador pode se mover entre os locais
do campo. Os trechos do campo sao dados de tal forma que:

e ¢ possivel ir do local de largada a qualquer outro local usando os trechos;
e ¢ possivel ir de qualquer local do campo ao local de largada usando os trechos;

e ¢ impossivel sair de um local [ e voltar para o mesmo local [ sem passar pelo local de largada.

H& também K moedas prateadas no jogo. Cada moeda estd em um local distinto do campo. Se
o jogador chegar a um local que contém uma moeda, o jogador pode coletd-la. Nao hd moeda no
local de largada.

O jogador comeca o jogo no local de largada. Uma wvolta é completada pelo jogador quando ele
retorna ao local de largada apds passar por outro(s) local(is).

O jogador deve completar exatamente trés voltas. Se o jogador conseguir coletar todas as moedas
de prata antes de completar a ultima volta, ele vence. Caso contrario, ele perde.

Ap6s analizar o campo de jogo, vocé descobriu quanto tempo leva para atravessar cada trecho.
Agora, vocé deve descobrir se é possivel vencer no campo dado e, em caso positivo, qual o tempo
minimo que vocé deve levar para vencer. Considere instantdneo o tempo para coletar uma moeda
e para atravessar um local (sair de um trecho e entrar em outro adjacente).

Entrada

A entrada inicia com uma linha contendo trés inteiros N, M e K (2 < N < 1000, 2 < M <
(N2 4+ N —-2)/2,1 < K <min{12, N — 1}), indicando o niimero de locais, de trechos e de moedas
no campo. Os locais sao numerados de 1 a N. O local 1 é o local de largada.

As préoximas M linhas descrevem os trechos. Cada trecho é descrito por trés inteiros Iy, I e ¢
(1 <lalpy <N,y # 1y, 1 <t <10%), indicando que hd um trecho que leva do local a para o local b
que é atravessado em t segundos.

A dltima linha contém K inteiros distintos k; (2 < k; < N para 1 < i < K) indicando os locais das
moedas prateadas.

Saida

Se nao é possivel vencer o jogo, imprima uma linha contendo impossivel. Caso contrério, imprima
uma linha contendo o menor tempo possivel, em segundos, para vencer o jogo.

13



Exemplos

Exemplo de entrada

N D WN - =D
WE P, P D WD
I o i e o o OV )

Saida para o exemplo de entrada

6

Exemplo de entrada

N O W WNN -+~ O
= 01O Www NN
NN W N WD RN

Saida para o exemplo de entrada

35

Exemplo de entrada

N W o

w o,

12
32

S OO ONERPR, P, PR RO
O~ P P P 00 WND oo
\]

Saida para o exemplo de entrada

impossivel

14




Problema F: Escadas Rolantes

Arquivo: escadas. [c]|cpp/pas/java]

O shopping que fica na frente do campus conta com duas escadas rolantes que ligam seu piso térreo
a0 seu piso superior. Curiosamente, as escadas nao tém um comportamento fixo: as vezes, a escada
da esquerda sobe e a da direita desce; nas outras vezes, a da esquerda desce e da direita sobe.

Ap6s hackear o sistema do shopping, vocé descobriu que o comportamento das escadas é definido
por um gerador de nimeros pseudoaleatérios sjdarand(s,d) que é executado todos os dias, antes
do shopping abrir. A fun¢do sjdarand(s,d) recebe como entrada uma semente s e um pardmetro
d (dois nimeros inteiros positivos) e retorna 0 ou 1. A escada da esquerda sobe (e da direita desce)
se o gerador retornar 0, e a da esquerda desce (e a da direita sobe) caso contrario. O pseudocédigo
da fungao sjdarand(s,d) é:

r=20
enquanto s > 0 faga

se s é par entdo

r=1-r

fim-se

s = quociente da divis&o de s por d
fim-enquanto
retorna r

Sua tarefa é, dados a semente e o pardmetro, definir a configuracao das escadas.

Entrada

A primeira linha da entrada contém a semente s (1 < s < 101000),
A segunda linha da entrada contém o parametro d (2 < d < 32).

Saida

Imprima uma linha contendo sobe desce se a escada da esquerda ird subir e a direita descer, ou
desce sobe caso contrario.

Exemplos
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
8 desce sobe
2
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
14 sobe desce
3

15
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Problema G: Senha da Tia

Arquivo: senha. [c|cpplpas/javal

Seu maior pesadelo estd acontecendo: sua tia quer se cadastrar na rede social que vocé acessa.
Comentdrios constrangedores, compartilhamentos desnecessdrios e fotos da sua infancia farao parte
do seu dia-a-dia, nao h& saida.

Ela estd se cadastrando, mas por motivos de seguranga ha algumas regras em relacao a senha a ser

escolhida por novos usudrios. E necessdrio que a senha tenha no minimo NN caracteres, entre eles
no minimo M devem ser letras minusculas, A devem ser letras maiisculas, e K devem ser niimeros.

Sua tia estd confusa, e pediu sua ajuda. Dada a senha que ela escolheu, diga se ela serd aceita pelo
site ou nao.

Entrada
A entrada inicia com 4 inteiros N, M, Ae K (6 < N <1000,0 < M, A, K <1000, M+A+K < N),
conforme descrito no enunciado.

Em seguida hd uma sequéncia de caracteres indicando a senha, com no minimo 1 e no méximo 1000
caracteres, sendo estes letras e nimeros, apenas.

Saida
Imprima uma linha contendo 0k =/, se a senha atende todos os requisitos citados, ou Ufa :) caso
contrario.
Exemplos
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
6111 Ufa :)
beterraba
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
6 316 0k =/
20Maio1994
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
10 340 Ufa :)
TeenageMutantNinja
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
8422 Ufa :)
123456

17
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Problema H: Fliperama

Arquivo: fliperama. [c/cppl/pas/java]

No bairro onde vocé mora uma nova loja de jogos abriu. Esta nao traz jogos da tdltima geragao,
mas sim jogos antigos e cldssicos. Tal loja fez muito sucesso, principalmente com os fliperamas.
Para atrair ainda mais clientes, essa loja resolveu organizar uma competicao: o jogador com maior
nimero de pontos em um determinado jogo ganhard um prémio misterioso.

Isso de fato atraiu muitos jogadores para a loja, mas também levantou um problema: para registrar
o numero de pontos feitos, o jogador deve inserir seu nome ao final do jogo, e o jogo tem um limite
de trés caracteres para registrar cada nome.

De acordo com as regras da competi¢cao, o nome a ser registrado deve ser escolhido da seguinte
maneira: escolha trés caracteres de posicoes distintas do seu nome original, e digite-os da esquerda
para a direita, em caracteres minusculos.

Por exemplo, se o jogador Pedro fosse registrar seu nome, as seguintes sequéncias sao validas: ped,
pdr, pdo, dro, entre outras. Ainda para o jogador Pedro, as seguintes sequéncias sdo invélidas: edp,
dre, pda, ord, entre outras.

O organizador da competi¢ao pediu entao sua ajuda. Dados os nomes de todos os jogadores que
vao participar, é possivel que todos consigam registrar seus nomes, de modo que nao haja mais de
um jogador com o mesmo nome registrado?

Entrada

A entrada inicia com um inteiro N(1 < N < 1000), indicando o nimero de nomes diferentes que
vao participar da competicao.

Em seguida h&d N linhas. Cada linha contém um inteiro M e uma sequéncia de caracteres S
(1 < M < 10), indicando que ha M jogadores com o nome S na competicao. Cada uma das N
linhas conterd um nome distinto, contendo entre 3 e 5 caracteres, apenas com letras minisculas.

Saida

Imprima uma linha contendo a palavra Possivel, caso seja possivel realizar o que foi pedido no
enunciado, ou Impossivel caso contrario.

Exemplos
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
1 Possivel
1 ana
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
1 Impossivel
2 ana

19



Exemplo de entrada

3

3 pedro
4 marco
2 carlo

Saida para o exemplo de entrada

Possivel

Exemplo de entrada

2
1 ana
10 tania

Saida para o exemplo de entrada

Impossivel

20




Problema I: Remocao

Arquivo: remocao. [c|cpp/pas/java]

Professor Breno é um jovem e ambicioso professor de Algoritmos. Ao longo do tempo em que ensina
na disciplina, percebeu erros recorrentes entre os alunos em diversos semestres e, por isso, resolveu
criar ferramentas para auxiliar o acompanhamento dos alunos. Afinal, a cada semestre que passa,
a quantidade de alunos aumenta e fica cada vez mais dificil de fazer um acompanhamento “mais
pessoal”.

O professor Breno é muito ocupado e ndo estd conseguindo tempo para implementar uma ferramenta
e por isso pediu a sua ajuda.

A ferramenta que Breno deseja implementar é um identificador de vazamento de meméria durante a
remocao de elementos de uma lista duplamente encadeada. No momento atual, o professor pede que
os elementos removidos da lista duplamente encadeada sejam liberados da memdria. Por enquanto,
Breno deseja apenas que seja implementada a ferramenta que obtém o dump de memoéria atual e
mostra como a lista ficard apdés a remocao de alguns elementos, permitindo ao aluno comparar com
a maneira que o seu programa se comportou.

Lista ptri ptr2
\
A R A A S R N AR

Figura 1: Exemplo de uma lista duplamente encadeada

Para o exercicio que os alunos devem implementar, o professor pediu o método da remocao que
elimina da lista duplamente encadeada um conjunto de nés. Sao dados dois ponteiros PTR1 e PTR2
pertencentes a uma lista duplamente encadeada. E garantido que:

e Estes ponteiros existem e nao sao valores nulos (NULL);
e Estes ponteiros podem estar em qualquer posicao da lista;

e H4 um caminho entre PTR1 e PTR2 na lista;

PTR1 vem ‘“antes” de PTR2 na lista;

Pode existir qualquer quantidade de nés antes de PTR1, depois de PTR2 e entre PTR1 e PTR2
na lista.

Todos os nés entre PTR1 e PTR2, inclusive PTR1 e PTR2, devem ser removidos da lista duplamente
encadeada, e a memoria que usam deve ser liberada.

Como praxe, os alunos confundem os ponteiros e perdem referéncias, atualizam os ponteiros do né
anterior e préximo de forma incorreta, causando o caos.

Para permitir que os alunos consigam identificar onde estao errando, e até confirmar se estao
corretos, a ferramenta que vocé desenvolver receberd um dump da memdria do programa do aluno
contendo os nés apontados por PTR1 e PTR2 e outros nés, que podem ou nao fazer parte da lista
duplamente encadeada destes ponteiros, e determinar como a lista devera ficar apds a remogao, bem
como quais elementos serao liberados da memédria.
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Entrada

A entrada contém o dump de memoria do programa de um aluno. A entrada possui diversas
linhas, e cada linha descreve um né. Cada linha possui 3 nimeros inteiros em formato hexadecimal
representando, respectivamente, o endereco do né, o endereco do né anterior e do né do proéximo
elemento. O enderego 0 representa NULL. As duas primeiras linhas do caso de teste representam
os nés apontados por PTR1 e PTR2, nesta ordem.

Nem todos os ponteiros fornecidos na entrada precisam, necessariamente, fazer parte da lista dupla-
mente encadeada. Além disso, o dump pode nao conter a lista completa, ou seja, o né mais anterior
a PTR1 ndo é, necessariamente, o primeiro elemento da lista (com o endereco anterior apontando
para NULL), bem como o né mais posterior a PTR2 nao é, necessariamente, o iltimo né da lista
(com o endere¢o de préximo apontando para NULL). Entretanto, é garantido que existe pelo
menos 1 né anterior a PTR1 e 1 n6 posterior a PTR2.

O arquivo de entrada nao contém mais de 250000 linhas.

Para representar os ponteiros, utilize inteiro sem sinal de 64bits.

Saida

A saida deverd conter diversas linhas, contendo o estado final da lista duplamente encadeada, i.e,
apds a remoc¢ao dos nés entre PTR1 e PTR2. Os nds deverao ser ser impressos na ordem da lista
encadeada: o primeiro né impresso deverd ser o né fornecido mais anterior de PTR1 na lista, e o
iltimo né impresso deverd ser o né fornecido mais posterior a PTR2 na lista.

Apo6s a impressdo da lista, uma linha deverd ser pulada e devem ser impressos os enderecos de todos
os nés removidos, na ordem em que apareciam na lista encadeada originalmente.

Para entender melhor a saida, verifique os exemplos abaixo.

Exemplos
Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
a9b 102
cbd 213
102 324
213 435
324 546
4 35 6 57
546 7 6 8
6 57 879
76 8 98d
879 d9 e
9 8 a
b ac a
dce b

c
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Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
ag9b 768
cbd 879
213 98d
fd fc fb d9e
dce e d 10
ff fb ¢ 10 e 20
e d 10

10 e 20 a

102 b

fe fa fc fa

76 8 fe

fb fd ff fc
879 fd

fc fe fd fb

9 8 a ff

b a fa c

fa b fe
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Péagina intencionalmente deixada em branco.



Problema J: Selecao

Arquivo: selecao. [c|cpp/pas/java]

A Selegao Brasileira passou por maus momentos durante a Copa do Mundo disputada em seu pais.
A preocupacdo entre a comissao técnica foi tdo grande que agora estdo investindo em andlise de
dados para verificar como é possivel melhorar o time.

A equipe de estatisticos da sele¢do descobriu que o minuto em que os gols ocorrem nas partidas
é uma varidvel importante. Além disso, um nimero ainda mais importante para eles é a mediana
destes valores. Para realizar uma andlise de todos os jogos da selecao, eles agregaram os gols de
vérios jogos em uma sequéncia. Por exemplo, se no jogo 1 ocorreu um gol aos 85 minutos (e nao
houve prorrogagao) e no jogo 2 ocorreu um gol aos 5 minutos, os nimeros de interesse sao 85 e 95.

Os estatisticos ndo sao muito bons com programagao e pediram a sua ajuda para determinar os
nimeros que eles precisam. Para cada um dos N gols contabilizados, eles estao pedindo que vocé
calcule a mediana dos minutos de todos os gols que foram contabilizados até ele. Em outras palavras,
para todo gol i (1 <i < N), calcular a mediana dos minutos em que os gols [g1, g2, - , g;] ocorre-
ram. Para facilitar a interpretagdo dos dados, retorne a soma destas medianas médulo 1000000007
(109 + 7). Como eles ndo tiveram tempo para organizar os niimeros, os gols podem nio ter sido
contabilizados na mesma ordem em que ocorreram.

Lembrando que a definicdo de mediana utilizada é a seguinte: a mediana de uma sequencia de n
numeros é o valor na sequéncia, quando ordenada, da posi¢ao (n+1)/2 quando n é impar, ou o valor
da posigao n/2 quando n é par (considera-se a sequéncia 1—indexada). Por exemplo, a mediana da
sequéncia [1,2,3,4,5] é 3, enquanto da sequéncia [1,2,3,4,5,6,7,8] ¢ 4.

Entrada

A entrada inicia com uma linha contendo um inteiro N (1 < N < 10%) indicando o niimero de
gols que foram contabilizados. As préximas IV linhas contém a descrigao dos gols contabilizados. A
linha i (1 <i < N) contém um inteiro g; (1 < g; < 10°) descrevendo o instante de tempo em que o
gol ¢ ocorreu.

Saida

Imprima uma linha contendo o nimero de interesse dos estatisticos.

Exemplos

Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada

8 168
11
23
24
26
29
69
79
90

25



