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USA Computing Olympiad
USACO 2024/2025 - Concurso Diciembre 2024, Nivel Bronce

1. Problema 1: Roundabout Rounding(Redondeo aproximado)

iBessie la vaca esta de vuelta en el colegio! Ha comenzado a hacer su tarea de
matematicas en la que se le pide redondear enteros positivos a potencias de 10.

Para redondear un entero positivo a al 10® mas cercano, donde b es un entero
positivo, Bessie primero ubica el b-ésimo digito desde |la derecha. Sea x este digito.

Six > 5, Bessie anade 10% a a.

Luego, Bessie desde el b-ésimo digito desde la derecha, pone todos los digitos de
la derecha incluyendo el mismo en 0.

Por ejemplo, si Bessie quisiera redondear 456 al 10? (centena) mas cercano, Bes-
sie primero ubicaria el 2do digito desde |la derecha que es 5. Esto significa x = 5.
Entonces, dado que x > 5, Bessie anade 100 a a. Finalmente, Bessie pone todos
los digitos en a a la derecha de e incluyendo el 2do digito desde la derecha en O,
resultando en 500.

Sin embargo, si Bessie tuviera que redondear 446 al 102 mas cercano, terminaria
con 400.

Después de revisar la tarea de Bessie, Elsie piensa que ha inventado un nuevo tipo
de redondeo: redondeo en cadena. Para redondear en cadena al 10 mas cercano,
Elsie primero redondeara al 10! mas cercano, luego al 102 mas cercano, y asi su-
cesivamente hasta el 10° mas cercano.

Bessie piensa que Elsie estd equivocada, pero estda muy ocupada con la tarea de
matematicas para confirmar sus sospechas. Ella te pide contar cuantos enteros x
de almenos 2 yalosumo N (1 €< N £ 109) existen de tal manera que redondear
x al 10" mas cercano es diferente de redondear en cadena al 10" mas cercano,
donde P es el entero mas pequefio tal que 10" > «x.

FORMATO DE ENTRADA:
Debes responder multiples casos de prueba.

La primera linea de entrada contiene un solo entero T (1 < T < 10°) denotando el
numero de casos de prueba. T casos de prueba siguen.

Lz primeray unicalineade entrada en cada caso de prueba contiene un solo entero
N. Todos los N dentro del mismo archivo de entrada estan garantizados para ser
distintos.
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FORMATO DE SALIDA:

Imprime T lineas, la i-ésima linea conteniendo la respuesta al i-ésimo caso de prue-
ba. Cada linea debe ser un entero denotando cuantos enteros de almenos 2 yalo
sumo N existen que son diferentes cuando se usan los dos métodos de redondeo.

EJEMPLO DE ENTRADA:
4

1

100

4567

3366

EJEMPLO DE SALIDA:
0

5

183

60

Considera el segundo caso de prueba la muestra. 48 deberia ser contado porque
48 redondeado en cadena al 102 mas cercano es 100 (48 — 50 — 100), pero 48
redondeado al 102 mas cercano es O.

En el tercer caso de prueba, dos enteros contados son 48y 480. 48 redondea en
cadenaa 100 en lugardea Oy 480 redondea en cadena a 1000 en lugar de 0. Sin
embargo, 67 no es contado ya que redondea en cadena a 100 que es 67 redon-
deado al 102 mas cercano.

PUNTUACION:

e Entradas 2-4:N < 103
e Entradas 5-7: N < 10°

e Entradas 8-13: Sin restricciones adicionales.

Créditos del problema: Weiming Zhou
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2. Problema 2: Farmer John's Cheese block(El bloque de queso del granjero John)

El granjero John tiene un bloque de queso en forma de cubo. Se encuentra en el
plano de coordenadas tridimensional, extendiéndose desde (0, 0,0) hasta (N, N, N)
(2 < N < 1000). El granjero John realizard una seriede Q (1 < Q < 2 - 10°) opera-
ciones de actualizacion en su blogue de queso.

Para cada operacion de actualizacién, FJ cortara el bloque de quesode 1 x 1 x 1
que se extiende desde las coordenadas enteras (x,y,z) hasta (x + 1,y + 1,z + 1),
donde O < x,y,z < N. Se garantiza que existirda un bloque de quesode 1 x 1 x 1 en
la ubicacion donde FJ corta. Dado que FJ estd jugando a Moocraft, la gravedad no
hace que partes del queso caigan si se corta el queso de abajo.

Después de cada actualizacion, se debe imprimir el niUmero de configuraciones
distintas en las que FJ puede colocar un ladrillode 1 x 1 x N en el bloque de queso
de tal manera que ninguna parte del ladrillo se superponga con el queso restante.
Cada vértice del ladrillo debe tener coordenadas enteras en el rango [0, N] para los
tres ejes. FJ puede rotar el ladrillo como desee.

FORMATO DE ENTRADA (la entrada llega desde la terminal / stdin):
La primera linea contiene Ny Q.

Las siguientes Q lineas contienen x, y, y z, las coordenadas a cortar.
FORMATO DE SALIDA (imprimir salida a la terminal / stdout):

Después de cada operacion de actualizacion, imprimir un entero, el ndmero de
configuraciones.

EJEMPLO DE ENTRADA:
25

000

111

010

100

110

EJEMPLO DE SALIDA:

aN - OO0
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Después de las primeras tres actualizaciones, el ladrillo de 1 x 2 x 1 que abarca
[0, 1] x [0, 2] x [0, 1] no se superpone con el queso restante, por lo que contribuye
a la respuesta.

PUNTUACION:

e Entradas 2-4: N < 103
e Entradas 5-7: N < 10°

e Entradas 8-13: Sin restricciones adicionales.

Créditos del problema: Weiming Zhou
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3. Problema 3: It's mooin’ time(Es hora de mugir)

El granjero John esta tratando de describir su concurso favorito de USACO a Elsie,
pero ella tiene problemas para entender por qué le gusta tanto. El dice: "Mi parte
favorita del concurso fue cuando Bessie dijo 'Es hora de Mugir’y mugié en todo el
concurso.”

Elsie todavia no entiende, asi que el granjero John descarga el concurso como un
archivo de texto e intenta explicar lo que quiere decir. El concurso se define como
una cadena de letras minusculas de longitud N (3 < N < 20,000). Un "moo"se
define generalmente como la subcadena cicjc; donde algun caracter c¢; seguido
directamente por 2 ocurrencias de algun caracter ¢; donde c; # ¢;. Segun el gran-
jeroJohn, Bessie muge mucho, asi que si algun moo apareceal menosF(1 < F < N)
veces en el concurso, podria ser de Bessie.

Sin embargo, la descarga del granjero John podria haberse corrompido, y el archi-
vo de texto podria tener hasta un caracter que difiere del archivo original. Imprime
todos los posibles "moo"que Bessie podria haber hecho teniendo en cuenta el po-
sible error, ordenados en orden alfabético.

FORMATO DE ENTRADA (la entrada llega desde la terminal / stdin):

La primera linea contiene N y F, representando la longitud de la cadena y el umbral
de frecuencia para un "moo"de Bessie.

La segunda linea contiene una cadena de letras minusculas de longitud N, repre-
sentando el concurso.

FORMATO DE SALIDA (imprimir salida a la terminal / stdout):

Imprime el numero de posibles "moo"que Bessie hace, seguido de una lista or-
denada lexicograficamente de los "moo". Cada "moo"debe aparecer en una linea
separada.

EJEMPLO DE ENTRADA:
102
ZZmMo0zzmoo

EJEMPLO DE SALIDA:
1
moo

En este caso, ningun cambio de caracter afecta la respuesta. El unico "moo"que
Bessie hizo fue "moo".
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EJEMPLO DE ENTRADA:
17 2
momoobaaaaaqqqcqq

EJEMPLO DE SALIDA:
3

aqq
baa

cqq

En este caso, la aen la posicion 8 (indice cero) podria haberse corrompidode una b
que habria resultado en "baa"siendo un "moo"que Bessie hizo dos veces. Alterna-
tivamente, la q en la posicion 11 podria haberse corrompido de una ¢ que habria
resultado en cqc siendo un posible "moo"que Bessie hizo. aaq puede hacerse in-
tercambiando la ¢ con una a.

EJEMPLO DE ENTRADA:
31
000

EJEMPLO DE SALIDA:
25
aoo
boo
coo
doo
€00
foo
goo
hoo
ioo
joo
koo
loo
moo
noo
poo
goo
roo
S00
too
uoo
VOO
W00
X00
yoo
Z00
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PUNTUACION:

e Entradas 4-8: N £ 100

e Entradas 9-13: Sin restricciones adicionales.

Créditos del problema: Suhas Nagar
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