САВЕЗНО ТАКМИЧЕЊЕ ИЗ ИНФОРМАТИКЕ
Други дан, 24. 04. 2005.
Задатак 4. Језерца

Перица већ неколико месеци проводи дане крај рачунара играјући игру Језерца. На почетку игре се на екрану појави правоугаона мрежа квадратића на којој је приказан рељеф неког предела у облику стубића разних висина који се нижу један за другим. Затим преко целе ширине екрана почиње падати киша. Она попуњава удубљења у рељефу, а вишак нестаје на левом и десном крају екрана (тј. на стубићима на левом и десном крају се уопште не задржава). Киша престаје када се попуне сва удубљења (тако да сва киша која падне одлази на крајеве екрана и губи се). Вода која је напунила удубљења образује одређен број језера (водене површине одвојене бар једним вертикалним стубом од других водених површина).
Перица у том тренутку треба да израчуна колико има квадратића попуњених водом у оном језеру у коме се задржало највише воде (тј. има највише попуњених квадратића). Напиши програм који ће Перици помоћи да одреди број квадратића у језеру са највише квадратића.
Улаз: У првом реду улазног фајла jezerca.in налази се цео број n (1 ≤ n ≤ 1000000) и то је укупан број стубића у рељефу. У сваком од следећих n редова налази се по један цео број и они представљају висине стубића у редоследу у коме се они приказани на екрану (од левог краја према десном крају). Висине стубића су између 1 и 10000.
Излаз: У први ред излазног фајла jezerca.out треба исписати број квадратића попуњених водом у језеру у коме има највише квадратића попуњених водом. Ако не постоји нити једно језеро, штампати број нула (0).
Пример:
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Објашњење. Слика испод приказује изглед рељефа, као и распоред језера нако попуњавања свих удубљења. Као, што се са слике види има тр језера која имају 8, 7 и 3 попуњена квадратића. 
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Задатак 5. Марс
Пошто је истраживање Марса све популарније, национална свемирска агенција SCG Space Agency је пре одређеног времена послала сопствене роботе, којих има n, на Марс. Ови роботи се крећу по површини Марса, скупљају узорке камења и слично, и шаљу податке назад на Земљу. Међутим, пошто користе застарели хардвер, неки од робота су се већ покварили. SCG Space Agency не може директно да сазна који су роботи у квару, јер они и даље шаљу назад податке. Једини начин да се то сазна је да се неком роботу пошаље захтев да изврши инспекцију неког другог робота. Али, проблем је што робот који врши инспекцију такође може да буде у квару - у том случају резултат инспекције није валидан. Прецизније, ако робот A врши инспекцију робота B, онда је резултат инспекције дат у табели.
	A
	B
	Резултат инспекције

	исправан
	Исправан
	B је исправан

	исправан
	Неисправан
	B је неисправан

	неисправан
	Исправан
	резултат је случајан

	неисправан
	Неисправан
	резултат је случајан


Такође, продавац хардвера тврди да је максимално m робота у квару и овај податак је сигурно тачан.

Пошто је урађено m различитих инспекција, SCG Space Agency жели да сазна списак свих робота за које се сигурно може тврдити да су неисправни, како би покренула процедуру њиховог самоуништења.

Улаз: У првом реду улазног фајла mars.in налазе се бројеви n и m (n ≤ 1000, m ≤ 105). У сваком од следећих m редова налазе се подаци о једној инспекцији. То су редом бројеви A, B и R. A је индекс робота који врши инспекцију, док је B индекс робота над којим се врши инспекција. Роботи су нумерисани бројевима од 1 до n. R је резултат инспекције - 0 означава да је робот B исправан, а 1 да је неисправан.

Излаз: У први ред излазног фајла mars.out треба исписати број робота за које се са сигурношћу тврди да су неисправни. У другом реду треба да се налази списак тих робота, сортиран по индексу робота.

Пример:

mars.in

5 6
1 2 0
2 3 0
3 1 1
5 1 0
1 4 1
5 4 0
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Објашњење: Ако претпоставимо да је робот 1 исправан, следи да су и роботи 2 и 3 исправни, на основу прве и друге инспекције. Али због треће инспекције имамо контрадикцију, па следи да је робот 1 сигурно неисправан. Због тога и четврте инспекције робот 5 је такође сигурно неисправан. О осталим роботима не можемо ништа да закључимо.

Задатак 6. Сеф
Задаци за савезно такмичење из информатике чувају се у сефу високе сигурности. Сеф може да има више шифара за отварање, од којих је свака низ састављен од малих слова енглеског алфабета. Како организатори такмичења немају поверења једни у друге, свако од њих је добио да чува само делимичну информацију о шифрама, и шифре се могу реконструисати тек када се сви организатори скупе заједно.


Сваки организатор је добио шему која је низ састављен од слова ("a".."z"), упитника ("?") и звездица ("*"). Појава неког слова у шеми одговара појави истог тог слова у шифрама. Појава упитника у шеми замењује произвољно слово у шифрама, a појава звездице у шеми замењује произвољан број слова (укључујући и нула) у шифрама. Шеме дате организаторима су такве да се слажу са сваком од шифара
Непосредно пред почетак такмичења организатори су се окупили да отворе сеф, међутим пошто су превише узбуђени због почетка такмичења, то им никако не полази за руком. Зато су замолили смирене такмичаре да им помогну да пронађу неку од шифара са најмањим могућим бројем слова, како би такмичење почело са што мањим закашњењем.

Улаз: Дато вам је 10 улазних фајлова са именима sef.<nn>.in где је <nn> број тест примера (01, 02, ..., 10) .

У првом реду улазног фајла записан је број m - број организатора. У сваком од наредних m редова записана је најпре дужина шеме m-тог организатора, потом тачно један размак, и на крају шема записана без размака међу знаковима.

Излаз: За дати улазни фајл sef.<nn>.in направити излазни фајл у чији први ред треба записати “# sef, nn” (без наводника) где уместо nn треба записати број тест примера. У други ред уписати дужину најкраће шифре, а у трећи било коју најкраћу шифру.

Пример:
улаз (sef.00.in)
излаз
3
# sef, 00
4 ?a*b
5

4 a*b*
aacab

6 *a??a*
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