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Mangolio became interested in making web pages. He already learned some HTML, CSS and even some
JavaScript. After a while, he realized that the whole web thing is really complicated. Mainly HTML. It offers
an incredible amount of ways to lay things out on a web page. All those flows, blocks, flexes and many more.
He decided to create something simpler.

And so he did. He made a system that he called Square™, which is much simpler. It receives an expression
(string) consising of symbols .>v() and based on that it creates a layout.

The basic building block of the system is a square. Mangolio decided to represent a square with . (a dot).
More complicated shapes and layouts can be composed from squares. For this purpose, he came up with two
operations: > — attach from right and v — attach from bottom.

Operation attach from right works as follows: we take two shapes already composed by other operations,
align them so that the top-most squares of both of them are in the same height and then we push them
together until they are touching their sides.

Operation attach from bottom works similarly. We take two objects, align them according to their left-most
squares and them push them together until they are touching.

Both of these operations are left-associative, meaning that the expression .>.v. is equivalent with (.>.)v.,
but not with .>(.v.).

Any expression in the Square™ system can be put in parentheses () to become a single object. This object
can then be combined with other objects.

The following pictures illustrate the basic usage of the Square™ system.

Mangolio is very ambitious, so he started up a startup to appropriately monetize this new system. You are
a young student searching for a small job. One day you stumbled upon an advertisement offering a job in a
company called Square™ inc.. Of course, you couldn’t decline an offer from a company with such a marvelous
name so you accepted it. Now you have to code the system.

You get an input string from the Square”™ system. Your task is to determine the position of each single
square in the expression. Every square is 1 x 1 units large. The x axis increases to the right, while the y axis
increases down. The left-most square should have its x coordinate equal to 0 and the top-most square should

have its y coordinate equal to 0 as well.
Input

The input consists of one line which contains a single string s consisting only of symbols .>v (). This string is
a valid expression for the Square™ system. It holds that |s| < 300 000.
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Output

For each dot (square) in the input, output a single line. The i-th line should consist of two integers x; and y; —
the position of the i-th square in the input expression. If j-th dot represents the left-most square, then z; = 0.
Also, if j-th dot represents the top-most square, then y; = 0.

Examples
For the input data: a correct result is:
>, 00
10
For the input data: a correct result is:
DLV L>U>LV. 00
10
01
20
30
02
For the input data: a correct result is:
(>Cv.)> )>Cv(>)v)v(.v(.>)>(Cv.)) 00
10
11
20
30
31
41
32
01
02
12
21
2 2
Grading
Subtask | Conditions Points
1 |s| < 3000 10
2 |s| < 10000 20
3 |s| < 50000 20
4 no special restrictions 50
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czech

Mangdlio se zac¢al ucit délat webové stranky. Uz umi psat HMTL, CSS a dokonce i JavaScript. Casem
vSak zjistil, ze je to celé velmi slozité. Zejména HTML. Poskytuje nes¢etné mnozstvi moznosti, jak rozlozit
objekty na strance. VSechny ty flow-y, block-y, flex-y a co ja vim, co jesté...Rozhodl se tedy vymyslet néco
jednodussiho.

A skutecné vymyslel! Vytvoril systém Square”™, ktery funguje velice jednoduse. Dostane vyraz slozeny ze
znakl .>v() a na zakladé ného vygeneruje rozlozeni stranky.

Zékladnim stavebnim kamenem jeho nového systému je étverec. Ctverec se rozhodl reprezentovat znakem
. (tecka). Ze ¢tvercu lze vyskladat slozitéjsi atvary. Na tento dcel si vymyslel dvé bindrni operace: > (pfiloz
zprava) a v (pfiloz zespodu).

Operace priloz zprava vezme svoje argumenty, zarovnd je tak, aby nejvyssi ¢tverec kazdého byl ve stejné
vysce, a prilozi je k sobé tak, aby se dotykaly jednou nebo vice hranami.

Operace priloZ zespodu funguje analogicky. Vezme svoje argumenty, zarovna je podle nejlevéjsich ¢tverct a
prilozi je k sobé tak, aby se dotykaly jednou nebo vice hranami.

ODbé tyto operace asociuji zleva, tj. vyraz .>.v. je ekvivalentni vyrazu (.>.)v., ale nikoli vyrazu .>(.v.).

Libovolny vyraz v systému Square™ je mozné umistit do zavorek () a tento slozitéjs
s jinymi utvary.

Nésledujici obrazky ilustruji zakladni pouziti systému Square™

na vytvoreni rozlozeni.

Mangolio si zalozil startup, aby mohl sviij revoluéni systém patri¢né zpenézit. Vy, mlady student hledajici
si brigaddu, jste ndhodou zakopl o inzerdt nabizejici praci ve firmé Square™ inc., a jelikoz nabidka firmy s
tak dobrym nézvem se neodmitd, bez védhan{ jste ji ptijali (aniz byste védél, do ¢eho jdete). Ted musite
naprogramovat systém Square™.

Vasim tkolem je zjistit pozici kazdého jednotlivého ¢tverce. Kazdy ¢tverec ma rozméry 1 x 1. x-ova osa je
orientovand smérem doprava a y-ové osa je orientovana smérem doli. Ctverec, ktery je nejvic nalevo, necht
ma x-ovou souradnici 0; podobné ¢tverec, ktery je nejvys, necht ma y-ovou soutadnici 0.

Vstup

Vstup obsahuje jeden Fetézec s, slozeny ze znakt .>v (). Tento Fetézec je platnym vyrazem systému Square™.

Plati |s| < 300000.

Vystup
Vypiste tolik fadku, kolik je tecek (Ctverci) na vstupu. Na i-ty fddek vypiste vyslednou z-ovou a y-ovou

souradnici i-té tecky ze vstupu. Pripominame, ze nejlevéjsi ¢tverec ma x-ovou souradnici nulovou a nejvyssi
Ctverec ma y-ovou souradnici nulovou.
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Priklad

Pro vstupni data: je spravny vystup:
D>, 00
10
Pro vstupni data: je spravny vystup:
D>LVLD>L>LV. 00
10
01
20
30
02
Pro vstupni data: je spravny vystup:
(>Cv)> )>Cv(>v)vCv(.>)>(v.)) 00
10
11
20
30
31
41
32
01
02
12
21
2 2
Hodnoceni
Podiloha | Dalsi omezeni Body
1 |s] <3000 10
2 |s] < 10000 20
3 |s] < 50000 20
4 zédné specialni podminky 50
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polish

Bajtazar postanowil zajaé sie tworzeniem stron internetowych. Nauczyl sie HTML, CSS, a nawet troche
JavaScriptu. Szybko zorientowal sie jednak, ze wszystko to jest zbyt skomplikowane — a szczegdlnie HTML.
Sposobdéw ustawienia obiektéw na stronie (kontenery, nakladki, bloki...) jest po prostu zbyt wiele. Bajtazar
poczul, ze czas stworzy¢ cos tatwiejszego.

Nowy system Bajtazara nazywa sie Kwadrat™ | i jest niezwykle prosty. System otrzymuje wyrazenie (ciag
znakéw) zlozone z symboli .>v (), i na jego podstawie tworzy uklad (layout) strony.

Podstawowym elementem systemu jest pojedynczy kwadrat, reprezentowany przez kropke (. ). Z kwadratéw
tworzy sie bardziej skomplikowane uklady, za pomoca dwéch operacji: taczenia z prawej (>) i laczenia z dotu
(v).

taczenie z prawej wyglada nastepujaco: majac dwa ksztatty A i B, ksztalt A>B tworzymy ustawiajac A i B
tak, aby ich najwyzsze kwadraty byly ulozone na tej samej wysokosci, po czym dosuwamy je do siebie najblizej,
jak to jest mozliwe.

Y.aczenie z dotu dziala podobnie. Majac dwa obiekty, ustawiamy je tak, aby ich skrajnie lewe kwadraty
byly w jednej linii, po czym zblizamy je do siebie tak, najbardziej, jak si¢ da.

Obrazki ponizej przedstawiaja przypadki uzycia systemu Kwadrat™.

Mozemy w naszym ciagu zaznaczaé kolejnos¢ operacji poprzez nawiasy, na przyklad .v(.>.). Obie pod-
stawowe operacje sa lewostronnie laczne (na przyklad .>.v. oznacza to samo, co with (.>.)v., ale nie to
samo co .>(.v.)).

Dla danego ciagu zapisanego w systemie Kwadra oblicz, gdzie znajdzie si¢ kazdy kwadrat w ostatecz-
nym ukladzie strony. Przypominamy, ze kwadraty sa w podanym wyrazeniu reprezentowane przez kropki,
zakladamy ze kazdy kwadrat ma rozmiar 1 x 1. Przyjmij, ze w ostatecznej figurze skrajnie lewe kwadraty maja
wspblrzedna x réwna 0, za$ najwyzsze kwadraty wspélrzedna y réwng 0 — wspolrzedne wszystkich innych
kwadratéw okresl wzgledem nich.

tTM

Wejscie

Na wejsciu znajduje sie jeden wiersz, zawierajacy ciag, w ktérym wystepuja tylko znaki .>v(). Ciag ten jest
poprawnym wyrazeniem systemu Kwadrat™ | a jego dlugosé nie przekracza 300 000.

Wyjscie

Dla kazdej (reprezentujacej kwadrat) kropki w laicuchu wejsciowym, wypisz wiersz zawierajacy dwie liczby

catkowite z;, y; — wspolrzedne i-tego kwadratu w ostatecznie powstalym ukladzie. Kolejno$¢ wierszy powinna
odpowiadaé kolejnosci kropek na wejsciu.
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Przyktady

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
D>, 00

10
Dla danych wejéciowych: poprawnym wynikiem jest:
DLVLD>U>LV. 0

O W NO - O
N O O+~ O

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
(>Cv)>)>Cv(>)v)vCv(.>)>(v.)) 00
10
11
20
30
31
41
32
01
02
12
21
2 2
Ocenianie
Podzadanie | Ograniczenia Punkty
1 |s] <3000 10
2 |s] < 10000 20
3 |s] < 50000 20
4 bez dodatkowych warunkéow 50
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slovak

Mangblio sa zacal uéit robit webové stranky. Uz vie pisat HMTL, CSS a dokonca aj JavaScript. Casom vsak
zistil, Ze je to celé velmi zlozité. Najma HTML. Poniika nespocetné mnozstvo moznosti, ako rozlozit objekty na
stranke. Vsetky tie flow-y, block-y, flex-y a ¢o ja viem ¢o este. Rozhodol sa teda vymysliet nieco jednoduchsie.

A veru aj vymyslel. Spravil systém Square™ ktory funguje velmi jednoducho. Dostane vyraz zlozeny zo
znakov .>v() a na zéklade neho vygeneruje rozlozenie stranky.

Zékladnym stavebnym kamefiom jeho nového systému je Stvorec. Stvorec sa rozhodol reprezentovat znakom
. (bodka). Zo $tvorcov vie vyskladat zlozitejsie itvary. Na tento tcel si vymyslel dve operacie: > — priloz sprava
a v — priloz zospodu.

Operacia priloZ sprava funguje tak, ze zoberieme dva ttvary, zarovname ich tak, aby najvyssi Stvorec
kazdého z nich bol v rovnakej vyske a néasledne ich pritlacime k sebe az kym sa nedotykaju stenami.

Operacia priloz zospodu funguje analogicky. Zoberieme dva utvary, zarovname ich podla ich najlavejsich
Stvorcov a potom ich pritlac¢ime k sebe az kym sa nedotykajua.

Obidve tieto operacie si lavo-asociativne, ¢o znamena, ze vyraz .>.v. je ekvivalentny vyrazu (.>.)v., ale
nie .>(.v.).

Lubovolny vyraz v systéme Square™ je mozné umiestnit do zétvoriek () a potom tento zloZitejsi ttvar
spajat s inymi utvarmi.

Nasledujtice obrazky ilustrujt zékladné pouzitie systému Square™™

na vytvorenie rozlozenia.

Mangdlio si teda zalozil startup, aby mohol svoj novy systém patri¢ne spenaznif. Vy, mlady student hla-
dajci si brigddu ste ndhodou zakopli o inzerat pontikajuci pracu vo firme Square”™inc. a kedze ponuka firmy
s tak dobrym nézvom sa neodmieta, tak ste ju prijali (nevediac, do ¢oho idete). Teraz musite naprogramovat
systém Square™.

Vasou tlohou je zistit poziciu kazdého jednotlivého stvorca. Kazdy Stvorec méa rozmery 1 x 1. z-ova os je
orientované smerom doprava a y-ové os je orientovana smerom dole. Stvorec, ktory je nalavejsie nech ma z-ovii
stradnicu 0 a Stvorec, ktory je najvyssie nech mé y-ovt stradnicu O.

Vstup

Na vstupe sa nachddza jeden refazec s zlozeny zo znakov .>v(). Tento retazec je platnym vyrazom systému
Square™ . Plati |s| < 300 000.

Vystup
Vypiste tolko riadkov, kolko je bodiek (Stvorcov) na vstupe. Na i-tom riadku nech st dve ¢isla: x; a y; uréujice

poziciu Stvorca, ktory je reprezentovany na vstupe i-tou bodkou v poradi. Ak j-ta bodka reprezentuje najlavejsi
Stvorec, nech plati z; = 0 a ak j-ta bodka reprezentuje najvyssi stvorec, nech plati y; = 0.
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Priklady

Pre vstup: je spravny vysledok:
D>, 00
10
Pre vstup: je spravny vysledok:
DLVLD>U>LV. 00
10
01
20
30
02
Pre vstup: je spravny vysledok:
(>Cv)>)>Cv(>)v)vCv(.>)>(v.)) 00
10
11
20
30
31
41
32
01
02
12
21
2 2
Hodnotenie
Poduloha | DalSie ohraniéenia Body
1 [s| < 3000 10
2 |s] < 10000 20
3 [s| < 50000 20
4 ziadne Specidlne obmedzenia 50
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