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Instrugoes

LEIA ATENTAMENTE AS INSTRUCOES ABAIXO ANTES DE INICIAR A PROVA

Este caderno de tarefas ¢ composto de 12 paginas . Verifique se o caderno esta completo.
A prova deve ser feita individualmente.
E permitido consultar livros, anotagdes ou qualquer outro material impresso durante a prova.
E permitida a consulta ao menu ajuda do ambiente de programagcao se este estiver disponivel.
A corre¢do € automatizada, portanto siga atentamente as exigéncias da tarefa quanto ao
formato da entrada e saida de seu programa.
Nao implemente nenhum recurso grafico nas suas solugdes (janelas, menus, etc.), nem utilize
qualquer rotina para limpar a tela ou posicionar o cursor.
As tarefas nao estdo ordenadas, neste caderno, por ordem de dificuldade; procure resolver as
mais faceis primeiro.
Preste muita atengdo no nome dos arquivos fonte indicados nas tarefas. Solugdes na
linguagem C devem ser arquivos com sufixo .c ; solugdes na linguagem C++ devem ser
arquivos com sufixo .cpp; solugdes na linguagem Java devem ser arquivos com sufixo . java e
a classe principal deve ter o mesmo nome do arquivo fonte; e solu¢des na linguagem Python
2.7 devem ser arquivos com sufixo .py.
Todos os dados devem ser lidos da entrada padrao (normalmente ¢é o teclado) e escritos na
saida padrdo (normalmente ¢ a tela). Utilize as fun¢des padrdo para entradas e saida de dados:

o em C: scanf, getchar, printf, putchar;

o em Pascal: readln, read, writeln, write;

o em C++: as mesmas do C ou os objetos cout e cin;

o em Java: qualquer classe ou fungdo padrdo, como por exemplo Scanner,

BufferedReader, BufferedWriter e System.out.println;
o em Python 2.7 ou Python 3.6 : read, readline, readlines, print, write, raw_input e
input.

Procure resolver o problema de maneira eficiente. Na correcdo, Eficiéncia também sera
levada em conta. Em cada problema ¢ indicado o tempo limite. As solugdes serdo testadas
com outras entradas além das apresentadas como exemplo nas tarefas.

Para a realiza¢do da prova entre no endereco <https://boca.laced.com.br/>, faga seu login e

boa sorte!


https://boca.laced.com.br/
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Problema A. Sequéncias

Nome do Programa: A.(c| pas|cpp |java | py)
Tempo: 1 segundo

A sequéncia Fibonnaci ¢ formada por niameros inteiros, comecando por 0 e 1 onde os valores
sdo criados a partir da soma dos dois valores anteriores, como em 0,1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, ...

A Progressdo Aritmética(PA) ¢ uma sequéncia a qual cada nimero, a partir do segundo, ¢
formado pela soma do anterior € de uma constante, como em 4, 7, 10, ... .

A Progressao Geométrica(PG) ¢ uma sequéncia a qual cada niimero, a partir do segundo, ¢
formado pelo produto do anterior e uma constante, como em 2, 6, 18, ... .

O seu objetivo ¢ identificar o tipo da sequéncia e qual os préximos dois nlimeros da mesma.

Entrada
Cada caso de teste ¢ composto por uma linha contendo quatro niimeros inteiros distintos
separados por espagos em branco.

Saida

Para cada caso de teste, indique se ¢ Fibonnaci(imprima “FI”), Progressao
Aritmética(imprima “PA”) ou Progressao Geométrica(imprima “PG”), seguida de um espago
em branco e os dois proximos numeros da sequéncia separados por espaco.

Exemplos de Entrada

Entrada Saida
471013 PA 16 19
Entrada Saida
1248 PG 16 32
Entrada Saida
2358 FI 1321
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Problema B. Roupas

Nome do Programa: B.(c | pas|cpp | java | py)
Tempo: 1 segundo

Railson comprou uma maquina de lavar roupas para uso de sua familia que funciona pela
quantidade de pegas colocadas dentro, podendo ser dividida em 3 niveis: 1- baixo (14 pecas
ou menos), 2- médio (15 até 28 pecas) e 3- alto (29 até 56 pegas), preferindo colocar a
maquina sempre nos niveis médio ou alto, economizando energia. Nos dias em que lava as
roupas, Railson separa as pegas em coloridas, pretas e brancas.

Ele pediu a sua ajuda para juntar as roupas dos seus familiares, formando o maior nivel
possivel dependendo da quantidade de pegas sujas deles. Seu objetivo € solucionar isso. Que
a Forca esteja com vocé.

Entrada

Cada caso de teste ¢ composto por trés linhas que indicam, respectivamente, as roupas sujas
de Railson, do pai e da mae dele, onde cada linha contém trés nimeros inteiros C, P e B, que
representam a quantidade de roupas coloridas, pretas e brancas, separadas por um espaco em
branco.

Saida

Para cada caso de teste, determine qual cor de peca tem maior quantidade, podendo ser
“colorida”, “preta” ou “branca” sdo as possiveis mensagens exibidas, seguida de um espago
em branco e em qual nivel a maquina vai funcionar, sendo 1, 2 ou 3 as possiveis saidas

determinadas em crescente aos niveis da maquina.

Exemplos de Entrada

Entrada Saida

1223 colorida 2
652
531

Entrada Saida

568 branca 1
312
132
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Problema C. Livro de Caras

Nome do Programa: C.(c| pas|cpp |java|py)
Tempo: 1 segundo

A rede social Livro de Caras pretende influenciar pessoas nas proximas elei¢des dos paises da
América do Sul. Para isto, sua equipe de desenvolvimento pretende postar videos e espera
que as pessoas curtam estes videos para que eles se propaguem na rede. Quando um usuario
da Livro de Caras curte um video, ele aparece para todos os amigos dele na rede social,
aumentando assim o seu alcance. A equipe da Livro de Caras percebeu que o alcance do
video € maior quando as pessoas t€ém os mesmos interesses, pois elas “curtem” o video e este
aparece para os seus amigos. Isso quer dizer que, mesmo que uma rede contenha Joao
—Pedro —Maria —Daniela e que Jodo, Pedro e Daniela gostem de cachorros, se Maria nao
gosta de cachorros o alcance maximo (provavel) de um video sobre cachorros na rede,
comecando por Jodo, serd Jodo, Pedro e Maria. Contudo, se Jodo, Pedro, ¢ Maria gostam de
gatos, o alcance maximo de um video sobre gatos comegando em Joao sera Jodo, Pedro,
Maria e Daniela.

Marco Zueiro, o dono da Livro de Caras, deseja saber quais as preferéncias para videos com
o maior alcance provavel de visualizag¢des a partir de um determinado usuario. Para isto, ele
contratou voceé.

Entrada

A entrada de dados ¢ dividida em trés partes. Na primeira sdo listados todos os usudrios da
rede, um por linha, com seus respectivos gostos pessoais. Esta primeira parte termina com
FIM. A segunda parte ¢ formada pela lista de amigos de cada usudrio, um usudrio e seus
amigos por linha. Esta segunda parte também termina com FIM. A terceira e Ultima parte
contém o nome de um usuario por linha.

Saida

Para cada usuério informado na ultima parte da entrada, o programa deve imprimir o “gosto
pessoal” do usuario para o qual um video tera o maior numero provavel de visualizagdes
como também este niumero esperado de visualizagoes.



Olimpiada Regional de Informatica 2019 - Modalidade Avangada - Fase Unica

Exemplos de Entrada

Entrada Saida
Ayron Cavalo Ayron Cavalo 5
Paulinho Cavalo Vaca Joao Cavalo 4
Ota Gato Cachorro Galinha Algoritmo Vaca Engenharia Paulinho Vaca 6
Diana Gato Cachorro Ota Engenharia 6
Erick Redes Cavalo Diana Cachorro 6
Ruan Algoritmo MPB Surf Ruan Surf 3
Joao Gato Galinha Cavalo Erick Cavalo 3
FIM
Ayron Paulinho

Paulinho Joao Ota Diana

Ota Joao Paulinho Diana Erick Ruan
Diana Joao Paulinho Ruan Ota
Erick Ruan Ota

Joao Paulinho Ota Diana
Ruan Erick Ota

FIM

Ayron

Joao

Paulinho

Ota

Diana

Ruan

Erick
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Problema D. Jogo da Velha

Nome do Programa: D.(c | pas|cpp |java | py)
Tempo: 1 segundo

Implemente um programa capaz de dizer quem serd o vencedor ou se havera empate em uma
partida do jogo da velha. O programa assume que os jogadores ndo cometem erros na
estratégia de marcacao.

Entrada

O programa recebe quem comegou a partida e o estado do tabuleiro, uma partida por linha, na
forma de uma cadeia de caracteres. A primeira posi¢ao indica quem comecgou a partida. Pode
ser “X” ou “O”. Em seguida um espago em branco. Por fim, 9 posi¢des com o estado do
tabuleiro.

As posi¢des podem conter um “X”, “O” ou “-” (para indicar que ainda ndo foi marcada). Os
trés primeiros caracteres correspondem a primeira linha do tabuleiro, os trés caracteres
seguintes a linha do meio e os trés ltimos a ultima linha. A ultima linha da entrada de dados
¢ uma linha em branco.

Saida

O programa deve imprimir “X GANHA” se X vai ganhar o jogo, “O GANHA” se O sera
vitorioso ou “EMPATE” se o jogo terminara empatado.

Exemplos de Entrada

Entrada Saida
X —-X-mmm- EMPATE
0O ----0---- EMPATE
X X--XXO00X0O O GANHA
X X-X-X0O0XO EMPATE
X X-XX00-XO X GANHA
X XX-X0O-0XO O GANHA
0 00-X----- O GANHA
X X---X--00 X GANHA
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Problema E. Clock Tree Synthesis

Nome do Programa: E.(c | pas | cpp | java | py)
Tempo: 1 segundo

O processo de construgao de um processador moderno envolve uma etapa chamada de clock
tree synthesis. Nesta etapa, apds os flip-flops serem posicionados, uma ligagdo entre os
conectores do sinal de reldgio deve ser feita, criando assim um caminho de material condutor.
E desejavel que a ligacdo conecte-os diretamente, mas nem sempre este ¢ o caminho de
menor ‘“custo” e, nesses casos, a ligacdo pode passar antes por pinos de clock de outros
flip-flops. Para cada ligacdo direta, existe um custo associado a sua constru¢cdo, como
também as ligacdes que ja conectam outros flip-flops (devido a corrente suportada e
resisténcia elétrica). Quando utilizando conexdes dos outros flip-flops, isto pode distanciar o
sinal de relogio do flip-flop de destino, por esse (e outros motivos) existe um limite maximo
para o nimero dessas conexdes que se pode utilizar.

Os flip-flops também foram ordenados segundo a preferéncia para conexao, baseada na
largura das trilhas da arvore de clock. Assim, o sinal de clock do flip-flop de indice 1 € o que
se prefere reutilizar em uma conexao (caso permitido), seguido pelo flip-flop 2 e assim por
diante.

Vocé ¢ o encarregado de escrever o algoritmo de construcdo da melhor arvore de
clock. Para isso, sdo dados os flip-flops de origem, de destino e o nimero t de flip-flops cuja
trilha de clock pode ser compartilhada. Seu programa deve encontrar o caminho de custo
minimo para a ligacdo dos pinos do sinal de clock dos flip-flops de origem e destino e que
utilize as mesmas conexdes de um maximo de t flip-flops. Por exemplo, se t =3 o programa
deve decidir se o menor custo ¢ obtido na ligagdo direta, ou reutilizando o sinal de clock do
flip-flop 1, ou 1 e 2 ou, no maximo, dos flip-flops 1, 2 e 3.

Entrada

A entrada ¢ composta de diversos blocos da CPU. A primeira linha de cada bloco consiste em
dois inteiro n, onde (2 < n < 100) e m, onde (0 < m < 100000), indicando o nimero de
flip-flops e o nimero de conexdes entre eles. Nas m linhas seguintes, temos trés inteiros, u, v
ew(l1<u<n 1<v<ne0<w<100), indicando que existe uma conexao entre u € vcom
custo w. Em seguida, um inteiro ¢, onde (1 <c < 10000), indicando o nimero de consultas, e
nas c linhas seguintes, trés inteiros o, d e t, onde (1 <o<n,1<d<nel<t<n),ondeoéo
flip-flop de origem, d ¢ o de destino e t indica que os flip-flops 1, 2, . . . t podem ser usados
na criacao da arvore de clock.

A entrada termina com fim de arquivo.

Saida
Para cada bloco, o programa deve imprimir um identificador Bloco k, onde k ¢ o nimero do
bloco atualmente em andlise. Para cada consulta, na ordem de entrada, o programa deve
imprimir o custo minimo ou —1, caso nao exista um caminho entre os dois flip-flops.

Ap6s cada bloco o programa deve imprimir uma linha em branco.
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Exemplos de Entrada

Entrada

Saida

45
410
213
2315
421
3121

210
422
431
57

452
214
247
521
412
544
537

250
345
451
232

Bloco 1
3

Bloco 2
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Problema F. Mochileiro

Nome do Programa: F.(c | pas|cpp | java | py)
Tempo: 1 segundo

Certo mochileiro pretende conhecer todo o pais andando de carona. A estratégia utilizada
pelo mochileiro ¢ viajar pelas cidades pedindo carona até atingir a cota méxima de caronas
antes que ele faca um descanso mais prolongado. Apos descansar, o mochileiro define qual o
novo numero maximo de caronas que ele vai pedir até parar para um novo descanso. De
posse de um mapa rodoviario, a cidade atual onde ele se encontra e a cota maxima de caronas
entre cidades vizinhas, ajude o mochileiro com um programa que informa todas as cidades
que podem ser alcangadas com essas restrigoes.

Entrada

A entrada ¢ composta de varios conjuntos de teste. A primeira linha de um conjunto de teste
contém quatro numeros inteiros C, E, L e P . Os valores C ¢ E indicam respectivamente o
numero de cidades e estradas existentes. As cidades sdo identificadas por inteiros de 1 a C.
Os valores L e P indicam, respectivamente, a cidade onde o mochileiro se encontra e o
nimero maximo de caronas que ele planeja pegar. As E linhas seguintes contém, cada uma, a
informa¢do de uma estrada, representada por um par de niimeros inteiros positivos X e Y ,
indicando que ha uma estrada da cidade X para a cidade Y . O final da entrada ¢ indicado por
C=E=L=P=0.

Saida

Para cada conjunto de teste de entrada, o programa deve imprimir trés linhas na saida. A
primeira linha deve conter um identificador do conjunto de teste, no formato "Teste n", onde
n ¢ numerado a partir de 1. Na segunda linha devem aparecer os identificadores das cidades
que podem ser alcangadas, em ordem crescente, separados por um espago em branco. A
terceira linha deve ser deixada em branco. A saida deve obedecer a formatagcdao da segdo
1.3.2.
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Exemplos de Entrada

Entrada

Saida

5421
12
23
34
45
91212
21
15
21
32
93
34
48
47
76
56
45
37
0000

Teste 1
13

Teste 2
23456
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Problema G. (2/3/4)-D Sqr/Rects/Cubes/Boxes?

Nome do Programa: G.(c | pas|cpp | java | py)
Tempo: 2 segundos

Veja a grade (4 x 4) abaixo. Vocé consegue dizer quantos quadrados e retdngulos ela
contém? Vocé pode assumir que quadrados ndo sdo retangulos. Talvez seja possivel contar a
mao, mas vocé conseguiria fazer isso para uma grade (100x100) ou para uma grade
(10000x10000)? E para dimensdes maiores? Isto €, voc€é poderia contar quantos cubos ou
caixas de tamanhos diferentes ha em um cubo de dimensdes (10 x 10 x 10) ou quantos
hipercubos ou hipercaixas de tamanhos diferentes existem em um hipercubo de 4 dimensdes
de tamanho (5 x 5 x 5 x 5)? Lembre-se que o seu programa precisa ser muito eficiente
(programas com respostas previamente armazenadas serdo desconsiderados). Vocé pode
assumir que quadrados ndo sdo retangulos, cubos ndo sdo caixas e hipercubos ndo sdo

hipercaixas.
Py
LA
"
L
4
Py
L~
L
i L
7
g
Fig: A 4x4 Grid Fig: A 4x4x4 Cube
Entrada

A entrada contém um namero inteiro N , onde (0 < N < 100) em cada linha, que ¢ o
comprimento de um lado da grade ou cubo ou hipercubo. Tal como para o exemplo acima, o
valor de N ¢ 4.

Pode haver mais de 100 linhas de entrada.

Saida

Para cada linha de entrada, deve ser gerada um saida com seis inteiros S2, R2, S3, R3, S4, R4
em uma Unica linha, onde S2 indica o numero de quadrados contidos na grade bidimensional
(N x N ), R2 indica o nimero de retangulos contidos na grade bidimensional (N x N ). S3,
R3, S4, R4 tem o mesmo significado porém em dimensdes superiores, como descrito antes.

Exemplos de Entrada

Entrada Saida

1 101010
2 549181764
3 142236 18098 1198
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