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PROBLEMA A: HIT OR MISS
Cor: Roxo
Nomes dos Arquivos

Arquivo-fonte: hitmiss.c, etc
Arquivo de entrada: hitmiss.in
Arquivo de saida: hitmiss.out

Descri¢cdo do Problema

Sua equipe foi designada para criar uma bibliotpearealiza a operacédo de hit-or-
miss para posterior utilizacdo em um novo e sofslh algoritmo de OCR (Optical
Character Recognition).

O algoritmo hit-or-miss € uma operacao morfolodigaaria que pode ser usada para
procurar por certos padrées em uma imagem binériaa verdade, uma operagéo
primaria de morfologia binaria, pois todas as autsperacdes morfoldgicas podem
ser derivadas dela. Como toda operacao binérisohagita, como entrada ela recebe
uma imagem e um elemento estruturante, e produp safda outra imagem binaria.

O elemento estruturante € como se fosse uma masoal@ cada pixels pode assumir
o valor de 0 (zero), 1 (um) ou “?’ (indiferente)mléxemplo de elemento estruturante
3x3, utilizado para encontrar um canto inferioredo em uma imagem binaria, €
apresentado na figura 1.

?11]?
1]1]|0
?10]0

Figura 1: exemplo de elemento estruturante.

A operacao de hit-or-miss € realizada percorrendagem original, colocando sobre
cada pixel da imagem o centro da mascara (elenesitaturante), e comparando
com os pixels sobre os quais a mascara € coloSadas posicdes de 0's e 1's da
mascara com a imagem forem iguais, o valor 1 écedi@ na posicdo que

corresponde ao centro da mascara, na imagem r@sulldos outros casos, o valor 0
€ colocado na imagem de saida.
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Figura 2: imagem binaria

Por exemplo, ao executar o algoritmo para detgudroes como o da figura 1 na
imagem binaria da figura 2, o resultado, ou sejgasicOes dos padrbes encontrados
séo apresentados na figura 3.
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Figura 3: resultado do hit-or-miss com elemento estruturdatBgura 1 na imagem
binaria da figura 2.

Entrada

A entrada é constituida de varios casos de teatta €aso comeca com o tamanho do
elemento estruturante, representado por um intaifan [0 {0,1,3,5}). O elemento
sera sempre quadrado, comm pontos. Em seguida, o elemento estruturante &m si
informado.

Depois do elemento estruturante dois inteim@se h, representando o tamanho da
imagem, sao informados. O valor da largwrél < w < 100) e da altureh (5< h <
100). Logo apés a imagem em si é informada.

Um elemento estruturante de tamanho O (zero) irwfo@al dos casos de teste.



Saida

Para cada caso de teste uma imagem sera gerada,resaitado do algoritmo hit-or-

miss. Ao centralizar o elemento estruturante salgens pixels da imagem, parte do
elemento estruturante ficara fora da imagem. Nesas®s, ao valor do pixel na
imagem de saida deve ser atribuido ‘?’;

Exemplos de Entrada: Saida para o Exemplo de Entrada:
3 27227272727
217 2000007
110 2000017
200 200000 °?
79 2000007
0000000 2000007
1111110 2000017
1110110 2100007
1110000 27227272727
1001110 010
1001110 101
1101110 010
1100000 27272727
0000000 27272727
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PROBLEMA B: NiUmeros Romanos
Cor: Laranja
Nomes dos Arquivos

Arquivo-fonte: romanos.c, etc
Arquivo de entrada: romanos.in
Arquivo de saida: romanos.out

Descricdo do Problema

Entre as civilizacdes da Antiglidade, a dos romdoiosem davida muito importante.
Seu centro era a cidade de Roma. Desde sua fundagashb3 a.C., até ser ocupada
por povos estrangeiros em 476 d.C., seus habitaewé®ntaram um numero
incalculavel de guerras de todos os tipos. Inicem, para se defenderem dos
ataques de povos vizinhos; mais tarde nas campamdasonquistas de novos
territorios. Foi assim que, pouco a pouco, 0s rarsdoram conquistando a peninsula
ltélica e o restante da Europa, além de uma parfesih e o norte de Africa.

Apesar de a maioria da populacéo viver na miséna,Roma havia luxo e muita
riqueza, usufruidas por uma minoria rica e poder@sapas luxuosas, comidas finas
e festas grandiosas faziam parte do dia-a-dia itla relmana. Foi nesta Roma de
miséria e luxo que se desenvolveu e aperfeicoainmero concreto, que vinha sendo
usado desde a época das cavernas. Os algarismaisa®sao usados para representar
ndmeros naturais.

O sistema de numeragdo romano foi adotado por smpit@os. Mas ainda era dificil
efetuar calculos com este sistema. Por isso, métmsade todo o mundo
continuaram a procurar intensamente simbolos nrajsless e mais apropriados para
representar os nimeros. E como resultado dessagsigss aconteceu na india uma
das mais notaveis invencdes de toda a historia deerivhtica: O sistema de
numeracéao decimal.

A tarefa de sua equipe é ler um numero inteirotposentre 1 e +3.000 e escrevé-lo
com algarismos romanos. Devem ser representadosacowtacdo habitual para
nameros romanos, utilizando os algarismos romanosnailusculo | (1), V (5), X
(20), L (50), C (100), D (500) e M (1.000).

Entrada

A entrada é constituida de varios casos de testele é dado um namero inteiro
positivo. O nimero inteiro positivo de entrada saeaor que zero e menor que 3000.
Caso seja dado como entrada 0 numero -1 o progltaweaa ser encerrado.

Saida

Para cada teste de entrada, o programa deverdarimprinimero em romano.



Exemplos de Entrada: Saida para o Exemplo de Entrada:

888 DCCCLXXXVI | |
2000 MWL

14 MVWWM

1979 XV

-1 MCMLXXI X



PROBLEMA C: LABYRINTH REVOLUTIONS
Cor: Vermelho
Nomes dos Arquivos

Arquivo-fonte: lab.c, etc
Arquivo de entrada: lab.in
Arquivo de saida: lab.out

Descri¢cdo do Problema

O problema de Labirinto € um antigo conhecido dadi@pantes de maratonas de
programacdo da FACENS. ApOs desafiar os partiogsania primeira edi¢cdo, de

forma prepotente, ele retornou na segunda edigpalleando o0 medo nos coracdes
dos programadores.

Desta vez, entretanto, a situacdo é muito maisegrAites um simples problema
abandonado pelos programadores, o Labirinto tramsi@-se. De seus sombrios
becos despertou uma espécie de consciéncia préapt@enominada Smity. Tal ser
rebelou-se contra a indiferenca dos desenvolvedo@amou: ninguém nunca mais
saira do Labirinto!

Smity é capaz de multiplicar-se pelo labirinto, &#l a qualquer personagem que
cruze seu caminho. A tarefa, antes trivial, de gjlana escapatoéria do Labirinto,

tornou-se um pesadelo. E preciso ter certeza guleune Smity podera passar pelo
seu caminho! Felizmente, ao desequilibrar as regrgsie Smity ndo previu € que o
personagem, Nio, também foi beneficiado. Nio pode as posicbes de todos os
Smitys no Labirinto no momento inicial de sua fuféais ainda, Nio consegue

mover-se na mesma velocidade dos Smitys, e serapgdmeiro passo! O caos que
se instalou no Labirinto é tamanho que varios porbdriram-se, possibilitando a

saida.

2222222

Toda saga tem um inicio e deve ter um fim: Smity tgue ser derrotado hoje!

Somente sua equipe pode criar um programa que bjoce escapar!

Entrada

A entrada é constituida de varios casos de testasO de teste comega com uma
linha indicando o tamanho do mapa, largura (3< 1000) e altura (¥ A < 1000).

Se as duas dimensdes forem indicadas como zecasos de teste acabaram. Apds a
linha inicial, o mapa do labirinto & apresentadongidera-se que o labirinto possua
um personagem Nio (N), alguns Smitys (S), corresleBzios (_), obstaculos (O) e
portais para a saida (P).

A forma dos labirintos € sempre retangular. Em aisexistir mais de um caminho
para as saidas, apenas 0 menor caminho deve sadarado. Sempre havera um
caminho minimo somente, ou nenhum caminho poss@limentos sé podem ser
realizados para coordenadas adjacentes, movimeatdisigonal ndo sdo permitidos.



Saida

Para cada caso de teste na saida devem ser irddeadaordenadas, desde a inicial
até a saida do Labirinto, pelo caminho minimo,aend qualquer posicéo alcancavel
por algum Smity em um numero de passos igual owomgme o Nio gastaria. Em
caso de inexisténcia de caminho, somente a coatdenigial deve ser apresentada.

A referéncia para as coordenadas (X,Y) que devenutdzadas € apresentada na
figura 1. Alinha de saida de um caso de teste dgvesentar, primeiramente, 0
numero de passos a serem executados. Em seguigmremseparados por virgula,
séo indicadas as coordenadas, separadas por egpargose sair do Labirinto.

Figura 1: eixo de coordenadas do Labirinto

Exemplos de Entrada: Saida para o Exemplo de Entrada:

1,1

14 1,1 2,1 3,1 4,15,16,17,1
ONOPSO 8,18,28,38,48,57,56,5

71,6 2,6 3,6 4,65,65,55,4
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PROBLEMA D: PALINDROMO
Cor: Verde
Nomes dos Arquivos

Arquivo-fonte: palind.c, etc
Arquivo de entrada: palind.in
Arquivo de saida: palind.out

Descricdo do Problema

Um poeta costuma utilizar palindromos em suas cempes. Um palindromo é uma
palavra, frase, nimeros ou qualquer outra sequémeissimbolos que tenha a
possibilidade de ser lida tanto da direita parasguerda como da esquerda para a
direita, resultando na mesma seqiéncia. Num palimar normalmente sao
desconsiderados os sinais ortograficos (acentuac@ontuacédo), assim como 0s
espagos entre palavras.

Exemplos:  radar, arara, mamam, SOC0S, SOomavamos
10/02/2001, 6590-0956
Subi no onibus.
Amor a Roma.
A cara rajada da jararaca.
A diva em Argel alegra-me a vida.

Sua equipe foi designada para construir um progigueaauxilie o poeta a descobrir
se existe palindromo em uma determinada fraseynpatau seqiiéncia de numeros,
para que o poeta tenha agilidade na hora compsrdwas. Por exemplo, a frase a
seguir contém um palindromo entre as posicfes2lf4 e

“- Fui passear, subi no 6nibus e desci no parque.”

O programa deve encontrar a ocorréncia de um palma com tamanho igual ou

superior a 5 caracteres, desconsiderados pontwag@entuacdo. O programa nao
deve ser sensivel a mailsculas e minusculas. Ogmnagdeve retornar a posicéo de
inicio e término do primeiro maior palindromo entado da sequéncia informada,
isto &, a primeira posi¢cao de ocorréncia de unm@galimo e a posicao final do maior
palindromo iniciado naquela posicdo. O programab&amdeve informar caso nao
encontre nenhum palindromo na sequéncia.

Entrada

A entrada é constituida de varios casos de tesita Caso de teste € uma sequéncia
gue pode ou nao conter um palindromo com tamankad @y superior a 5 caracteres
(considerando apenas os caracteres que fazemdoap&indromo). A seqiéncia de
entrada tem um tamanho maximo de 80 caracteresqi#éacia pode conter letras (a-
z, A-Z), numeros (0-9), hifen (*-"), ponto final.(}, virgula (“,”), espaco (* ”). O
palindromo pode ser formado pelas letras e nUmééos.pontuacdo e 0s espacos nao



devem interferir no aparecimento do palindromoaHacilitar, nenhuma sequéncia
contera palavras acentuadas ou algum caractereita@im acima. Para finalizar o
programa, este deve receber uma entrada conteedasaspOF (em mailsculas).

Saida

Para cada caso de teste, na saida deve ser indicadaténcia do palindromo bem
como a posicao de inicio e término do mesmo. Em dasndo-existéncia, deve ser
indicado que o palindromo né&o foi encontrado, conéomodelo. N&o utilize acentos

na saida.

Exemplos de Entrada:

Ei, subi no onibus.

A diva em Argel al egra-ne
31-02-2013

Hoj e, com umovo nuito bom
Hoj e, com um ovo espetacul ar

Me casarei em 01-02-2010 apenas.

ECF

Saida para o Exemplo de Entrada:

Pal i ndronb encontrado entre 5 e 18
Pal i ndronb encontrado entre 8 e 25
Pal i ndrono encontrado entre 1 e 10
Pal i ndrono encontrado entre 10 e 21
Pal i ndr onb nao encontrado

Pal i ndronb encontrado entre 15 e 24



PROBLEMA E: QUADRADO MAGICO
Cor: Amarelo
Nomes dos Arquivos

Arquivo-fonte: magico.c, etc
Arquivo de entrada: magico.in
Arquivo de saida: magico.out

Descricao do Problema

A matematica recreativa inclui muitos jogos matérodte pode ser estendida para
cobrir areas como légica e jogos de raciocinio tieduUm ponto atrativo dessa area
€ que alguns dos problemas mais interessantes edoerem conhecimento
matematico avancado, portanto, sua maior contdioué& a capacidade de despertar
curiosidade e inspirar o estudo da matematica.

Um dos mais conhecidos topicos da matematica taaea o quadrado magico. Um
quadrado magico de ordemé uma combinacdo d@ nimeros, usualmente inteiros,
em um quadrado, tal que a soma daogimeros em qualquer uma das linhas, colunas
e diagonais resulta na mesma constante. Um quadn@gdico regular contém os
inteiros de 1 a®. Quadrados magicos regulares existem para todasdassn > 1
exceton = 2, contudo o casn = 1 é trivial, consiste em uma Unica célula contendo o
namero 1. O menor exemplo néo trivial € o de or8eocomo mostrado abaixo:

27 6 =15
95 1 =15
43 8 =15
v 1 ] L")

15 151515 15

Interessada em desenvolver um jogo com quadrad@scosa uma empresa de
desenvolvimento de jogos educativos contratou nsces de sua equipe. Sua equipe
foi contratada para desenvolver parte do jogo. € fite sua equipe é na geracao de
guadrados magicos regulares de ordem Sendo assim, o0 programa a ser
desenvolvido deve receber a orderdo quadrado e, em seguida, construi-lo. Como
resultado o programa deverd exibir a soma de cawia das linhas, colunas e
diagonais.

Entrada
A entrada é constituida de varios casos de tesiga Caso representa a orderde
um quadrado magico regular, onde< n < 1000 e n deve ser impar. O valor zero

indica o final dos casos de teste.

Saida



Para cada caso de teste a saida devera exibiread®uoada uma das linhas, colunas e
diagonais, que, por definicdo, € o mesmo valoruiBecaso de teste representar um
guadrado magico de ordamx 3 ou de ordem par, a saida devera exibir a mensagem
“Ordem invalida” sem acentuagao.

Exemplos de Entrada: Saida para o Exemplo de Entrada:
2 Ordem i nval i da

3 15

5 65

0



PROBLEMA F: CODIGO SECRETO
Cor: Azul
Nomes dos Arquivos

Arquivo-fonte: secreto.c, etc
Arquivo de entrada: secreto.in
Arquivo de saida: secreto.out

Descricao do Problema

Joe and Leo usam um cédigo secreto para se comu@iaadigo € uma seqléncia
ordenada de 3 digitos do conjunto S ={0, 1, 2,3, 6, 7, 8, 9}. Um possivel cddigo

é (3, 8, 5). Ninguém conhece o cbdigo secreto,textme e Leo, mas Cloe uma espia
gue conhece o conjunto fixo S do cédigo ira tedescobrir qual € o cédigo secreto.
Para isso ela ira fazer suposi¢cdes na tentativandentrar o codigo, e para cada
suposicao Joe e Leo irdo responder de forma (comge ¢ € o numero de digitos
corretos que estdo posicionados no local certoéeomumero de digitos que estao
corretos, porém posicionados em local errado.

Entrada

A entrada é constituida por casos de teste no rdegtormato: a primeira linha
contém um numero i n <5) que indica o numero de suposi¢cdes de Cloe. Em cad
linha seguinte, h4 uma sequéncia de 3 digitosradps por espaco, que formam a
suposicéo que é separada por um traco dos valovgsesposta de Joe e Leo). Todos
os digitos séo inteiros positivos. Os casos de &b finalizados quando digitado -1
para n.



Saida

Para cada entrada é produzida uma saida com oocédiggeto ou a palavra
IMPOSSIVEL, quando nao for possivel deduzir o codig

Exemplos de Entrada: Saida para o Exemplo de Entrada:
4 987
012-00 510
345-00 123
967-20

907-20

8

320-10

462-00

056 - 02

729-01

518-20

566 - 10

782-00

934-00

1

123-30

-1 -1



