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PROBLEMA A: PRIMOS SO DAO PROBLEMAS
Arqguivo: primos. [cpp/c/javal
Cor: laranja
Limite de tempo: 2s
Descricéo do problema

Jodozinho precisa contar os primos e vocé, um de seus primos favoritos, decidiu ajuda-lo.
Ele precisa que vocé crie um programa que conte os numeros primos dentro de um
determinado intervalo.

Entrada

A entrada é constituida de varios casos de teste. Cada caso de teste possui dois valores
A e B que correspondem ao valor inicial e valor final do intervalo, respectivamente. O final
de entrada é indicado por A = B = 0. Considere 2 <= A < B <= 1000000.

Saida

A saida devera ser composta por uma linha para cada entrada contendo a quantidade de
numeros primos no intervalo de A a B.

Exemplos de testes

Entrada Saida
2 10 4

15 27 3

70 72 1

00







PROBLEMA B: NUMEROS ABUNDANTES
Arguivo: abunda. [cpp/c/javal
Cor: branco
Limite de tempo: 1s
Descricéo do problema

Podemos classificar os nlimeros de acordo com suas propriedades como amigos,
primos, perfeitos, defectivos, abundantes, etc.

Sua equipe certamente ja precisou implementar um codigo que busca pelas
propriedades de um nUmero para poder classifica-lo.

A tarefa destinada a sua equipe é encontrar todos os numeros abundantes de um
dado intervalo. Um nimero natural que ndo é perfeito nem defectivo & dito um
nimero abundante, ou seja, a soma de seus divisores proprios & superior a ele.

Entrada

A entrada é constituida de varios casos de teste. Cada caso possui dois numeros
inteiros que representam o intervalo. O programa devera ser encerrado quando
informado dois niimeros iguais, ou seja, ndo ha intervalo. Os numeros estao no
intervalo de zero a 1000.

Saida

A saida seracomposta por uma sequéncia de nimeros inteiros abundantes ou por
um traco (-) caso ndo exista ndmeros abundantes.

Exemplos de testes

Entrada Saida

2 10 -

27 15 18 20 24
70 72 70 72
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PROBLEMA C: CANCELA
Arguivo: cancela. [cpp/c/Javal
Cor: verde escuro
Limite de tempo: 1s
Descricao do problema

A FACENS instalou, recentemente, um sistema de cancela automatica e distribuiu
para cada aluno e funcionario um TAG RFID com um identificador tnico. Agora o
professor Martelo precisa de um relatorio que apresente todos os carros que
ainda estdo presentes no estacionamento ordenados pelo horario de entrada dos
mesmos. Ele pediu que vocé criasse um programa para gerar esse relatério a
partir da lista de carros gue entraram e sairam do estacionamento. Lembramos
que um carro ndo entra novamente sem antes ter saido e nenhum carro sai sem
antes ter entrado.

Entrada

A entrada é constituida de varios casos de teste. Cada caso de teste possui um
nimero N que corresponde ao numero de carros que entraram e sairam do
estacionamento seguido por N linhas, cada uma contendo dois valores | e T que
correspondem aco identificador do TAG e o tipo da cancela pelo qual o carro
passou (E para entrada e S para saida), respectivamente. Considere que essas
linhas estéo ordenadas pelo horario de entrada dos carros. O final de entrada &
indicado por N = 0.

1 <=N <= 100
100 <=1 <= 200
Te{E, S}

Saida

A saida devera ser composta pela lista de identificadores dos carros que
continuam no estacionamento.



Exemplos de testes

Entrada Saida

5 101
101 109
102 103
101 101
102 111
101 110
7

108
105
103
101
111
110
105
0
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PROBLEMA D: ARVORE DE NATAL
Arquivo: natal. [cpp/c/java]l
Cor: vermelho
Limite de tempo: 1s
Descricdo do problema

As tradicbes de Natal sempre encantaram Maria, que neste ano de 2013 pretende
decorar sua arvore de Natal. A arvore de natal € mais antiga que o préprio sentido
do Natal. Aproximadamente dois milénios antes do nascimento de Cristo, os
povos indo-europeus ja utilizavam arvores com um fim religioso, pois acreditavam
gue elas eram uma expressao da energia de fertilidade da Mae Natureza.

A arvore de Natalé uma das mais populares tradigbes associadas com a
celebracdo do Natal. E normalmente uma arvore conifera de folhas perenes.
Como parte da tradicdo, enfeita-se a arvore com bolas coloridas e outros adornos
natalinos.

Maria pretende decorar sua arvore, que tera caracteristicas bem particulares, com
bolas numeradas, ou seja, cada bola contém um numero inteiro e em cada galho
da arvore s6 podem ser inseridas duas bolas, uma na esquerda e outra na direita.
Para organizar sua arvore Maria decidiu que a primeira bola que escolher
(aleatoriamente) sera colocada na ponta da arvoree a partir dela serdo colocadas
bolas na esquerda e na direita de tal forma que a direita da arvore contenham
apenas bolas com numeros maiores ou iguais ao valor da bola acima (pai), e da
mesma forma, o lado esquerdo da arvore contém apenas bolas com valores
menores.

Como Maria tem ficado muito confusa na hora de montar sua arvore ela contratou
sua equipe para escrever um programa em que dado uma sequéncia de numeros
inteiros, construa a arvore seguindo suas regras.

Entrada

A entrada é constituida de varios casos de teste. Cada caso possui uma
sequéncia de dez numeros inteiros que representam as bolas numeradas. O
programa devera ser encerrado quando o primeiro valor da sequéncia de dez
nameros tiver o valor zero.

Saida

A saida seracomposta pela sequéncia de numeros inteiros que representam os
valores das bolas a cada nivel da arvore organizada de Maria.



Exemplos de testes

Entrada

Saida

WM T WR U Ol DY Wi
[

-4

[0

W0 1o WO W

52614592429
-1 -4 2 -53 -6 27 9 123
78 4 98 2 23 -6 3 7 56 4

10



PROBLEMA E: TRUCO
Arguivo: truco. [cpp/c/javal
Cor: preto
Limite de tempo: 1s
Descricao do problema

Vocé faz parte de uma equipe de desenvolvimento de jogos, a Bene Soft. Sua
tarefa & criar um algoritmo que determine qual o jogador vencedor em uma
rodada de Truco, na qual apenas 2 pessoas estdo jogando. Para isso, seu
querido chefe Tonhdo explicou as regras do jogo:

e Cartas utilizadas: A (as), 2, 3, 4, 5,6, 7, Q (dama), J (valete), K (rei)
e Naipes: O (ouros), E (espadas), C (copas), P (paus)

Cada carta possui um valor. A carta de menor valor € 0 4, e a de maior valor é o
3. Portanto, a ordem das cartas baseada em seu valor é:

4,5,6,7,Q,J, K A 2,3

No Truco existe o chamado “Tombo”, gue consiste em uma carta de referéncia
para indicar quais sao as “manilhas” da rodada. As manilhas serdo as cartas cujo
valor é 1 acima do valor da carta do tombo, por exemplo: se o tombo for 3P (irés
de paus), as manilhas serdo 40 (quatro de ouros, manilha de ouros), 4E (quatro
de espadas, manilha de espadas), 4C (quatro de copas, manilha de copas) e 4P
(quatro de paus, manilha de paus ou “zap”). As cartas que sdo manilhas perdem
seu valor original e passam a ser as cartas de maior valor do jogo. Sendo assim,
a ordem final das cartas do Truco é:

4.5, 6,7, Q,J, K, A, 2,3, Manilha ouros, Manilha espadas, Manilha copas,
Manilha paus

Basicamente, um jogador deve jogar cartas melhores que a do adversario para
vencer uma rodada. Uma rodada é constituida de, no maximo, 3 “méos”. Em cada
mao, os jogadores jogam 1 carta cada um e quem jogar a melhor carta vence a
mao. Um jogador deve vencer 2 maos para ser o vencedor da rodada (quando
nao ha empate).

Em caso de empate na 12 mao, o jogador que vencer a préxima mao vence a
rodada. Se houver empate na 12 e na 22 méo, a terceira mao decide o vencedor,
caso haja empate nas 3 maos, o jogador que comecgou a rodada vence.
Considere que é sempre o Jogador 1 quem comeca a rodada.

Em caso de empate em alguma mao diferente da 12, o jogador que venceu a 12
mao vence a rodada.

i1



Entrada

A entrada é constituida de varios casos de teste. A primeira linha de um caso de
teste contém 3 caracteres T, N e M que correspondem, respectivamente, ao
nuamero da carta do Tombo, naipe da carta do Tombo e ndmero de maos que a
rodada teve. As préximas M linhas de um caso de teste possuem 4 caracteres A,
B, C e D, onde A e B simbolizam respectivamente nimero e naipe da carta do
Jogador 1, e C e D simbolizam respectivamente nimero e naipe da carta jogada
pelo Jogador 2. O final da entrada € indicado por T =N = M = 0 (zero).

Restricdes

T,AeCpertencema{4,56,7,Q, J, K A 2 3}
N,BeDpertencema{OE C, P}

2<=M<=3

Saida

A saida devera ser composta, para cada caso de teste, por uma linha contendo o
jogador que venceu a rodada.

Exemplos de testes

Entrada Saida

7 E 3 Jogador 1 ganha
Q O 4P Jogador 2 ganha
KEAC Jogador 1 ganha
303°P

4 0 2

3C 3P

50 5E

2 C 3

4 0 4 P

5E 5¢C

6 P 6O

00O
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PROBLEMA F: CODIGO 39
Arquivo: codigo39. [cpp/c/java]
Cor: azul claro
Limite de tempo: 1s
Descri¢éo do problema

Codigos de barras so utilizados a mais de 30 anos para automatizar o processo de
identificacdo de produtos, pecas e outras coisas (incluindo pessoas). Sido largamente
usados em supermercados, bibliotecas, aeroporios, almoxarifados, transportadoras entre
outros. Cddigos de barras s8o sempre compostos de barras verticais, slternando entre
barras pretas e brancas, com larguras diferentes. Existem varios padrbes de codigos de
barras.

Um dos padrdes mais simples, porém, menos densos (ocupa mais espacgo) € o Cddigo
39. Nesse codigo, cada caracter (letra ou numero) é representado por uma sequéncia de
9 barras.

Tabela 1 — Simbolos Tabela 2 - Seguéncias
Simbolo Descricao Caractere Sequéncia
B Preta larga * bWbwBwBwb
b Preta fina 0 bwbWBwBwb
w Branca larga 1 BwbWbwbwB
w Branca fina 2 bwBWbwbwB
3 BwBWbwbwb
Figura 1 — Exemplo de Cédigo 39: 4 bwbWBwbwB
5 BwbWBwbwb
6 bwBWBwbwb
7 bwbWbwBwB
8 BwbWbwBwb
= 9 bwBWbwBwb

O cédigo sempre inicia e termina com asterisco (*), porém, este é suprimido na exibicdo
do valor apos a decodificacdo. Entre cada caracter, deve haver uma barra branca fina. A
Tabela 1 mostra as letras usadas para representar as barras na sequéncia. A Tabela 2
mosira qual a sequéncia de cada caracter (nesse problema, consideraremos apenas
numeros, além do asterisco).

Vocé, um renomado engenheiro de computacao, vai ajudar a criar um decodificador de
Cddigo 39. Vocé recebera o que fol lido pelo leitor de ¢édigo de barras e devera exibir o
numero decodificado (sem os asteriscos).

13



O decodificador fornece as seguintes sequéncias:

i

@ (sustenido) representa uma barra preta larga

|

‘I (barra vertical) representa uma barra preta fina

(espaco) representa uma barra branca larga

734

i

(sequéncia vazia) representa uma barra branca fina

Segue um exemplo de uma sequéncia de barras e o seu valor decodificado:

Cédigo de entrada: ||I|||| IIIII ||II| |||| ||I|

= im

Sequéncia gerada pelo leitor: | [##1#1 [1#1# | 1### (111 [##]

Valor decodificado: 123

Se guebrarmos essa sequéncia, temos a seguinte associacao:

[ 1##] = *
#1 11# - 1
# 11# - 2
## 111 - 3
|ol##] - *

Note que a saida ja € apresentada sem os asteriscos do inicio e do fim existentes na
entrada.

Outra observacio importante é que cada caracter é representado sempre por 9 barras (5
pretas e 4 brancas), sendo 3 largas (1 branca e 2 pretas) e 6 finas (3 brancas e 3 pretas).
Os caracteres sio separados por uma barra fina branca.

IMPORTANTE: O leitor pode ser usado para ler nos 2 sentidos (caso o cédigo seja
posicionado para leitura de ponta-cabeca). Portanto, seu programa deve ser capaz de
identificar o codigo em sequéncias recebidas no sentido inverso (de tras para frente).

Entrada

Sequéncia de caracteres que representam o codigo de barras capturado pelo leitor
(sentido direto ou inverso) com no no minimo 12 caracteres e no maximo 72 caracteres.
O final dos casos de entrada é representado por um sustenido (#).

14



Saida

Sequéncia de nimeros que representam o valor decodificado com no minimo O digitos e

no maximo 10 digitos.

Exemplos de testes

Entrada Saida
| OLHEIED LR DR DL R 123
EZ IR s s N AR AN E AT T 123
DT BRI BLIED BRI B 5555
EI AN AN N R AR AN AN AT 5555
BEETIRREE ZNENE T Y 0
LR LB 0

#

15
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PROBLEMA G: COLA
Arquivo: cola. [cpp/c/Jjaval
Cor: roxo
Limite de tempo: 1s
Descricdo do problema

O método expositivo, hoje aplicado na maioria das escolas, faculdades e universidades
existe ha muito tempo e foi formalizado pela teoria de David Ausubel. O professor
Chester, um fa desse método, esta tentando criar agora uma técnica para evitar "colas”
durante suas provas; para isso ele avaliou as ocorréncias de colas e concluiu o seguinte:
as "colas" sempre ocorrem entre dois amigos. A partir dessa concluséo ele propds que as
provas fossem realizadas em varias salas simultaneamente e que em cada sala néao
houvesse nenhum par de alunos que fossem amigos. Prevendo o potencial problema de
precisar de muitas salas ele pediu a sua ajuda para, dadas todas as relacbes de
amizade, avaliar se & possivel ou ndo realizar a prova em apenas duas salas.

Entrada

A entrada é constituida de varios casos de teste. Cada caso de teste possul dois
nimeros N e A que correspondem a quantidade de alunos que realizardo a prova e a
guantidade de relaces de amizades entre os alunos, respectivamente. Cada uma das A
linhas seguintes contém dois nimeros U e V indicando que U é amigo de V e V & amigo
de U. O final de entrada é indicado porN = A = 0.

Restrigdes
3<=N<=100

0 <= A <= N(N-1)/2
1<=U, V=N

Saida

Para cada entrada, o programa devera imprimir sim caso seja possivel realizar a prova
em apenas duas salas € n3o caso contrario.

Exemplos de testes

Entrada Saida
3 nao
sim
nao

O W W U s R =W
O WG E N WNWWWN
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PROBLEMA H: WINTERFELL
Arquivo: winterfell. [cpp/c/Javal
Cor: amarelo
Limite de tempo: 1s
Descricao do problema

Desde a morte do Rei Robert Baratheon, uma série de fatos foi desencadeada, tornando
assim a familia Lannister a responsavel por governar os Sete Reinos.

Ned Stark, a m&o do rei, foi assassinado por JoffreyBaratheon, herdeiro que foi
contestado por Ned, apos este descobrir que ambos eram filhos de Cersei e seu irmao,
Sir Jaime.

A paz que reinava sobre os Sete Reinos foi destruida, com a instabilidade no poder,
diversas familias buscaram seus direitos e diversos exércitos e clas foram formados.

StannisBaratheon, herdeiro por direito, decidiu armar suas forcas para conquistar Porto
Real. RobbStark assumiu o trono de Winterfell e busca vinganga pela morte de seu pai.

A guerra é uma arte complicada, e Robert busca inspiraco no legado deixado por seu
pai, para obter sucesso nesta empreitada.

Apds convocar um conselho, Robb assumiu o posto de Rei do Norte, descobrindo quem
s&o seus aliados e deixando claro quem sao seus inimigos nesta busca por vinganca.

O momento & de muita tensao e Robb tem pedido ajuda aos mais experientes, inclusive a
vocé, o novo Mestre de Guerras indicado por Robb.

Com toda sua experiéncia, vocé sabe que o proximo passo é identificar os exércitos
aliados e inimigos, para poder definir os préximos alvos.

Vocé entéo decidiu mandar 10 soldados de extrema confianca para avaliar a regigo até
onde é possivel alcancar.

Cada soldado deve retornar com informacées sobre os campos de batalha, identificando
o numero de soldados e as familias as quais eles pertencem.

Seu dever € utilizar estas informacbes para informar o Rei do Norte, RobbStark, sobre a
situacédo das tropas no campo de batalha, avaliando se existe uma vantagem numérica
ou nao.

Entrada

A entrada é composta por dois inteiros (0 < L <=100, 0 < A <= 100) identicando a
dimens&o do mapa obtido (Largura x Altura) apds a jungédo das informacdes trazidas
pelos 10 soldados.

A seguir, sdo recebidos A linhas com L numeros, indicando a familia predominante na
area (cada posicao do mapa corresponde a 50 soldados).

A familia é representada por uma inteiro (0 < N <= 10).
A terra vazia é representada pelo valor 0 (zero).

Apds receber os mapas, vocé recebera de RobbStark um inteiro (0 < N <= 10) indicando
o numero de familias para as quais ele conhece as lealdades, seguido de N linhas, com 1
inteiro indicando a lealdade T da cada familia, sendo que 1 representam familias aliadas
e -1 representam familias cuja posicéo politica é desconhecida.
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Os N valores recebidos sio referentes a lealdade das familias em ordem crescente
(Familia 1, Familia 2, Familia 3, .., Familia N).

O programa encerra com uma entrada L=A =0,
Saida

A saida é composta por um inteiro M, indicando o numero de exércitos encontrados,
seguido de M linhas ordenadas de forma crescente para a quantidade de soldados e
decrescente para a lealdade, indicando o tamanho do exército e também um inteiro T,
indicando se o exército & aliado ou inimigo.

Um exército & definido pela aglomeragio de soldados cercados por terras vazias.

Para saber se um exército é aliado ou inimigo, Robb disse que vocé deve seguir uma
regra simples:

- Se existem mais soldados aliados do que inimigos, exército € aliado (1)
- Se existem mais soldados inimigos do que aliados, exército & inimigo (-1)

- Se existem tantos soldados inimigos quanto aliados, deve-se considerar uma batalha, e
o exército é neutro (0)

Exemplos de testes

Entrada Saida
5 4 3
01300 100 0
02001 150 1
0012 4 250 1
12001 4

4 150 1
1 200 1
-1 650 1
1 950 -1
-1

10 10

0 0000O0CO0CO0O0O

1120001210

0223300010

4 4555900000

0223300010

112000121280

0000000440

000000O0CZ440¢0

0000000440

1120001210

5

1

-1

-1

1

1

00
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PROBLEMA I: ENDOR
Arquivo: endor. [cpp/c/Javal
Cor: verde claro
Limite de tempo: 1s
Descricéo do problema

Um dos grandes marcos da histéria do universo conhecido foi a Batalha de Endor, em
que a segunda Estrela da Morte foi destruida, o imperador derrotado e Darth Vader se
redimiu de suas atrocidades.

Vocé ¢ um cadete da ANI (Academia Novo Império), uma organizagio extremista que
pretende reconstruir os dias gloriosos do Império. No seu teste final para ingressar na
tropa imperial, vocé tera que reviver a histérica batalha e tentar simular diferentes
situacdes para entender onde o Império falhou e evitar novas derrotas.

Sabe-se que uma das decisées mais dificeis antes da Batalha de Endor foi a localizacio
da Estrela da Morte. Seu posicionamento refletiu-se diretamente na energia necessaria
para a manuteng¢éo do escudo na Lua de Endor. Todo cadete sabe desde o primeiro ano
que a destruicdo do escudo ocasionou a derrota do Império.

Pouco antes da Batalha, a Inteligéncia Imperial havia selecionado diversos pontos ao
redor da Lua de Endor onde a Esirela da Morte poderia ter sido posicionada. A escolha
final ndo seguiu nenhum critério, mas acredita-se que se a energia necessaria para
manter o escudo fosse menor, parte da energia poderia ter sido utilizada em escudos
terrestres, frustrando os ataques terrestres rebeldes.

Seu objetivo é justamente escolher a melhor posicdo que a Estrela da Morte poderia ter
ocupado. Passe no teste e sirva ao novo Imperador!

Entrada

A entrada é constituida de varios casos de teste. Cada caso de teste possui a posigdo da
Lua de Endor e um numero N (entre 5 e 30) de possiveis posicbes para a Estrela da
Morte. Em seguida, as posi¢Ges possiveis sdo informadas. Todas as posicdes estio
informadas com valor relativo ao quadrante de Endor, valores entre zero e 10 mil. A
entrada termina quando as coordenadas de Endor séo 0, -1, 0.

Saida

Como saida informe a posicdo em que a Estrela da Morte deveria ser posicionada. Em
caso de posigdes com a mesma eficacia, escolha a primeira que ocorrer.

Exemplos de testes

Entrada Saida

160 200 300 5 10 20 30 150 250 350 30 150 250 350
20 10 350 250 150 100 200 100

5 10 15
0 0 0 6 10 20 30 150 250 350 30 20 10
350 250 150 100 200 100 5 10 15

0 -1 0
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PROBLEMA J: LANGCA-MISSEIS

Arquivo: lanca. [cpp/c/javal
Cor: marrom
Limite de tempo: 1s

Descri¢ao do problema

Uma fabrica de lanca-misseis esta desenvolvendo um novo projeto e contratou a sua
empresa para criar um software. O software devera calcular a diregcdo e a forca
necessarias para que um desses equipamentos atinja um determinado alvo. O calculo

devera ser baseado na posi¢ao original do equipamento.

Sua empresa decidiu por construir um protétipo usando conceitos de algebra linear. A
direcdo e a forca necessarias para atingir o alvo sdo representadas, respectivamente,
pelo angulo e pelo médulo de um vetor no plano. Para posicionar e ajustar a forga de

disparo do lanca-misseis decidiu-se por usar o conceito de transformacéo linear.

A multiplicagdo de uma matriz por um vetor causa uma transformacao linear no vetor, o

que significa que ele pode ter sua direcdo e seu modulo alterados.

Nesse contexto, sua equipe sera responsavel por desenvolver o médulo do software que
calcule qual devera ser o deslocamento em graus (sentido anti-horario) e a forga de

disparo do langa-misseis. A seguir & apresentado um exemplo:

Exemplo de Alteragéo do Vetor

0 05 1 15 2 25 3 35
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Entrada

A entrada é compostia de varios casos de teste. Cada caso de teste possui seis valores,

sendo os dois primeiros as coordenadas x e y da posicdo original do lanca-misseis,

respectivamente. Os préximos dois numeros compdem a primeira linha da matriz que

causara a modificacdo no vetor. Os Ultimos dois ndmeros compdem a segunda linha.

Todas as entradas pertencem ao intervalo [1, 10]. O valor -100 na primeira posicéo de

uma entrada indica o final dos casos de teste.

Saida

Para cada caso de teste deverdo ser apresentados o deslocamento em graus do vetor

em relacdo a sua posicdo original e a slteracdo do moédulo do vetor, nesta ordem. O

deslocamento e alteracdo no moédulo devem ser arredondados para o inteiro mais

préximo. O anguio sempre tera como referéncia o eixo X.

Exemplos de testes

Entrada Saida
221 341 6 10
9 712 71 34 62
~100
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