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Instrucoes
LEIA ATENTAMENTE ESTAS INSTRUQC)ES ANTES DE INICIAR A PROVA

e Este caderno de tarefas é composto por [7| paginas (ndo contando a folha de rosto), numeradas
de 1 a[f] Verifique se o caderno esta completo.

e A prova deve ser feita individualmente.

e E proibido consultar a Internet, livros, anotacoes ou qualquer outro material durante a prova.
E permitida a consulta ao help do ambiente de programacao se este estiver disponivel.

e As tarefas tém o mesmo valor na corregao.

e A correcdo é automatizada, portanto siga atentamente as exigéncias da tarefa quanto ao
formato da entrada e saida de seu programa; em particular, seu programa nao deve escrever
frases como “Digite o dado de entrada:” ou similares.

e Nio implemente nenhum recurso grafico nas suas solugdes (janelas, menus, etc.), nem utilize
qualquer rotina para limpar a tela ou posicionar o cursor.

e As tarefas nao estao necessariamente ordenadas, neste caderno, por ordem de dificuldade;
procure resolver primeiro as questoes mais faceis.

e Preste muita atengao no nome dos arquivos fonte indicados nas tarefas. Solugoes na linguagem
C devem ser arquivos com sufixo .c; solugoes na linguagem C++ devem ser arquivos com sufixo
.cc ou .cpp; solugoes na linguagem Pascal devem ser arquivos com sufixo .pas; solugoes na
linguagem Java devem ser arquivos com sufixo .java e a classe principal deve ter o mesmo
nome do arquivo fonte; solugoes na linguagem Python 2 devem ser arquivos com sufixo .py2;
solucoes na linguagem Python 3 devem ser arquivos com sufixo .py3; e solugoes na linguagem
Javascript devem ter arquivos com sufixo .js.

e Na linguagem Java, nao use o comando package, e note que o nome de sua classe principal
deve usar somente letras minasculas (o mesmo nome do arquivo indicado nas tarefas).

e Para tarefas diferentes vocé pode escolher trabalhar com linguagens diferentes, mas apenas
uma soluc¢do, em uma unica linguagem, deve ser submetida para cada tarefa.

e Ao final da prova, para cada solugao que vocé queira submeter para corre¢ao, copie o arquivo
fonte para o seu diretorio de trabalho ou pen-drive, conforme especificado pelo seu professor.

e Nao utilize arquivos para entrada ou saida. Todos os dados devem ser lidos da entrada padrao
(normalmente ¢ o teclado) e escritos na saida padrao (normalmente ¢ a tela). Utilize as fungoes
padrao para entrada e saida de dados:

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

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

— em C++: as mesmas de C ou os objetos cout e cin.

— em Java: qualquer classe ou fungao padrao, como por exemplo Scanner, BufferedReader,
Buffered Writer e System.out.printin

— em Python: read,readline,readlines,input, print,write

— em Javascript: scanf, printf

e Procure resolver a tarefa de maneira eficiente. Na correcao, eficiéncia também seréa levada em
conta. As solucgbes serao testadas com outras entradas além das apresentadas como exemplo
nas tarefas.
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Zip

Nome do arquivo: zip.c, zip.cpp, zip.pas, zip.java, zip.js, zip.py2 ou zip.py3

Um jogo de cartas que faz muito sucesso no reino da Nlogoénia é chamado zip. Nesse jogo, apenas
os valores das cartas sao utilizados (&s a rei), os naipes das cartas sdo ignorados. Para simplificar,
neste problema vamos considerar os valores das cartas como inteiros de 1 a 13.

Em cada partida do jogo cada jogador recebe duas cartas. Cada jogador entdo mostra uma de suas
cartas, e os jogadores fazem suas apostas (na Nlogonia s6 é permitido apostar graos de feijao). Apos
as apostas, os jogadores mostram a sua segunda carta.

As regras para determinar quem ganha a partida sdo simples, baseadas nos valores das cartas de
cada jogador:

e se as duas cartas tém o mesmo valor, o jogador recebe como pontuagao na partida duas vezes
a soma dos valores das cartas.

e se os valores das duas cartas s@o ntumeros consecutivos (por exemplo, 2 e 3, ou 13 e 12), o
jogador recebe como pontuagao na partida trés vezes a soma dos valores das cartas.

e caso contrario, o jogador recebe como pontuagao na partida a soma dos valores das cartas.

Ganha a partida o jogador que tiver recebido a maior pontuagao. Se houver empate, a aposta
acumula para a préoxima partida.

Lia e Carolina estdo jogando zip, e querem que vocé escreva um programa para conferir quem
ganhou cada partida.

Entrada

A entrada é composta por quatro linhas, cada uma contendo um inteiro. As duas primeiras linhas
indicam as cartas de Lia, as duas dltimas linhas indicam as cartas de Carolina.

Saida

Seu programa deve produzir uma tnica linha, contendo o nome da jogadora que venceu a partida.
Se houve empate, a linha deve conter a palavra empate (em minusculas).

Restrigoes

e As cartas que cada jogadora recebe tém o valor entre 1 e 13.

Exemplos

Entrada Saida
3 Lia

3
7
4

Entrada Saida

2 empate
3
11
4
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Entrada Saida

5 Carolina

5
4
3




Olimpiada Brasileira de Informéatica — OBI2017 — Prog. Nivel Junior — Fase Nacional 4

Onibus

Nome do arquivo: onibus.c, onibus.cpp, onibus.pas, onibus. java, onibus. js, onibus.py2 ou

onibus.py3

A Linearlandia é composta de N cidades, numera-
das de 1 até N. Para alguns pares de cidades existe
uma linha de énibus que faz o trajeto de ida e volta
diretamente entre as duas cidades do par. Os pa-
res de cidades ligados diretamente por uma linha de
onibus sao escolhidos de forma que sempre é possi-
vel ir de qualquer cidade para qualquer outra cidade
por um, e somente um, caminho (um caminho é uma
sequéncia de linhas de 6nibus, sem repetigao).
Dada a lista de pares de cidades ligados diretamente
por linhas de 6nibus, uma cidade origem e uma ci-
dade destino, seu programa deve computar quantos
onibus é preciso pegar para ir da origem ao destino.
Por exemplo, na figura, para ir da cidade 2 para a
cidade 12 é preciso pegar 4 6nibus.

Entrada

12

A primeira linha da entrada contém trés inteiros N, A e B, representando o nimero de cidades na
Linearlandia, a cidade origem e a cidade destino, respectivamente. As N —1 linhas seguintes contém,
cada uma, dois inteiros P e @), indicando que existe uma linha de 6nibus ligando diretamente as

cidades P e Q.

Saida

Seu programa deve imprimir uma linha contendo um inteiro representando quantos 6nibus é preciso

pegar para ir de A até B.
Restricoes

e 2 < N < 10000
e 1<A<N,1<B<N,A+#B
e 1<P<N,1<Q<N

Exemplos
Entrada Saida
4 2 4 2

w N =
W N
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Entrada Saida
16 2 12 4

35

12 3

~N o NN O
N

12 8
12 9
12 10
12 11
3 13
13 14
15 13
15 16
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Gomoku

Nome do arquivo: gomoku.c, gomoku.cpp, gomoku.pas, gomoku. java, gomoku. js, gomoku.py2 ou
gomoku.py3

Gomoku é um jogo japonés milenar, jogado em um tabuleiro de 15x15 células e pedras pretas e
brancas. Um jogador joga com as pedras brancas, o outro joga com as pedras pretas. O objetivo do
jogo, como o nome sugere — go-moku em japonés quer dizer cinco pedras — é colocar cinco pedras
da mesma cor consecutivamente ou numa mesma linha, ou numa mesma coluna, ou numa diagonal
do tabuleiro.

As figuras abaixo ilustram algumas configura¢oes do jogo (apenas uma parte do tabuleiro é mos-
trada):

o] | © ] 00000
__|<_>ooo|5 o[ o ) oooooli DoNeee
| | @ | | @ ©) | 00e® O
Ol [ |@l0[0[010 Ol l@®lo] [0 O [ |@l0[0[0[0
0 || 000060 || ® HE O HE
o @ | ® | @ 00 | O e
Q O 0000e P O O o[ |
Q [T 10] ® Cleoee
® [TT1 [ [ [1
pretas ganham brancas ganham ninguém ganha pretas ganham

Entrada

A entrada é composta por quinze linhas, cada uma contendo quinze inteiros. Cada inteiro representa
o contetdo de uma célula do tabuleiro. O ntmero 1 indica uma pedra preta, o nimero 2 indica uma
pedra branca e o nimero 0 indica que nao ha pedra na célula.

Saida

Seu programa deve produzir uma tunica linha, contendo o inteiro 1 se o jogador com as pedras
pretas venceu, o inteiro 2 se o jogador com as pedras brancas venceu, ou o nimero 0 se ainda nao
ha vencedor na configuracdo da entrada.

Restricoes

e Cada célula tem o valor 0, 1 ou 2.
e Em todos os testes, ha apenas um vencedor, ou nao ha vencedor.

Exemplo

Entrada Saida

o

O O OO OO OODODOOOOoOOoOOo
O O O OO OO O0OOOOOOmrOoOOo
O O OO O0OO0OOOkrr OO NO
O OO O OO OO O, NOOO
O O OO OO OOOHNOOOO
O O OO OO OO K, NOONOO
O OO OO OONONOONOO
O O OO O0OO0OO K OO OONOO
O O O OO OO0 OOO OO
O O OO OO OOO0OOOO O oo
O OO O OO OO0 OOOOoOOoOOo
O O OO OO OODO0ODOO OO OO
O O OO OO OOOOOOOoOOoOOo
O OO OO OO OO0OOO OO OoOOo
[elNeNeoNeoNolNoNolNoNoNoNeoNoNoNeo e
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Saida

Entrada

000000000200000
000000000201000
000002111202210
000000000201000
000000202211000
000002111122100
000000101001020

000000021020000
000000002000000
000000000000O0OO0O
000000000000OO0O
0000000000O0O0OO0O
0000000000CO0OO0OO0OO0O
0000000000000O0O
0000000000000O0O




