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Instrucoes

LEIA ATENTAMENTE ESTAS INSTRUCOES ANTES DE INICIAR A PROVA

e Este caderno de tarefas é composto por 10 paginas (nao contando a folha de rosto), numeradas
de 1 a 10. Verifique se o caderno esté 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 correcio.

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 estdo 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; solugdes 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 3 devem ser
arquivos com sufixo .py; e solucoes 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 mintisculas (o mesmo nome do arquivo indicado nas tarefas).

e Vocé pode submeter até 50 solugoes para cada tarefa. A pontuacgao total de cada tarefa é a
melhor pontuagao entre todas as submissoes. Se a tarefa tem sub-tarefas, para cada sub-tarefa
é considerada a melhor pontuagao entre todas as submissoes.

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 C: scanf, getchar, printf, putchar;

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

— em Java: qualquer classe ou funcao 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 sera levada em
conta. As solugbes serao testadas com outras entradas além das apresentadas como exemplo
nas tarefas.
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Contas a pagar

Nome do arquivo: contas.c, contas.cpp, contas. java, contas.js ou contas.py

Vo6 Joao esta aposentado, tem boa satide, mas a vida nao esté facil. Todo més é um sufoco para
conseguir pagar as contas! Ainda bem que ele é muito amigo dos donos das lojas do bairro, e eles
permitem que ele fique devendo.

Depois de pagar aluguel, conta de luz, conta de agua, conta do telefone celular e conta do mercado,
V6 Joao ainda tem que pagar as contas do Agougue, da Farmacia e da Padaria.

Dados o valor que V6 Joao tem disponivel e o valor das contas do Acougue, Farmacia e Padaria,
escreva um programa para determinar quantas contas, entre as trés que ainda nao foram pagas, Vo
Joao consegue pagar.

Entrada

A entrada contém quatro linhas. A primeira linha contém um inteiro V', o valor que V6 Joao tem
disponivel para pagar as contas. A segunda linha contém um inteiro A, o valor da conta do A¢ougue.
A terceira linha contém um inteiro F', o valor da conta da Farméacia. A quarta linha contém um
inteiro P, o valor da conta da Padaria.

Saida

Seu programa deve produzir uma tnica linha, contendo um tnico inteiro, o maior niimero de contas
que Vo Joao consegue pagar.

Restrigoes
e 0V <2000
e 1 <A<1000
o 1 < F <1000
e 1< P <1000

Informacgoes sobre a pontuagao

o A tarefa vale 100 pontos.

Exemplos

Exemplo de entrada 1 Exemplo de saida 1

100 3
30
40
30

Exemplo de entrada 2 Exemplo de saida 2

50 0
82
99
51
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Exemplo de entrada 3

200
180
100
120

Exemplo de saida 3

1

Exemplo de entrada 4

200
100
180
90

Exemplo de saida 4

2
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Leildo

Nome do arquivo: leilao.c, leilao.cpp, leilao.java, leilao.js ou leilao.py

Para arrecadar dinheiro para o Hospital da cidade, os alunos do Centro Académico conseguiram
que o maior esportista nascido e criado na cidade, hoje um jogador de fama internacional, doasse
uma camiseta do seu time atual, autografada.

Os alunos entao organizaram um leilao pela internet, aceitando lances pela camiseta, com a promessa
de que o lance de maior valor compraria a camiseta pelo valor oferecido. Cada lance é composto
pelo nome do interessado e o valor oferecido.

No entanto a noticia do leilao viralizou, e o niimero de lances foi muito grande. Sabendo que vocé
sabe resolver problemas usando o computador, os alunos do Centro Académico pediram a sua ajuda
para processar os lances.

Dada a lista de lances, na ordem em que foram feitos, escreva um programa para determinar o lance
de maior valor. Se houver empate no valor, o lance que foi feito primeiro é o vencedor.

Entrada

A primeira linha contém um inteiro NV, o nimero de lances recebidos. A seguir sdo dados os N
lances, na ordem em que foram feitos. Cada lance é dado em duas linhas: a primeira linha contém
uma cadeia de caracteres C, o nome da pessoa que fez o lance; a segunda linha contém um inteiro
V', o valor do lance.

Saida

Seu programa deve produzir duas linhas. A primeira linha deve conter o nome da pessoa que fez o
lance ganhador. A segunda linha deve conter o valor do lance ganhador.

Restricoes
e 0 < N <10000
e ( contém apenas letras maitsculas e mindsculas, ndo acentuadas.

e (' contém no minimo uma e no maximo 10 letras.

e 1 <V <100 000

Informacgoes sobre a pontuacgao
e A tarefa vale 100 pontos.
e Para um conjunto de casos de testes valendo 16 pontos, C contém apenas uma letra.

e Para um conjunto de casos de testes valendo outros 84 pontos, nenhuma restri¢gao adicional.
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Exemplos

Exemplo de entrada 1

4
Leila
200
Pedro
250
Clara
230
Eduardo
200

Exemplo de saida 1

Pedro
250

Exemplo de entrada 2

5
Mateus
2000
Joana
2354
Eduardo
2354
Iara
2354
Michel
2300

Exemplo de saida 2

Joana
2354
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Estoque

Nome do arquivo: estoque.c, estoque.cpp, estoque. java, estoque. js ou estoque.py

Vocé foi contratado(a) para desenvolver um programa de controle de estoque, para uma loja de
roupas que estd iniciando vendas online. A loja mantém um estoque de roupas, em que cada pega
de roupa é identificada por um tipo (por exemplo camisa, cal¢a, saia, vestido, ...) e um tamanho
(por exemplo bebé, infantil, pequeno, médio, ...).

O estoque da loja pode ser visto como uma tabela em que cada linha representa um tipo de roupa
e cada coluna representa um tamanho, como mostrado na figura (a) abaixo. Na figura, tipos de
roupa sao representados por nimeros de 1 a 4 e tamanhos sao representados por ntimeros de 1 a 3.

TAMANHO TAMANHO
1 2 3 1 2 3
1151212 114122
T T
| 2161410 | 2161410
P P
O 3|2|1]4 O 3|2|1]4
4132 4111312

(a) (b)

Assim, a tabela da figura (a) mostra que o estoque da pega de roupa de tipo 1 e tamanho 1 é 5
unidades, e o estoque da pega de roupa de tipo 4 e tamanho 2 é 3 unidades.

Quando uma pega de roupa é vendida, o estoque deve ser atualizado. Por exemplo, se uma peca
de roupa de tipo 1 e tamanho 1 for vendida, o estoque atualizado é mostrado na figura (b). Se
o estoque para um tipo e tamanho de pega de roupa tem valor zero, pecas de roupa desse tipo e
tamanho nao podem ser vendidas (por exemplo a pega de roupa de tipo 2 e tamanho 3 na figura).
Ou seja, a venda nao é efetivada.

Dados o estoque inicial e a lista de pedidos de clientes, escreva um programa para determinar
quantas pegas de roupa sao efetivamente vendidas no total. Cada pedido se refere a uma tinica peca
de roupa. As vendas sdo processadas sequencialmente, na ordem em que os pedidos foram feitos.
Se uma venda nao é possivel por falta de estoque, o pedido correspondente é ignorado.

Entrada

A primeira linha da entrada contém dois ntmeros inteiros M e N, indicando respectivamente o
numero de tipos e o nimero de tamanhos de pegas de roupa no estoque. Tipos sdo identificados
por inteiros de 1 a M e tamanhos sao identificados por inteiros de 1 a N. Cada uma das M linhas
seguintes contém NV inteiros Xj; ;, indicando a quantidade de roupas do tipo ¢ e tamanho j, para
1<i<Mel<j<N. A seguir a entrada contém uma linha com um ntmero inteiro P, o
numero de pedidos recebidos pela loja. Cada uma das P linhas seguintes contém dois inteiros I e
J representando respectivamente o tipo e o tamanho da peca de roupa de um pedido. Os pedidos
sao dados na ordem em que foram feitos.

Saida

Seu programa deve produzir uma tnica linha, contendo um tnico inteiro, o ntimero total de pegas
de roupas efetivamente vendidas.
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Restricoes
e 1 <M <500
e 1 <N <500
e 0<X;;<10paral<i<Mel<j<N
e 1 <P <1000
e 1< <M

e 1<JLN

Informacgoes sobre a pontuagao

o A tarefa vale 100 pontos.

e Para um conjunto de casos de testes valendo 19 pontos, h& apenas um tipo de roupa, ou seja

M =1.

e Para um conjunto de casos de testes valendo 17 pontos, ha apenas um tamanho de roupa, ou

seja N = 1.

e para um conjunto de casos de testes valendo os 64 pontos restantes, nenhuma restricao adici-

onal.

Exemplos

Exemplo de entrada 1

N = N~ N O O
W~ PN W
N > O N

w =

Exemplo de saida 1

1

Exemplo de entrada 2

4
325

L o S S NS

W w w

Exemplo de saida 2

3
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Toupeira

Nome do arquivo: toupeira.c, toupeira.cpp, toupeira. java, toupeira. js ou toupeira.py

Senhor Toupeira é o prefeito de Morro Seco e ao longo dos anos mandou construir muitos tineis
embaixo da terra, conectando saldes de convivéncia que ele também mandou construir, para alegria
de sua comunidade de toupeiras. Cada ttunel conecta exatamente dois saldes de convivéncia distintos
e nao ha dois tuneis conectando o mesmo par de saldes. Tiineis podem ser usados em ambas direcoes,
ou seja, o tunel que conecta os saloes A e B pode ser usado para ir da A para B ou de B para A.
Salbes de convivéncia possuem identificadores tinicos.

Senhor Toupeira agora quer incentivar que as toupeiras de Morro Seco fagam caminhadas, para
melhorar a satide da comunidade. Para isso preparou um caderno com vérias sugestoes de passeio
pelos tuneis e saloes de convivéncia, em que cada sugestao de passeio é descrita como uma sequéncia
de saloes de convivéncia, que devem ser visitados estritamente na ordem dada. No entanto, Senhor
Toupeira foi alertado de que algumas das sugestoes de passeio estao incorretas, pois nao sao possiveis.

A figura abaixo mostra um exemplo de saldes de convivéncia e tuneis, em que salGes tém identifi-
cadores 1, 2, 3,4 e 5.

Um passeio composto pela sequéncia de saloes {5, 3, 4, 3, 2} é possivel. Mas o passeio composto
pela sequéncia de saldes {2, 3, 5, 4} nao é possivel, pois ndo existe tinel entre os saloes 5 e 4.

Dados o mapa de tuneis e saldoes de convivéncia, e uma lista de sugestoes de passeio, escreva um
programa que determine quantas sugestoes de passeio sao possiveis.

Entrada

A primeira linha da entrada contém dois inteiros S, e T, indicando respectivamente o niimero de
saloes de convivéncia e o ntmero de tuneis. Saldes sao identificados por inteiros de 1 a S. Cada
uma das T linhas seguintes descreve um tunel e contém um par de inteiros X e Y, que indicam
que o tunel conecta os saldoes X e Y. A proxima linha da entrada contém um inteiro P que indica
o nimero de sugestoes de passeio. Cada uma das P linhas seguintes descreve uma sugestao de
passeio e inicia com um inteiro N que indica o ntmero de saloes do passeio, seguido de N inteiros
C;, indicando a sequéncia de saloes do passeio.

Saida

Seu programa deve produzir uma tnica linha, contendo um tnico inteiro, o nimero de sugestoes de
passeio que sao possiveis.

Restricoes

e 2<5<1000
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e 1<T<S(S-1)/2

e 1 <X LS
e 1 <Y LS
e 1 <P <1000

e 1< N <1000

distintos.

Informacgoes sobre a pontuagao

e A tarefa vale 100 pontos.

1<C; <S8, paral <i<N

C; # Cip1, paral <i < N — 1, ou seja, saldes consecutivos em uma sugestdao de passeio sdao

e Para um conjunto de casos de testes valendo 49 pontos, S < 100, P < 100 e N < 100.

e Para um conjunto de casos de testes valendo outros 17 pontos, T' = S — 1 e existe um tinel

entre os saldes i ei+ 1, paral <i< S — 1.

e Para um conjunto de casos de testes valendo outros 34 pontos, nenhuma restricao adicional.

Exemplos

Exemplo de entrada 1

N OO N D WO

53432
123542

O O NP P W WO,

Exemplo de saida 1

1

Exemplo de entrada 2

2
2
4

1212
43434
14

N O W W

Exemplo de saida 2

2
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Exemplo de entrada 3

W NN W

N NN
= W

N 0 OB WwN D
w W =

= o= W e
w NN

Exemplo de saida 3

3




