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Instrucoes

LEIA ATENTAMENTE ESTAS INSTRUCOES ANTES DE INICIAR A PROVA

e Este caderno de tarefas é composto por|11| paginas (nao contando a folha de rosto), numeradas
de 1 a[Id] 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 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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Dedos

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

Rafaela descobriu uma forma muito interessante de representar nimeros usando os dedos da mao.
Antes, ela representava os nimeros de 0 a 5 de acordo com a quantidade de dedos levantados,
independente de quais eram esses dedos. Agora, ela aprendeu que é possivel representar os nimeros
de 0 a 31 da seguinte forma:

Se o dedo minimo estiver levantado, ela deve somar 16 ao resultado.

Se o dedo anelar estiver levantado, ela deve somar 8 ao resultado.

Se o dedo médio estiver levantado, ela deve somar 4 ao resultado.

Se o dedo indicador estiver levantado, ela deve somar 2 ao resultado.

Se o dedo polegar estiver levantado, ela deve somar 1 ao resultado.

Por exemplo, se os dedos médio e indicador estiverem levantados (e os outros abaixados), conforma
a imagem:

Neste sistema representa o valor 4 + 2 = 6.

A garota estd muito animada com a descoberta e agora deseja aprimorar suas habilidades em
reconhecer os nimeros representados nesse sistema. Assim, dados os valores D1, Do, D3, Dy e Ds,
que representam os dedos do minimo ao polegar, calcule qual niumero Rafaela estd indicando. Se
D; =1, o i-ésimo dedo esta levantado e, se D; = 0, ele esta abaixado (1 <i <5).

Entrada

A primeira linha da entrada contém um inteiro D, que representa o dedo minimo, ou seja, se
Rafaela deve somar ou nao o valor 16.

A segunda linha da entrada contém um inteiro Do, que representa o dedo anelar, ou seja, se Rafaela
deve somar ou nao o valor 8.

A terceira linha da entrada contém um inteiro D3, que representa o dedo médio, ou seja, se Rafaela
deve somar ou nao o valor 4.

A quarta linha da entrada contém um inteiro Dy, que representa o dedo indicador, ou seja, se
Rafaela deve somar ou nao o valor 2.
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A quinta linha da entrada contém um inteiro D5, que representa o dedo polegar, ou seja, se Rafaela
deve somar ou nao o valor 1.

Saida

A saida deve conter um tnico inteiro, o niimero indicado por Rafaela. Néao coloque nada além disso
na saida, senao sera considerado errado.

Restricoes

e 0<D; <1, paratodo1 <i<5.

Informacgoes sobre a pontuagao
A tarefa vale 100 pontos. Estes pontos estdo distribuidos em subtarefas, cada uma com suas

restrigoes adicionais as definidas acima.

e Subtarefa 1 (0 pontos): Esta subtarefa é composta apenas pelos exemplos mostrados
abaixo. Ela nao vale pontos, serve apenas para que vocé verifique se o seu programa imprime
o resultado correto para os exemplos.

e Subtarefa 2 (100 pontos): Sem restri¢oes adicionais.

Exemplos
Exemplo de entrada 1 Exemplo de saida 1
0 6
0
1
1
0

Ezxplicacao do exemplo 1: Note que esse é o exemplo presente no enunciado.

e Como o dedo médio esté levantado, Rafaela deve somar 4 ao resultado.

e Como o dedo indicador esté levantado, Rafaela deve somar 2 ao resultado.

Logo, o resultado é 4 + 2 = 6. Perceba que a saida deve conter apenas o ntimero 6, nada além
disso.

Exemplo de entrada 2 Exemplo de saida 2

0

O O O O O
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Exemplo de entrada 3

N

Exemplo de saida 3

31

Exemplo de entrada 4

H O R O K

Exemplo de saida 4

21
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Danca de Quadrilha

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

Na festa junina da escola de Elena, a danga de quadrilha nunca pode faltar e, consequentemente, a
garota foi obrigada a participar do evento. Ela, no entanto, nao gosta da tradicado, pois acha que a
quadrilha é uma danca mondétona, cansativa e sem sentido.

Elena tem uma opinido forte, mas tem argumentos véalidos. Durante a maior parte da danca, as
duplas caminham em circulos, percorrendo 1 metro a cada segundo, de acordo com as instrugoes
de uma pessoa, chamada de marcador. Este anuncia algumas frases classicas, como: "Olha a
cobra!", "E mentira!", "Olha a chuva!", "J4 passou!" e outras. Assim, as duplas comecam andando
no sentido horario e, ap6s cada frase anunciada, viram-se para o outro lado, passando a caminhar
no sentido contréario.

Todos dizem que o importante é a diversao, mas Elena decidiu provar que essa coreografia nao faz
sentido. Para isso, ela decidiu calcular o seu proprio deslocamento apds todos os antincios do
marcador. Ela sabe que, ao longo da danga, N + 1 frases serao ditas (gerando N movimentos),
sendo que entre a i-ésima e (i + 1)-ésima, houve um intervalo de t; segundos (1 < i < N). Note
que o deslocamento de Elena consiste no valor absoluto da diferenca entre as posigoes dela
antes e depois da danca.

A garota tem certeza de que, com essa informacao, ela conseguira provar seu ponto, mas estara muito
ocupada dancando para conseguir fazer a conta. Portanto, dados a quantidade N de movimentos e
a lista t1,t2,...,tx de intervalos de tempo, ajude Elena a calcular seu deslocamento apés o fim da
quadrilha.

Entrada

A primeira linha da entrada contém um tnico inteiro IV, a quantidade de movimentos.

A segunda linha da entrada contém N inteiros t1, %o, ..., ty, 0s intervalos de tempo entre as frases.
Saida

A saida deve conter um tnico inteiro, o valor absoluto do deslocamento de Elena. Ou seja, ndo é
necessario indicar o sentido do deslocamento.

Restricoes
e 2 < N < 100.

e 1 <t; <100, paratodo 1 <7< N.

Informacoes sobre a pontuagao
A tarefa vale 100 pontos. Estes pontos estdo distribuidos em subtarefas, cada uma com suas

restricoes adicionais as definidas acima.

e Subtarefa 1 (0 pontos): Esta subtarefa é composta apenas pelos exemplos mostrados
abaixo. Ela nao vale pontos, serve apenas para que vocé verifique se o seu programa imprime
o resultado correto para os exemplos.

e Subtarefa 2 (20 pontos): N = 2.

e Subtarefa 4 (80 pontos): Sem restri¢oes adicionais.



Olimpiada Brasileira de Informéatica — OBI2026 — Prog. Nivel 2 — Fase 1 - Turno B

Exemplos

Exemplo de entrada 1

3
19656

Exemplo de saida 1

3

Ezxplicacdo do exemplo 1: A primeira frase deu inicio a danga, e Elena comegou andando no

sentido horario.

Apo6s 1 segundo, o marcador disse a segunda frase, e Elena passou a andar no sentido anti-

horario.

Depois de 9 segundos, o marcador disse a terceira frase, e Elena voltou a andar no sentido
horério.

Por fim, apés mais 5 segundos, o marcador disse a ultima frase, encerrando a quadrilha.
Assim, o deslocamento de Elena foi de 1 — 9 4+ 5 = —3, o que corresponde a 3 metros em
absoluto.

Exemplo de entrada 2

4
1792

Exemplo de saida 2

1

Ezxplicacdo do exemplo 2: Perceba que 1 —7+9 —2=1.

Exemplo de entrada 3

2
10 10

Exemplo de saida 3

0

Explicagao do exemplo 3: Perceba que este exemplo satisfaz as restrigoes da subtarefa 2.




Olimpiada Brasileira de Informéatica — OBI2026 — Prog. Nivel 2 — Fase 1 - Turno B 7

Transporte

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

A semana olimpica é muito aguardada e almejada por todos os competidores da OBI. Esse evento é
muito proveitoso para os alunos, devido nao s6 as aulas e aos simulados de alto nivel, mas também
as amizades formadas durante o evento. No entanto, como alunos de todo o pais se retnem na
competicao, alguns precisam de transporte do aeroporto para o hotel no dia da chegada.

Todo ano, alguns 6nibus s@o contratados para realizar esse deslocamento, mas a logistica desse
processo é um pouco complicada. Isso porque cada um dos N competidores chega em um horario,
sendo que o i-ésimo deles chega no minuto ¢; do dia (1 <14 < N). Além disso, para nao preocupar
os pais e alunos, a OBI garante que nenhum aluno precisara esperar mais de 1" minutos desde o
momento do pouso até a saida de seu transporte.

Os o6nibus contratados sdo grandes o suficiente para levarem até N passageiros, porém, como os
alunos nao devem esperar por muito tempo para serem levados, podem ser necessarios muitos trans-
portes para levar todos do aeroporto para o hotel. Assim, dados a quantidade N de competidores,
o tempo maximo de espera T e os tempos de chegada t1,to,...,ty, ajude a OBI a calcular a
quantidade minima de 6nibus que ela precisa contratar para transportar todos os competidores.

Entrada

A primeira linha da entrada contém dois inteiros, N e T', respectivamente o nimero de competidores
e o tempo maximo de espera. A segunda linha da entrada contém N ndameros inteiros t1,to, ..., tN,
os tempos de chegada dos competidores.

Saida

A saida deve conter um tnico inteiro, a quantidade minima de énibus que a OBI precisa contratar
para transportar todos os competidores.

Restrigoes
e 3 < N <£100.
e 0 < T <1000.

o 1<t <ty<--- <ty <1000.

Informacgoes sobre a pontuagao
A tarefa vale 100 pontos. Estes pontos estdo distribuidos em subtarefas, cada uma com suas

restricoes adicionais as definidas acima.

e Subtarefa 1 (0 pontos): Esta subtarefa é composta apenas pelos exemplos mostrados
abaixo. Ela nao vale pontos, serve apenas para que vocé verifique se o seu programa imprime
o resultado correto para os exemplos.

e Subtarefa 2 (20 pontos): N = 3.
e Subtarefa 3 (30 pontos): 7' = 0.

e Subtarefa 4 (50 pontos): Sem restri¢oes adicionais.
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Exemplos
Exemplo de entrada 1 Exemplo de saida 1
8 10 3

58 15 20 21 25 42 50

Ezxplicacao do exemplo 1: Nesse caso, sao necessarios 3 6nibus para levar todos os alunos:

e O primeiro pode sair no minuto 8, levando os alunos 1 (com tempo de espera de 3
minutos) e 2 (com tempo de espera de 0 minuto).

e O segundo, pode sair no minuto 25, levando os alunos 3,4, 5 e 6, perceba que, em relacao
a este Onibus, o aluno com maior tempo de espera serd o aluno 3 com 10 minutos de
espera.

e Por fim, o terceiro pode sair no minuto 52, levando os alunos 7 (com tempo de espera de
10 minutos) e 8 (com tempo de espera de 2 minutos).

Perceba que, desta forma, nenhum aluno precisou esperar mais de 7' = 10 minutos.

Exemplo de entrada 2

3 10
111 12

Exemplo de saida 2

2

Ezxplicagdo do exemplo 2: Perceba que este exemplo satisfaz as restrigoes da subtarefa 2.

Exemplo de entrada 3

50
11223

Exemplo de saida 3

3

Ezxplicacdo do exemplo 3: Perceba que este exemplo satisfaz as restricoes da subtarefa 3.
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Resumo de Numeros

Nome do arquivo: resumo.c, resumo.cpp, resumo.pas, resumo. java, resumo.js oy resumo.py

Ricardinho é um garoto prodigio e, apds ganhar uma caixa com blocos numerados de 0 a 9 de seus
pais, aprendeu a contar até 999 999 999. Além disso, as habilidade mateméticas do menino ficam
cada vez melhores, e agora ele também sabe o que sdo ntmeros pares e impares.

Ele deseja testar seu aprendizado, mas, como toda crianga, Ricardinho se cansou rapidamente de
sua ultima brincadeira, a torre de nimeros. Por isso, ele inventou um novo jogo, o resumo de
numeros! Para resumir um nimero M formado por até 9 blocos, Ricardinho realiza os seguintes
passos:

e Primeiro, ele pega um bloco 7" na caixa, cujo valor é igual ao total de blocos que compoe M.

e Em seguida, ele pega um bloco I na caixa, cujo valor é igual ao total de blocos impares que
compoe M.

e Além disso, ele pega um bloco P na caixa, cujo valor é igual ao total de blocos pares que
compoe M.

e Por fim, Ricardinho diz que o resumo de M é o ntmero formado pelos blocos T', I e P, nesta
ordem.

O garoto gostou muito de seu novo jogo, mas percebeu que alguns ntimeros sao chatos. Ricardinho
acha que um nimero é chato se ele é o resumo de si mesmo. Agora, Ricardinho deseja saber quantas
vezes um numero N pode ser resumido até que ele se torne um namero chato.

Por exemplo, para N = 71, a sequéncia de resumos feita por Ricardinho seria:

e 71 é formado pelos blocos 7 e 1. Assim, o garoto pegaria os blocos T' = 2,1 = 2,P = 0,
formando o ntimero 220.

e 220 é formado pelos blocos 2,2 e 0. Assim, o garoto pegaria os blocos T'= 3,1 =0, P = 3,
formando o ntimero 303.

e 303 é formado pelos blocos 3,0 e 3. Assim, o garoto pegaria os blocos T'= 3,1 =2,P =1,
formando o nimero 321.

e 321 é formado pelos blocos 3,2 e 1. Assim, o garoto pegaria os blocos T'= 3,1 =2,P =1,
formando o nimero 321. Ou seja, 321 é um ntmero chato.
Portanto, seriam necessarios 3 resumos até chegar em um ntmero que é o resumo de si mesmo.

Ricardinho estd muito animado com sua nova brincadeira, mas ainda é uma crianga pequena e,
novamente, esté cansado depois de fazer tantas contas. Portanto, dado o nimero N, ajude o garoto
a calcular quantas vezes esse valor pode ser resumido até que se torne um ndmero chato.

Entrada

A entrada contém uma tnica linha com um tnico inteiro N, o numero que Ricardinho deseja
resumir.
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Saida

10

A saida deve conter um tunico inteiro, a quantidade de vezes que N pode ser resumido até que se

torne um numero chato.

Restricoes

E garantido que todo caso de teste satisfaz as restricoes abaixo.

e 1 <N <999 999 999

Informacgoes sobre a pontuagao

A tarefa vale 100 pontos.
restrigoes adicionais as definidas acima.

Estes pontos estao distribuidos em subtarefas, cada uma com suas

e Subtarefa 1 (0 pontos): Esta subtarefa é composta apenas pelos exemplos mostrados
abaixo. Ela nao vale pontos, serve apenas para que vocé verifique se o seu programa imprime

o resultado correto para os exemplos.

e Subtarefa 2 (30 pontos): N = 2026.

e Subtarefa 3 (70 pontos): Sem restricoes adicionais.

Exemplos

Exemplo de entrada 1

71

Exemplo de saida 1

3

Ezxplicacdo do exemplo 1: Note que este é o exemplo descrito no enunciado.

Exemplo de entrada 2

321

Exemplo de saida 2

0

Ezxplicagdo do exemplo 2: Como 321 é o resumo de si mesmo, Ricardinho nao precisa fazer

nenhum resumo até chegar em um niimero chato.

Exemplo de entrada 3

123456789

Exemplo de saida 3

2

Ezxplicagio do exemplo 3: Neste caso, N = 123 456 789. Portanto, Ricardinho realizaria os

seguintes passos:

e 123 456 789 ¢é formado pelos blocos 1,2,3,4,5,6,7,8 ¢ 9. Assim, o garoto pegaria os
blocos T'=9,1 = 5, P = 4, formando o ntimero 954.

e 954 ¢é formado pelos blocos 9,5 e 4. Assim, o garoto pegaria os blocosT =3,1 =2,P =1,

formando o nimero 321.

e 321 é formado pelos blocos 3,2 e 1. Assim, o garoto pegaria os blocosT = 3,1 =2,P =1,
formando o nimero 321. Ou seja, 321 é um ntmero chato.

Portanto, ele faria 2 resumos até chegar em um namero chato.
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