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Instrucoes

LEIA ATENTAMENTE ESTAS INSTRUCOES ANTES DE INICIAR A PROVA

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

e A prova deve ser feita individualmente.

e E proibido consultar a Internet, livros, anotacdes ou qualquer outro material durante a prova.
E permitida a consulta ao help do ambiente de programacio 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 Nao implemente nenhum recurso grafico nas suas solugoes (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 atencdo no nome dos arquivos fonte indicados nas tarefas. Solugdes na linguagem
C devem ser arquivos com sufixo .c¢; solugdes 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 o0 mesmo nome do arquivo fonte; soluc¢oes na linguagem Python 3 devem ser
arquivos com sufixo .py; e solugdes 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 Vocé pode submeter até 50 solucdes para cada tarefa. A pontuacio total de cada tarefa é a
melhor pontuacao entre todas as submissdes. Se a tarefa tem sub-tarefas, para cada sub-tarefa
é considerada a melhor pontuacgao entre todas as submissoes.

e N3ao utilize arquivos para entrada ou saida. Todos os dados devem ser lidos da entrada padrao
(normalmente é o teclado) e escritos na saida padrao (normalmente é 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 fun¢ao padrio, 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 serd levada em
conta. As solucoOes serao testadas com outras entradas além das apresentadas como exemplo
nas tarefas.
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Festas de Aniversario

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

Alice e Bruno sao melhores amigos e estdo muito animados com seus aniversarios que se aproximam.
Como cada um faz aniversario em um dia diferente, eles querem descobrir quem vai comemorar
primeiro para comecar logo os preparativos da festa.

Dados o dia e 0 més do aniversario de Alice e o dia e 0 més do aniversario de Bruno, calcule quem
vai festejar primeiro no ano.

Entrada

A primeira linha da entrada contém um tnico inteiro D 4, o dia do aniversario de Alice.
A segunda linha da entrada contém um tnico inteiro M4, o més do aniversario de Alice.
A terceira linha da entrada contém um tnico inteiro Dp, o dia do aniversério de Bruno.
A quarta linha da entrada contém um udnico inteiro Mp, o més do aniversario de Bruno.

Saida

A saida deve conter uma tnica letra: A se o aniversario de Alice acontece primeiro, ou B se o ani-
versario de Bruno acontece primeiro. Nao coloque nada além disso na saida, senao serd considerado
errado.

Restrigoes
o 1 <Dy <31,

o 1 < My <12,

1< Dp < 31.

1< Mp <12

E garantido que as datas sdo validas (por exemplo, nio havera 31 de fevereiro).

E garantido que as festas serdo em datas diferentes.

Informacoes sobre a pontuacgao
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 ndo vale pontos, serve apenas para que vocé verifique se o seu programa imprime
o resultado correto para os exemplos.

e Subtarefa 2 (20 pontos): My = Mp (o0s aniversarios sao no mesmo més).

e Subtarefa 3 (20 pontos): D4 = Dp (os aniversarios sao no mesmo dia do més, porém em
meses diferentes).

e Subtarefa 4 (60 pontos): Sem restri¢oes adicionais.
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Exemplos

Exemplo de entrada 1

N © N

11

Exemplo de saida 1

A

Ezplicagio do exemplo 1: Alice faz aniversario em 7 de setembro e Bruno faz aniverséario em 2

de novembro. Nesse caso, a resposta é A.

Exemplo de entrada 2

29
12
15
12

Exemplo de saida 2

B

Explicagao do exemplo 2: Alice faz aniversario em 29 de dezembro e Bruno faz aniversario em
15 de dezembro. Nesse caso, a resposta é B. Este exemplo satisfaz as restrigoes da subtarefa

2.

Exemplo de entrada 3

10
3
10
8

Exemplo de saida 3

A

Ezplicacio do exemplo 3: Alice faz aniversario em 10 de marco e Bruno faz aniverséirio em 10
de agosto. Nesse caso, a resposta € A. Este exemplo satisfaz as restri¢cbes da subtarefa 3.
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Adivinha o Nimero

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

Na aula de matemética, os alunos estavam tao agitados que a professora Licia decidiu propor uma
brincadeira para acalmé-los: Adivinha o Ndmero

As regras sao simples:

A professora escolhe um namero secreto P, sem revelar para ninguém.

Os alunos Ana e Beto, a0 mesmo tempo, chutam um nimero: Ana chuta A e Beto chuta B.

A professora entao revela o nimero P.

Ganha quem chegou mais perto do nimero da professora. Se os dois ficarem & mesma distancia,
é empate.

Dados os chutes de Ana e Beto e o numero escolhido pela professora, descubra quem ganhou a
brincadeira.

Entrada

A primeira linha da entrada contém um tnico inteiro A, o chute de Ana.

A segunda linha da entrada contém um tnico inteiro B, o chute de Beto.

A terceira linha da entrada contém um tnico inteiro P, o ntimero escolhido pela professora.
Saida

A saida deve conter uma tnica letra: A se Ana ganhou, B se Beto ganhou, ou E se houve empate.
Nao coloque nada além disso na safda, senao serd considerado errado.

Restricoes
e 1< A< 100.
e 1< B<100.
e 1< P <100.

Informacoes sobre a pontuagao

A tarefa vale 100 pontos. Estes pontos estdo distribuidos em subtarefas, cada uma com suas
restricoes adicionais as definidas acima.

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

Subtarefa 2 (20 pontos): A < P < B.

Subtarefa 3 (20 pontos): A < B.

Subtarefa 4 (60 pontos): Sem restricoes adicionais.
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Exemplos

Exemplo de entrada 1

10
5
8

Exemplo de saida 1

A

Explicagao do exemplo 1: Ana chutou 10, Beto chutou 5 e a professora revelou o numero 8.

Nesse caso, a resposta é A.

Exemplo de entrada 2

1

Exemplo de saida 2

E

Ezplicagio do exemplo 2: Ana chutou 1, Beto chutou 9 e a professora revelou o namero 5.
Nesse caso, a resposta é E. Este exemplo satisfaz as restricoes das subtarefas 2 e 3.

Exemplo de entrada 3

2
3
20

Exemplo de saida 3

B

Ezxplicacdao do exemplo 3: Ana chutou 2, Beto chutou 3 e a professora revelou o niumero 20.
Nesse caso, a resposta é B. Este exemplo satisfaz as restrigoes da subtarefa 3.
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Passes

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

Durante uma partida de futebol, uma cémera registra, a cada segundo, o numero do jogador que
estd com a bola. Os jogadores do time 1 sdo identificados por nimeros de 1 a 100, e os jogadores
do time 2 sdo identificados por ntumeros de —1 a —100.

Um passe acontece quando, em um segundo, a bola estd com um jogador de determinado time e,
no segundo seguinte, a bola passa para um outro jogador do mesmo time. Quando a bola vai de
um jogador de um time para um jogador do outro time, isso nao é considerado passe de nenhum
dos dois times.

Por exemplo, se a sequéncia de posse de bola é 10,9,9, -3, -2, -2, —1, -7, 3, 3, entdo:

e O time 1 realizou 1 passe: do jogador 10 para o jogador 9.

e O time 2 realizou 3 passes: de —3 para —2, de —2 para —1, e de —1 para —7.
Note que os momentos em que a posse passou de um time para o outro (como de 9 para —3, ou de
—7 para 3) nao contam como passe de nenhum time.
Dado o registro de N segundos da partida, determine quantos passes realizou cada time.
Entrada
A primeira linha da entrada contém um tnico inteiro NV, a quantidade de segundos registrados.

A segunda linha da entrada contém N inteiros Ji, Ja, ..., Jy, onde J; € o namero do jogador que estéi
com a bola no segundo . Nameros positivos identificam jogadores do time 1, e niimeros negativos
identificamn jogadores do time 2.

Saida

A saida deve conter exatamente duas linhas. A primeira linha deve conter um inteiro com a quan-
tidade de passes realizados pelo time 1. A segunda linha deve conter um inteiro com a quantidade
de passes realizados pelo time 2. Imprima 0 caso um time nao tenha realizado nenhum passe.

Restrigoes
e 3 < N <10000.
e 1 < J; €100, para todo segundo ¢ em que a bola estd com um jogador do time 1.

e —100 < J; < —1, para todo segundo ¢ em que a bola estd com um jogador do time 2.

Informacoes sobre a pontuacao

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 ndo vale pontos, serve apenas para que vocé verifique se o seu programa imprime
o resultado correto para os exemplos.
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e Subtarefa 2 (20 pontos): N = 3.

e Subtarefa 3 (20 pontos): Todos os valores de J; sdo positivos, ou seja, a bola ficou sempre
com jogadores do time 1 durante todo o tempo registrado.

e Subtarefa 4 (60 pontos): Sem restrigdes adicionais.

Exemplos

Exemplo de entrada 1

10
1099 -3 -2 -2 -1-733

Exemplo de saida 1

1

Ezxplicacio do exemplo 1: Note que este é o exemplo mostrado no enunciado.

Exemplo de entrada 2

3
5-27

Exemplo de saida 2

0
0

Explicagdo do exemplo 2: A bola passou de um time para o outro em todos os momentos,
portanto nenhum time realizou passes. Este exemplo satisfaz as restri¢coes da subtarefa 2.

Exemplo de entrada 3

5
33771

Exemplo de saida 3

2
0

Ezxplicagao do exemplo 3: O time 1 realizou 2 passes: do jogador 3 para o jogador 7, e do
jogador 7 para o jogador 1. Note que, nos momentos em que o mesmo jogador manteve a posse
da bola por dois segundos consecutivos (3 e 3; 7 e 7), ndo houve passe. Este exemplo satisfaz

as restrigdes da subtarefa 3.

Exemplo de entrada 4

6
12-1-25 -3

Exemplo de saida 4




