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Problema A Problema A

Arpejos

Joao sempre quis ser misico. Recentemente
comprou um teclado, a pilhas, com esperanca de
no futuro poder tocar em pianos de cauda, em
grandes salas de concerto.

O teclado tem 37 teclas. Ha teclas brancas e teclas
pretas, tal como nos pianos de verdade.

Junto com o teclado, vinha um manual para prin-
cipiantes, que ensina a tocar algumas melodias
populares, s6 com um dedo. Na verdade, é muito simples. Cada tecla é numerada a partir
de 1, da esquerda para a direita. Assim, cada melodia é uma sequéncia de nameros, que
representam as teclas que devem ser tocadas, e as respetivas notas, pela ordem da sequéncia.

Jodo ja ouviu falar em arpejos. Um arpejo é uma sequéncia de trés notas que surgem de
seguida na melodia e tais que a distancia da segunda para a primeira é quatro teclas e da
terceira para a segunda é trés teclas. A primeira tecla esta a esquerda da segunda e a segunda
estd a esquerda da terceira, por exemplo, <18, 22, 25> e <3, 7, 10>.

Para tocar bem, convém reconhecer os arpejos.t Por isso, Jodao quer identifica-los todos, antes
de comecar a treinar.

Tarefa

A sua missao é escrever um programa que, dada uma lista de ntmeros representando a
sequéncia de notas de uma melodia, da forma acima explicada, liste na consola todos os
arpejos que existem nessa melodia, pela ordem por que surgem. Note que a terceira nota de
um arpejo pode ser a primeira do arpejo seguinte, como na sequéncia <20, 24, 27, 31, 34>,
em que existem dois arpejos: <20, 24, 27> e <27, 31, 34>.

Input

A primeira linha tem um ntmero inteiro, n, que representa o comprimento da melodia, medido
em namero de notas.

Segue-se uma segunda linha com n ndmeros inteiros, os quais representam a sequéncia de
notas da melodia. O valor de cada nota é um ntmero inteiro maior ou igual a 1 e menor ou
igual a 37.

Restricoes

3<n <200 Comprimento da melodia

!Nota: em teoria musical, o conceito de arpejo é mais geral do que o usado neste problema.
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Problema A Problema A

Output

A primeira linha do output conterd um numero, m, representando o ntmero de arpejos
existentes na melodia.

Seguem-se m linhas, cada uma com trés ntimeros representando um arpejo pela ordem por
que os arpejos surgem na melodia.

Exemplo 1 Exemplo 2
Input Input

10 12

57913 16 2 3 7 10 31 159 11 20 23 27 37 27 29 32 35
Output Output

2 0

9 13 16

37 10

Exemplo 3

Input

18

10 14 17 21 24 12 12 10 14 17 33 12 12 18 22 25 29 32

Output

5

10 14 17
17 21 24
10 14 17
18 22 25
25 29 32
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Problema B Problema B

Agarra que é balao

O que seria das festas de aniversario das criancas
sem o colorido dos baldes? Baloes de cores
diferentes, cheios de hélio, aguardam esperancosos
sobreviver aos abracos, aos encontroes e a todas
as brincadeiras dos convidados. Uns sao mais
sacrificados, pela sua cor que chama muito a
atencgao, e outros tém mais sorte, porque passam
mais despercebidos.

¥

!

E facil contar baldes de uma cor dada. Supomos

que cada cor é codificada por trés inteiros (cada um entre 0 e 255), como no sistema RGB.
Esses inteiros indicam a intensidade do vermelho (Red), do verde (Green) e do azul (Blue)
na cor. Por exemplo, (255,0,0), (0,255,0) e (0,0,255) representam, respetivamente, a cor
vermelha, a cor verde e a cor azul com intensidade maxima.

Tarefa

Faga um programa que, dada uma cor (r,g,b) e dados n ternos de inteiros que representam
cores RGB de baldes, indica quantos baloes tém a cor (r, g,b).

Input

A primeira linha tem quatro inteiros r, g, b e n, separados por um espago, que definem a
cor (r,g,b) e o nimero n de baldes a analisar. Cada uma das n linhas seguintes tem trés
inteiros, 1, ¢’ e I/, que representam a intensidade de vermelho, verde e azul na cor do balao
correspondente. Cada baldo pode ter uma cor diferente.

Restricoes

0<n<10000 Numero total de baloes

0 <r,r <255 Intensidade de vermelho numa cor
0<g,g <255 Intensidade de verde numa cor
0<b,b/ <255 Intensidade de azul numa cor

Output

Uma linha com o nimero de baldes da cor (r, g,b) indicada.
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Problema B Problema B

Exemplo 1 Exemplo 2 Exemplo 3
Input Input Input

160 100 200 14 266 0 0 6 255 2565 255 6
0 265 0 255 0 0 255 0 255
90 0 255 0 255 0 255 255 0
70 16 35 256 0 0 255 0 255
255 50 70 256 00 2565 0 0

0 2565 0 0 255 0 0 255 1

265 0 0 0 0 255 1 0 255

160 100 200

255 00 Output Output

0 255 255

0 255 0 3 0

000

100 150 170

265 255 255

116 255 0

Output

1
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Problema C Problema C

Compras online com cupao

Nas compras online com cupao, o comprador
tem um cupao com um dado valor e s6 pode
comprar artigos cujo valor total nao exceda o
valor do cupao. Nestas transacoes, o comprador
seleciona os artigos que quer comprar. Cada vez
que um artigo é selecionado, ele s6 sera colocado [
no carrinho de compras se o seu valor nao exceder
o valor restante no cupao. Nesse caso, o seu valor
¢ deduzido ao valor do cupao. Caso contrario, a
compra do artigo é rejeitada, mas o comprador
podera continuar a selecionar artigos.

Quando nao se deseja comprar mais artigos, da-se a encomenda por finalizada. Nesse momento,
sao emitidos dois documentos: (1) a nota de encomenda, que tem todos os artigos colocados
no carrinho de compras (pela ordem em que foram selecionados) e o valor total desses artigos;
(2) um novo cupao com o valor restante.

Tarefa

Escreva um programa que, dados o valor do cupao e a sequéncia dos artigos selecionados
(preco e descrigao), gera a nota de encomenda e 0 novo cupao.

Input

A primeira linha contém dois nimeros inteiros: o valor C' do cupéo (em céntimos) e o nimero N
de artigos selecionados.

As 2N linhas seguintes tém o preco e a descricao de cada artigo selecionado. Para cada artigo,
h& uma primeira linha com o seu prego P (em céntimos) e uma segunda linha com uma cadeia
de D caracteres correspondente & sua descrigao. Os niimeros P e D sao inteiros.

Restrigoes

1 <C <10000 Valor do cupao (inicial)
1< N <1000 Nuamero de artigos selecionados
1< P <5000 Prego de um artigo

1< D <50 Namero de caracteres da descricao de um artigo

Output

As primeiras linhas tém a descrigao dos artigos da nota de encomenda (i.e., dos artigos
colocados no carrinho de compras), pela ordem de colocagdo. A tultima linha contém dois
valores inteiros: o valor total a pagar (pelos artigos colocados no carrinho de compras, em
céntimos) e o valor do novo cupao emitido (em céntimos).
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Problema C Problema C
Exemplo 1 Exemplo 2
Input Input

1225 5 1225 5

1400 1200

camisa camisa

245 1245

luvas azuis luvas azuis
799 1799

meias amarelas meias amarelas
1000 1000

camisola camisola

150 25

gorro vermelho gorro vermelho
Output Output

luvas azuis camisa

meias amarelas gorro vermelho
gorro vermelho 1225 0

1194 31

Exemplo 3

Input

120 2

1400

camisa

125

gorro vermelho com riscas brancas

Output

0 120
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Problema D Problema D

Campeonato de telepatia

No Campeonato de Telepatia, cada prova envolve
um telepata e um leigo, escolhido aleatoriamente
entre a assisténcia. O leigo pensa numa sequéncia
de ntumeros inteiros, com um comprimento pré-
acordado e escreve-a. O telepata concentra-se nos
pensamentos do leigo e escreve uma sequéncia de
igual comprimento que, idealmente, é exatamente
igual a do leigo.

A pontuagao do telepata depende dos seus “acer-
tos”. Existe um acerto quando o mesmo ntmero
ocorre na mesma posicdo em ambas as sequéncias. Acertos consecutivos sdo acertos que
ocorrem em posicoes consecutivas das sequéncias. Se as posi¢oes imediatamente & esquerda
e imediatamente & direita da posi¢ao de um acerto nao existem ou nao sao de acerto, esse
acerto diz-se isolado.

A pontuacdo da prova é calculada da seguinte forma: é atribuido 1 ponto por cada acerto
isolado e sao atribuidos 3 pontos por cada acerto consecutivo.

Por exemplo, se as sequéncias escritas pelo leigo e pelo telepata forem, respetivamente:
123 567 4236 3 3 4
21356 949111714
o telepata obtém 11 pontos. Sao atribuidos 9 pontos aos trés primeiros acertos (nos niimeros
3, 5 e 6 que se encontram na terceira, quarta e quinta posigoes) e 2 pontos aos dois acertos

isolados no ntimero 4 (na sétima e na décima terceira posigoes).

Tarefa

Escreva um programa que, dadas duas sequéncias de nimeros inteiros, uma escrita pelo leigo
e a outra pelo telepata, calcula o nimero total de acertos e a pontuagao do telepata.

Input

A primeira linha tem um nimero inteiro, C, que é o comprimento das sequéncias. A segunda
e a terceira linhas tém as sequéncias escritas pelo leigo e pelo telepata, respetivamente. Cada
uma dessas linhas é composta por C niimeros inteiros, ni na ... no, separados por um espago.

Restricoes

2<(C <30 Comprimento das sequéncias

1<n; <9 Um namero escrito pelo leigo ou pelo telepata (parai=1,2,...,C)

Universidade Nova de Lisboa Departamento de Informética 9



Problema D

Problema D

Output

A primeira linha tem o ntimero total de acertos (isolados + consecutivos).

A segunda linha tem a pontuacao do telepata.

Exemplo 1
Input

Exemplo 3
Input

13
5555555555555
5123456789115

Output

Exemplo 2

Input

56789

9
123
9123456738

4
3
Output

0
0

Exemplo 4

Input

Universidade Nova de Lisboa
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Problema E Problema E

o o A~

Jogo dos feijoes

O Jogo dos Feijoes é jogado por dois jogadores que retiram,
alternadamente, um montinho (completo) de feijoes de
uma das extremidades de uma sequéncia de montinhos de
feijoes. No inicio, h4 um ndmero par de montinhos de
feijoes, cada um com uma quantidade diferente de feijoes.
O jogo acaba quando é retirado o dltimo montinho de
feijoes e o vencedor é o jogador que conseguiu acumular
mais feijoes no decorrer do jogo. Se os dois jogadores
tiverem retirado o mesmo nimero de feijoes, ha empate.

O Alex e a Bela usam estratégias diferentes. O Alex retira
sempre o monte com mais feijoes. A estratégia da Bela é
mais elaborada: comeca por retirar o monte com menos feijoes; na sua segunda jogada, escolhe
o monte com mais feijoes; na sua terceira jogada, volta a retirar o monte com menos feijoes; e
assim sucessivamente, alternando entre o monte menor e o maior. O Alex é sempre o primeiro
a jogar, porque é o mais novo.

Por exemplo, se a sequéncia inicial tiver seis montes, com 6, 2, 3, 1, 12 e 5 feijoes, por esta
ordem, as jogadas do Alex e da Bela sdo as seguintes:

1. O Alex poderia retirar o monte com 6 feijoes ou o monte com 5 feijoes. Como ele escolhe
sempre o monte maior, retira o que tem 6 feijoes.

2. A Bela comega sempre a retirar o monte com menos feijoes. Sendo 2 < 5, retira o monte
com 2 feijoes.

3. Depois, o Alex retira o monte com 5 feijoes (porque 5 > 3).
4. Na jogada seguinte, a Bela escolhe o monte maior, que tem 12 feijoes.
5. Quando ji s6 héa dois montes, o Alex retira o que é composto por 3 feijoes.

6. Por fim, a Bela retira o iinico monte que resta, que tem apenas 1 feijao.

Este jogo é ganho pela Bela, que acumula 15 feijoes (2+12+1), dado que o Alex s6 arrecada 14
feijoes (6 + 5+ 3).

Tarefa

Escreva um programa que, dada a sequéncia inicial de montes de feijoes, calcula o nimero de
feijoes acumulados por cada jogador, indicando se ha empate ou quem é o vencedor.

Input

A primeira linha tem um ntimero inteiro par, m, que € o numero de montes de feijoes quando o
jogo comeca. A segunda linha é composta por m ntmeros inteiros, nins ... n,;,, que indicam
quantos feijoes existem em cada monte da sequéncia. Nunca ha dois montes com a mesma
quantidade de feijoes.
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Problema E Problema E

Restricoes
2 <m <100 Numero de montes de feijoes

1 <n; <200 Numero de feijoes no monte i (para ¢ =1,2,...,m)

Output

Uma tnica linha, cuja forma depende dos nimeros de feijoes acumulados pelo Alex e pela
Bela no fim do jogo, denotados por A e B, respetivamente. A linha tem a forma:

e Alex ganha com A contra B, se A > B;

e Bela ganha com B contra A, se B > A;

e Alex e Bela empatam a A, se A= B.

Exemplo 1 Exemplo 2

Input Input

6 2

6231125 25

Output Output

Bela ganha com 15 contra 14 Alex ganha com 5 contra 2
Exemplo 3 Exemplo 4

Input Input

8 10

6516 17 7 18 10 1 136810124952
Output Output

Alex e Bela empatam a 40 Alex ganha com 31 contra 29
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Problema F Problema F

Manda p’ra offshore

Além do nosso querido futebol, os temas de aber-
tura dos noticidrios sao muitas vezes intricados
processos, que alguns jornalistas e/ou o Ministé-
rio Publico tentam deslindar. Alguns envolvem
redes de transferéncias de quantias avultadas
para offshores em véarios destinos, supostamente
a mando de A, ou grupo de A’s, para B ou grupo
de B’s, com suspei¢ao de favorecimentos, evasoes
fiscais, ou outras fugas paradisiacas.

A complexidade pode ser tal, que talvez um
programa nos pudesse ajudar a verificar o paradeiro e encaminhamento dos montantes. . .

Tarefa

Escreva um programa que analise uma rede sem
circuitos fechados (isto é, sem ciclos) e determine
o montante total que chega a um subconjunto de
destinos com proveniéncia num subconjunto de ori-
gens. A rede pode ter varias origens e varios destinos.
Todos os montantes que chegam a cada né
intermédio provém da mesma origem, como no
exemplo. No entanto, aos destinos, podem chegar
montantes provenientes de varias origens. Podendo
existir cobranca de comissbes sobre as transacgoes,
o montante que sai de um né intermédio pode ser
inferior ao montante que tal né recebe.

Input

A primeira linha tem trés inteiros N, O e D, que representam o niimero total de nés da rede,
o nimero de origens e o numero de destinos, respetivamente. Segue-se uma tabela com N — D
linhas, cada uma com N — O inteiros ndo negativos. A primeira linha da tabela tem os valores
que saem do n6 1. A segunda os que saem do nd 2, e assim sucessivamente. O valor na linha ¢
e coluna j da tabela é o montante enviado do n6 i para o né O +j,com 1 <i< N —-D e
1 <j < N-—0O. As origens sao os nés 1 a O. Os destinos sdao os né6s N — D +1 a N. Os
restantes nos sao os nos intermédios e sdo identificados por inteiros de O +1 a N — D.
Finalmente, tem uma linha com dois inteiros s e ¢ que indicam o niimero de origens e o niimero
de destinos a analisar. Segue-se uma linha com s inteiros que definem tais origens e uma linha
com t inteiros que definem esses destinos.

Universidade Nova de Lisboa Departamento de Informética 13



Problema F

Problema F

Restricoes

1 < N <1000 Numero total de nés da rede

1<O<N Ntumero total de origens
1<D<N Numero total de destinos
1<s<O0 Nuamero de origens a analisar
1<t< D Numero de destinos a analisar

As quantias transferidas sdo valores inteiros positivos e nao superiores a 100.

Output

Um inteiro que indica o montante total recebido nos destinos indicados com proveniéncia nas

origens indicadas.

Exemplo 1
Input

16 4 5
05120
15000

00000O
0500000
300000
0
12

2

o O
O O O ©W O O O O
o O

O O O O O O O o o

O O O O Ul O OO
O O O O O O O o
O O O O O O O
O b O O O O O
~NOoOO N O O OO
O N O O O O O
O O O O O O W
N O W O o

140001800

R N O OO OO OO O o
S WO O OO, OO OO

16 12 15

Output

Exemplo 2

Input

16 4 5
0512000000000
15000000500000
0000002300000
00000000O0OO01O
00000000O0O0OO0 12
000500000000
010109000000
000000002003
000000046200
000000007002
0000140001800
41

1234

13

Output

16

Exemplo 3
Input

3 4
1000

GO NP O 01 OO
N O O
o N O
N O O

Output
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Problema G Problema G

Os (co)primos mais afastados

Professor Condor: Tozé, em Matemdtica, dizemos que
dois numeros inteiros positivos sao coprimos, ou pPrimos
entre si, quando o seu maior divisor comum € o0 nu-

mero 1. @
Tozé Porqué: Porqué, professor Condor? 1

Professor Condor: Porqué?! Porque é assim. Por
exemplo, os numeros 21 e 18 nao sao primos entre si, pois
0 seu madximo divisor comum € 3. Jd os nimeros 21 e 10
s$Go primos entre si, porque o seu mdrimo divisor comum
€ 1. Percebeste Tozé?

Tozé Porqué: Acho que sim...

Professor Condor: Muito bem. Qual €, entdo, o par de niumeros primos entre si da
sequéncia 6 9 24 3 19 10 21 14 27, com as posigdes mais afastadas?

Tozé Porqué: Humm... E 06 e o 19.
Professor Condor: Nio Tozé! E o9 e o 14...
Tozé Porqué: Porqué, professor?

Professor Condor: Porque entre o 6 e o 19 sé hd trés nimeros (9, 24 e 3), enquanto
que entre 09 e o 14 hd cinco numeros (24, 3, 19, 10 e 21).

O Tozé Porqué, apesar de esperto e curioso, é também muito precipitado. Por isso, nao acertou
na solugao para o problema colocado pelo Professor Condor. Podem dar-lhe uma ajuda?

Tarefa

Escreva um programa que, dada uma sequéncia de ntimeros inteiros positivos, todos distintos,
determine o par de niimeros primos entre si que se encontram em posi¢oes o mais afastadas
possivel. No caso de haver varios pares com afastamento maximo, devera ser considerado o
par que, na sequéncia, se encontre mais & esquerda.

Input

A primeira linha tem um namero inteiro, IV, que representa o tamanho da sequéncia. A
segunda linha é composta por N ntimeros inteiros positivos, S92 ... Sy, separados por um
espago. Os elementos da sequéncia sao todos distintos.
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Restricoes

2 < N <100 Tamanho da sequéncia de ntimeros
2 <5, <100000 Um ntmero da sequéncia (para i =1,2,...,N)

Output

Uma linha com o par de ntimeros primos entre si da sequéncia com as posi¢oes mais afastadas
(caso exista um s6 par & maxima distancia). Caso existam varios pares de nimeros primos
entre si com afastamento maximo, tera de ser escrito o par que ocorre primeiro na sequéncia.
Os nameros do par deverao ser impressos pela ordem por que aparecem na sequéncia. Caso
a sequéncia nao possua nenhum par de niimeros primos entre si, o programa escrevera uma
linha com a mensagem “NAQ HA PRIMOS ENTRE SI” (sem acentos e sem aspas).

Exemplo 1 Exemplo 2
Input Input

9 6

6 924 319 10 21 14 27 246 8 10 12
Output Output

9 14 NAO HA PRIMOS ENTRE SI
Exemplo 3

Input

3

10 3 5

Output

10 3
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