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Lembretes

e E permitido consultar livros, anotacoes ou qualquer outro material impresso durante
a prova, entretanto, o mesmo nao vale para materiais dispostos eletronicamente.

e A correcao é automatizada, portanto, siga atentamente as exigéncias da tarefa
quanto ao formato da entrada e saida conforme as amostras dos exemplos. Deve-se
considerar entradas e saidas padrao;

e Para cada problema, além dos testes piblicos, o juiz executara a sua submissao
contra uma série de testes secretos para fornecer um parecer sobre a correcao do
programa.

e Procure resolver o problema de maneira eficiente. Se o tempo superar o limite pré-
definido, a solugao nao é aceita. Lembre-se que as solugoes sao testadas com outras
entradas além das apresentadas como exemplo dos problemas;

e Utilize a aba clarification para duvidas da prova. Os juizes podem opcionalmente
atendé-lo com respostas acessiveis a todos;

e Seu programa deve retornar zero, executando, como tltimo comando, return 0 ou

exit O.

Java

e Nao declare ‘package’ no seu programa Java.

e Note que a convecao para o nome do arquivo fonte deve ser obedecida, o que significa
que o nome de sua classe piblica deve ser uma letra maitscula igual a letra que
identifica o problema.

Python

e Tenha cuidado ao selecionar a versao correta na submissao.
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Problema A
Alice, Bob e Charlie

Limite de tempo: 1s

Autor: Edson Alves

Alice, Bob e Charlie vao se reunir para comemorar o titulo do trio na Maratona UnB
de Programagao. Usando o sistema de metro da cidade, Alice vai sair de sua casa e pegar
o trem na estacao A para se encontrar com Bob; Bob estara esperando Alice na estacao
B; uma vez juntos, eles seguirao para a estacgao C', onde Charlie aguarda por ambos.

O sistema de metro da cidade é composto por N estacoes e N — 1, onde a i-ésima
rota tem comprimento z; permite o deslocamento bidirecional entre as estagoes x; e y;.
O sistema é conectado, de modo que, a partir de uma dada estagao, é possivel chegar em
qualquer uma das outras estagoes utilizando uma determinada sequéncia de rotas.

Dadas as estacoes A, B e C, determine a distancia minima que Alice deve andar de
metrd até que o trio esteja reunido. Como eles ainda estao planejando a comemoragao,
os ajude avaliando () cenarios distintos.

Entrada

A primeira linha da entrada contém o valor do inteiro N (3 < N <2 x 10°).

As proximas N — 1 linhas descrevem as rotas do sistema do metrd, por meio de trios
de inteiros 7,y (1 < 2,y < N,z #y) e 2z (1 < 2 < 10%), separados por um espago em
branco, os quais indicam que a rota tem comprimento z e conecta bidirecionalmente as
estacoes x e y.

A proxima linha contém o ntimero @ (1 < @Q < 2 x 10%) de cenarios a serem avaliados.

As @ linhas seguintes descrevem os cenérios, por meio dos inteiros A, B e C' (1 <
A B,C < N,A+# B,A+# C,B # (), separados por um espago em branco, que indicam
as estacoes onde Alice, Bob e Charlie se encontram, respectivamente.

Saida

Para cada cenario imprima, em uma linha, na ordem da entrada, a distancia minima
que Alice deve andar de metro até que o trio esteja reunido.

Exemplo
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Entrada Saida
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No primeiro cenario do primeiro caso de testes, o sistema de metré pode ser represen-
tado pelo diagrama abaixo:

Alice deve viajar da estagdo 1 para a estagdo 2 por uma rota de comprimento 5.
Em seguida, ja acompanhada por Bob, ela deve refazer a rota para chegar novamente
na estacdo 1 e dai seguir para a estagao 3, num trecho de comprimento 7. Assim Alice
andara uma distancia total de 5 + 5 + 7 = 17.
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Problema B
Bozo Boboca

Limite de tempo: 1s

Autor: Guilherme Ramos

Al6 criancada, o Bozo chegou! Infelizmente, nao o grande Bozo Bozoca Nariz de
Pipoca, aquele que trazia alegria para vocé e o vovo, mas uma versao alternativa nefasta
(aquela que vem com marmelada, que é ladrao de mulher) — o Bozo Boboca Espalha
Lorota.

Seu plano maléfico é usar o tempo de televisao para espalhar desinformacao: Bozo
Boboca inclui informagoes falsas no meio das verdadeiras durante suas falas. Felizmente,
Papai Papudo sempre da uma dica no inicio do programa para identificar essas lorotas!

Ajude o Papai Papudo! Se as letras da dica existirem, na mesma ordem, na sequéncia
de letras iniciais das palavras ditas pelo Bozo Boboca, informe a populagao que é lorotal

Entrada

A entrada consiste de uma linha com a dica, em letras mintsculas e sem espagos, com
nao mais de 100 caracteres. Ela é seguida de uma ou mais falas proferidas por Bozo
Boboca, uma por linha. Cada fala tem pelo menos uma palavra, sendo que duas palavras
sao sempre separadas por um espaco e nenhuma fala tem mais de 1000 caracteres. A
ultima fala, que sempre encerra o programa, ¢ “Que horas sao? Sao 5 e 60!”.

Saida

Para cada fala que contém falsidade, apresente a mensagem “#lorota”. Apresente
“#tereteteu”’ caso contrario. Ignore a fala final, é apenas uma despedida.

Exemplo
Entrada Saida
birl #lorota
Bob investe real, por isso lucra. #tereteteu
Babushka in-real life! #tereteteu

Trazendo alegria para voce e Vovo.
Que horas sao? Sao 5 e 60!

oquei #tereteteu
Quem em Itajuba uiva, olha! #tereteteu
Glu-glu ie ie! #lorota

Ontem que Umberto estudou ingles.
Que horas sao? Sao 5 e 60!

Notas
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Na primeira fala do primeiro exemplo, os caracteres da dica sao encontrados na sequén-
cia de letras iniciais das palavras da primeira fala, mas nao nas subsequentes.

Na primeira fala do segundo exemplo, os caracteres da dica sao encontrados sequéncia,
mas nao na ordem correta.
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Problema C
Chega de Palindromos!

Limite de tempo: 1s

Autor: Edson Alves

José continua estudando programacao competitiva com afinco. Porém, ele ja nao
aguenta mais resolver problemas que envolvem palindromos! Ele esté tao farto de palin-
dromos que, por ele, nem os exemplos de testes dos problemas deveriam ter palindromos,
mesmo em suas substrings!

Ajude José escrevendo um programa que receba uma string s composta de IV caracteres
minusculos e que, por meio de zero ou mais aplicagoes da operacao descrita a seguir,
modifique a string s de tal modo que qualquer substring de s de tamanho maior do que
1 nao seja um palindromo:

e Substitua o i-ésimo caractere de s (1 < i < N) por um caractere alfabético mints-
culo qualquer.

Como José gosta de programas eficientes, o niimero de aplicagoes da operagao acima
deve ser minimo.

Entrada

A primeira linha da entrada contém o valor do inteiro N (1 < N < 2x 10°), que indica
o nimero de caracteres da string s.

A segunda linha contém uma string s, composta de N caracteres alfabéticos mintuscu-
los.

Saida

Imprima, em uma linha, o nimero minimo de aplica¢oes da operagao necessario para
que s nao tenha nenhuma substring de tamanho maior do que 1 que seja um palindromo.

Na linha seguinte, imprima a string s modificada. Caso exista mais de uma modificacao
possivel com o nimero minimo de operacoes, imprima qualquer uma delas.

Exemplo
Entrada Saida
3 1
aba abc
6 2
banana banbca
3 0
unb unb

Notas
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No primeiro caso, a propria string s ¢ um palindromo. A substitui¢ao do terceiro
caractere por ‘c’ faz com que s deixe de ser palindromo, e suas duas substrings de tamanho
2 (a saber, “ab” e “bc”) também nao sao palindromos.

No segundo caso, algumas substrings de “banana” sao palindromos: “anana”; “nana”,
“ana”. Contudo, a substuigao de dois caracteres (s[4] — ‘b’ e s[5] — ‘c’) é suficiente para
que nao restem mais substrings de tamanho maior do que 1 que sejam palindromos.

No terceiro caso, nao ha substrings palindromas em “unb”, de modo que nao ¢é preciso
aplicar a operagao nenhuma vez.
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Problema D
Decifrando Relatorios

Limite de tempo: 4s

Autor: Daniel Saad

Intimeros relatorios envolvendo transagoes ilegais foram encontradas pela policia fe-
deral na sua mais recente operacao “Gizé". Cada transagao é composta por uma soma
de dois niimeros, resultando em um terceiro. Contudo, os relatérios estao cifrados. Cada
digito foi substituido por uma letra maitscula, isto é, os nimeros se tornaram palavras.

Para resolver este problema, os coordenadores da operagao resolveram utilizar a se-
guinte estratégia. Para cada transacao, foi assumido que o valor resultante da soma é a
maior possivel. Além disso, cada letra maitscula corresponde a um algarismo, podendo
letras diferentes apontarem para o mesmo algarismo. Obviamente, os nimeros gerados a
partir da correspondéncia nao podem conter zeros a esquerda.

Como a pilha de relatorios s6 cresce, os coordenadores procuraram a sua ajuda para
resolver o problema.

Entrada

A entrada possui trés linhas com as palavras A, B e C, as quais descrevem uma
transacdo, isto é, C' equivale a soma de A e B. E garantido que as palavras nao sio
vazias, nao ultrapassam 8 caracteres e que o numero de caracteres distintos nas trés
palavras é no méaximo 7.

Saida

Imprima, na primeira linha da saida, o maior valor possivel para C'.As proximas linhas
devem descrever a correspondéncia utilizada para obter os niimeros da transacao. Cada
uma destas linhas deve seguir o formato“c : d’ em que ¢ corresponde a uma letra e d
corresponde a um algarismo.

Caso nao seja possivel decifrar a transa¢ao, imprima uma tnica linha com o valor “-1”

Exemplo
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Entrada Saida
AB 100
A A:9
BCC B:1
C:0
AB 101
A A:9
CDC B:2
C:1
D:0
AB -1
BC
AC
Notas

No caso em que seja possivel decifrar o relatorio, as correspondéncias podem ser dadas

em qualquer ordem.

No primeiro exemplo, a maior soma que pode ser obtida é 100. Para chegar neste
resultado, troca-se “A” por 9, “B” por 1 e “C” por zero, resultando na transagao 91+9=100.
No segundo exemplo, a maior soma que pode ser obtida é 101, ao trocar “A” por 9,

“B” por 2 e “C” por 1 e “D” por 0.

No terceiro exemplo, nao ha correspondéncia que satisfaca a transacao.
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Problema E
E Melhor Chamar o Celso

Limite de tempo: 1s

Autor: Jeremias Gomes

No pais da Albuquerquelandia, a inflacao esta totalmente descontrolada. As agéncias
reguladoras do pais estao fazendo o possivel para controlar os precos, mas nada parece
adiantar e os precos parecem aumentar todos os dias.

Um dos produtos mais afetados pela inflacao é o kiné, bebida essencial na vida dos
programadores, que dobra de preco ao final de cada dia. Como forma de tentar controlar
o preco do kiné, o governo mandou inspecionar diariamente todas as lojas que vendem o
produto, mas como a demanda é muito grande, eles acabaram optando por determinar
um limite de prego para o produto e realizar inspecoes consecutivas por um numero
determinado de dias; e se, durante o periodo das inspecgoes, o produto ultrapassar o valor
limite, o governo iré acionar o advogado Selso, defensor dos programadores, para interditar
o funcionamento do local.

Sabendo das inspegoes, os donos das lojas pediram a sua ajuda para, dado o valor
atual do kiné, o ntimero de inspegoes consecutivas e o valor limite do produto, informar
qual o menor reajuste possivel no prego do kiné (atengao: o valor ndo pode ser zerado),
a ser realizado uma tnica vez antes do inicio das inspegoes, de modo que, mesmo com os
reajustes didrios da inflacao, a loja possa passar por todas as inspecoes diarias.

Entrada

A primeira linha da entrada contém o inteiro 7' (1 < 7' < 1.000), que indica o ntimero
de casos de testes.

Cada uma das T linhas seguintes contém trés inteiros P (1 < P < 10'%), 1 (0 < T < 60)
e L (1 <L <10'°), separados por um espago em, branco, que indicam, respectivamente,
o preco atual do kiné, o ntimero de inspegoes consecutivas a serem realizadas e o limite
de preco do kiné.



X Maratona UnB de Programacao

Saida

Para cada caso de teste, seu programa deverd imprimir, em uma linha, um inteiro
indicando em quanto o valor do kiné devera ser reajustado (em quanto é necessério ser
decrescido), para passar nas inspegoes ou a string “Melhor chamar o Selso.”, caso nao
haja um valor de reajuste que permita a loja passar por todas as inspegoes.

Exemplo

Entrada Saida

1 7

10 5 50

3 9

10 5 30 Melhor chamar o Selso.
5 10 5 0

2 3 10

Notas

No primeiro exemplo, no tnico caso de teste, o valor final do kiné precisa ser reduzido
em 7 unidades de valor. Dessa forma, seu valor antes da primeira inspecao é de 3, o ajuste
de precos a cada dia apés a inspecao fica o seguinte:

Dia da Inspecgao | Preco do Kiné | Limite | Situacao
1 3 50 OK
2 6 50 OK
3 12 50 OK
4 24 50 OK
5 48 50 OK

No segundo caso do segundo exemplo (5,10,5), mesmo que o pre¢o do kiné seja rea-
justado para o valor minimo, que ¢ 1 (nenhum vendedor admite que o prego seja igual a
zero), nao é possivel passar em todas as inspegoes.

Dia da Inspecgao | Preco do Kiné | Limite | Situacao
1 1 5 OK
2 2 5 OK
3 4 5 OK
4 8 5 Irregular
5 16 5 Irregular
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Problema F
Farad e a Piramide

Limite de tempo: 1s

Autor: Edson Alves

O Fara6 decidiu construir uma nova piramide. Ela deve ser construida a partir de
uma base de N x N tijolos, e cada novo nivel a base ser reduzida em uma unidade em
ambas dimensoes, até o ultimo nivel, que deve ter um tnico tijolo. Todos os tijolos tem
exatamente as mesmas medidas. A figura abaixo ilustra um piramide com N = 3, onde a
base tem 9 tijolos, o primeiro nivel tem 4 e o tltimo apenas 1 tijolo:

N>

[
AV

Para dar inicio as obras, o Farad e seus conselheiros precisam definir a estratégia de
carregamentos dos tijolos, assumindo que ja esteja definido que, em cada viagem, cada
carroca deve transportar exatamente o mesmo nimero de tijolos. No caso de N = 3,
seriam 4 estratégias possiveis:

e levar todos os 14 tijolos em uma tnica carroca;
e levar 7 tijolos em cada uma das 2 carrogas;
e levar 2 tijolos em cada uma das 7 carrogas;
e levar 1 tijolo em cada uma das 14 carrogas.

Dado o valor de N, ajude o Farad, determinando o ntimero total de estratégias dife-
rentes para carregar os tijolos para o ponto da construgao, segundo as regras descritas.

Entrada

A entrada é composta por uma tnica linha, contendo o valor de N (1 < N < 107).

Saida

Imprima, em uma linha, o nimero total de estratégias diferentes de carregamento.
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Exemplo
Entrada Saida
3 4
5 4
123456789 512
Notas

O primeiro caso foi detalhado no texto do problema.
No segundo caso, sao necessarios 52 + 4% + 3? + 2% + 1? = 55 tijolos no total. Sao 4
estratégias possiveis:

1. levar todos os tijolos em uma tnica carroca;
2. levar 11 tijolos em cada uma das 5 carrogas;
3. levar 5 tijolos em cada uma das 11 carrocas;

4. levar 1 tijolo em cada uma das 55 carrogas.
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Problema G
Gastar Dinheiro? Nao Quero!

Limite de tempo: 3s
Autor: Tiago Fernandes

As eleigoes estao chegando e o governador da regiao comegou uma campanha publicita-
ria para garantir sua reelei¢ao. O governador contratou Duda, uma fotografa profissional,
para tirar uma foto da cidade de ClearWaters, que é conhecida por seus edificios, todos
de mesma altura.

O mapa da cidade pode ser representado por um plano 2D, no qual os edificios sao
representados por retangulos sem intercessao e com os lados paralelos aos eixos. Duda vai
se posicionar no ponto (0,0) para tirar a foto. Os edificios da cidade estao todos degra-
dados, e para passar uma boa impressao de seu governo, foi recomendado ao governador
pintar os edificios. Contudo, como o governador nao gosta de gastar dinheiro, para cada
edificio, ele quer pintar apenas as superficies que vao necessariamente aparecer na foto.

Ajude a equipe de projetos a calcular, para cada edificio, o comprimento minimo que
deve ser pintado para que as partes que aparecam na foto estejam todas pintadas.

Entrada

A primeira linha da entrada possui um inteiro n (1 < n < 10°), representando o
numero de edificios.

As proximas n linhas possuem 4 valores inteiros cada, 1, y1, 2 e y2 (1 < z1,y1, T2, Y2 <
10°), separados por um espago em branco, indicando as coordenadas do ponto superior
esquerdo e inferior direito do edificio, respectivamente.
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Saida

Para cada edificio, na mesma ordem da entrada, imprima, em uma linha, o compri-
mento desse edificio que deve ser pintado. A resposta sera considerada correta se o erro
absoluto for menor que 1076,

Exemplo

Entrada Saida

4 0.0000000
7897 4.0000000
4664 2.6666667
76 94 2.0000000
8291

5 4.1666667
5 10 10 5 2.0000000
3847 2.0000000
3443 2.0000000
7 483 1.0000000
8493

Notas

O primeiro caso de teste pode ser visto na imagem do enunciado.
O segundo caso de teste pode ser visto na imagem abaixo:

4.167
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Problema H
Hound 6

Limite de tempo: 3s

Autor: Jeremias Gomes

".,;

Mandioquinha frita 1, 2, 3!

Hound 6 é uma misteriosa dindmica na qual diferentes pessoas sao convidadas com a
promessa de receber uma grande recompensa, caso permanecam até o final dos jogos.

Nessa dinamica, o primeiro jogo proposto é o “Mandioquinha frita 1, 2, 3”. Nesse jogo,
ha uma boneca gigante que gira a cabega e cantarola “Mandioquinha frita 1, 2, 3”. Depois
que ela se vira, todos os participantes, que se encontram distribuidos de maneira distinta
em uma arena bidimensional, devem permanecer iméveis e a boneca decidira quais deles
perderao e sairao do jogo. Ao final, avancam para o proximo jogo aqueles que nao foram
escolhidos pela boneca.

Para construir a boneca que faz a avaliacdo dos participantes durante o jogo (que na
verdade é um rob6 com uma camera), a Fleznit (organizadora do Hound 6) pediu a sua
ajuda para, dada as coordenadas de todos os jogadores distribuidos na arena, identificar e
informar aqueles que se encontram em um alinhamento que possui o maximo de jogadores
possivel.

Entrada

A primeira linha da entrada contém um inteiro N (3 < N < 3.000), que indica o
nimero de jogadores.

Cada uma das N linhas seguintes contém dois inteiros X e Y (=600 < X, Y < 600),
separados por um espago em branco, que indicam as coordenadas de um dos jogadores na
arena.

Saida

A primeira linha da saida deve conter um inteiro P, que indica a quantidade méxima
de jogadores alinhados na arena.
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Cada uma das P linhas seguintes devem conter dois inteiros R e S (=600 < R, S <
600), separados por um espago em, branco, em qualquer ordem, que indicam as coordena-
das de cada jogador pertencente ao alinhamento com o nimero maximo (que certamente
seré escolhido pela boneca).

Caso exista mais de um alinha com o niimero maximo de jogadores, reporte qualquer
um deles.

Exemplo

Entrada Saida
4 3
11 11
00 00
12 33
33

4 2
01 01
12 31
4 2

31

Notas

No primeiro caso de teste, o alinhamento que abrange o maximo de jogadores possivel

(a saber, 3 pessoas) ¢ exibido abaixo. Os jogadores se encontram nas coordenadas (0, 0),
(1,1) e (3,3).

0.0 0.5 1.0 1.5 2.0 2.5 3.0

Ja no segundo caso de teste, os possiveis maiores alinhamentos incluem apenas duas
pessoas. Qualquer um desses alinhamentos méximos é uma resposta valida. Para esse
caso, as pessoas (coordenadas) escolhidas foram (0,1) e (3,1).
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Problema I
Invenciveis

Limite de tempo: 1s

Autor: Vinicius Borges

Natércio € um competidor experiente e estd indo para sua ultima participacdao na
Maratona UnB de Programagao. Entretanto, com a aposentadoria das competicoes de
seus dois ex-colegas de equipe, ele esta procurando dois novos competidores para montar
uma forte equipe visando montar, conforme suas palavras, uma equipe “Invencivel”.

Vocé ¢é o técnico da equipe de Natércio e deve ajuda-lo a encontrar dois novos compe-
tidores dentre N discentes do Departamento de Ciéncia da Computacao. Sabendo que o
discente k possui habilidade de programacao hy, informe se é possivel ou nao encontrar
dois competidores distintos 7 e 7 em que a diferenca de habilidade entre os dois membros
seja exatamente s (|h; — h;| = s).

Entrada

A primeira linha da entrada contém dois nimeros inteiros N e S (2 < N <2-10°,1 <
S < 10?) indicando a quantidade total de discentes e a diferenga de habilidades dos dois
novos competidores, respectivamente.

A segunda linha da entrada contém N inteiros hy, ho, ..., hy (1 < h; < 10°), separados
por um espaco em branco, onde h; representa a habilidade de programagao do #-ésimo
discente.

Saida

Imprima “Sim” (sem aspas duplas) se é possivel encontrar dois competidores que pos-
suem diferenca exata s entre suas habilidades. Imprima “Nao” (sem aspas duplas) caso
contréario.

Exemplo

Entrada Saida
4 3 Sim
3758

5 4 Nao
16439

67 Nao
4 3513214

9 10 Sim
6231547811

Notas
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No primeiro exemplo de teste, a diferenca de habilidade entre os discentes 2 e 3 é igual
as=3.

No segundo exemplo de teste, nao é possivel encontrar dois discentes distintos em que
a diferenca de habilidades deles seja s = 4.
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Problema J
Joao dos Venenos

Limite de tempo: 1s
Autor: Daniel Saad

Arnaldo esta querendo “botar um shape’ e recorreu ao seu amigo, Joao, também conhe-
cido como “Joao dos Venenos”, para adquirir alguns suplementos alimentares totalmente
naturais. Esses suplementos fornecem uma quantidade E de energia que possibilita ao
usuario realizar diversos exercicios para construgao das fibras musculares. Cada exercicio
consome uma quantidade de energia e;, fornece um aumento v; de massa muscular e pode
ser repetido no maximo ¢; vezes, para nao causar sobrecarga.

Como Arnaldo quer ficar “sheipado” rapidamente, ajude-o a calcular a quantidade
méxima de aumento de massa muscular que ele pode obter sem exceder o limite energético
E fornecido pelos suplementos de Joao.

Entrada

A primeira linha da entrada possui dois inteiros, separados por um espago, N (1 <
N <103 e E (1 < E < 10%), que indicam, respectivamente, o niimero de exercicios
e a quantidade de energia fornecida pelos suplementos de Joao. As préximas N linhas
descrevem, cada uma, um exercicio. Cada exercicio é descrito por um trio de inteiros, e;
(1<e <10%), v (1 <v <10%) e q (1 < ¢q < 10%), separados por um espago e que
indicam, respectivamente, o gasto energético, o aumento de massa muscular e o nimero
de repetigoes maximo desse exercicio.

Saida

Forneca a quantidade maxima de aumento de massa muscular que Arnaldo pode obter.

Exemplo

Entrada Saida

28 8
4 2
51
10 6

NS

w = N
N W W

N
o

20

W O W o N W WO,

w O >
DSNN

Notas
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No primeiro exemplo, é mais vantajoso para Arnaldo repetir o primeiro exercicio duas
vezes.
No segundo exemplo, sao igualmente validas as seguintes opcoes:

e Realizar o primeiro exercicio trés vezes.
e Realizar o terceiro exercicio duas vezes.

No terceiro exemplo, a solugao consiste em realizar o primeiro exercicio duas vezes e
o terceiro exercicio quatro vezes.
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Problema K
Karate

Limite de tempo: 1s

Autor: Alberto Tavares

Lucas Sala, campeao mundial de Karate, realizara um n-man kumite; um teste extremo
de resisténcia fisica e mental, no qual deve-se lutar contra n outros atletas. Mas para Lucas
nao basta vencer as lutas, ele também deve lutar com estilo e impressionar a audiéncia!

Cada um dos i atletas participantes tem um valor de estilo v[i], entdo Lucas ganhara
v[i] pontos de estilo ao derroté-lo. Porém cada atleta tem um mestre p[i] (que também
esta participando da lutal), que fica mais motivado quando seu aprendiz é derrotado, o
que implica em mais pontos de estilo ao derrotar o mestre. Mais formalmente, se o atleta
i & derrotado entao os pontos de estilo ao derrotar o mestre é aumentado em v/[i], isto é,

Ajude Lucas e encontre o maior valor de estilo que ele pode obter ao realizar o n-man
kumite.

Entrada

A primeira linha de entrada contém um tnico inteiro n (1 < n < 10%) — a quantidade
de atletas no kumite.

A segunda linha de entrada contém n inteiros v; (1 < v; < 10%), separados por um
espaco em branco — o estilo inicial do i-ésimo atleta.

A terceira e dltima linha contém também n inteiros p; (1 < p; < n), separados por
um espaco em branco — o mestre do i-ésimo atleta.

Saida

Imprima um tnico inteiro — o maior valor de estilo que pode ser adquirido por Lucas
Sala.

Exemplo

Entrada Saida
5 40
25423

23111

5 31
12321

23451
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Problema L
Libertadores da América

Limite de tempo: 1s

Autor: Daniel Saad

Contemple o melhor campeonato de todos: a Copa Libertadores da América.
S6 nele temos: chuva de garrafas pet; fumaca em campo; invasao de cachorro; catimba;
e muita, mas muita emocao. Ela é divida em duas fases: a fase de grupos em que as
melhores equipes se classificam para a proxima fase; e o mata-mata, em que uma derrota
significa a eliminagao de uma equipe.

Atualmente, devido a estrutura financeira e organizagao das equipes brasileiras, existe
uma dominéncia deste pais nesta competicao. Contudo, as coisas nem sempre foram
assim, visto que a soma dos titulos das equipes argentinas ¢ a maior dentre todas as
nagoes, considerando o ano de 2022.

Dorival é um matemaético apaixonado por futebol e, como conta os dias para que o
Brasil passe a Argentina em ntmero de Libertadores, gostaria de calcular qual a proba-
bilidade de que uma equipe brasileira venga a copa partir das probabilidades de vitorias
em confrontos de mata-mata. Como sao muitas equipes, e varias as formas de confronto
entre elas, Dorival pediu a sua ajuda para implementar um algoritmo que dé a resposta.

Entrada

A primeira linha da entrada possui um inteiro N (2 < N < 300), o ntumero de equipes
na fase de mata-mata.

As N linhas seguintes possuem, cada uma, N niimeros reais, separados por um espago,
os quais descrevem a matriz M de probabilidades de vitérias na fase de mata-mata. Isto
é, M[i][j] (0 < MJi][j] < 1) descreve a probabilidade da equipe i eliminar a equipe j
(1 <4,j < N) no mata-mata.

A proxima linha possui N inteiros by, ...,by (b; € {0,1}), separados por um espago,
que descrevem se as equipes sao brasileiras ou nao. Isto é b; = 1 se e somente se a 1-ésima
equipe for brasileira.

As proximas N — 1 linhas descrevem os confrontos do mata-mata. Cada uma destas
linhas possui um par de inteiros, A e B (1 < A, B < 2-N — 1), separados por um espago,
identificadores de equipes ou confrontos. Se o identificador, de valor k, for menor ou igual
a N, entdo se refere a k-ésima equipe. Caso contrario, se refere ao vencedor do (k — N)-
ésimo confronto de mata-mata. E garantido que nenhum confronto ira referenciar outro
que ainda nao ocorreu na entrada e também que nao ha repeticao de identificadores.

Saida

Imprima a probabilidade de um time brasileiro ganhar a copa Libertadores. Se sua
resposta por x e a resposta do juiz for y, ela sera aceita se |z — y| < 1073.

Exemplo
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Entrada Saida

4 0.5000000000
0.000 0.500 0.500 0.500

0.500 0.000 0.500 0.500

0.500 0.500 0.000 0.500

0.500 0.500 0.500 0.000

1010

12

34

56

4 0.7843750000
0.000 0.500 0.750 0.250

0.500 0.000 0.300 0.100

0.250 0.700 0.000 0.125

0.750 0.900 0.875 0.000

0101

12

34

5 6

4 1.0000000000
0.000 1.000 1.000 1.000

0.000 0.000 0.500 0.500

0.000 0.500 0.000 0.500

0.000 0.500 0.500 0.000

1000

2 3

54

6 1
Notas

No primeiro exemplo, cada equipe tem a mesma probabilidade de vencer as outras e
as equipes 1 e 3 sdo brasileiras. A equipe 1 joga com a equipe 2 e a equipe 3 joga com
a equipe 4. Os ganhadores destes confrontos jogam entre si. A probabilidade de uma
equipe brasileira vencer neste cenério é de 0.5.

No segundo exemplo, as equipes 2 e 4 sao brasileiras e a ordem dos confrontos é a
mesma do exemplo anterior, mas a matriz de probabilidades difere, fazendo com que a

resposta seja proxima a 0.78.

No terceiro exemplo, a equipe 1 é a TUnica brasileira e a probabilidade dela vencer
qualquer equipe ¢ de 100%. Primeiramente a equipe 2 enfrenta a equipe 3, em seguida
o vencedor deste confronto enfrenta a equipe 4 e, finalmente, o vencedor deste confronto
enfrenta a equipe 1. A probabilidade da tinica equipe brasileira ganhar neste cenario ¢ de

1.
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Problema M
Maratona no Linf

Limite de tempo: 1s

Autor: Vinicius Borges

O professor Guilherme esta organizando uma competicao de programacao no Labo-
ratorio de Informéatica (LINF). Ele verificou que o local possui capacidade para receber,
no méximo, C' competidores. O professor também ficou responsavel pelas inscrigoes das
equipes. De acordo com as regras dessa competicao, uma equipe é considerada valida
(completa) se ela contém exatamente 3 competidores. Entretanto, muitos deles nao
se atentaram a essa regra e inscreveram suas equipes com uma quantidade variada de
membros.

Agora o professor Guilherme tenta organizar as equipes de forma a respeitar as regras
da competicao. Ao encontrar uma equipe com 4 competidores, ele retira um deles e aloca
em alguma outra equipe que ainda nao estd completa. Ele também pode unir equipes
com menos de trés competidores para formar novas equipes validas, podendo-se até pegar
competidores que foram retirados de outras equipes.

Com os demais professores do grupo “Maratona DF” ocupados com outras demandas
(elaboragao do caderno de questoes, configuragao do BOCA, compra de coffee-break, etc.),
o professor Guilherme pede sua ajuda. Determine a quantidade de equipes que participa-
rao da Maratona de Programacao, considerando a capacidade méxima de competidores
que o LINF pode receber e as regras da competicao.

Entrada

A primeira linha da entrada contém dois ntimeros inteiros N e C' (1 < N, C < 2x109),
separados por um espac¢o em branco, indicando a quantidade de equipes participantes e
a capacidade méxima do LINF, respectivamente.

A segunda linha da entrada contém N inteiros aq,as,...,ay (a; € {1,2,3,4}), se-
parados por um espago em branco, representando a quantidade de membros em cada
equipe.

Saida

Imprima um tnico nimero inteiro, o qual corresponde a resposta do problema: a
quantidade de equipes que participarao da Maratona de Programacao no LINF, sem
exceder a capacidade méxima de competidores e respeitando as regras da competigao.

Exemplo
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Entrada Saida
4 12 3
3132

5 8 2
32341

6 19 6
333334

Notas

No primeiro exemplo de teste, existem duas equipes que estao validas. O professor
Guilherme entao forma outra equipe a partir das duas equipes contendo 1 e 2 compe-
tidores. Como a capacidade do LINF é 12 pessoas, as trés equipes competirao, ja que
totalizam 9 competidores.

No segundo exemplo de teste, inicialmente existem duas equipes validas. Uma terceira
equipe poderia ser formada pela uniao das equipes contendo 1 e 2 competidores ou pela
retirada de um competidor da equipe com 4 competidores. Como a capacidade méaxima
do laboratorio é 8, nao ha como receber uma terceira equipe valida. Por isso, 2 equipes
podem competir.

No terceiro exemplo de teste, apesar do LINF comportar todos os 19 competidores,
as equipes de trés competidores participam normalmente, mas um dos competidores da
equipe com 4 membros serd retirado para que ela possa competir. Por isso, 6 equipes
podem participar da maratona.
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Problema N
Nefasta Publicidade

Limite de tempo: 1s

Autor: Vinicius Borges

Saad odeia propagandas publicitarias em videos musicais e filmes da plataforma Iutubi,
pois nao é nada agradavel ser interrompido no momento de lazer por publicidades nocivas a
mente e que nao agregam em nada (ofertas de cursos de lavagem de dinheiro, refrigerantes
com alta quantidade de agucar etc). O player de video do frame dessa plataforma possui
dois botoes “+2” e “+5” que podem avancar o video que se esta assistindo.

Saad pesquisou o tempo de publicidade das empresas patrocinadoras da plataforma.
Em um determinado instante de tempo NN, Saad se deparou com uma dessas nefastas
publicidades e sabe que ela ird durar M segundos. Com isso, o video seré tocado normal-
mente a partir do instante de tempo N + M. Agora ele pensa em utilizar esses botoes
para tentar pular a publicidade e retomar o video no exato momento de seu reinicio. Se
uma publicidade aparece exatamente no inicio do instante de tempo N, Saad pode:

e apertar o botao “+2” e pular exatamente 2 segundos;

e apertar o botao “+5” e pular exatamente 5 segundos.

Saad pode apertar qualquer um dos botoes miltiplas vezes. Entretanto, ele nao sabe se
serd possivel pular a publicidade sem perder momentos do video que esté assistindo. De-
termine a quantidade minima de cliques nos botoes para chegar exatamente no instante
de tempo de retomada do video ou informe se nao sera possivel.

Entrada

A entrada consiste de uma tinica linha contendo dois inteiros N e M (1 < N < 10%,1 <
M < 10° — N), separados por um espaco em branco, indicando o instante de tempo do
video em que comega a publicidade e o tempo de duragao (em segundos) da publicidade,
respectivamente.

Saida

Imprima um tinico inteiro com a resposta para o problema — a quantidade minima de
cliques nos botoes do player do Iutubi que Saad tera que apertar para pular a publicidade
e assistir o video no exato momento de seu reinicio. Imprima “—1" (sem aspas duplas)
caso nao seja possivel.

Exemplo
Entrada Saida
2 8 4
5 18 6

15 3 -1
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Notas

No primeiro exemplo de teste, basta Saad apertar o botao “+2” quatro vezes para se
chegar exatamente ao inicio do instante de tempo 11 (M = 8) do video a partir de N = 2.

No segundo exemplo de teste, Saad pode apertar o botao “+2” quatro vezes vezes e o
botao “+5” duas vezes para se chegar ao instante de tempo 23.

No terceiro exemplo de teste, nao é possivel pular a publicidade sem perder momen-
tos do video, ja que se apertar apenas os botoes “+2” “+5"ou alternando-se diferentes
combinagoes entre eles, nao sera possivel chegar ao instante de tempo 19.
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Problema O
Observe o Equilibrio

Limite de tempo: 1s

Autor: Edson Alves

Sejam a e b dois nimeros inteiros. Dizemos que b divide a se existe ao menos um
inteiro ¢ tal que a = be.

Uma sequéncia de ntimeros inteiros x1, zo, . .., xy € dita equilibrada se, para quaisquer
dois elementos x;, z; da sequéncia, ou z; divide z; ou z; divide x;.

Dada uma sequéncia de inteiros, determine se ela é ou nao equilibrada.

Entrada

~—

A primeira linha da entrada contém o valor do inteiro N (2 < N < 2 x 10°
A segunda linha da entrada contém N inteiros z; (—10° < x; < 10°1 < i < N),
separados por um espaco em branco.

Saida

Imprima, em uma linha, a mensagem “Sim” se a sequéncia x1, x», . . ., £y € equilibrada,
ou a mensagem “Nao”, caso contrario.

Exemplo

Entrada Saida
3 Sim
012

3 Nao
12 4 6

2 Sim
-7 -7

Notas

No primeiro caso, 1 divide qualquer inteiro, e qualquer inteiro divide zero. Deste
modo, a sequéncia é equilibrada.

No segundo caso, 4 divide 12, 6 divide 12 mas 4 nao divide 6 e nem 6 divide 4.
Portanto, a sequéncia nao é equilibrada.

No terceiro caso, qualquer inteiro divide a si mesmo.



