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Instrucoes

LEIA ATENTAMENTE ESTAS INSTRUCOES ANTES DE INICIAR A PROVA

e Este caderno de tarefas é composto por 4 paginas (nao contando a folha de rosto), numeradas
de 1 a 4. 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 correcéo.

e A correcdo é automatizada, portanto siga atentamente as exigéncias da tarefa quanto ao
formato da entrada e saida de seu programa.

e Nao 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 estao ordenadas, neste caderno, por ordem de dificuldade; procure resolver
primeiro as questoes mais faceis.

e Preste muita aten¢do 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; solugoes na linguagem Pascal devem ser arquivos com sufixo .pas; solugdes na
linguagem Java devem ser arquivos com sufixo .java e a classe principal deve ter o mesmo
nome do arquivo fonte; solu¢oes na linguagem Python2 devem ser arquivos com sufixo .py2;
solucoes na linguagem Python3 devem ser arquivos com sufixo .py3; e solugoes na linguagem
Javascript devem ter arquivos com sufixo .js. Para problemas diferentes vocé pode escolher
trabalhar com linguagens diferentes, mas apenas uma solugdo, em uma unica linguagem, deve
ser submetida para cada problema.

e Ao final da prova, para cada solucao que vocé queira submeter para corre¢io, copie o arquivo
fonte para o seu diretorio de trabalho ou pen-drive, conforme especificado pelo seu professor.

e Nao 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 Pascal: readln, read, writeln, write;
— em C: scanf, getchar, printf, putchar;
— em C++: as mesmas de C ou os objetos cout e cin.

— em Java: qualquer classe ou fungao padrao, como por exemplo Scanner, BufferedReader,
Buffered Writer e System.out.printin

— em Python2 ou Python3: read,readline,readlines,input, print, write

— em Javascript: scanf, printf

e Procure resolver o problema de maneira eficiente. Na corregao, eficiéncia também seré le-
vada em conta. As solugOes serao testadas com outras entradas além das apresentadas como
exemplo nas tarefas.



Olimpiada Brasileira de Informéatica — OBI2016 2

Plantacdo de morango

Nome do arquivo: morango.c, morango.cpp, morango.pas, morango.java, morango. js,
morango.py2 ou morango.py3

Os administradores da Fazenda Fartura planejam criar uma nova plantacao de morangos, no formato
retangular. Eles tém varios locais possiveis para a nova plantagdo, com diferentes dimensoes de
comprimento e largura. Para os administradores, o melhor local é aquele que tem a maior area.
FEles gostariam de ter um programa de computador que, dadas as dimensoes de dois locais, determina
o que tem maior area. Vocé pode ajuda-los?

Entrada

A entrada contém quatro linhas, cada uma contendo um ntimero inteiro. As duas primeiras linhas
indicam as dimensodes (comprimento e largura) de um dos possiveis locais. As duas tultimas linhas
indicam as dimensoes (comprimento e largura) de um outro possivel local para a plantagao de
morangos. As dimensoes sdo dadas em metros.

Saida

Seu programa deve escrever uma linha contendo um tunico inteiro, a area, em metros quadrados, do
melhor local para a plantagéo, entre os dois locais dados na entrada.

Restricoes

e 1 < comprimento < 100

e 1 < largura < 100

Exemplos

Entrada Saida

30 616
8
11
56

Entrada Saida

12 456
38
5
20
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Jogo de par ou impar

Nome do arquivo: jogo.c, jogo.cpp, jogo.pas, jogo.java, jogo.js, jogo.py2 ou jogo.py3

Dois amigos, Alice e Bob, estao jogando um jogo muito simples, em que um deles grita ou “par”
ou “impar” e o outro imediatamente responde ao contrario, respectivamente “impar” ou “par”’. Em
seguida, ambos exibem ao mesmo tempo uma mao cada um, em que alguns dedos estao estendidos
e outros dobrados. Entao eles contam o nimero total de dedos estendidos. Se a soma for par, quem
gritou “par” ganha. Se a soma for impar, quem gritou “impar” ganha.

Por exemplo, suponhamos que a Alice gritou “par” e o Bob respondeu “impar”. Em seguida, Alice
nao deixou nenhum dos seus dedos estendidos, ao passo que Bob deixou trés dedos estendidos. A
soma entao é trés, que é impar, portanto Bob ganhou.

Seu programa deve determinar quem ganhou, tendo a informagdo de quem gritou par e o niimero
de dedos estendidos de cada um.

Entrada

A entrada contém trés linhas, cada uma com um numero inteiro, P, D1 e Do, nesta ordem. Se
P = 0 entao Alice gritou “par”, ao passo que se P = 1 entdao Bob gritou “par”. Os ntmeros D e Do
indicam, respectivamente, o nimero de dedos estendidos da Alice e do Bob.

Saida

Seu programa deverd imprimir uma tnica linha, contendo um tinico namero inteiro, que deve ser 0
se Alice foi a ganhadora, ou 1 se Bob foi o ganhador.

Restricoes

e P=0ouP=1

e 0<D; <5
e 0< Dy <5h
Exemplos
Entrada Saida
0 1
0
3
Entrada Saida
1 0
0
3
Entrada Saida
0 0
1
5
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Lampadas

Nome do arquivo: lampadas.c, lampadas.cpp, lampadas.pas, lampadas. java, lampadas. js,
lampadas.py2 ou lampadas.py3

Vocé esta de volta em seu hotel na Tailandia depois de um dia de mergulhos. O seu quarto tem
duas lampadas. Vamos chama-las de A e B. No hotel ha dois interruptores, que chamaremos de Iy
e Is. Ao apertar I, a lampada A troca de estado, ou seja, acende se estiver apagada e apaga se
estiver acesa. Se apertar Io, ambas as lampadas A e B trocam de estado.

As lampadas inicialmente estdo ambas apagadas. Seu amigo resolveu bolar um desafio para vocé.
Ele ira apertar os interruptores em uma certa sequéncia, e gostaria que vocé respondesse o estado
final das lampadas A e B.

Entrada

A primeira linha contém um niimero N que representa quantas vezes seu amigo iré apertar algum
interruptor. Na linha seguinte seguirao /N ntimeros, que pode ser 1, se o interruptor I; foi apertado,
ou 2, se o interruptor Iy foi apertado.

Saida
Seu programa deve imprimir dois valores, em linhas separadas.

Na primeira linha, imprima 1 se a lampada A estiver acesa no final das operagoes e 0 caso contrario.
Na segunda linha, imprima 1 se a lampada B estiver acesa no final das operacoes e 0 caso contrario.

Restricoes

e I<N<I10°

Informacgoes sobre a pontuagao

e Em um conjunto de casos de teste equivalente a 20 pontos, N = 3.

Exemplos

Entrada Saida
3 1
122

Entrada Saida
4 0
2122 1




