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Este problemario contiene 7 problemas; las pdginas estin enumeradas de 1 a 7.
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Problema A

Acuario

Nombre de archivo: acuario.c, acuario.cpp o acuario.java
Debe leer desde entrada estindar e imprimir a salida estandar.

Es bien conocido que en un acuario algunos peces se pueden comer a otros. Usted tiene un
acuario que contiene una cantidad de peces del cual conoce el tamafo. Usted sabe que un
pez se puede comer a otro, solo cuando estd en el rango de entre el doble de tamafio o 10
veces mas grande. Se quiere agregar un pez a la pecera, pero queremos determinar el ta-
mafio para no causar conflictos de comerse con otros peces. Considerando esto usted debe
escoger un pez que este entre los siguientes tamarios

e No hay riesgo de ser comido por otro pez si su tamafio no estd entre 1/10y 1/2 in-
clusive, del tamafio de otro pez.

e No tiene tentacién de comerse a otro pez si el tamafio de los otros peces no estan
entre 1/10 y 1/2 inclusive de su tamafo.

Por ejemplo, si los tamafios de los peces estdn entre 1 y 12, se encuentra un pez de tamafio
1, y queremos insertar un pez, ese puede tener tres posibles tamafios. Los posibles tama-
fios para el pez que estan fuera del rango establecido son 1, 11, 12.

Entrada

La entrada consiste de varias lineas. La primera linea de un caso de prueba consiste en el
tamafio mas pequefio. La segunda linea consiste en el tamafio mds grande que puede te-
ner. La tercera linea tiene el ntiimero de peces en el acuario. La cuarta linea tiene los tama-
fios de los peces del acuario separado por un espacio. La entrada finaliza con EOF.

Salida
Escriba en una linea el nimero de tamafios que puede hallar y que no causen conflictos
entre peces.

Ejemplo de entrada Ejemplo de Salida

1 1 3
12 2 10
1 3

1

2

999

6

941 797 120 45 7 120

=

WoONOTUVThA, WN




m -
programacion

F Int tional Collegiat :
’_} 8 acm i;‘r:;?aarr'\?r?l?lg go:tge:te "creat 1va| 2

Problema B
Bits

Nombre de archivo: bits.c, bits.cppobits.java
Debe leer desde entrada estindar e imprimir a salida estandar.

Las computadoras operan en nimeros binarios. Casi todos los célculos se realizan mani-
pulando Os y 1s. Para que las computadoras puedan utilizar los nimeros que le damos,
hay que convertirlos de la base 10 que normalmente tenemos, a la base binaria (2). En mu-
chas ocasiones es util determinar cuantos bits se requieren para representar un nimero,
con la finalidad de ahorrar espacio. Por ejemplo cualquier nimero menor a 256 se puede
representar con 8 bits.

Para hallar el equivalente decimal de un ntmero binario procedemos como sigue: Para
cada numero 1 sumamos las potencias 2! donde i el numero de digitos a la derecha del
uno. Por ejemplo el equivalente decimal del ntimero binario 10100 se halla como sigue: a la
derecha del primer 1 hay 4 digitos dando 2* = 16, a la derecha del segundo 1 hay dos
digitos que representa 22 = 4. Sumando ambos tenemos su equivalente decimal que es 20.

Entrada
La entrada contiene el numero que queremos representar en binario, la entrada termina

cuando el numero es igual a 0.

Salida
Escriba en una linea el nimero minimo de bits que se requiere para representar este
namero.
Ejemplo de entrada Ejemplo de Salida
1 32 1 6
2 12 2 4
3 1 3 1
4 0 4
5
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Problema C

Cadena

Nombre de archivo: cadena.c, cadena.cpp o cadena. java
Debe leer desde entrada estindar e imprimir a salida estandar.

Se te dara una lista de cadenas. Cada carécter de la entrada serd calculado como sigue:
Clave = (Posicion en el alfabeto) + (numero de elemento) + (posicién en el elemento)

Todas las posiciones comienzan con 0, por ejemplo la letra A tiene la posicion 0, la Bla 1,
asi sucesivamente. La respuesta esperada es la suma de las claves de caracteres en la en-
trada. Por ejemplo si tenemos “CBA DDD”, cada elemento seria calculado como sigue:

2=2+0+0: Cen el elemento 0 posicién 0
2=1+0+1: Benel elemento 0 posicién 1
2=0+0+2: A en el elemento 0 posicion 2
4=3+1+0:Den el elemento 1 posicién 0
5=3+1+1:Denelelemento 1 posiciéon 1
6=3+1+2:D en el elemento 1 posicién 2

El resultado final sera2+2 +2+4+5+ 6 =21.

Entrada
La entrada consiste de varios casos de prueba. Cada caso de prueba viene en una linea que
contiene todos los elementos separados por un espacio. La entrada termina cuando no hay

mas datos.
Salida
Por cada caso de prueba escriba en una linea la clave encontrada con el procedimiento
anterior.
Ejemplo de entrada Ejemplo de Salida
1 CBA DDD 1 21
2 7 2 25
3 ABCDEF 3 30
4 ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 4 1326
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 5 295
5 77277777777 6
6
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Problema D
Rectangulo mas Grande

Nombre de archivo: rectangulo.c, rectangulo.cpp o rectangulo. java
Debe leer desde entrada estandar e imprimir a salida estandar.

El pequefio José ha encontrado muchos palitos que son de 1 centimetro de largo. El quiere
hacer un rectangulo con la mayor area posible, utilizando los palitos como perimetro.

Se le estd permitido juntar dos palitos, pero no se le permite romper los palitos en unos
mas pequefios. Por ejemplo, si José tiene 11 palitos él puede construir un rectangulo de 2 x
3 utilizando 10 palitos. Este rectdngulo tiene una superficie de 6 centimetros cuadrados,
que es la mayor drea que puede formar.

Dado el ntimero de palitos, halle el 4rea del rectingulo mas grande que puede formar.

Entrada
La entrada viene en una linea que contiene el niamero de palitos que José encontro6, se ter-
mina la entrada cuando el namero de palitos es igual a 0.

Salida
Por cada caso de prueba escriba en una linea el area del rectdngulo mas grande que puede
formar.
Ejemplo de entrada Ejemplo de Salida
1 11 1 6
2 5 2 1
3 64 3 256
4 753 4 35344
5 7254 5 3288782
6 0 6
7
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Problema E
Sumar Digitos

Nombre de archivo: cuti.c, cuti.cppocuti.java
Debe leer desde entrada estindar e imprimir a salida estandar.

Comenzando con un entero entre 00 y 99 inclusive, escritos como dos digitos (use un cero
a la izquierda en caso de que el numero sea menor que 10). Realice lo siguiente:

1. Sume los dos digitos.

2. Ahora concéntrese en el digito de la derecha, en el ntimero original y en el
de la suma.

3. Finalmente combine estos nameros.

Si repetimos este proceso varias veces obtenemos el nimero original.

Por ejemplo,

Inicio  Sume los dos digitos Combine los dos digitos
26 2+6=08 0y ‘8 =68
68 6+8=14 ‘8y4 =84
84 8+4=12 4y2 =42
42 4+2=06 2y 6 =26

En este caso tomo 4 pasos para obtener el ntimero original. Se pide que devuelva el ntime-
ro de pasos requeridos para obtener el nimero original.

Entrada

Existe C casos de pruebas y luego, por cada caso de prueba, una linea que contiene un
numero 0 < N < 99.

Salida
Por cada caso de prueba escriba en una linea el nimero de pasos requeridos para obtener
el namero original.

Ejemplo de entrada Ejemplo de Salida
1 3 1 4
2 26 2 3
3 55 3 1
4 0 4
5
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ProblemaF

Gusanillo

Nombre de archivo: gusanillo.c, gusanillo.cpp o gusanillo.java
Debe leer desde entrada estindar e imprimir a salida estandar.

El gusanillo es una criatura de hébitos regulares. Se estira hacia adelante alguna distancia
a lo largo de una rama de un arbol y para descansar. Si se detiene en una hoja se la come.
Luego se estira la misma distancia que se estiro antes, y repite esta rutina hasta que se pasa
del final de la rama.

Considere un gusanillo que recorre la longitud de una rama cuyas hojas esta espaciadas a
intervalos uniformes. Dependiendo de la distancia entre el gusanillo y sus puntos de des-
canso puede o no puede comerse todas las hojas. Siempre existe una hoja al principio de la
rama donde descansa antes de iniciar su recorrido.

Dados tres valores que especifican la longitud de la rama en centimetros, la distancia que
recorre entres descansos y la distancia entre un par consecutivo de hojas, calcule el nume-
ro de hojas que el gusanillo consumira.

Entrada

En una linea, separados por un espacio, viene el tamafio de la rama, la distancia que reco-
rre entre descansos y la distancia entre pares consecutivos de hojas. La entrada termina
cuando no hay més datos.

Salida
Escriba en una linea el nimero de hojas que se comera el gusanillo.

Ejemplo de entrada Ejemplo de Salida
1 11 2 4 1 3
2 12 6 4 2 2
3 20 37 3 1
4 217 3 4 2
5 15 16 5 5 1
6 6
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Problema G
El Curioso Bob

Nombre de archivo: bob. c, bob.cpp o bob.java
Debe leer desde entrada estindar e imprimir a salida estandar.

Bob es un nifio muy curioso, y un dia cuando jugaba en el Rio Piedra se sent6 en la orilla y
empez0 a armar tridngulos con las piedras que encontraba. Los tridngulos tenian la misma
cantidad de piedras por cada lado (era equilateros, pero Bob atin no conocia esa palabra),
de la siguiente forma:

X OOO
o 00O

Bob vio que si el triangulo tenia 2 piedras por lado, en total el tridngulo llevaba 3 piedras.
Luego conto las del segundo triangulo y vio que eran 6. Bob quiso saber cuantas piedras le
llevaria armar un tridngulo con cuatro o cinco piedras por lado, pero no encontré suficien-
tes piedras (el Rio Piedra en realidad es predominantemente arenoso, el que lo nombr6 era
un bromista, al parecer).

Construye un programa que, dada la cantidad de piedras por lado, le diga a Bob cuéntas
piedras lleva en total el tridangulo.

Entrada

La entrada consiste de varios casos de prueba. Cada caso de prueba comprende una linea
con un entero L (1 < L < 10°), la cantidad de piedras de cada lado del triangulo. La entra-
da finaliza con un caso de prueba donde L = 0. Este tltimo caso no debe ser procesado.

Salida
Por cada caso de prueba, imprima una linea con un entero que indique la cantidad de pie-
dras que lleva el tridngulo en total.

Ejemplo de entrada Ejemplo de Salida
1 2 1 3
2 3 2 6
3 6 3 21
4 0 4
5




