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La Agencia Espacial Espariola planea realizar una mision al planeta
Marte con el objetivo de ser los primeros humanos en llegar alli. Es por
ello que se desea reclutar a las mentes mas agudas para que les ayude
a resolver una serie de problemas que les ha surgido en distintas fases del
proyecto.

Si estais leyendo este documento estais de enhorabuena, porque
habéis sido preseleccionados para esta mision.

A lo largo de esta prueba os iremos enunciando una serie de
problemas que deberéis resolver usando uno de los siguientes lenguajes
de programacion:

- C

e C++

» Java

* Python 3

Ademas de unlenguaje de programacion, necesitareis vuestro ingenio
del que estamos seguros que tenéis de sobra.

Antes de comenzar permitidnos unos consejos:

1. ESTO NO ES UN EXAMEN, vuestras notas no se van a ver
afectadas por lo que hagais aqui.

2. NO HAY UN ORDEN PARA RESOLVER LOS RETOS, si no
encontrais la forma de solucionar un reto en ESE momento, no os
frustréis, no os obcequéis, pasad al siguiente y cuando hayais
resuelto los demas, volved a ese.

3. LEED ATENTAMENTE LOS ENUNCIADOS DEL RETO, para
resolver el problema tenéis que saber que es lo que se pide, como
0s van a pasar los datos y en que formato se pide la salida.

4. ;COMO SE GANA?, resolviendo el mayor nimero de retos
posibles. Y entre los que resuelvan un problema, el que haga el
programa MAS o6ptimo.



5. No es necesario que siempre useéis el mismo lenguaje de
programacion, podeéis resolver cada rato con el lenguaje que
deseéis.



Los instrumentos de las naves espaciales necesitan energia para
poder funcionar. Para ello tienen que desplegar unos paneles solares
inmensos que se encuentran plegados en la bodega de la nave.

Los paneles solares en el espacio son finos como una hoja de papel
y también se pueden doblar por la mitad. Los ingenieros de la Agencia
Espacial Espafiola necesitan saber cuantos pliegues van a tener que
hacer a los paneles para ocupar espacio van a ocupar el espacio que han
destinado para ellos. Eso si, SIN PASARSE.

Para resolver el problema nos van a dar 2 numeros, ambos numeros
entre 1y 1000. El primero representa el grosor del panel solar medido en
micras (10° metros) y el segundo es el tamafio del espacio en donde han
pensado meter el panel doblado medido en metros.

Y la salida de nuestro programa sera el numero de veces que hemos
tenido que doblar para llegar a ese tamano.

Ejemplo:
ENTRADA SALIDA ESPERADA
11 19
21 18
110 23

El programa no deberia tardar mas de un segundo en resolver el
problema.



El coste de una misibn a Marte es muy costoso, tanto
economicamente como politicamente hablando. En la comunidad de
Barataria , un politico, llamado Filemén Pi, ha fundado un partido politico
de terraplanistas que intentan desbaratar la mision y buscan apoyos entre
la poblacion rapidamente. Su lema es “los votantes son sacrificables; sus
votos, no”. Para asegurarse el voto de cada votante, envia a sus esbirros,
Carpanta y Otilio, a entrevistar y convencer a cada persona de la
comunidad para que no apoyen la mision espacial.

Ayer, Carpanta y Otilio encontraron a Tranquilino Fernandez, un
posible votante, en el paramo central de Barataria. Tranquilino no parece
muy espabilado, con lo que puede ser un votante perfecto para el partido
de Filemodn. Para averiguar si es lo suficientemente poco espabilado, le
han puesto un sencillo examen de aritmética: Tranquilino debe calcular la
suma de varias parejas de numeros enteros positivos. Pero el problema
es que Carpanta y Otilio tampoco saben mucho de matematicas, asi que
el problema consiste en crear un programa que sumen dos numeros
enteros positivos que pueden ser muy grandes.

Entrada: Se debe leer desde la entrada estandar lo siguiente: en la
primera linea, el numero de parejas de numeros que hay que sumar, X (tal
que 1 < X < 100). En las 2*X siguientes lineas habra un entero positivo N
en cada linea (de manera que 1 < N < 1030).

Salida: Se deben escribir en la salida estandar X lineas conteniendo
cada una la suma de una de las parejas de numeros leidas en dos lineas
consecutivas de la entrada.

Ejemplo:

ENTRADA SALIDA ESPERADA
3 4
2 10000000
2 101000
1

9999999

100000

1000

El programa no deberia tardar mas de un segundo en resolver el
problema.



Como ya hemos visto, es de conocimiento general que los
terraplanistas que, ademas de afirmar que la tierra es plana, no son muy
buenos en ciencias, sobretodo en matematicas. Sin embargo, a pesar del
esfuerzo de los sistemas educativos no consiguen que los terraplanistas
avancen en sus capacidades matematicas.

Es por ello, que el departamento de educacion de la Agencia Espacia
Espafola, en colaboracion con las distintas Universidades de Aragon y la
organizacion de las olimpiadas informaticas de Aragon han decidido
colaborar para ayudar a los terraplanistas a mejorar en matematicas y ya
de paso que vean por si mismos que la tierra es redonda.

Para ello han decidido entrenar a los terraplanistas mediante el
calculo mental. Para ello, un profesor les ira dictando una lista de numeros
CARDINALES DE UN SOLO DIiGITO, que termina cuando dice “no hay
mas numeros”.

Tras terminar, el programa debe dar el resultado de la suma como un
entero para que los alumnos puedan saber si han realizado correctamente
el calculo mental.

ENTRADA SALIDA ESPERADA

Uno 24
Tres
Nueve
Cinco
Seis
Cero
No hay mas numeros

NOTA: Los alumnos no lo saben, pero el resultado de este problema
es la solucion el numero de fuerzas G que un astronauta puede llegar a
soportar.

El programa no deberia tardar mas de un segundo en resolver el
problema.



Se os va a facilitar una informacion super secreta procedente de la
Agencia Espacial Espafiola (AEE), se trata de unos codigos que facilitan
la ignicion del cohete. Para ello se debera extrayendo la letra correcta de
cada palabra obtendras el codigo de ignicion del cohete.

Para ello deberéis escribir un programa un que elimine el enésimo
caracter de una cadena de entrada.

Entrada: La primera linea de entrada contiene un unico entero N(1 <=
N <= 1000) que es el numero de conjuntos de datos que siguen.

Cada conjunto de datos consta de una unica linea de entrada que
contiene M, un espacio y una cadena formada solo por letras mayusculas
y espacios. M sera menor o igual que la longitud de la cadena. Se
garantiza que la longitud de la cadena sea menor o igual a 80.

Salida: El programa debe devolver la cadena con el caracter
eliminado.

Ejemplo:
ENTRADA SALIDA ESPERADA
4 Estacion Estcion
3 Satélite Saelite
5 Gravedad Gravead
1 Internacional Nternacional
2 Casco Csco

El programa no deberia tardar mas de un segundo en resolver el
problema.
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