Incercati-vé puterile!

PROELEME propuse
peniru REZOLVARE

Va prezentam enunturile problemelor de la faza locald a Olimpiadei de
Infromatica din judetul Cluj. Au fost in total sase probleme, doua pentru clasa
a IX-a, doud pentru a X-a si douvé pentru clasele a Xl-a si a Xll-a.

PO30101: Taierea cozii

Prin tiierea cozii se intelege operatia de transformare
aplicatd unui sir de caractere care consti in eliminarea ul-
timelor k elemente ale sirului (cu & mai mic sau egal cu ju-
mitatea lungimii sirului). Taierea cozii se poate face numai
daci primele k elemente sunt identice cu ultimele &, citite
de la sfarsit la inceput.

Se citeste de la tastaturd un sir de lungime 7 (1 <7 < 256),
cu elemente din multimea {0,1}. Sirului i se pot aplica
mai multe transformari succesive de tiiere a cozii.

S4 se determine configuratia finali minimd la care se
poate ajunge dupi transformrile posibile aplicate sirului,
pentru k variind de la 1 la jumitatea lui 7.

Exemple

Daci sirul initial este 1101011 (deci k ia valori intre 1 si 3),

se obtin urmdtoarele configuratii minime:

e pentru k = 1 se obtine 11010 prin doua tdieri succesive.

e pentru k = 2 se obtine 11010 printr-o singurd tiiere.

e pentru k = 3 se obtine 1101 printr-o singurd tiiere.
Deci, in acest caz, configuratia minimi obtinutd este

1101.

Daci sirul initial este 1111 (deci k ia valorile 1 sau 2), se
obtin urmitoarele configuratii minime:

e pentru k = 1 se obtine 1.

e pentru k = 2 se obtine 11.

Deci configuratia minim3 este 1.

Daci sirul initial este 11011011 (deci k ia valori Intre 1 si

4), se obtin urmitoarele configuratii minime:

e pentru k = 1 se obtine 110110 prin doud tdieri succesive.

e pentru k =2 se obtine 110110 printr-o singura tiiere.

e pentru k = 3 se obtine 11011 printr-o singurd tiiere.

e pentru k = 4 se obtine 1101 printr-o singura tiiere.
Deci, in acest caz, configuratia minimi obtinutd este

1101.

Nota

Citirea si tiparirea datelor se vor efectua exact ca in
modelul de mai jos:

Date de intrare:

1101011

Date de iesire:

1101

P030102: Numere prime

S4 se scrie un program care citeste un numir natural 7 (0 <
n < 1.000.000.000) corect introdus de la tastaturd si tipa-
reste toate numerele prime care se pot forma din secvente
de cifre aliturate, In ordinea aparitiei in numdr, ale numa-
rului dat. Intr-o secventd poate intra orice numir de cifre,
de la o cifrd la toate. Fiecare numir va fi tipirit o singuri
datd, chiar daci el se repetd ca secventd a numdrului initial.

Observatie
0 si 1 nu sunt considerate a fi numere prime.

Nota

Citirea si tiparirea datelor se vor efectua exact ca in mode-
lele de mai jos:

Date de intrare:

N=233
Date de iesire:
2 3 23 233

Date de intrare:
N=480

Date de iesire:
Nu exista solutii

Date de intrare:
N=2070

Date de iesire:
217
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P030103: Cubul numerotat

Pe muchiile unui cub trebuie "plasate” numerele 1,2, 3, ...,
12, astfel incit suma numerelor de pe cele patru muchii ale
oriciror fete si fie constantd. De asemenea, muchiile tre-
buie colorate cu un numir minim de culori astfel incat ori-
care doud muchii incidente (care au un punct comun) si
nu aibd aceeasi culoare.

Exemplu
O solutie posibild este
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Rezultatele se vor afisa Intr-un fisier text DATE.OUT
care va contine solutiile numerotate astfel:
* pe prima linie numirul minim de culori folosite;
¢ pe urmitoarele linii numerele si culorile asociate muchi-
ilor fiecirei fete, sub forma (numdr - culoare);
o fetele sunt numerotate aga cum se poate vedea mai jos.
Pentru exemplul considerat, o solutie va avea forma:
DATE.OUT

Nr. culori = 3

Sol. nr. 1

Fata 1.:(1 - 1) (6 - 2) (10 - 1) (9 - 3)
Fata 2.:(2 - 2) (7 -3) (8 - 1) (9 - 3)
Fata 3.:(3 - 1) (4 - 2) (12 - 1) (7 - 3)
Fata 4.:(4 - 2) (5 -3) (6 - 1) (11 - 3)
Fata 5.:(3 - 1) (5 - 3) (10 - 1) (8 - 2)
Fata 6.:(1 - 1) (2 - 2) (12 - 1) (11 - 3)

P030104: Eliminare palindroame

Se dau # numere naturale formate din oricate cifre; acestea
sunt continute in fisierul text DATE. IN. Se cere curitarea
sirului de elementele palindroame. Mai inti se elimind nu-
merele palindroame; apoi se concateneazi doud cate doud
numerele rimase. Se repetd procedeul (eliminare si conca-
tenare) pand cand nu mai existd numere palindroame.

Exemplu
Continutul fisierului DATE. IN este urmitorul:
11551 1 7 23 32 14 29 17

Dupi eliminarea numerelor palindroame sirul devine
15 51 23 32 14 29 17. Dupd concatenare §irul este
1551 2332 1429 17.Dupi a doua eliminare sirul devine
1429 17,1ar dupi concatenare 142917.

Fisierul de iesire DATA.OUT va contine configuratia fi-
nal a sirului. In cazul nostru, in final, sirul va contine un
singur numdr $i anume 142917.

P0301705: Bacdnie

Bicanul din orasul dumneavoastri incearcd o noud meto-
di de afisare a preturilor produselor pe care le are 1n stoc.

fn loc de a marca, pentru fiecare articol, pretul lui (in lei),
etichetele bicanului au preturi comparative fatd de alte
produse. De exemplu, untul poate fi etichetat cu unt=
margarina+100, iar Hmrgadna Cu margarina=cafea-
111. Unele articole sunt marcate chiar cu pretul corespun-
zdtor.
Datele de intrare se afld in fisierul BACANIE. IN si sunt
organizate astfel:
¢ toate articolele au denumiri formate din cel mult 10 lite-
re;

¢ existd cel putin unul si cel mult 100 de articole;

¢ liniile de intrare indici fie direct pretul unui articol, fie
indicd faptul ¢ acest pret este egal cu pretul unui alt pro-
dus +/- o sumi (in ler);

e toate preturile care apar In fisier sunt numere naturale
mai mici decit 1000;

¢ toate liniile sunt corecte din punct de vedere sintactic;

o fiecare articol apare o singurd datd in stinga semnului '=";

¢ articolele se afld cate unul pe o linie din fisier;

¢ in fisierul de intrare nu exista spatii.

Fisierul de iesire BACANIE.OUT va contine, pentru fie-
care articol, cate o linie de forma articol=pret. Dacd pre-
tul unui produs nu poate fi dedus pe baza datelor din fisi-
erul de intrare, linia corespunzitoare va avea forma arti-
col=blank. Ordinea articolelor din fisierul de iesire nu
are importanta.

Exemplu
BACANIE. IN
lapte=zahar-125
faina=225
zahar=faina+10
cafea=ceai

BACANIE.OUT
cafea=blank
faina=225
lapte=110
zahar=235
ceai=blank

P0O30706: Robot

Se di fisierul de intrare ROBOT . IN (corect construit) in care:

¢ pe prima linie se afli doud numere naturale m si 7 (0 < m,
n < 10).

¢ pe fiecare dintre urmitoarele 7 linii se afl3 cite un sir de
n numere din multimea {0, 1}, despirtite prin cite un spa-
tiu.

¢ pe linia urmitoare se afl trei valori x, y, z, despartite prin
cateun spatiu (O<x<m,0<y<m,ze {'N','S','E',
AARD)

Interpretarea valorilor este urmatoarea:

o m: numirul de linii ale unei matrice care codifici un labi-
rint;

o : numirul de coloane al matricei care codifici labirintul;

¢ valoare 1: culoar (robotul poate ocupa aceastd pozitie);



¢ valoare 0: zid (robotul nu poate ocupa aceastd pozitie);

o x: linia pe care se afld initial robotul;

¢ y: coloane pe care se afld initial robotul;

e z: - valoarea 'N': initial robotul priveste spre prima linie

a matricel;

- valoarea 's": initial robotul priveste spre ultima linie
a matricel;

- valoarea 'E': initial robotul priveste spre ultima co-
loani a matrice;

- valoarea 's': initial robotul priveste spre prima co-
loand a matricei.

In plus, (x, y) este o pozitie in care se afld un culoar.

Robotul are la dispozitie doar urmitoarele miscri:

* MOVE - pentru deplasarea cu o pozitie pe sensul de mers
(mutarea este posibild dacd 1n pozitia in care se ajunge nu
este zid);

* ROTATE - pentru rotirea cu 90° in directia acelor de cea-
sornic (robotul rimane pe aceeasi pozitie dar 1si schimbi
directia de mers; mutarea este intotdeauna posibild).

Programele trebuie si tipireasca in fisierul ROBOT . OUT

cea mai scurtd succesiune de misciri pe care trebuie si le
execute robotul pentru a iesi din labirint (pentru a ajunge
pe prima sau ultima linie, sau pe prima sau ultima coloand).
Daci existi mai multe secvente egale, se va tipiri una
singurd. Fiecare miscare va fi scrisd pe cite o linie. Ultima
linie va contine mesajul Robotul a iesit din labirint
in k miscari, unde k reprezintd numdrul miscdrilor. Da-
cd robotul nu poate iesi din labirint, in fisierul de iesire se
va scrie doar mesajul Nu exista solutie.

Exemple

Sa considerdm urmitorul fisier de intrare:
ROBOT. IN
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O solutie corectd este urmitoarea:
ROBOT.OUT
MOVE
ROTATE
MOVE
Robotul a iesit din labirint in 3 miscari

O altd solutie corectd este:
ROBOT.OUT
ROTATE
ROTATE
MOVE
Robotul a iesit din labirint in 3 miscari

S3 considerdm acum urmitorul fisier:
ROBOT. IN
11
1
11w

In acest caz Singura Solugie corecta este:
ROBOT.OUT
Robotul a iesit din labirint in 0 miscari

Tatd si un exemplu pentru care nu existd solutie:
ROBOT. IN
33
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ROBOT.OUT
Nu exista solutie
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e O multime de concurenti intrd in crizd de timp
deoarece se prezintd la concurs f&ré a avea
la ei un ceas.

e Multe programe nu mai funcfioneazd corect
datorit& unor optimizdri efectuate in ultimul
moment si ale cdror efecte nu au mai fost
testate.

® Multi concurenti incearcé s& rezolve la ince-
put problema cea mai dificild si apoi nu mai
au timp sd lucreze si la celelalte.

e Cazul cel mai defavorabil nu corespunde in-

tfotdeauna dimensiunilor maxime ale datelor

A

de intrare.

e Multe programe funcfioneaz& corect pentru
majoritatea datelor de intrare posibile, dar
furnizeazd erori neasteptate pentru combi-
natii particulare cum ar fi dimensiunile mini-
me ale datelor de intrare.

e Cea mai enervantd eroare care poate apg-
rea intr-un program este scrierea incorecté a
numelui fisierului de intrare sau a celui de ie-
sire.

e O rezolvare nu trebuie s& fie neapérat co-
rectd; ea trebuie s& furnizeze rezultatul co-
rect doar pentru seturile de date folosite de

comisie la evaluare. /
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