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Cei zece participanþi calificaþi la faza finalã au fost:

CCCCssssaaaabbbbaaaa    AAAAnnnnddddrrrráááássss ,,,,     OOOOrrrraaaaddddeeeeaaaa
MMMMuuuugggguuuurrrreeee llll ---- IIII oooonnnnuuuu þþþþ     AAAAnnnnddddrrrreeee iiii ccccaaaa,,,,     BBBBuuuuccccuuuurrrreeeeºººº tttt iiii
CCCCiiii pppprrrr iiii aaaannnn    CCCCaaaannnnãããã,,,,     VVVVaaaassss llll uuuu iiii
AAAAddddrrrr iiii aaaannnn    CCCCâââârrrr ccccuuuu ,,,,     BBBB iiii ssss tttt rrrr iiii þþþþ aaaa
GGGGeeeeoooorrrrggggeeee     DDDDrrrruuuummmmeeeeaaaa,,,,     BBBBuuuuccccuuuurrrreeeeºººº tttt iiii
LLLL iiii vvvv iiii uuuu     LLLLaaaa llll eeeessssccccuuuu ,,,,     CCCCrrrraaaa iiii oooovvvvaaaa
MMMMaaaaxxxx iiiimmmmiiii llll iiii aaaannnn    MMMMaaaacccchhhheeeeddddoooonnnn,,,,     BBBBuuuuccccuuuurrrreeeeºººº tttt iiii
CCCCoooossssmmmmiiii nnnn----SSSS iiii llll vvvveeeessss tttt rrrruuuu     NNNNeeeeggggrrrruuuuººººeeeerrrr iiii ,,,,     BBBB iiii ssss tttt rrrr iiii þþþþ aaaa
MMMMiiii hhhhaaaa iiii     SSSS tttt rrrrooooeeee ,,,,     BBBBuuuuccccuuuurrrreeeeºººº tttt iiii
RRRRaaaadddduuuu    ªªªª tttt eeee ffffaaaannnn,,,,     BBBBrrrraaaaººººoooovvvv

Singurul care nu a putut sã se prezinte la faza finalã a
fost Csaba András, aºadar am avut doar nouã participanþi.

Pânã la urmã, bursa de 50$/lunã oferitã de Computer
Press Agora a fost câºtigatã de Mugurel-Ionuþ Andreica.
El a fost singurul care a reuºit sã obþinã punctajul maxim
la toate cele cinci probleme propuse spre rezolvare. Pe lo-
cul al doilea s-a clasat Mihai Stroe, care a câºtigat o bursã
de 30$/lunã. 

În continuare vã prezentãm enunþurile celor cinci pro-
bleme; vã propunem sã încercaþi sã le rezolvaþi. Soluþiile le
veþi gãsi în numãrul urmãtor al revistei noastre.

CPAR7P1: Bile
Se considerã n bile negre ºi n bile albe înºirate pe barã
dreaptã. Aceste bile urmeazã sã fie legate între ele douã
câte douã prin alte bare care nu pot sã se intersecteze ºi sã
se suprapunã. În acest scop se vor folosi, în cazul fiecãrei
perechi, trei bucãþi de bare: douã verticale ºi una orizonta-
lã, conform figurii. O pereche este formatã dintr-o bilã al-
bã ºi una neagrã, sau dintr-una neagrã ºi una albã.   

Date de intrare
Fiºier de intrare: BILE.IN
Linia 1: n
· numãr natural nenul, reprezentând numãrul bilelor albe

(ºi care este totodatã ºi numãrul bilelor negre);
Linia 2: s
· succesiune de cifre egale cu 0 ºi 1, neseparate prin spaþii,

reprezentând bilele fixate pe barã; valoarea 0 corespunde
bilelor albe, iar valoarea 1 corespunde bilelor negre.

Date de ieºire
Fiºier de ieºire: BILE.OUT
Linia 1: L
· numãr natural nenul, reprezentând lungimea minimã to-

talã a barelor folosite;
Liniile 2..n+1: x y
· aceste n linii conþin fiecare, douã numere naturale nenu-

le, separate printr-un spaþiu, reprezentând numãrul de
ordine a douã bile legate în pereche; perechile care se vor
scrie în fiºier vor fi ordonate crescãtor în funcþie de
valoarea x.

Restricþii
· 1 £ n £ 100

Exemplu
BILE.IN BILE.OUT
10 31
1110100010 1 8

2 7
3 4
5 6
9 10

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

CPAR7P2: Plãþi ºi încasãri
Casierul unei firme trebuie sã parcurgã zilnic un traseu li-
niar prin cele N magazine ale sale. Magazinele sunt nume-
rotate de la 1 la N ºi se parcurg zilnic în ordinea numerelor

CPA 2000/2001!

Etapa FINALÃ
A doua ediþie a concursului de programare organizat de Gazeta de Informaticã
s-a încheiat. Primii zece în clasamentul dupã cele ºase runde desfãºurate prin
e-mail au participat la faza finalã care a avut loc pe data de 26 mai 2001 la
Liceul de Informaticã din Cluj. 
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lor de ordine, începând cu primul magazin ºi terminând cu
al N-lea. (Evident casierul va trece doar o singurã datã prin
fiecare magazin.) 

Scopul parcurgerii acestui traseu este efectuarea unor
plãþi, respectiv a unor încasãri. Se ºtie cã existã cel puþin un
magazin de la care casierul trebuie sã încaseze bani. De
asemenea se cunosc sumele care trebuie plãtite, respectiv
încasate.

Într-o zi, patronul nu are bani pentru plãþi ºi îi cere ca-
sierului sã aleagã douã magazine mi ºi mj de pe traseu, ast-
fel încât, parcurgând traseul începând cu mi ºi încheindu-l
cu mj, încasãrile sã reprezinte suma maximã posibilã de
adus înapoi la firmã. 

Casierul trebuie sã intre în toate magazinele aflate pe
traseul ales, chiar dacã în unele trebuie sã efectueze plãþi.
În plus, pentru a nu crea suspiciuni printre angajaþii maga-
zinelor, patronul doreºte sã fie vizitate cât mai multe ma-
gazine.

Cerinþa
Scrieþi un program care determinã suma maximã posibilã
de încasat din magazinele firmei. De asemenea, determi-
naþi secvenþa cea mai lungã de magazine care permite obþi-
nerea acestei sume. Dacã aceeaºi sumã maximã se poate
obþine pentru mai multe alegeri diferite, vizitând acelaºi
numãr maxim de magazine, atunci în fiºierul de ieºire se va
scrie una singurã, ºi anume cea care începe de la magazinul
cu numãrul de ordine cel mai mic.

Date de intrare
Fiºier de intrare: CASIER.IN
Linia 1: N
· numãr natural nenul, reprezentând numãrul magazine-

lor de pe traseul iniþial.
Linia 2: Suma1 Suma2 ... SumaN
· N numere întregi, separate prin câte un spaþiu, reprezen-

tând sumele pe care casierul ar trebui sã le plãteascã sau
sã le încaseze în/din cele N magazine; numerele pozitive
reprezintã sume care se vor încasa, iar numerele negative
corespund sumelor care se vor plãti.

Date de ieºire
Fiºier de ieºire: CASIER.OUT
Linia 1: SumaMax
· numãr natural nenul, reprezentând suma maximã cu care

casierul se întoarce la firmã.
Linia 2: i j
· douã numere naturale nenule, care aparþin intervalului

[1, N] ºi care reprezintã numerele de ordine ale magazi-
nelor alese de casier pentru începutul ºi sfârºitul porþiu-
nii de traseu (i £ j).

Restricþii
· 1 £ N £ 1000
· -1000000 £ Sumai £ 1000000, i=1,2,�,N
· 1 £ SumaMax £ 1000000000

Exemplu
CASIER.IN CASIER.OUT
10 13
2 3 -6 5 -6 6 7 -2 2 -1 6 9

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

CPAR7P3: Robot
Un robot se poate miºca în plan doar pe direcþiile vertica-
lã, notate cu up ('U') ºi down ('D') respectiv orizontalã,
notate cu left ('L') ºi right ('R'). Robotul porneºte din-
tr-un anumit punct ºi dupã ce îºi îndeplineºte sarcinile, se
întoarce tot în acest punct. Miºcarea robotului se descrie
printr-o secvenþã de comenzi, conform cãreia acesta se va
deplasa de-a lungul unor linii care formeazã un  caroiaj în
care pãtrãþelele au laturile egale cu 1.

Robotul, în timp ce îºi parcurge drumul, traseazã o li-
nie în urma lui. Datoritã faptului cã traseul se sfârºeºte în
acelaºi punct din care a pornit, se pot forma figuri geome-
trice, printre care ºi dreptunghiuri. 

Vom numi dreptunghi vid acel dreptunghi care se for-
meazã din segmente aparþinând traseului ºi care nu este in-
tersectat de alte segmente din traseu.

Cerinþã
Determinaþi cel mai mic dreptunghi vid care se formeazã
din traseul robotului.

În imaginea urmãtoare este prezentat un posibil traseu
al robotului. Cel mai mic dreptunghi vid care se formeazã
este haºurat.

Date de intrare
Fiºier de intrare: ROBOT.IN
Linia 1: x y
· douã numere naturale, separate printr-un spaþiu, repre-

zentând coordonatele punctului de pornire;
Linia 2: c
· numãr natural nenul, reprezentând numãrul de comenzi

pe care le executã robotul;
Liniile 3..c+2: caracter numãr
· unde caracter este una din literele 'U', 'D', 'L', 'R',

având semnificaþia descrisã mai sus.
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Date de ieºire
Fiºier de ieºire: ROBOT.OUT
Linia 1: c1 c2
· douã numere naturale, separate printr-un spaþiu, repre-

zentând coordonatele colþului stânga jos, al dreptun-
ghiului vid având aria minimã.

Linia 2: c3 c4
· douã numere naturale, separate printr-un spaþiu, repre-

zentând coordonatele colþului dreapta sus, al dreptun-
ghiului vid având aria minimã.

Restricþie
· coordonatele în care se va afla robotul vor fi întotdeauna

în intervalul [0,100].

Exemplu
ROBOT.IN ROBOT.OUT
4 7 7 3
8 10 5
R 6
D 4
L 3
U 2
R 5
D 4
L 8
U 6

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

CPAR7P4: Star Trek
N membri ai echipajului navei stelare USS Enterprise sunt
teleportaþi pe o planetã în poziþii diferite pentru a cerceta
suprafaþa (consideratã planã) a planetei. 

Fiecare membru posedã un tricorder cu ajutorul cãruia
poate primi informaþii referitoare la zona în care a fost te-
leportat. 

Raza de acþiune a tricorder-ului poate fi stabilitã de fie-
care membru. Suprafaþa cercetatã de fiecare membru este
deci un disc cu centrul în poziþia în care este teleportat ºi
cu raza egalã cu raza de acþiune a tricorder-ului sãu. 

Pentru ca fiecare membru sã munceascã la fel de mult,
Cpt. Jean Luc Picard decide ca fiecare membru sã aibã ace-
eaºi razã de acþiune. 

Pentru a nu apãrea interferenþe, nu este permisã inter-
secþia între suprafeþele studiate de douã tricorder-e dife-
rite. În plus, raza de acþiune a tricorder-elor este obligato-
riu un numãr natural.

Cerinþã
Stabiliþi raza maximã de acþiune a tricorder-elor, astfel
încât zonele în care acþioneazã oricare douã dintre ele sã
nu aibã nici un punct comun. 

Date de intrare
Fiºier de intrare: STARTREK.IN

Linia 1: N
· numãr natural nenul, reprezentând numãrul membrilor

echipajului;
Liniile 2..N+1: xi yi
· pe aceste N linii se aflã cãte douã numere naturale nenu-

le, separate printr-un spaþiu, reprezentând coordonatele
la care sunt teleportaþi membrii echipajului.

Date de ieºire
Fiºier de ieºire: STARTREK.OUT
Linia 1: nr
· numãr natural, reprezentând raza maximã de acþiune a

tricorder-elor.

Restricþii
· 2 £ N £ 10000
· 0 £ xi, yi £ 2000000000 i=1,2,�,N
· Nu pot exista doi membri ai echipajului care sã fie tele-

portaþi în aceeaºi poziþie.

Exemplu
STARTREK.IN STARTREK.OUT
4 2 
0 0
6 6
0 6
6 0

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

CPAR7P5: Windows XP
Sistemul de operare Microsoft Windows XP va fi lansat
oficial pe data de 25 octombrie 2001. Dupã achiziþionarea
produsului, mulþi utilizatori vor dori sã instaleze noul sis-
tem de operare "pe curat". 

Ei vor formata discul hard, vor instala noul sistem de
operare, apoi vor dori sã instaleze aplicaþiile preferate.
Dupã cum ºtiþi, instalarea unei aplicaþii necesitã, uneori,
un anumit numãr de resetãri ale sistemului. Sarcina voastrã
este de a-i ajuta pe utilizatori sã instaleze toate aplicaþiile,
resetând calculatorul de cât mai puþine ori.

Pentru fiecare program de instalare este cunoscut nu-
mãrul x de resetãri necesare, precum ºi lista aplicaþiilor
care trebuie sã fie deja instalate pentru ca acesta sã poatã fi
lansat în execuþie.

Un program de instalare funcþioneazã astfel:
· este lansat în execuþie;
· se executã primul pas al instalãrii (eventual, în paralel cu

execuþia altor programe de instalare);
· se aºteaptã finalizarea execuþiei pasului curent de cãtre

toate programele de instalare aflate în execuþie;
· se reseteazã sistemul ;
· se trece la al doilea pas, etc.

La un moment dat se pot afla în execuþie oricâte pro-
grame de instalare, dacã aplicaþiile necesare pentru execuþia
lor au fost deja instalate.
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Sã presupunem cã dorim sã instalãm aplicaþiile Micro-
soft Office XP, Microsoft Visual Studio.NET, Microsoft
DirectX 8.0 ºi Microsoft Internet Explorer 6.0. Pentru a
instala Office este nevoie de patru resetãri, pentru Visual
Studio este nevoie de trei resetãri, pentru DirectX douã re-
setãri ºi pentru Internet Explorer o resetare. Internet Ex-
plorer ºi DirectX pot fi instalate fãrã sã fie instalatã nici o
altã aplicaþie. Visual Studio poate fi instalat numai dacã
sunt instalate DirectX ºi Internet Explorer, iar Office dacã
a fost instalat Internet Explorer. 

La primul pas se vor lansa programele de instalare pen-
tru Internet Explorer ºi DirectX. Dupã resetare, Internet
Explorer este instalat, iar pentru DirectX se trece la al doi-
lea pas al instalãrii. 

Datoritã faptului cã Internet Explorer este instalat, se
poate lansa în execuþie ºi programul de instalare pentru
Office. La acest al doilea pas se aflã în execuþie programele
de instalare pentru DirectX (al doilea pas) ºi Office (pri-
mul pas). 

Dupã resetare, DirectX este instalat, iar pentru Office
se trece la al doilea pas. Datoritã faptului cã DirectX este
instalat, se poate lansa în execuþie ºi programul de instalare
pentru Visual Studio. La acest al treilea pas se aflã în exe-
cuþie programele de instalare pentru Office (al doilea pas)
ºi Visual Studio (primul pas). 

Dupã resetare se vor afla în execuþie programele de
instalare pentru Office (al treilea pas) ºi Visual Studio (al
doilea pas). Dupã o nouã resetare se vor afla în execuþie
programele de instalare pentru Office (al patrulea pas) ºi
Visual Studio (al treilea pas). 

Va avea loc o ultimã resetare, dupã care ºi aceste douã
programe sunt instalate. În total au avut loc cinci resetãri.

Date de intrare
Fiºier de intrare: WINXP.IN
Linia 1: N
· numãr natural nenul, reprezentând numãrul aplicaþiilor

care trebuie instalate;
Liniile 2..N+1: nr na a1 a2...ana
· aceste N linii conþin fiecare mai multe numere naturale,

separate prin câte un spaþiu; nr reprezintã numãrul de re-
setãri pentru aplicaþia respectivã, na reprezintã numãrul
de aplicaþii care trebuie deja sã fie instalate, iar a1, a2, ...,
ana reprezintã numerele de ordine ale aplicaþiilor care
trebuie sã fie deja instalate (dacã este cazul).

Date de ieºire
Fiºier de ieºire: WINXP.OUT
Linia 1: R
· numãr întreg pozitiv, reprezentând numãrul total de re-

setãri;
Liniile 2..R+1: nr1 nr2 ...
· aceste R linii conþin fiecare un numãr oarecare de nume-

re naturale nenule, reprezentând numerele de ordine ale
aplicaþiilor a cãror programe de instalare se aflã în execu-
þie la pasul respectiv.

Exemplu
WINXP.IN WINXP.OUT
4 5
4 1 4 3 4
3 2 3 4 1 4
2 0 1 2
1 0 1 2

1 2

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

Despre concurs
Concurenþii au considerat cã toate cele cinci probleme au
fost relativ simple, dovadã fiind faptul cã au fost obþinute
multe punctaje de 100 de puncte la diferite probleme.
Totuºi, doar câºtigãtorul concursului le-a rezolvat corect
pe toate cinci.

Problema Bile a fost rezolvatã corect de Mugurel-Io-
nuþ Andreica, Adrian Cârcu ºi Mihai Stroe.

La problema Plãþi ºi încasãri au fost obþinute punctaje
maxime de cãtre Mugurel-Ionuþ Andreica, Ciprian Canã,
Adrian Cârcu, Cosmin-Silvestru Negruºeri, George Dru-
mea, Maximilian Machedon ºi ªtefan Radu.

A treia problemã, Robot, a fost rezolvatã corect de
doar doi concurenþi: Mugurel-Ionuþ Andreica ºi ªtefan Ra-
du.

Tot doi concurenþi, Mugurel-Ionuþ Andreica ºi Mihai
Stroe, au obþinut punctaje maxime la problema Star Trek. 

În fine, problema Windows XP a fost rezolvatã corect
de Mugurel-Ionuþ Andreica, Adrian Cârcu, Cosmin-Sil-
vestru Negruºeri, George Drumea, ªtefan Radu ºi Mihai
Stroe.

Programele celor nouã participanþi au fost evaluate fo-
losind un calculator dotat cu procesor Intel Celeron 600,
56 MB de memorie internã ºi folosind sistemul de operare
Microsoft Windows '98 Second Edition. Limitele de timp
indicate în revistã sunt valabile pentru acest tip de calcula-
tor.

Diplomele primite de concurenþi au fost înmânate în
prezenþa domnului Cristian Nagy, reprezentatul editurii
Computer Press Agora.

Toþi participanþii au primit din partea organizatorilor
câte un abonament pe un an la GInfo.

Concluzii
Aceastã ediþie a Concursului de Programare Agora s-a do-
vedit a fi un real succes, dovadã fiind numãrul mare al ce-
lor înscriºi (peste 400, dintre care aproape 100 din afara gra-
niþelor þãrii).

Îi felicitãm pe toþi cei care au participat ºi le mulþumim
pentru interesul acordat concursului nostru. Le urãm tu-
turor mult succes la ediþia 2001/2002 a concursului ºi spe-
rãm cã aceasta va fi cel puþin la fel de interesantã ºi îi va
ajuta la fel de mult pe participanþi la pregãtirea pentru di-
ferite concursuri naþionale ºi internaþionale de programa-
re.


