Durres, Albania...

PROELEME propuse
peniru REZOLVARE

Va prezentam enunturile celor sase probleme propuse spre rezolvare
concurentilor de la Olimpiada Balcanica de Informatica, desfasuratd in
perioada 8-13 septembrie 2001 in stativnea Durres din Albania.

P020107: Mozaic

Presupunem cd avem un mozaic intr-o zond dreptunghiu-
lard H formatd din M x N celule dispuse in M linii si N
coloane. Tn acesta este incorporat un model original. Aces-
ta se afld intr-o altd zond dreptunghiulard O, formati din
P x Q celule dispuse in P linii si Q coloane. Toate celulele
din cele doud zone sunt colorate in alb sau negru (1 < M,
N, P, Q < 100).

Toate celulele negre ale zonei dreptunghiulare O fac
parte din mozaic. Toate celulele albe situate intre doud ce-
lule negre pe una din directiile orizontald, verticald sau
diagonald fac parte din mozaic.

Daci se dd mozaicul original in zona O, scrieti un pro-
gram care determind dacd In zona dreptunghiulard H se
regiseste o copie identici a acestuia (avand aceeasi orien-
tare, fird a fi rotit). In caz afirmativ, veti scrie YES pe prima
linie a fisierului de iesire, iar In linia a doua doud numere
intregi care reprezintd coordonatele primei celule a moza-
icului. Prima celuld a mozaicului este consideratd a fi cea
care are coordonata cea mai mici a liniei si, in cadrul liniei
respective, coordonata cea mai mici a coloanei.

Date de intrare
Fisierul de intrare MOSAIC. IN contine pe prima linie doud
numere Intregi P si Q, reprezentind dimensiunile zonei
dreptunghiulare in care se afli mozaicul original O.
Urmitoarele P linii contin fiecare cite Q numere in-
tregi, cu valori 0 sau 1. Valoarea 0 reprezintd o celuld de
culoare alb, iar valoarea 1 reprezinti o celuld de culoare
neagrd. Numerele sunt separate prin cite un spatiu.
Urmitoarea linie contine doud numere intregi M si N
care reprezintd dimensiunile zonei dreptunghiulare H, in
care se presupune ca existd o copie a mozaicului. Urmeazd
apoi M linii, contindnd fiecare cite N numere intregi din
multimea {0, 1}.

Date de iesire

Fisierul de iesire MOSAIC.OUT va avea una sau doui linii.
In prima linie a fisierului se va scrie YES sau NO, in functie
de existenta unei copii a mozaicului din zona O in zona
dreptunghiulari H.

Daci prima linie contine YES, 1n linia a doua vor fi scri-
se doud numere intregi, separate printr-un spatiu, repre-
zentand coordonatele primei celule negre a copiei mozai-
cului.

Exemple

MOSAIC.IN MOSAIC.IN
78 33
00000000 010
00011000 101
00111101 010
01100110 33
00111101 010
00011000 111
00000000 010
89

110011110 MOSAIC.OUT
000000111 NO
000110010
111111010
111001101
101111010
110110001
110000110
MOSAIC.OUT

YES

34

Timp maxim de executie/test: 1 secundi
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P0O30102: Sirul secret
I

Trebuie si descoperiti un sir secret format din patru cifre
din multimea {0, 1, ..., 9}. Pentru a descoperi acest sir, la
Inceput vetl presupune cd este un sir oarecare. Apoi veti
apela rutina ShowFit (), care va compara acest $ir cu cel
secret $1 vd va ardta cum se potrivesc cele doud siruri. Ru-
tina are doi parametri (rp $i wp) transmisi prin referintd;
dupi executarea rutine, ei vor avea valori cuprinse intre 0
s1 4. Parametrul wp va indica numirul de cifre comune ce-
lor doud siruri, dar care nu ocupi aceleasi pozitii in aceste
siruri. Parametrul rp va indica numirul de cifre comune
celor doud siruri, care ocupd aceleasi pozitii.

De exemplu, daci sirul secret este 1733, atunci pentru
sirul presupus 2373 rutina ShowFit () va furniza valorile
wp=2 (deoarece in ambele siruri existd un 7 si un 3, dar nu
pe aceleasi pozitii), si rp=1 (deoarece existd un 3 care ocu-
pd in ambele siruri aceeasi pozitie).

Scrieti un program care, utilizind rutina ShowFit (),
descoperi sirul secret. Procedura nu poate fi apelati decit
de cel mult 10 ori.

Date de iesire
Fisierul de iesire SECRET.OUT va avea o singur linie care
va contine sirul secret.

Exemplu

Siruri presupuse Valorile wp si rp
1234 11

2134 02

1134 12

1131 03

2131 03

3131 0 4

deci 3131 este sirul secret.

SECRET.OUT

3131

Instructiuni pentru programatorii in Pascal

Programul vostru trebuie s contind declaratia uses Show;
Apelul procedurii showFit () trebuie si fie de forma:

ShowFit (guess,wp, rp) ;
unde variabila guess are tipul string[4], iar variabilele
wp, rp au tipul Integer.

Instructiuni pentru programatorii in C/C++
Va trebui sd creati un proiect in care veti include fisierul
sursa si fisierul SHOWFIT.OBJ care vi este pus la dispozitie.
In programul sursi trebuie s3 includeti fisierul header
SHOWFIT.H.
Apelul functiei ShowFit () trebuie s fie de forma:
showfit (guess, &wp, &rp) ;
unde parametrul guess are tipul char[4], iar parametrii
wp $i rp au tipul int i sunt transmisi prin referintd.

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P0O20103: Vizita

Un birou de consultantd este organizat astfel: toti clientii
stau la o coadi de asteptare, iar consultarea se realizeazd
conform principiului primul sosit primul servit. Consul-
tantul unui client este determinat de sexul clientului ante-
rior (femeie - F sau birbat - ). Astfel, consultantul C, du-
pa ce primeste un client, In functie de sexul acestuia (F, M)
directioneazd urmitorul client la consultantul C, daci cli-
entul curent este femeie (F) sau la consultantul C,, daci
clientul curent este barbat (M). Dupd aceea, consultantul
ales va servi urmdtorul client.

Un client istet a descoperit ¢i existd cozi In care este
posibil ca indiferent de consultantul cu care incepe consul-
tarea, parcurgand toti clientii dinaintea sa, el s3 fie consul-
tat de acelasi consultant, C .

Scrieti un program care determind dacd acest lucru este
posibil si, in caz afirmativ, determind o coadi de lungime
minimd care reprezintd clientii aflati in fata clientului istet
si consultantul care il va trata.

Daci o astfel de coadd nu existd, programul vostru va
furniza mesajul: ' Tmpossible’.

Consultantii sunt reprezentati folosind numere intregi
cuprinse intre 1 si N.

Date de intrare

Fisierul de intrare VISIT.IN contine pe prima linie un
numir intreg N (2 < N < 40), care reprezinti numirul de
consultanti din birou.

Fiecare din urmdtoarele N linii contin cite trei numere
intregi. Primul numir Intreg reprezintd consultantul cu-
rent, al doilea intreg reprezinti consultantul care va conti-
nua consultarea in cazul in care clientul care a fost consul-
tat a fost femeie, iar al treilea intreg reprezinti consultan-
tul care va continua consultarea in cazul in care clientul
consultat a fost birbat.

Date de iesire
Fisierul de iesire VISIT.OUT va contine trei linii, dacd o
astfel de coad existd, si o singurd linie In caz contrar.
fn cazul in care coada existd, prima linie a fisierului de
lesire va contine lungimea cozii, pe linia a doua se va afla
un sir de caractere M si F reprezentand coada, iar linia a tre-
ia va contine consultantul care va consulta clientul istet.
fn cazul in care coada nu existd, fisierul va contine o
singurd linie care va contine mesajul ' Impossible’.

Exemple

VISIT.IN VISIT.OUT
5 4

124 FFMM
241 4

323

414

535

Timp maxim de executie/test: 5 secunde



P080104: Joc
Doi jucitori joacd urmitorul joc: se dd o grimadi care
contine N bete (4 < N <2000); jucitorii pot lua din grima-
di, pe rind, un numir de bete; jucitorul care ia ultimul bt
castigi jocul.
Jocul se desfisoard respectindu-se urmitoarele reguli:
* Jucitorul care incepe jocul poate lua orice numir L, de
bete, dar nu intrega grimadi (1< L, < N - 1).

¢ Apoi, cei doi jucitori iau pe rind unul sau mai multe be-
te, dar nu mai mult dect dublul numirului de bete luate
de celilalt jucitor la mutarea precedentd. Astfel, jucito-
rul care este la mutare poate lua din grimadi L, bete,
unde 1 < L, <2+ L, (L, este numirul de bete luat de
celdlalt jucitor la mutarea precedentd).

Scrieti un program care joacd acest joc impotriva cal-
culatorului si castiga. In cazul in care strategia voastri este
corectd si sunteti jucdtorul care Incepe jocul, veti castiga
intotdeauna.

La Inceput se va citi din fisierul GAME. IN, numirul N
al betelor din grimadi, apoi trebuie si se determine nu-
mirul L, al betelor pe care le extrage din grimadi primul
jucdtor (programul vostru).

Folosind aceste valori, se va apela rutina move (N1, L1,
N2,L2) ;. Variabila N1 reprezintd numdrul de bete care se
afld in grimad3 inaintea efectudrii mutdrii, iar variabila L1
reprezintd numdrul de bete pe care primul jucitor le extra-
ge din grimada. Dupi executarea rutinei, variabila N2 va
indica numdrul de bete care rimén in grimad3 dupi muta-
rea primului jucitor (programul vostru), iar variabila 1.2
va indica numirul de bete pe care le extrage al doilea juci-
tor (calculatorul) din grimadi. Se observd ci avem intot-
deauna N2=N1-11 si cd la primul apel N1=1.

Dupi apelarea rutinei, va trebui si determinati urma-
torul numir al betelor care vor fi extrase, precum si nu-
mirul betelor care au rimas dupd mutarea calculatorului.
Evident, acest ultim numir va fi Intotdeauna N1=N2-L2.
Veti apela din nou rutina move (), i acesti pasi se vor re-
peta pand cAnd nu mai existd nici un bat in grimada. Juci-
torul care extrage ultimul bat cstigd jocul.

Exemplu

GAME. IN

10

Mutarea programului Mutarea calculatornlui
N1 Ll N2 L2

10 2 8 1

7 2 5 1

4 1 3 1

2 2 0

Nota

Programul vostru trebuie si respecte restrictiile jocului. In
cazul in care o mutare nu este corectd, programul se va
incheia automat. Rutina move () verifici fiecare mutare. In
cazul in care strategia folositd nu este optimd, calculatorul
va cistiga jocul.

Instructiuni pentru programatorii in Pascal
Programul vostru trebuie si contind declaratia uses
moveun;

Apelul procedurii move () trebuie si fie de forma:

move (N1,L1,N2,L2);

unde variabilele N1, 11, N2 §i L2 au tipul Integer.

La inceput se va apela, o singuri datd, procedura new-
game. Aceasta nu are nici un parametru.

Instructiuni pentru programatorii C/C++
Va trebui si creati un proiect in care veti include fisierul
sursa si fisierul MOVEUN. OBJ care vi este pus la dispozitie.

fn programul sursi trebuie si includeti fisierul header
MOVEUN. H, precum si declaratiile:
void newgame (void) ;
void move (int,int, int&, int&);

Apelul functiei move () trebuie si fie de forma:

move (N1,L1,&N2,&L2) ;

unde variabilele N1, 1.1, N2 §i L2 au tipul int.

La Inceput se va apela, o singurd datd, functia new-
game ().

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P080105: Orar

Un laborator accepta vizitatori de la firmele interesate de
utilizarea aparaturii proprii, doar doud ore pe zi, intr-un
interval fix de zile.
Fiecare firmi trebuie si-si determine propriul orar
pentru utilizarea laboratorului exact doud ore pe zi. Aces-
te doud ore pot fi In prima perioadi a zilei, in a doua pe-
rioadd sau in a treia perioadd.
Orarul este fixat, de la inceput, pentru toatd perioada
celor N zile si trebuie si respecte urmitoarele conditii:
¢ dacd o firmi selecteazd intr-o zi a treia perioadd, atunci
este obligatd ca in urmitoarea zi sd selecteze prima pe-
rioad3;

* prima perioada poate fi selectatd numai daci in ziua pre-
cedentd a fost selectatd perioada a treia.

Pentru un numdr de zile N dat (1 £ N < 44), scrieti un
program care calculeazd numirul M, al posibilititilor de
intocmire a orarului.

Exemplu
Pentru N = 4, cele M, = 5 posibilititi de intocmire a ora-
rului sunt:

Ziua 1 2 3 4
Orar 1 2 2 2 2
Orar 2 3 1 3 1
Orar 3 2 3 1 2
Orar 5 2 2 3 1
Orar 5 3 1 2 2

Se observa ci, respectand conditiile, nu se poate pro-
grama prima perioadd in prima zi si a treia perioada in ul-
tima z1.
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Date de intrare

Fisierul de intrare SCHEDULE. IN contine o singurd linie pe
care se afld numirul intreg N, care reprezintd numirul de
zile.

Date de iesire
Fisierul de iesire SCHEDULE. OUT va contine o singura linie
pe care se va afla numirul intreg M,, care reprezinti nu-

mirul de posibilititi de intocmire a orarului.
Timp maxim de executie/test: 1 secundi

Votare
Tntr-o zoni care are N (3 < N < 50) localititi, trebuie s fie
construite centre de votare. Intr-un centru de votare pot
vota doar locuitorii din localititile care sunt legate prin
drumuri cu toate celelate localititi ale ciror locuitori vo-
teazd in acelasi centru.

Se cunosc localititile si drumurile care le leagd. Dru-
murile sunt date Intr-o matrice D avand elemente intregi,
unde d; reprezintd lungimea drumului care leagd localita-
tea i de localitatea j, (d, = 0 are semnificatia: nu existd drum
intre localitatea 7 si localitatea j). Toate drumurile sunt cu
sens unic.

Programul vostru trebuie si determine numarul mi-
nim K al zonelor de votare care pot fi formate.

Dupi aceea, pentru fiecare zond, trebuie determinate
localititile P, (s = 1, 2, ..., K), in care trebuie construite cen-
trele de votare, astfel incit suma lungimilor tuturor dru-
murilor de la fiecare localitate la acest centru sd fie minima.
In cazul in care, pentru o zoni de votare existi mai multe
localititi in care se poate construi centrul de votare care
satisface conditiile de minim, se va determina una din ele.

Si considerdm zona reprezentatd in figura urmitoare:

In acest caz existi doud zone de votare: (1, 2, 3) si (4,
5). Centrele de votare sunt in localititile 1 si 5.

Date de intrare

Fisierul de intrare VOTING.IN contine pe prima linie nu-
mirul Intreg N, care reprezintd numirul de localititi. Ur-
mitoarele N linii contin fiecare cite N numere intregi,
separate prin spatii, care reprezintd lungimile drumurilor.

Date de iesire

Fisierul de iesire VOTING. OUT trebuie sd contind K linii; pe
fiecare dintre ele se vor afla doud numere intregi P si L,
reprezentand localitatea in care se construieste centrul de
votare si distanta minimd. Liniile vor fi ordonate crescitor
in functie de numirul de ordine al localititii.

Exemplu
VOTING.IN VOTING.OUT
110

000 56

o O W o ul o ul
O O O O o ul
o O O

o o o J

o O O O

Timp maxim de executie/test: 2 secunde

La BOI 2001, Roménia a obfinut, pentru prima
datd la un concurs international de programa-
re, patru medalii de aur.

Elevii roméni care au realizat aceasté per-
formant& deosebitd sunt:

Daniel Dumitran (Bucuregii)
Bors Vencal (Oradea)
Vietor Costan (Bucuregti)
Viad Dascély (Bacdu)

Delegatia Romaniei |-a avut ca team leader
pe dl. lect. univ. Ovidiu Domsa de la Universi-
tatea “1 Decembrie 1918” din Alba lulia si ca
deputy leader pe dl. prof. Marinel Serban de la
Liceul “Grigore Moisil” din lasi.

A

Trebuie remarcat faptul c& nici un alt concu-
rent nu a mai obfinut medalie de aur, elevii ro-
mani claséndu-se pe primele patru locuri. Evi-
dent, in clasamentul pe natiuni, Roménia a ocu-
pat primul loc, la mare distantd de Bulgaria,
cea de-a doua clasatd.

In cea de-a doua zi de concurs, trei dintre
reprezentantii Roméniei au obtinut punctajul
maxim (300 de puncte), iar al patrulea a obti-
nut “doar” 280 de puncte.

in final, punctajele concurentilor roméni au
fost de 580 (Daniel Dumitran), 560 (Victor Cos-
tan si Vencel Bors) si 520 (Vlad Dascélu) de
puncte.

Concurentul clasat pe a cincia pozitie a ob-
tinut 400 de puncte. /




