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CPA 2000/2001!

Etapa FINALA

A doua editie a concursului de programare organizat de Gazeta de Informatica
s-a incheiat. Primii zece in clasamentul dupa cele sase runde desféasurate prin
e-mail auv participat la faza finalé care a avut loc pe data de 26 mai 2001 la

Liceul de Informaticé din Cluj.

Cei zece participanti calificati la faza finald au fost:

Csaba Andrés, Oradea
Mugursl-lonuj Andreica, Bucuregti
Ciprian Cand, Yaslvi

Adrian Cérev, Bistrifa

George Drumea, Bucuregti

Liviv Laleseu, Craiova

Maximilian Machedon, Bucursgti
Cosmin-Silvestru Negrugeri, Bisirifa
Mihai Stroe, Bucuregti

Radu Stefan, Bragov

Singurul care nu a putut si se prezinte la faza finald a
fost Csaba Andrés, asadar am avut doar noud participanti.

Pand la urmd, bursa de 50$/luni oferitd de Computer
Press Agora a fost cistigatd de Mugurel-Ionut Andreica.
El a fost singurul care a reusit s3 obtind punctajul maxim
la toate cele cinci probleme propuse spre rezolvare. Pe lo-
cul al doilea s-a clasat Mihai Stroe, care a castigat o bursi
de 30$/luni.

In continuare vi prezentim enunturile celor cinci pro-
bleme; vd propunem si incercati si le rezolvati. Solutiile le
veti gisi in numdrul urmdtor al revistei noastre.

CPAR7P1: Bile

Se considerd 7 bile negre si 7 bile albe insirate pe bard
dreaptd. Aceste bile urmeazi si fie legate intre ele doud
cate doud prin alte bare care nu pot si se intersecteze si si
se suprapuni. In acest scop se vor folosi, in cazul fiecirei
perechi, trei buciti de bare: doud verticale si una orizonta-
1, conform figurii. O pereche este formatd dintr-o bili al-
ba si una neagrd, sau dintr-una neagra si una alba.

Date de intrare

Fisier de intrare: BILE . IN

Linial:n

e numir natural nenul, reprezentind numirul bilelor albe
(si care este totodatd si numirul bilelor negre);

Linia2: s

* succesiune de cifre egale cu 0 si 1, neseparate prin spatii,
reprezentind bilele fixate pe bar; valoarea 0 corespunde
bilelor albe, iar valoarea 1 corespunde bilelor negre.

Date de iesire

Fisier de iesire: BILE . OUT

Linial: 1

e numdr natural nenul, reprezentind lungimea minima to-
tald a barelor folosite;

Linille2.n+1: x y

* aceste 7 linii contin fiecare, doud numere naturale nenu-
le, separate printr-un spatiu, reprezentind numirul de
ordine a doud bile legate in pereche; perechile care se vor
scrie 1n fisier vor fi ordonate crescitor in functie de
valoarea x.

Restrictii
®1<n<100
Exemplu
BILE.IN BILE.OUT
10 31
1110100010 18

2 7

34

56

9 10

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

CPARTP2: Plafi si incasari

Casierul unei firme trebuie sd parcurgi zilnic un traseu li-
niar prin cele N magazine ale sale. Magazinele sunt nume-
rotate de la 1 1a N si se parcurg zilnic in ordinea numerelor



lor de ordine, Incepand cu primul magazin si terminind cu
al N-lea. (Evident casierul va trece doar o singurd dati prin
fiecare magazin.)

Scopul parcurgerii acestui traseu este efectuarea unor
plati, respectiv a unor incasiri. Se stie c3 existd cel putin un
magazin de la care casierul trebuie sd Incaseze bani. De
asemenea se cunosc sumele care trebuie plitite, respectiv
incasate.

Intr-o zi, patronul nu are bani pentru pliti si fi cere ca-
sierului si aleagd doud magazine 7, si m, de pe traseu, ast-
fel Incat, parcurgdnd traseul incepand cu , si Incheindu-1
cu m,, incasirile s reprezinte suma maximi posibil de
adus tnapoi la firmd.

Casierul trebuie sd intre in toate magazinele aflate pe
traseul ales, chiar dacd in unele trebuie si efectueze plati.
In plus, pentru a nu crea suspiciuni printre angajatii maga-
zinelor, patronul doreste si fie vizitate cat mai multe ma-
gazine.

Cerinta

Scrieti un program care determind suma maxima posibild
de ncasat din magazinele firmei. De asemenea, determi-
nati secventa cea mai lungd de magazine care permite obti-
nerea acestel sume. Dacd aceeasi sumd maximi se poate
obtine pentru mai multe alegeri diferite, vizitind acelasi
numdr maxim de magazine, atunci in fisierul de iesire se va
scrie una singurd, si anume cea care Incepe de la magazinul
cu numirul de ordine cel mai mic.

Date de intrare

Fisier de intrare: CASIER. IN

Linia1: N

e numir natural nenul, reprezentind numirul magazine-
lor de pe traseul initial.

Linia 2: suma, Suma, Suma,

o N numere intregi, separate prin cdte un spatiu, reprezen-
tand sumele pe care casierul ar trebui sd le pliteascd sau
si le Incaseze in/din cele N magazine; numerele pozitive
reprezintd sume care se vor incasa, iar numerele negative
corespund sumelor care se vor pliti.

Date de iesire

Fisier de iesire: CASIER . OUT

Linia 1: sumaMax

e numir natural nenul, reprezentind suma maxima cu care
casierul se Intoarce la firma.

Linia2:i 5

e doud numere naturale nenule, care apartin intervalului
[1, N] si care reprezintd numerele de ordine ale magazi-
nelor alese de casier pentru inceputul si sfarsitul portiu-
nii de traseu (1 <j).

Restrictii

®1<N<1000

®-1000000 < Suma, £1000000, i=1,2,..,N
* 1 < sumaMax < 1000000000

Exemplu
CASIER.IN CASIER.OUT
10 13

23 -65-667-22-1 6 9

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

CPAR7P3: Robot

Un robot se poate misca in plan doar pe directiile vertica-
1, notate cu up (*U") si down (' D") respectiv orizontald,
notate cu left ("L") si right ('R"). Robotul porneste din-
tr-un anumit punct si dupi ce 1si indeplineste sarcinile, se
intoarce tot in acest punct. Miscarea robotului se descrie
printr-o secventd de comenzi, conform cireia acesta se va
deplasa de-a lungul unor linii care formeazd un caroiaj in
care patritelele au laturile egale cu 1.

Robotul, in timp ce isi parcurge drumul, traseazi o li-
nie in urma lui. Datoritd faptului ci traseul se sfirseste in
acelasi punct din care a pornit, se pot forma figuri geome-
trice, printre care si dreptunghiuri.

Vom numi dreptunghi vid acel dreptunghi care se for-
meazd din segmente apartinand traseului si care nu este in-
tersectat de alte segmente din traseu.

Cerinta
Determinati cel mai mic dreptunghi vid care se formeazd
din traseul robotului.

{n imaginea urmitoare este prezentat un posibil traseu
al robotului. Cel mai mic dreptunghi vid care se formeazi
este hasurat.

e

i
:
i
i

R R T

TR EETTTE R R

Date de intrare

Fisier de intrare: ROBOT . IN

Linial: x vy

e doud numere naturale, separate printr-un spatiu, repre-
zentdnd coordonatele punctului de pornire;

Linia2: c

¢ numdr natural nenul, reprezentind numirul de comenzi
pe care le executd robotul;

Liniile 3..c+2: caracter numar

e unde caracter este una din literele 'U', 'D', 'L', 'R",
avand semnificatia descrisd mai sus.
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Date de iesire

Fisier de iesire: ROBOT . OUT

Linial:c, c,

e doud numere naturale, separate printr-un spatiu, repre-
zentdnd coordonatele coltului stinga jos, al dreptun-
ghiului vid avand aria minimd.

Linia2:c, c,

e doud numere naturale, separate printr-un spatiu, repre-
zentdnd coordonatele coltului dreapta sus, al dreptun-
ghiului vid avand aria minimd.

Restrictie
o coordonatele in care se va afla robotul vor fi Intotdeauna
in intervalul [0,1007.

Exemplu
ROBOT . IN ROBOT . OUT
7 73
10 5

Timp maxim de executie/test: 1 secundd

CPARTPA: Star Trek

N membri ai echipajului navei stelare USS Enterprise sunt
teleportati pe o planetd in pozitii diferite pentru a cerceta
suprafata (consideratd pland) a planetei.

Fiecare membru posedd un tricorder cu ajutorul ciruia
poate primi informatii referitoare la zona in care a fost te-
leportat.

Raza de actiune a tricorder-ului poate fi stabiliti de fie-
care membru. Suprafata cercetatd de fiecare membru este
deci un disc cu centrul in pozitia in care este teleportat si
cu raza egald cu raza de actiune a tricorder-ului sdu.

Pentru ca fiecare membru si munceasci la fel de mult,
Cpt. Jean Luc Picard decide ca fiecare membru si aibi ace-
easi razd de actiune.

Pentru a nu apirea interferente, nu este permisa inter-
sectia intre suprafetele studiate de doud tricorder-e dife-
rite. In plus, raza de actiune a tricorder-elor este obligato-
riu un numdr natural.

Cerinta

Stabiliti raza maximi de actiune a tricorder-elor, astfel
incat zonele 1n care actioneazi oricare doud dintre ele si
nu aibd nici un punct comun.

Date de intrare
Fisier de intrare: STARTREK . IN

Linia1: N

e numdr natural nenul, reprezentind numirul membrilor
echipajului;

Liniile2..N+1: x, v,

e pe aceste N linii se afli cite doud numere naturale nenu-
le, separate printr-un spatiu, reprezentind coordonatele
la care sunt teleportati membrii echipajului.

Date de iesire

Fisier de iesire: STARTREK . OUT

Linia 1: nr

e numdr natural, reprezentind raza maximi de actiune a
tricorder-elor.

Restrictii

¢ 2<N<10000

e(0<x, vy, £2000000000 i=1,2,.,N

 Nu pot exista doi membri ai echipajului care si fie tele-
portati In aceeasi pozitie.

Exemplu
STARTREK . IN STARTREK . OUT
4 2

o O o O
O o o O

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

CPAR7P5: Windows XP

Sistemul de operare Microsoft Windows XP va fi lansat
oficial pe data de 25 octombrie 2001. Dupd achizitionarea
produsului, multi utilizatori vor dori s3 instaleze noul sis-
tem de operare "pe curat”.

Ei vor formata discul hard, vor instala noul sistem de
operare, apoi vor dori si instaleze aplicatiile preferate.
Dupi cum stiti, instalarea unei aplicatii necesitd, uneori,
un anumit numdr de resetiri ale sistemului. Sarcina voastrd
este de a-i ajuta pe utilizatori sd instaleze toate aplicatiile,
resetind calculatorul de cit mai putine ori.

Pentru fiecare program de instalare este cunoscut nu-
mirul x de resetiri necesare, precum si lista aplicatiilor
care trebuie si fie deja instalate pentru ca acesta sd poatd fi
lansat in executie.

Un program de instalare functioneazi astfel:
¢ este lansat In executie;

* se executd primul pas al instaldrii (eventual, in paralel cu
executia altor programe de instalare);

e se asteaptd finalizarea executiei pasului curent de citre
toate programele de instalare aflate 1n executie;

® se reseteazd sistemul ;

o se trece la al doilea pas, etc.

La un moment dat se pot afla in executie oricite pro-
grame de instalare, dacd aplicatiile necesare pentru executia
lor au fost deja instalate.



Sa presupunem ci dorim s3 instalim aplicatiile Micro-
soft Office XP, Microsoft Visual Studio.NET, Microsoft
DirectX 8.0 si Microsoft Internet Explorer 6.0. Pentru a
instala Office este nevoie de patru resetdri, pentru Visual
Studio este nevoie de trei resetiri, pentru DirectX doui re-
setdri si pentru Internet Explorer o resetare. Internet Ex-
plorer si DirectX pot fi instalate fird s fie instalati nici o
altd aplicatie. Visual Studio poate fi instalat numai dacd
sunt instalate DirectX si Internet Explorer, iar Office dacd
a fost instalat Internet Explorer.

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

Datorita faptului ci Internet Explorer este instalat, se
poate lansa in executie si programul de instalare pentru
Office. La acest al doilea pas se afli in executie programele
de instalare pentru DirectX (al doilea pas) si Office (pri-
mul pas).

Dupa resetare, DirectX este instalat, iar pentru Office
se trece la al doilea pas. Datoritd faptului ci DirectX este
instalat, se poate lansa in executie si programul de instalare
pentru Visual Studio. La acest al treilea pas se afl3 in exe-
cutie programele de instalare pentru Office (al doilea pas)
st Visual Studio (primul pas).

Dupi resetare se vor afla in executie programele de
instalare pentru Office (al treilea pas) si Visual Studio (al
doilea pas). Dupd o noui resetare se vor afla in executie
programele de instalare pentru Office (al patrulea pas) si
Visual Studio (al treilea pas).

Va avea loc o ultimi resetare, dupi care si aceste doud
programe sunt instalate. In total au avut loc cinci resetiri.

Date de intrare

Fisier de intrare: WINXP . IN

Linia1: N

e numir natural nenul, reprezentind numirul aplicatiilor
care trebuie instalate;

Liniile2.N+1l:nr na a, a,...a_,

e aceste N linii contin fiecare mai multe numere naturale,
separate prin cdte un spatiu; zr reprezinti numdrul de re-
setdri pentru aplicatia respectivd, na reprezintd numarul
de aplicatii care trebuie deja s fie instalate, iar a,, a,, ...,
a, reprezintd numerele de ordine ale aplicatiilor care
trebuie s3 fie deja instalate (daci este cazul).

Date de iesire

Fisier de iesire: WINXP . OUT

Linia I: R

* numir intreg pozitiv, reprezentind numirul total de re-
setart;

Liniile2.R+1: nr, nr,

e aceste R linii contin fiecare un numir oarecare de nume-
re naturale nenule, reprezentind numerele de ordine ale
aplicatiilor a ciror programe de instalare se afli in execu-
tie la pasul respectiv.

Exemplu
WINXP.IN WINXP.OUT
4 5
41 4 34
3234 14
20 12
10 12
12

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

Despre concurs

Concurentii au considerat ci toate cele cinci probleme au
fost relativ simple, dovada fiind faptul ¢ au fost obtinute
multe punctaje de 100 de puncte la diferite probleme.
Totusi, doar castigitorul concursului le-a rezolvat corect
pe toate cincl.

Problema Bile a fost rezolvatd corect de Mugurel-Io-
nut Andreica, Adrian Carcu si Mihai Stroe.

La problema PI3ti si incaséri au fost obtinute punctaje
maxime de citre Mugurel-Tonut Andreica, Ciprian Cand,
Adrian Carcu, Cosmin-Silvestru Negruseri, George Dru-
mea, Maximilian Machedon si Stefan Radn.

A treia problemd, Robot, a fost rezolvatd corect de
doar doi concurenti: Mugurel-Ionut Andreica si Stefan Ra-
du.

Tot doi concurenti, Mugurel-lonut Andreica st Mibai
Stroe, au obtinut punctaje maxime la problema Star Trek.

In fine, problema Windows XP a fost rezolvati corect
de Mugurel-Tonut Andreica, Adrian Cércu, Cosmin-Sil-
vestru Negruseri, George Drumea, Stefan Radu st Mibai
Stroe.

Programele celor noud participanti au fost evaluate fo-
losind un calculator dotat cu procesor Intel Celeron 600,
56 MB de memorie internd si folosind sistemul de operare
Microsoft Windows '98 Second Edition. Limitele de timp
indicate 1n revistd sunt valabile pentru acest tip de calcula-
tor.

Diplomele primite de concurenti au fost Inmanate in
prezenta domnului Cristian Nagy, reprezentatul editurii
Computer Press Agora.

Toti participantii au primit din partea organizatorilor
cite un abonament pe un an la Glnfo.

Concluzii
Aceastd editie a Concursului de Programare Agora s-a do-
vedit a fi un real succes, dovadi fiind numirul mare al ce-
lor inscrisi (peste 400, dintre care aproape 100 din afara gra-
nitelor tarii).

{i felicitim pe toti cei care au participat si le multumim
pentru interesul acordat concursului nostru. Le urdm tu-
turor mult succes la editia 2001/2002 a concursului si spe-
rim cd aceasta va fi cel putin la fel de interesantd si ii va
ajuta la fel de mult pe participanti la pregitirea pentru di-
ferite concursuri nationale si internationale de programa-
re.
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