Runda 1, problema 1

MATRICE

Denumirea subdirectorului:
Denumirea fisiervlui de intrare:

Denumirea fi;ierului de ie;ire:

Decrierea problemei

Se dd o matrice cu N linii si sapte coloane. Fiecare element
al acestei matrice este un numdr intreg cu semn, care poate
fi reprezentat pe 16 biti. Elementele pot fi numere poziti-
ve, negative, sau pot avea valoarea 0.

Aveti la dispozitie K pitrate de dimensiuni 2 x 2. La-
turile acestor pitrate sunt paralele cu laturile matricei si
fiecare pdtrat trebuie s acopere complet exact patru ele-
mente ale matricei. Pitratele trebuie s3 se afle complet in
interiorul matricei, nici una dintre liniile sau coloanele lor
nu poate fi in afara ei. Astfel, coltul din stinga sus al unui
patrat nu poate fi niciodatd pe a saptea coloand sau pe ul-
tima linie (a N-a) a matricei.

Sarcina voastri este de a acoperi elemente ale matricei
folosind pitratele date astfel inct suma elementelor aco-
perite si fie maximi. In acest scop puteti folosi nici unul,
unul, mai multe sau toate pitratele care vi stau la dispo-
zitie. Pitratele care acoperi elementele matricei pot si se
suprapund.

Suma elementelor acoperite este calculati insumand
elementele care sunt acoperite de cel putin unul dintre pa-
tratele folosite. Chiar daci un element al matricei este aco-
perit de doud sau mai multe pitrate, valoarea sa este Insu-
matd o singurd dati.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare va contine doud numere
intregl, separate printr-un singur spatiu. Primul va indica
numirul N al liniilor matricei, 1ar al doilea va indica numi-
rul K al pitratelor pe care le aveti la dispozitie pentru a
acoperi elementele matricei.

Fiecare dintre urmdtoarele N linii va contine cate sapte
numere intregl separate prin cite un spatiu. Acestea vor
reprezenta cele 7 - N elemente ale matricei. Pe prima dintre
aceste linii se vor afla elementele corespunzitoare primei
linii a matricei, pe cea de-a doua linie cele corespunzitoare
celei de-a doua linii a matricei etc. Primul element dintr-o
linie va corespunde elementului de pe prima coloand a li-

MATRIX
MATRIX.IN
MATRIX.OUT

niel respective, al doilea va corespunde elementului de pe
a doua coloani etc.

Date de iesire

Fisierul de iesire va contine o singuri linie pe care se va
afla un numir intreg care va indica suma maxima care poa-
te fi obtinuta.

Resiric!ii
e 2<N<100;
01 <K<100;

Exemplu
MATRIX.IN

34
1100000
11100-30
4110011

MATRIX.OUT
7

Explicatie
Valoarea 7 se obtine plasind doud dintre cele patru ptrate
pe care le avem la dispozitie.

Primul dintre ele are coltul din stinga-sus in prima li-
nie si prima coloani a matricei. Cele patru elemente aco-
perite de el au fiecare valoarea 1, deci suma lor este 4.

Al doilea pétrat are coltul din stdnga-sus in a doua linie
s1 a doua coloand a matricei. Si de aceasti datd cele patru
elemente acoperite au fiecare valoarea 1 dar, elementul din
linia a doua si coloana a doua a fost deja acoperit de primul
pétrat, deci valoarea sa nu este adunatd inci o datd la suma
final3; asadar, suma obtinut este 7.

Se observa cd plasarea unui alt patrat nu ar duce la
cresterea sumel.

Timp de execulie/test: 1 secunda
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Runda 1, problema 2

Denumirea subdirectorului:
Denumirea fi;ierului de infrare:

Denumirea fi;ierului de ie;ire:

Decrierea problemei

Dupd moartea tatilui siu, Paul Atreides s-a refugiat in de-
sert printre fremeni. Aici el a primit numele Muad'Dib si
a inceput si ii organizeze pe oamenii desertului pentru a
lupta impotriva Harkonnienilor in vederea redobandirii de
citre Casa Atreides a controlului asupra mirodeniei, bogdtia
inestimabild a planetei-desert Arrakis. Doar fremenii cu-
nosteau adevirata identitate al lui Muad'Dib, dar faima sa
de profet a ajuns pani pe Giedi Prim, planeta de resedintd
a Casei Harkonnen. Baronul Vladimir Harkonnen si-a dat
seama ci ar fi bine sd cunoasci actiunile celui care a deve-
nit intr-un timp foarte scurt simbolul fremenilor. In acest
scop, el a reusit si infiltreze printre fremeni un spion care
avea asupra sa un dispozitiv de urmirire. Paul Muad'Dib
si-a dat seama cd este urmdrit i s-a gandit s plece in de-
sert. Totusi, spionul a reusit s 1i ascundd 1n interiorul dis-
traiului un aparat de urmdrire rudimentar. Acest aparat
este capabil de a detecta doar directia de mers, dar nu si
distantele parcurse.

Planeta Dune (denumirea datd de fremeni Arrakisului)
este descrisd printr-un tablou bidimensional de dimen-
siuni m x n. O regiune stincoasa este reprezentatd de ca-
racterul '+', o regiune deserticd prin caracterul '.", iar
sietch-ul din care pleacd Muad'Dib prin caracterul '+'.

Se stie cd pericolul principal al planetei Dune 1l repre-
zintd uriagii viermi de nisip. Doar cei foarte bine antrenati
pot supravietui intlnirii cu acesti monstri care pot avea
lungimi de citiva kilometri. Totusi, triind in desert, fre-
menii au descoperit cum pot si foloseascd acesti viermi in
avantajul lor. Tinuturile stincoase sunt controlate de citre
Harkonnieni deoarece aici nu existd pericolul viermilor.
Din aceste motive tindrul Arreides se deplaseaza doar prin
desert. Baronul a aflat acest lucru si incearcd si foloseascd
informatia in avantajul siu.

Pentru aceasta il cheamd pe mentatul Thufir Hawat si
i cere s determine sansele pe care le are de a-1 gisi pe pro-
fetul fremenilor. In acest scop mentatul trebuie si deter-
mine numdrul pozitiilor in care se poate afla Muad'Dib.

DUNE
DUNE.IN
DUNE.OUT

Hawat stie c3 fremenul se poate deplasa doar pe orizon-
tald si pe verticald si cd dispozitivul de urmirire va detecta
orice schimbare de directie. Dupd schimbarea unei directii
Muad'Dib se deplaseazi cu cel putin o pozitie in acea
directie, si modificrile de directie au loc intotdeauna cu
90°.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare contine numerele 7 si n,
separate printr-un singur spatiu. Urmitoarele 7 linii con-
tin cite 7 caractere care descriu suprafata planetei (carac-
terele admise sunt . ', "+' si '* ' ; ele au semnificatia pre-
zentatd anterior). Urmitoarea linie va descrie informatiile
furnizate de dispozitivul de urmirire, neseparate prin spa-
tit. Litera 'N' indicd o deplasare spre nord (spre prima li-
nie a matricei), litera 'v' o deplasare spre vest (spre prima
coloand), litera 's' o deplasare spre sud (spre ultima linie),
iar litera 'E" o deplasare spre est (spre ultima coloana).

] L]
Date de iesire
Fisierul de iesire va contine un singur numir care va indica
numdrul pozitiilor in care se poate afla Muad'Dib.

Restrictii

1 <mn<50;

o numirul schimbrilor de directie este cel mult 1000;
® Panl nu poate iesi in afara matricei.

Exemplu
DUNE. IN DUNE . OUT
45 4
R
+...
++.*
NVS

Timp de execuvfie/fest: 1 secunda



Runda 1, problema 3

WARCRAFT

Denumirea subdirectorului:
Denumirea fisiervlui de intrare:

Denumirea fi;ierului de ie;ire:

Decrierea problemei

Dupi citeva sute de ani de rizboaie, orcii si oamenii au in-
ceput tratativele de pace. In acel moment fiecare natie con-
trola parti din teritoriul Azeroth-ului.

Harta Azeroth-ului poate fi reprezentatd cu ajutorul
unei matrice de dimensiuni 7 x n. Tinuturile controlate de
citre orci sunt reprezentate prin caracterul '. ', iar cele
controlate de oameni sunt reprezentate prin caracterul
h

Totusi, in urma rizboaielor, teritoriile controlate de o
natie ar putea fi izolate de alte teritorii care sunt controlate
de aceeasi natie. Acest lucru nu convine natiei respective,
deoarece acele teritorii ar putea fi foarte usor invadate si
cucerite.

Asadar, orcii si oamenii doresc crearea a doud zone de
control disjuncte, astfel incit sd se poatd deplasa intre ori-
care doud puncte ale unei zone de control fird a trece prin
teritoriul fostului inamic. Pentru o deplasare dintr-un punct
in altul, un cilitor se poate deplasa doar pe orizontald si
verticald (nu si pe diagonali).

Pentru a rezolva aceastd problemd, orcii si 0camenii s-au
intalnit din nou. Un bitrin dwarf a propus un schimb de
teritorii. Astfel oamenii vor ceda un teritoriu controlat de
el (un element al matricei care are valoarea '+') in schim-
bul unui teritoriu controlat de orci (un element al matricei
care are valoarea '. .

Tinerii elfi si-au dat seama c3 un astfel de schimb ar fi
echitabil si ar rezolva o multime dintre problemele cu care
se confruntd Azeroth-ul. De aceea, ei au propus ca schim-
bul de teritorii s3 se realizeze In asa fel incat numarul teri-
toriilor care sunt schimbate s3 fie minim.

De asemenea, pentru a simplifica procedura si a scurta
durata schimburilor, un ogre a propus ca un teritoriu al ci-
rui stdpan s-a schimbat, sd riména sub controlul acestuia
si nu mai poate fi recuperat In schimbul unui alt teritoriu.

Va trebui sd scrieti un program care va determina nu-
mirul minim de teritorii pe care trebuie si le cedeze oame-
nii (evident, numirul teritoriilor cedate de orci va fi ace-

WARCRAFT
WARCRAFT.IN
WARCRAFT.OUT

lasi) pentru ca in interiorul celor doud zone de control for-
mate sd se poatd calitori Intre oricare doud puncte fird a
trece prin teritoriul inamic.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare contine numerele 2 si 7,
separate printr-un singur spatiu. Urmitoarele 7 linii con-
tin cite 7 caractere care descriu suprafata planetei (carac-
terele admise sunt . ' si '+' ; ele au semnificatia prezen-
tatd anterior).

Date de iesire

Fisierul de iesire va contine un singur numdr care va indica
numdrul minim al tinuturilor cedate de oameni (care este
egal cu numirul minim al tinuturilor cedate de orci).

Restrictii
o1 <m,n<50
o max(m, n) > 2.

Exemplvu
WARCRAFT . IN WARCRAFT . OUT
45 2

ot
+.

4.+
Explicatie

I

O posibilitate de realizare a zonelor de control respectind
cerintele date este descrisd in continuare. Teritoriul con-
trolat de oameni din linia a doua si coloana a doua este
schimbat cu teritoriul controlat de orci din linia a patra si
prima coloand, iar teritoriul controlat de oameni din linia
a doua si coloana a patra este schimbat cu teritoriul con-
trolat de orci din linia a patra si coloana a patra.

Timp de execulie/test: 1 secunda
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