Runda 3, problema 1

TEMPLU

Denumirea subdirectorului:
Denumirea fisiervlui de intrare:

Denumirea fi;ierului de ie;ire:

Descrierea problemei

Arheologii au descoperit ruinele unui vechi templu. Pe un
perete se afld o inscriptie foarte interesantd, formatd din
simboluri ale lunii si ale soarelui. Inscriptia apare sub for-
ma unei matrice ptratice cu N linii si N coloane.

Din nefericire, trecerea timpului a dus la deteriorarea pe-
retelui si acum numai ultima coloand mai este vizibil3. Pa-
nd la urmi, arheologii au reusit s descopere o reguld intere-
santd chiar dacd simbolurile nu mai sunt integral vizibile.

Se considerd simbolurile lunii si ale soarelui de pe o li-
nie care sunt dispuse Intr-o ordine aparent aleatoare. To-
tusi, In continuare se observd o reguld foarte clard. O altd
linie a matricei se obtine din prima, efectudnd o permutare
cu o pozitie, adicd primul element ajunge pe ultima coloa-
nd, toate celelalte sunt mutate la stinga cu o pozitie. O altd
linie se obtine permutind din nou cu o pozitie si asa mai
departe, pani la obtinerea tuturor randurilor.

De exemplu, 1n situatia ipotetici 1n care un rind ar fi

(i_ 1::} ({_ ({_ !:::.'i atunci cele cinci rinduri ale in-
scriptiel sunt:
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Este evident cd toate aceste rinduri apar pe inscriptie,
dar ele nu se afld in aceastd ordine. S-a observat cd existd o
reguld de ordonare lexicografici a acestora. Singura reguld
care std la baza acestei ordondri este aceea cid soarele se
afl3, din punct de vedere lexicografic, Inaintea lunii. Asa-
dar, fiecare rind poate fi privit ca un cuvant si aceste cu-
vinte sunt ordonate folosind aceasti reguli. In acest caz,
pentru linia consideratd, configuratia inscriptiei ar fi:

AOA
QO

TEMPLE
TEMPLE.IN
TEMPLE.OUT

Folosind regulile prezentate, va trebui s determinati
prima linie a inscriptiei (celelalte sunt usor de aflat dacd
este cunoscutd aceasta), avand in vedere faptul ci aveti la
dispozitie doar simbolurile de pe ultima coloana.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare va contine un numar in-
treg N, care va indica dimensiunea inscriptiei. Urmdtoarea
linie va contine N numere intregi, separate prin cite un
spatiu, care vor indica simbolurile de pe ultima coloand a
inscriptiei. Pentru a simboliza luna se va folosi valoarea 1,
iar pentru a simboliza soarele se va folosi valoarea 0.

Date de iesire

Fisierul de iesire va contine o singurd linie pe care se vor
afla N numere intregi, separate prin cite un spatiu, care vor
reprezenta simbolurile de pe prima linie a inscriptiei. Se va
folosi valoarea 0 pentru soare si valoarea 1 pentru lund.

Restrictii

« 1 <N<50000;

* Datele de test sunt astfel alese incat si permitd determi-
narea solutiei.

Exemplu
TEMPLE. IN TEMPLE.OUT
5 01011
11100

Timp de execulie/test: 1 secunda
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Runda 3, problema 2

SCANDURI

Denumirea subdirectorului:
Denumirea fi;ierului de infrare:

Denumirea fi;ierului de ie;ire:

Descrierea problemei
Unul dintre participantii la concursul Bursele Agora avea,
la un moment dat, N scinduri de lungimi a,, 4, ..., a,. Ma-
nat de porniri distructive, datoritd faptului ¢i nu a reusit
si rezolve toate problemele de la primele doui runde, el a
luat un topor si a tdiat fiecare scindurd in doud buciti.
Astfel a obtinut 2 - N buciti de lungimi b, b,, ..., b,

Citeva zile mai tirziu, participantului i-a parut riu ci
a stricat scandurile si a dorit s3 reconstituie scindurile ini-
tiale. Din nefericire, bucitile s-au amestecat, deci el nu a mai
stiut cum s3 le lipeasci.

Sarcina voastrd este de a scrie un program care deter-
mini perechile de buciti care trebuie lipite pentru a recon-
stitui scAndurile initiale.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare contine numarul N care
reprezintd numdrul scindurilor initiale. Pe urmitoarele N
linii se afld N numere intreg, reprezentind lungimile celor
N scanduri initiale. Pe urmitoarele 2 - N linii se afli 2 - N
numere Intregi care reprezintd cele 2 - N lungimi ale buci-
tilor obtinute dupi tiiere.

Date de iesire

Pe prima linia a fisierului de iesire se afli numirul K al
scandurilor reconstituite. Pe urmitoarele KX linii se afld ca-
te trei numere Intregi S, X si Y (S = X + Y) cu semnificatia:
o scindurd de lungime § este reconstituit din doui buciti
de lungime X si Y.

Numerele S reprezintd lungimi ale scindurilor iniiale.
Daci o valoare § apare la inceputul unor linii din fisierul
de iesire de x ori, atunci trebuie si existe cel putin x scin-
duri de lungime S. Numerele X i Y reprezintd lungimi ale
bucitilor obtinute dupa tiiere.

Daci o valoare X apare ca al doilea sau al treilea numar
pe o linie a fisierului de iesire de y ori, atunci trebuie s3
existe cel putin y buciti obtinute dupd tiiere care au lun-
gimea X.

PLANKS
PLANKS.IN
PLANKS.OUT

Restrictii si precizari

*1<N, bg 100;

* nu existd mai mult de cinci scinduri care sd aibd aceeasi
lungime;

* nu existd mai mult de cinci buciti obtinute dupi tiiere
care si aibd aceeasi lungime;

* datele de intrare sunt alese 1n asa fel incat sd se poatd re-
constitui toate cele N scanduri (K = N);

* 1n cazul 1n care sunt reconstituite toate cele N scinduri,
veti primi intregul punctaj alocat unui anumit test.

* 1n cazul In care nu sunt reconstituite toate cele N scan-
duri, dar sunt reconstituite cel putin [3 - N / 4] dintre
acestea, veti primi [P / 2] din cele P puncte alocate unui
anumit test.

Exemplu

PLANKS.IN PLANKS.OUT
6 6
10 15
15 20
20 25
25 30 15 15
30 35 20 15
35 10 5 5
5

5

5

10

10

10

10

15

15

15

15

20

10 5
10 10
10 15

Timp de execuvfie/fest: 1 secunda



Runda 3, problema 3

CUB

Denumirea subdirectorului:
Denumirea fisiervlui de intrare:

Denumirea fi;ierului de ie;ire:

Descrierea problemei

Se considerd un cub de dimensiune N. Acesta poate fi
impartit in N? cubulete cu latura egali cu unitatea. In fie-
care dintre aceste cubulete se afld cte o literd micd a al-
fabetului latin.

Sarcina voastri este de a determina numdrul de aparitii
ale unui cuvant § de lungime K, format din litere mici
distincte. Cuvantul apare in cub dacd prima sa literd apare
intr-un anumit cubulet, cea de-a doua literd apare in unul
dintre cele cel mult 26 de cubulete invecinate, a treia literd
apare in unul dintre cele cel mult 26 de cubulete vecine cu
cubuletul in care se afld a doua literd i agsa mai departe.

Pentru un cubulet de coordonate (x, , z), cele 26 de
cubulete invecinate au coordonatele (x +d,, y +d .z +d),
unde d ,d, sid, fac parte din multimea {-1, 0 sild | +1d)
+1d | > o

Aparlgnle cuvantului se pot suprapune partial, in sen-
sul ¢ un anumit cubulet poate apirea in doud sau mai
multe aparitii ale cuvantului dat.

Date de intrare

Pe prima linie a fisierului de intrare se afld cuvantul S. Pe
a doua linie se afld un numir intreg N care reprezintd di-
mensiunea cubului.

Pe urmitoarele N? linii se afld cate N litere ale alfabe-
tului latin neseparate prin spatii.

Considerdm ci cele N° cubulete sunt identificate prin
coordonatele (x, y, z), unde x, y si z variazd intre 1 si N. Pe
primele N linii (dintre cele N?) se vor afla literele cores-
punzdtoare cubuletelor pentru care z = 1. Pe prima dintre
acestea se vor afla literele corespunzitoare cubuletelor
pentru care y = 1. Prima dintre aceste litere va corespunde
cubuletului pentru care x = 1, a doua va corespunde cubu-
letului pentru care x = 2 i asa mai departe. Pe a doua
dintre cele N linii se vor afla literele corespunzitoare cu-
buletelor pentru care y = 2 si asa mai departe. Pe urmdtoa-
rele N linii se vor afla literele corespunzitoare cubuletelor
pentru care z = 2 si asa mai departe.

CUBE
CUBE.IN
CUBE.OUT

Date de iesire

Fisierul de iesire va contine o singuri linie pe care se va
afla un singur numir, reprezentind numarul de aparitii ale
cuvantului § in cub.

Restrictii
« 1< N<40;
«1<K<26
+ numdirul solutiilor nu depiseste 2000000000.

Exemplvu

CUBE. IN

ab

2

aa

aa

bb

bc

CUBE.OUT

12

Explicatie

Cele 12 aparitii ale cuvantului sunt:
°(1,1,1) - (1,1,2)
*(1,1,1) - (1,2,2)
°(1,1,1) - (2,1,2)
°(1,2,1) - (1,1,2)
°(1,2,1) - (1,2,2)
°(1,2,1) - (2,1,2)
°(2,1,1) - (1,1,2)
°(2,1,1) - (1,2,2)
°(2,1,1) - (2,1,2)
°(2,2,1) - (1,1,2)
°(2,2,1) - (1,2,2)
°(2,2,1) - (2,1,2).

Timp de execuvlie/fest: 3 secunde
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