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Enunguri...

Rundele #0171 = #05

Cea de-a V-a editie a concursului international de programare Bursele Agora
a inceput pe data de 3 decembrie 2003. In continuare vé prezentam
enunturile problemelor propuse spre rezolvare la primele cinci runde ale

acestei editii.

P080313: Cei sapte pitici

Probabil ci toti cunoasteti povestea "Albd ca Zipada si cei
sapte pitici". Ceea ce nu stiti este cd, Intr-o zi, cand piticii
lucrau in mind a avut loc un cutremur si toate puturile care
coborau in mind au fost distruse. Albd ca Zapada, vizand
cd piticii nu au ajuns seara acasa s-a hotdrat sd meargd si-i
caute.

Ajungind la ming, si-a dat seama cd nu se putea cobori
sl nu stia cum si-i scoatd pe pitici cat mai repede de acolo
deoarece trecuse ceva timp. A gisit o hartd a minei pe care
erau marcate zonele unde lucrau piticii si o magind de
sdpat puturi verticale.

Presupunind cd niciuna dintre aceste zone nu a fost
distrusd de cutremur, Albd ca Zipada a hotirit si sape
puturi pentru a-i elibera pe pitici.

Ajutati-o pe Albd ca Zipada si determine o modalitate
de a sipa puturi de lungime minimi pentru a-i scoate pe
pitici din mind.

Date de intrare

Fisierul de intrare DWARFS.IN contine pe prima linie
doud numere naturale M si N separate printr-un spatiu
care reprezintd dimensiunile hartii.

Pe fiecare dintre urmitoarele M linii se afld un sir de N
numere care pot fi 0 sau 1 si care nu sunt separate prin
spatil.

Cifra 1 indicd faptul ci pe hartd, acea celuld este
acoperitd de pimant, iar cifra 0 indicd faptul cd acea celuld
nu este acoperitd.

O zoni 1n care se pot afla pitici este formati din celule
adiacente pe verticald sau orizontald care au valoarea 0 pe
harta.

Pe hartd, in locul puturilor a fost trecuti valoarea 1,
deoarece acestea au fost distruse.

Date de iesire
Fisierul de iesire DWARFS.OUT trebuie si contind un
singur numdr natural L care reprezintd suma lungimilor
tuturor puturilor sipate. Aceastd sumd trebuie s3 fie cat
mai micd posibil.

Restrictii
e 5<N<20;
e 5< M<20.

Exemplu
DWARFS . IN
8 10
1111111111
1101111111
1100101111
1001100101
1111111101
1011110001
1001111111
1111111111

DWARF'S.OUT
5

A
Fxpllcqjle _

In continuare este reprezentatd harta care contine caracte-
rul "*" in locurile in care s-au sdpat puturi. Deci, lungi-
mea minimi este egald cu numirul de celule marcate cu

Tx

11*%11*1111
11011*1111
1100101111
1001100101
1*1111*101
1011110001
1001111111
1111111111

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P080314: Asteroizi

Nava stelard USS Enterprise a fost singura care a supravie-
tuit confruntdrii cu borgii din sectorul 001 (7erra). Din
fericire, uriasa navd a borgilor a fost distrusd, asadar cel



mai important sector al spatiului controlat de Federatia
Planetelor Unite nu a fost ocupat de borgi.

Totusi, Enterprise este grav avariatd si trebuie sd ajun-
gd la santierul naval din apropierea Lunii. Bitilia finald a
avut loc in apropierea planetei Uranus, deci Cpt. Jean Luc
Picard si restul echipajului care a supravietuit luptei, tre-
buie sd conducd nava prin centura de asteroizi aflatd intre
Marte si Jupiter.

Din nefericire, manevrabilitatea navei este redus3, iar o
schimbare de directie este foarte dificil de realizat. Din
acest motiv Cpt. Jean Luc Picard ii cere Lt. Cmdr. Data si
stabileascd un curs de zbor prin aceastd centurd de astero-
izi, astfel incat s3 fie necesare ct mai putine schimbdri de
directie.

Centura de asteroizi poate fi privitd ca fiind o matrice
bidimensionali ale cirei elemente pot avea fie valoarea 0
(corespunzitoare unei zone libere), fie valoarea 1 (cores-
punzdtoare unei zone in care se afld un asteroid).

Navigatorul, Slt. Wesley Crusher, poate intra in cen-
tura de asteroizi prin orice punct doreste (va ajunge pe pri-
ma linie a matricei avand directia pe care o doreste; asadar,
nu va fi efectuat nici un viraj pentru intrarea in centuri). El
trebuie s3 ajungd pe ultima linie a matricei, iar pentru a iesi
din centurd nu este necesari efectuarea unui viraj supli-
mentar.

USS Enterprise se poate deplasa prin centura de aste-
roizi pe verticald, orizontald sau diagonald. Oricare tip de
viraj este la fel de dificil de efectuat; pot fi realizate viraje
de 45°, 90° sau 135° inspre stinga sau inspre dreapta.
Nava stelard nu va putea trece prin zonele in care se afld
asteroizl.

Dupi ce Lt. Cmdr. Data stabileste cursul de zbor, Lt.
Cmdr. William Riker il intreabi care este numirul viraje-
lor care vor trebui efectuate.

La aceastd intrebare va trebui sd rdspundeti si voi,
cunoscind configuratia centurii de asteroizi.

Date de intrare
Fisierul de intrare ASTEROID. IN contine pe prima linie
doud numere naturale M si N separate printr-un spatiu
care reprezintd dimensiunile centurii de asteroizi.

Pe fiecare dintre urmitoarele M linii se afli un sir de N
numere care pot fi 0 sau 1 §i care nu sunt separate prin
spatil.

Date de iesire

Fisierul de iesire ASTEROID.OUT trebuie si contind un
singur numdr natural V care reprezintd numirul minim al
virajelor care trebuie efectuate.

Restrictii si precizari

o5 <N <200;

o5 < M <200;

« elementele de pe prima coloani si de pe ultima coloanid
ale matricei care reprezintd centura de asteroizi vor avea
intotdeauna valoarea 1.

Exemplu
ASTEROID. IN
8 10
1101111011
1100001101
1100101111
1001100101
1110111001
1010110001
1001111001
1101110011

ASTEROID.OUT
3

—_—
Expicafe o
In continuare este reprezentat traseul navei; pozitiile prin
care trece nava sunt marcate cu ' * '. Caracterele Ingrosate
indicd pozitii 1n care se efectuzeazd viraje.

11*1111011
110**01101
11001*1111
100110*101
1110111*01
1010110*01
1001111*01
1101110*11

Existd mai multe alte trasee pentru care sunt necesare
tot trei viraje. Trei dintre ele sunt urmitoarele:

11*1111011 11*1111011 11*%1111011
11*0*01101 11***01101 11***01101
11**1*1111 11001*1111 11001*1111
10*110*101 100110*101 100110*101
1110111*01 1110111*01 1110111*01
1010110*01 1010110*01 10101100*1
1001111*01 1001111*01 1001111*01
1101110*11 1101110*11 110111*011

Se observi ci un curs de zbor cu numir minim de vi-
raje nu este neapirat cel mai scurt curs. De exemplu, cur-
sul prezentat in continuare este mai scurt decit oricare
dintre cele prezentate anterior, dar necesitd patru viraje.

11*1111011
11*0001101
11*0101111
10*1100101
111*111001
101*110001
10*1111001
11*1110011

Timp maxim de executie/test: 1 secundi
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P080315: Recurenta

Sirul lui Fibonacci este una dintre cele mai celebre recurente
pe care o intilnesc informaticienii. El este definit prin:

oFO =0
.Fl =1
eF.=F +F ,pentruix2.

Asadar, primele elemente ale acestui sir sunt:
0112 358 13 21 34 55 89 144 233 377

Putem defini sirul R, = F,,, / F. Primele elemente ale
acestui sir vor fi:
1/0 1/1 2/1 3/2 5/3 8/5 13/8 21/13

sau:
o 1 2 1.5 1.(6) 1.6 1.625 1.(615384)

Existd o multime de siruri care pot fi definite printr-o
metodi asemindtoare. Relatia de recurenti este aceeasi, dar
valorile primilor doi termeni sunt arbitrare. Forma gene-
rali a acestor siruri este:

*ay=p;
(] ﬂl = q; ]
ea,=a,, +a,, pentruz>2,

Evident si pentru astfel de siruri vom putea defini siruri
deformar,=a,, /a,

De exemplu, pentru p = 4 si ¢ = 5 primele elemente ale
sirului vor fi:
4 5 9 14 23 37 60 97 157 254 411 665 1076

In aceste conditii, elementele sirului 7, = a,,, / 4, vor fi:
5/4 9/5 14/9 23/14 37/23 60/37 97/60

sau:

1.25 1.8 1.(5) 1.6(428571)
1.(6086956521739130434782)
1.61(6)

1.(621)

Cunoscandu-se valorile elementelor p, ¢ si 7, va trebui
sd determinati valoarea r,.

Date de intrare

Fisierul de intrare REC . IN contine trei linii. Pe prima linie
se afla valoarea p, pe cea de-a doua linie se afld valoarea ¢,
iar pe a treia se afld valoarea n.

Date de iesire

Fisierul de iesire REC. OUT trebuie sd contind o singura li-
nie pe care se va afla valoarea 7, scrisi folosind opt zeci-
male exacte.

Restrictii si precizari
e 1<p, q <1000
e p si ¢ sunt numere reale care contin cel mult doud zeci-

male;

e 0 <n <10 (valoarea 1 este un numir format din cel
mult 100 de cifre).

Exemple
REC. IN REC. OUT
1 1.50000000

REC.OUT
4 1.616666666

REC.IN REC.OUT
24 2.37500000
57

Explicatii

Sirul din primul exemplu este, practic, sirul lui Fibonacci
din care a fost eliminat primul element, iar toate celelalte
elemente au fost deplasate cu o pozitie. Asadar, elementul
cdutat, 7,, este, de fapt, elementul R,, a cirui valoare este
1.5.

Sirul corespunzitor celui de-al doilea exemplu este cel
folosit pentru exemplificirile din enunt. Valoarea elemen-
tului cutat este, aga cum se poate vedea In descrierea pro-
blemei, 1.61 (6).

Pentru cel de-al treilea exemplu, trebuie si determi-
nim valoarea r,. Avem:

ro=a,/a,=q/p=>57/24=2375.

Timp maxim de executie/test: 1 secundd

P020316: Parada piticilor

Pe data de 13 Decembrie se serbeazd Zina Nationald a
Tarii Piticilor. Cu aceastd ocazie va avea loc Parada Mili-
tard a Armatei Piticilor.

Deoarece se cunoaste preferinta pentru simetrie a Piti-
cului Sef, conducitorul paradei militare, Generalul Pitic,
stie cd soldatii pitici vor trebui sd defileze in sir indian si
culorile scufiilor piticilor trebuie s3 urmeze in aceeasi suc-
cesiune indiferent de directia din care sunt priviti piticii
care defileaz.

Cu alte cuvinte, scufia primului pitic trebuie si aibd
aceeasi culoare ca scufia ultimului pitic, scufia celui de-al
doilea pitic trebuie si aibd aceeasi culoare cu cea a penul-
timului pitic si asa mai departe.

Dupi ce si-a aranjat soldatii astfel incat aceastd cerintd
sa fie respectatd, Generalul Pitic, a plecat s3 stabileasca ul-
timele detalii pentru ca parada si se desfisoare in cele mai
bune conditii.

Din nefericire, in acest timp, soldatii au fost vizitati de
Miss Pitic si, in momentul in care au vizut-o, acestia au
rupt imediat randurile (de fapt, rindul).



Cand au auzit cd Generalul Pitic se Intoarce, piticii au
format repede un nou rand dar, evident, acesta nu mai era
simetric.

Generalul Pitic s-a intors si a observat dezastrul pro-
dus; s-a alarmat si a vrut si anuleze parada datoritd fap-
tului ¢ si-a dat seama cd in timpul rimas nu va reust s re-
aranjeze soldatii pitici.

Din fericire, consilierului siu, Colonelul Pitic, i-a venit
o idee care ar putea salva situatia. Solutia sa este ca anumiti
pitici sd iasi din rand si rindul rimas s fie simetric.

Generalul Pitic a agreat aceastd idee (de fapt, nu prea
avea de ales) si i-a cerut unui pitic de incredere (Caporalul
Pitic), sa aleagd piticii care trebuie sd iasd din rind pentru
ca sirul simetric obtinut si fie cit mai lung posibil (dorea
ca parada sd dureze cit mai mult, chiar si in aceste con-
ditii).

Asadar, cunoscand succesiunea culorilor scufiilor din
randul pe care l-au format soldatii dupd vizita lui Miss
Pitic, va trebui sd determinati numirul minim de pitici care
trebuie sd piriseascd sirul pentru ca acesta si rimani
simetric.

Date de intrare

Prima linie a fisierul de intrare PARADE . IN contine nu-
mirul N al piticilor care ar fi trebuit s3 participe la parada.
Pe fiecare dintre urmdtoarele N linii se afld cate un sir de
caractere care reprezinti culoarea scufiei unui pitic din sir.
Ordinea in care sunt descrise culorile scufiilor este datd de
ordinea In care se afld piticii dupd vizita lui Miss Pitic.

Date de iesire

Fisierul de iesire PARADE .OUT trebuie sd contind o sin-
gurd linie pe care se va afla numirul minim al piticilor care
trebuie sd pardseascd sirul.

Restrictii si precizari

«2 < N <200;

o culorile piticilor sunt siruri de caractere formate din cel
mult zece litere ale alfabetului englezesc.

Exemplu

PARADE. IN PARADE.OUT
5 1

red

green

blue

blue

red

Explicatie

Doar piticul cu scufie verde (green) trebuie sd pariseascd
sirul. Vor rimine patru pitici; primul va avea scufie rosie
(red), urmitorii doi scufie albastrd (olue), iar ultimul
sufie rosie (red). Asadar, sirul piticilor va fi simetric.

Timp maxim de executie/test: 1 secundd

PO80317: Pluto

Pe o tabli sunt desenate N cercuri. Pluto trebuie si dese-
neze un numdr total de M sigeti, astfel incat fiecare sigeatd
s3 porneascd de la un cerc si sd ajungd la alt cerc. Pentru
fiecare cerc se cunoaste numirul sigetilor care trebuie sd
plece din cercul respectiv si numarul sigetilor care trebuie
s3 ajungd la cercul respectiv. Va trebui si verificati dacd
Pluto poate desena sagetile si, daci acest lucru este posibil,
s descrieti modul 1n care acestea vor fi desenate.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare PLUTO. IN contine nu-
mirul N al cercurilor si numarul M al sigetilor. Cea de-a
doua linie contine N numere Intregi, separate prin cite un
spatiu, care reprezintd numirul sigetilor care trebuie si
porneasca de la fiecare cerc. Cea de-a treia linie contine N
numere intregl, separate prin cite un spatiu, care repre-
zintd numdrul sigetilor care trebuie si ajungd la fiecare
cerc. Primul numir de pe fiecare dintre aceste linii cores-
punde primului cerc (identificat prin 1), al doilea numar
corespunde celui de-al doilea cerc (identificat prin 2) etc.
Suma numerelor de pe fiecare dintre aceste doui linii este
intotdeauna /.

Date de iesire

Prima linie a fisierului de iesire PLUTO.OUT va contine
mesajul YES In cazul in care existi cel putin o posibilitate
de desenare a sigetilor si mesajul NO in caz contrar. In
cazul in care sigetile pot fi desenate, fisierul va mai contine
M linii pe care se vor afla cite doud numere Intregi x i y
cu semnificatia: va fi desenatd o sigeatd care porneste de la
cercul identificat prin x si ajunge la cercul identificat prin y.

Restrictii si precizari

o1 <N <50

e 1< M<500

o cercurile sunt identificate prin numere naturale cuprinse
intre 1 51 N;

e poate fi desenatd cel mult o sigeatd care poneste de la un
cerc x $i ajunge la un cerc y;

e daci s-a desenat o sigeatd care poneste de la un cerc x i
ajunge la un cerc v, atunci poate sau nu fi desenatd si o
sdgeatd care poneste de la cercul y si ajunge la cercul x;

o daci existd mai multe solutii atunci poate fi aleasi oricare
dintre ele.

Exemplu
PLUTO. IN PLUTO. OUT
45 YES
1220 12
1112 2

31

2 4

34

Timp maxim de executie/test: 1 secundi
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