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Enunturi!

Bursele AGORA

Va prezentdam in continuare enunturile problemelor propuse spre rezolvare la
vitimele patru runde ale celei de-a patra editii a concursului de programare

Bursele Agora.

P040215: Heroes of Might & Magic
Magicianul Hexis controleazd un numir de N castele ale
cdror coordonate se cunosc. Nu existi trei castele ale ciror
coordonate sunt puncte coliniare. Pentru a se proteja de
iminentul atac al adversarilor sii, Hexis decide si trimiti
cdte un erou in fiecare dintre oragele aflate pe perimetrul
teritoriului. Perimetrul celor N castele este poligonul de
perimetru minim care contine in interior sau in varfuri
toate castelele. Datoritd faptului ¢i Hexis stie ¢, mai de-
vreme sau mai tarziu, acest perimetru va fi stripuns, el
organizeazd apirarea in continuare astfel:

o castelele aflate pe perimetru (in varfurile poligonului) sunt
considerate a fi pierdute;

e pentru castelele rimase se determini un nou perimetru si
in castelele aflate pe noul perimetru sunt trimisi cte doi
eroi;

e evident, si acest perimetru va fi stripuns, deci este orga-
nizat un al treilea nivel de apdrare care va fi dat de peri-
metrul castelelor rimase; in castelele de pe acest perime-
tru vor fi trimisi cite trei eroi;

e procedeul va continua (numdrul eroilor creste cu 1 pen-
tru fiecare nou perimetru) pind in momentul in care nu
va mai rimane nici un castel.

Va trebui si determinati, pentru fiecare castel in parte,
numirul eroilor care vor fi trimisi in castelul respectiv.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare HOMM. IN contine numa-
rul N al castelelor de pe teritoriul lui Hexis. Fiecare dintre
urmdtoarele N linii va contine o pereche de numere reale
reprezentand coordonatele unui castel, separate prin cite
un spatiu.

Date de iesire
Fisierul de iesire HoMM.OUT trebuie si contind N linii; fie-
care linie corespunde unui castel. O astfel de linie va con-
tine un singur numdr care reprezintd numdrul eroilor tri-
misi in castelul respectiv.

Ordinea castelelor din fisierul de iesire trebuie si res-
pecte ordinea acestora din fisierul de intrare.

Restrictii si precizari
e 1 <N <1000

e coordonatele castelelor sunt numere reale cu cel mult
trei zecimale exacte;
e ultimul perimetru poate contine unul sau doui castele.

Exemplu
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Timp de executie: 1 secundi/test



P040316: Fothal

In Liga de Fotbal Agora participi N echipe, identificate
prin numere cuprinse intre 1 si N. Fiecare echipd joacd
exact o partidd cu toate celelalte N - 1 echipe. Aveti la dis-
pozitie un clasament final si va trebui si stabiliti rezulta-
tele fiecdrei partide, astfel incat s obtineti un clasament cit
mai apropiat de cel dat. Pentru fiecare echipd se cunoaste
numirul total al victoriilor, numirul total al partidelor ter-
minate la egalitate si numirul total al infrangerilor. Suma
acestor trei numere va fi, pentru fiecare echipd, N - 1. De
asemenea, pentru fiecare echipd se cunoaste numdrul total
al golurilor Inscrise si numdrul total al golurilor primite.
Numdrul total al golurilor inscrise de cele N echipe va fi
egal cu numdrul total al golurilor primite de cele N echipe.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare FOOTBALL. IN contine nu-
mdrul N al echipelor participante. Fiecare dintre urmitoa-
rele N linii contine cite cinci numere, separate prin cite un
spatiu, reprezentind numdrul victoriilor, al partidelor ter-
minate la egalitate, al infringerilor, al golurilor marcate,
respectiv al golurilor primite pentru o anumitd echipa.

Date de iesire
Datele de iesire vor fi furnizate sub forma unei matrice pa-
tratice de dimensiune N. Pentru fiecare pereche (z, j), i < j
elementul a; va contine numarul golurilor marcate de
echipa i in partida dintre echipele i 51 j, iar elementul a; va
contine numdrul golurilor marcate de echipa j in partida
dintre echipele 7 si j. Elementele de forma 4, vor avea
valoarea 0.

Fisierul de iesire FOOTBALL.OUT va contine N linii pe
care se vor afla cite N numere separate prin cite un spatiu.
Aceste numere vor reprezenta elementele matricei descrise.

Restrictii si precizari

2 < N <1000;

e ordinea echipelor din fisierul de iesire trebuie si respecte
ordinea din fisierul de intrare;

o Intr-o partidd o echipi poate marca cel mult zece goluri;

o ntotdeauna va putea fi obtinut un clasament identic cu
cel dat.

Exemplu
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Modalitatea de acordare a punctajului

Vom considera ci, pentru fiecare test, se vor putea obtine
cel mult X puncte. Pentru datele de iesire furnizate de con-
curenti se va construi un clasament care va fi comparat cu
cel dat. Pentru fiecare echipd se vor putea obtine cel mult
P =X/ N puncte.

Pentru o echipd, daci numirul W' al victoriilor din
clasamentul obtinut este egal cu cel din clasamentul dat
(W), se vor acorda 0.2 - P puncte. In caz contrar, se vor acor-
da max(0, (1-1W-W'[/(W+1))-0.2 - P) puncte.

Daci numdrul D' al partidelor egale din clasamentul
obtinut este egal cu cel din clasamentul dat (D), se vor acor-
da 0.1 - P puncte. In caz contrar, se vor acorda max(0, (1 -
ID-D"l/(D+1))-0.1-P) puncte.

Daci numirul L' al partidelor egale din clasamentul
obtinut este egal cu cel din clasamentul dat (L), se vor acor-
da 0.1 - P puncte. In caz contrar, se vor acorda max(0, (1 -
[L-L"1/(L+1))-0.1-P)puncte.

Daci numirul S' al golurilor marcate din clasamentul
obtinut este egal cu cel din clasamentul dat (S), se vor acor-
da 0.3 - P puncte. In caz contrar, se vor acorda max(0, (1 -
[S-S"1/(S+1))-0.3P) puncte.

Daci numirul R' al golurilor primite din clasamentul
obtinut este egal cu cel din clasamentul dat (R), se vor acor-
da 0.3 - P puncte. In caz contrar, se vor acorda max(0, (1 -
IR-R'I/(R+1))-0.3"P)puncte.

Punctajul pentru un test va fi trunchiat la doud zeci-
male exacte. Punctajul final va fi obtinut prin adunarea
punctajelor de la fiecare test si rotunjirea acestuia la cel
mai apropiat numdr intreg.

Sd presupunem cd, pentru exemplul dat, un concurent
furnizeazd urmitorul fisier de iesire:
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Clasamentul obtinut pe baza acestui fisier este:

03033
03033
03033
03033

Presupunem ci pentru acest test pot fi obtinute cel
mult X =5 puncte. Datoritd faptului ci avem patru echipe,
pentru fiecare echipi vor fi acordate cel mult P =5/ 4 =
1.25 puncte.

Pentru prima echipi avem:
oW = 1,0 = 0: ((1-|1-0]/(1+1))*0.2%1.25

= 0.125 puncte
((1-]1-3]/(1+1))*0.1%1.25
= 0 puncte
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eL =1, L' = 0: ((1-]1-0]/(1+1))*0.1%1.25
= 0.0625 puncte

eS =4, S' = 3: ((1-]4-3]/(4+1))*0.3%1.25
= 0.3 puncte

eR = 5, R' = 3: ((1-]5-3]/(5+1))*0.3%1.25

= 0.25 puncte.

Asadar, pentru prima echipi se vor acorda 0.125 + 0
+ 0.0625 + 0.3 + 0.25 = 0.7375 puncte.
Pentru a doua echipi avem:

oW =1, W' = 0: ((1-|1-0]/(1+1))*0.2%1.25
= 0.125 puncte
eD = 2, D' = 3: ((1-]|2-3]/(2+41))*0.1¥1.25

= 0.08333 puncte
0.1*1.25 = 0.125 puncte
((1-]5-3]/(5+1))*0.3*%1.25
= 0.25 puncte
0.3*1.25 = 0.375 puncte.

o, =0, L' = 0:
eS =5, S' = 3:

o R R' = 3:

1
w

Asadar, pentru a doua echipi se vor acorda 0.125 +
0.08333 + 0.125 + 0.25 + 0.375 = 0.95833 puncte.
Pentru a treia echipd avem:

oW =2, W = 0: ((1-]2-0]/(2+1))*0.2%1.25
= 0.08333 puncte

eD =1, D' = 3: ((1-|1-3]/(1+1))*0.1¥1.25
= 0 puncte

e, =0, L' =0

: 0.1*1.25 = 0.125 puncte
eSS =7, S' = 3:

((1-]7-3]/(7+1))*0.3%1.25
= 0.1875 puncte

((1-]4-3]/(4+1))*0.3%1.25
= 0.3 puncte.

o R R' = 3:
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Asadar, pentru a treia echipd se vor acorda 0.08333 +
0 + 0.125 + 0.1875 + 0.3 = 0.69583 puncte.
Pentru a patra echipd avem:

oW =20, W =20

: 0.2*1.25 = 0.25 puncte.
eD =0, D' = 3:

((1-]0-3]/(0+1))*0.1%1.25
< 0 puncte

eL =3, L' = 0: ((1-]3-0]/(3+41))*0.1%1.25
= 0.03125 puncte

eS =2, S' =3: ((1-]2-3]/(2+41))*0.3*1.25
= 0.25 puncte

®R = 6, R' = 3: ((1-]|6-3]/(6+1))*0.3*1.25

= 0.21429 puncte.

Asadar, pentru a patra echipd se vor acorda 0.25 + 0
+ 0.03125 + 0.25 + 0.21429 = 0.74554 puncte.

In concluzie, pentru acest test se vor acorda 0.7375 +
0.95833 + 0.69583 + 0.74554 = 3.13 puncte (valoare

obtinutd dupd trunchiere).

Timp de executie: 1 secundi/test

P040317: Atlantis

Exploratorul Jahim Uratrox face o noud viziti in capitala
miticd a Atlantidei. Aici descoperd o piramidi ciudatd a
cdrei intrare este, din nefericire, protejatd printr-un nou
tip de mecanism.

Datoritd experientei acumulate, el observi deja cd in
fata piramidei se afli mai multe comutatoare. Langd fieca-
re comutator se afld cite o plicutd pe care este Inscris un
semn reprezentind un numir natural strict pozitiv. Pe o
plicutd mai mare este inscris un alt numr.

Iahim Uratrox a furnizat aceste informatii cercetitori-
lor care au inceput si studieze secretul acestui nou tip de
mecanism creat de atlanti cu mii de ani in urma.

Cercetdtorii au descoperit destul de repede (sunt si ei
mai experimentati) cd, pentru a debloca intrarea, trebuie
activate mai multe comutatoare (cel putin doud), astfel in-
cat suma numerelor de pe plicutele corespunzitoare aces-
tora si fie egald cu valoarea inscrisd pe plicuta mai mare.

Cu toate acestea, s-a dovedit ci nu oricare astfel de
alegere duce la deschiderea intririi in piramidi. Nu s-au
descoperit alte detalii referitoare la mecanism, motiv pen-
tru care Jahim Uratrox doreste si stie cite posibilititi de a
alege comutatoarele existd pentru a sti cite sanse are si
determine configuratia, despre care se crede cd este unicd,
ce va deschide intrarea.

Date de intrare
Fisierele de intrare sunt deschise si pot fi descircate folo-
sind link-urile de pe pagina dedicati problemei; adresa
acesteia este hitp://www.ginfo.ro/concurs/runda19/index.shiml.
Numele fisierelor au forma ATLANTISXX.IN, unde XX ia
valori Intre 01 si 20 si reprezintd numdrul testului.
Fiecare dintre cele 20 de fisiere de intrare contine pe
prima linie numirul N al plicutelor "mici" si valoarea §
inscriptionati pe plicuta mai mare.
Urmitoarele N linii vor contine numerele inscriptio-
nate pe cele N plicute.

Date de iesire

Pentru aceastd problemd nu va trebui si scrieti un pro-
gram, ci sd generati doar cele 20 de fisiere de iesire corecte.
Acestea vor fi denumite ATLANTISXX.0UT, unde XX ia va-
lori intre 01 si 20 si reprezintd numirul testului.

Prima linie a unuia dintre fisierele de iesire va contine
textul ATLANTIS - TEST #XX, unde XX reprezintd numirul
testului.

Cea de-a doua linie va contine un singur numir care va
indica numdrul posibilititilor de a alege cel putin doud co-
mutatoare astfel incit suma numerelor de pe plicutele co-
respunzitoare acestor comutatoare si fie egald cu valoarea
de pe plicuta mai mare.

Observatie
Datoritd faptului ¢ denumirile fisierelor de iesire trebuie

s contind 12 caractere, aceste fisiere nu vor putea fi create
folosind sistemul de operare MS-DOS.



Exemplu
Vom considera cd acest exemplu reprezintd testul 00.

ATLANTISO00.IN
55
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ATLANTIS00.OUT
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P0403178: Maxime
Se considerd un sir 2 cu N elemente ale ciror valori sunt
numere intregi distincte care nu sunt cunoscute.

Va trebui si determinati indicii celor mai mari trei
numere din acest sir. Pentru determinarea acestora, puteti
efectua un numdr limitat de compariri intre doud elemen-
te ale sirului a.

Pentru aceasta, aveti la dispozitie o biblioteci externi,
care vi pune la dispozitie rutine pentru:

o initializare;

e determinarea numdrului de elemente ale sirului;

e determinarea numirului maxim de compardri pe care le
aveti la dispozitie;

e compararea a doui elemente ale sirului 4;

o furnizarea ca rezultat a celor trei numere;

o Incheierea executiei programului.

Bibliotecile Pascal si C/C++
Pentru a putea folosi biblioteca, va trebui sd includeti in
programul dumneavoastrd istructiunea uses max; pentru
limbajul Pascal si #include "max.h" pentru limbajul
C/C++.

fn continuare sunt prezentate sintaxele functiilor si
procedurilor incluse in biblioteci:

procedure Init;

void Init ()

o trebuie apelatd la inceputul programului si este folositd
de citre bibliotecd pentru initializare;

o Intrerupe executia programului daci este apelatd a doua
oari.

function GetN:Integer;
int GetN()
o returneazd numirul de elemente (N) ale sirului 4.

function GetNoComp:Integer;

int GetNoComp ()

e returneazd numirul de compariri (apeluri ale functiei
IsGreater) pe care le mai aveti la dispozitie (in mo-
mentul apelului functiei GetNoComp) pentru determina-
rea permutdrii p.

function IsGreater (i, j:Integer) :Boolean;

int IsGreater (int i,int j)

o returneazd true (valoare nenuld) daci a[i] > a[j] si false
(0) 1n caz contrar;

« intrerupe executia programului daci cel putin una dintre
valorile i si j nu este un numdr intreg cuprins intre 1 i
N sau dacd numirul de apeluri ale acestei functii depa-
seste numarul maxim permis.

procedure Maxl (x:Integer) ;

void Max1 (int x)

e acceptd ca rezultat faptul ci cel mai mare element al siru-
lui se afld pe pozitia x;

o intrerupe executia programului daci este apelatd a doua
oard sau dacid valoarea x nu este cea corectd.

procedure Max2 (x:Integer) ;

void Max2 (int x)

e acceptd ca rezultat faptul ci cel mai mare element al siru-
lui obtinut dupd eliminarea maximului se afld pe pozitia x;

o intrerupe executia programului daci este apelatd a doua
oard sau dacid valoarea x nu este cea corectd.

procedure Max3 (x:Integer) ;

void Max3 (int x)

e acceptd ca rezultat faptul ci cel mai mare element al siru-
lui obtinut dupd eliminarea celor mai mari doud numere
se afli pe pozitia x;

o intrerupe executia programului daci este apelatd a doua
oari sau dacid valoarea x nu este cea corectd.

procedure EndProgram;
void EndProgram(void)
« intrerupe executia programului.

Toate functiile si procedurile (exceptie: Init) Intrerup
executia programului dacd sunt apelate inaintea initializarii.

Restrictii si precizari

e Programul vostru nu va citi date din nici un fisier de
intrare si nu va scrie date in nici un fisier de iesire.

®3 <N <255.

Exemple de utilizare a bibliotecii

Subprogram apelat Valoare returnatd
Init -

GetN 3
GetNoComp 3
IsGreater(1l,2) true (1)
IsGreater(1,3) false (0)
IsGreater(2,3) false (0)
Max1 (1) -

Max2 (3) -

Max3 (2) -
EndProgram -

Timp de executie: 1 secundi/test
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