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Dintre cei zece concurenþi care s-au calificat la faza finalã,
doar ºapte au reuºit sã se prezinte la concurs.Aceºtia sunt:

ªtefan CCiobâcã, SSuceavaªtefan CCiobâcã, SSuceava
Silvestru-CCosmin NNegruºeri, BBistriþaSilvestru-CCosmin NNegruºeri, BBistriþa
Ciprian CCanã, VVasluiCiprian CCanã, VVaslui
Adrian CCârcu, BBistriþaAdrian CCârcu, BBistriþa
Tiberiu CChiorean, BBaia MMareTiberiu CChiorean, BBaia MMare
Csaba PPãtcaº, OOradeaCsaba PPãtcaº, OOradea
Aurelian MMarinescu, BBraºovAurelian MMarinescu, BBraºov

Bursa de 50$/lunã oferitã de editura Agora Media a
fost câºtigatã de ªtefan Ciobâcã. Pe locul al doilea s-a cla-
sat concurentul de origine rusã Ivan Kazmenko care, da-
toritã unor dificultãþi nu a putut ajunge în România, dar a
participat on-line la etapa finalã. Deoarece nu s-au acordat
burse concurenþilor strãini, bursa de 30$/lunã a fost câºti-
gatã de Silvestru-Cosmin Negruºeri. 

Toþi participanþii la finalã au primit cãrþi oferite de
Agora Media ºi Computer Libris Agora.

În continuare vã prezentãm enunþurile celor patru pro-
bleme propuse spre rezolvare la etapa finalã a celei de-a
patra ediþii a concursului de programare organizat de re-
vista noastrã.

P060314: Dragoni
Noul maestru al dragonilor controleazã un numãr de N
puncte de observaþie ale cãror coordonate se cunosc. Nu
existã trei puncte de observaþie ale cãror coordonate sunt
puncte coliniare. Pentru a se proteja de urmãtorul atac al
megadragonilor, el decide sã trimitã câte un dragon la
fiecare dintre punctele de observaþie aflate pe perimetrul
teritoriului. Acest perimetru este dat de poligonul de peri-
metru minim care conþine în interior sau în vârfuri toate
punctele de observaþie.

Datoritã faptului cã maestrul dragonilor ºtie cã, mai
devreme sau mai târziu, acest perimetru va fi strãpuns, el
organizeazã apãrarea în continuare astfel:
• punctele de observaþie aflate pe perimetru (în vârfurile

poligonului) sunt considerate a fi pierdute;

• pentru punctele de observaþie rãmase se determinã un
nou perimetru ºi la punctele de observaþie aflate pe noul
perimetru sunt trimiºi câte doi dragoni;

• evident, ºi acest perimetru va fi strãpuns, deci este organi-
zat un al treilea nivel de apãrare care va fi dat de perimetrul
punctelor de observaþie rãmase; la punctele de observaþie
de pe acest perimetru vor fi trimiºi câte trei dragoni;

• procedeul va continua (numãrul dragonilor creºte cu
unu pentru fiecare nou perimetru) pânã în momentul în
care nu va mai rãmâne nici un punct de observaþie.

Va trebui sã determinaþi, pentru fiecare punct de ob-
servaþie în parte, numãrul dragonilor care vor fi trimiºi la
punctul de observaþie respectiv.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare DRAGONS.IN conþine nu-
mãrul N al punctelor de observaþie de pe teritoriul maes-
trului dragonilor. Fiecare dintre urmãtoarele N linii va
conþine o pereche de numere reale, reprezentând coordona-
tele unui punct de observaþie, separate prin câte un spaþiu.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire DRAGONS.OUT trebuie sã conþinã N linii;
fiecare linie corespunde unui punct de observaþie. O astfel
de linie va conþine un singur numãr care reprezintã numã-
rul dragonilor trimiºi la punctul de observaþie respectiv.
Ordinea punctelor de observaþie din fiºierul de ieºire tre-
buie sã respecte ordinea acestora din fiºierul de intrare.

Restricþii
• 3 ≤ n ≤ 1000;
• coordonatele punctelor de observaþie sunt numere reale

cu cel mult trei zecimale exacte;
• eventual, ultimul "perimetru" poate conþine unul sau

douã puncte de observaþie.

Exemplu
DRAGONS.IN DRAGONS.OUT 
16 1

Bursele Agora 2002/2003!

Etapa FINALÃ
Ediþia a patra a concursului de programare organizat de Gazeta de Informa-
ticã s-a încheiat. Primii clasaþi dupã cele 20 de runde desfãºurate prin e-mail
au participat la faza finalã care a avut loc pe data de 17 mai 2003 la Liceul
“Emil Racoviþã” din Cluj-Napoca. 
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8 2 1
2 4 1
17 4 2
6 5 3
8 7 3
11 9 2
15 10 2
12 18 2
5.1 16 1
4 20 1
15 18 3
7 15 3
6 14 4
11 13 4
12 13 3
13 14

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P060315: Joc
Se considerã un joc care se desfã-
ºoarã pe o tablã sub formã de
triunghi echilateral cu latura n.
În figura alãturatã este pre-
zentatã o tablã cu latura 7.
Se observã cã pe tabla de
joc se aflã n · (n + 1) / 2
puncte de intersecþie
în care se aflã scobituri. La început, în unele dintre scobi-
turile de pe tabla de joc se vor afla bile. Scobiturile vor fi
numerotate de la 1 la n · (n + 1) / 2 de sus în jos ºi de la
stânga la dreapta. Jocul constã din mai multe mutãri ºi
pentru fiecare mutare existã o singurã regulã: o bilã de pe
poziþia i poate sãri peste o bilã de pe poziþia j ºi se va pune
într-o locaþie liberã k vecinã poziþiei j, dacã poziþia i este
vecinã cu poziþia j; poziþiile i, j ºi k se aflã pe acelaºi seg-
ment. Dupã efectuarea unei astfel de mutãri bila de pe po-
ziþia j va fi eliminatã de pe tabla de joc. Procedeul continuã
pânã în momentul în care nu se mai pot efectua mutãri. 

Cunoscând latura n a tablei de joc ºi amplasamentul
iniþial al bilelor, se cere sã se determine mutãrile care tre-
buie efectuate, astfel încât sã se ajungã într-o configuraþie
care conþine cât mai puþine bile. 

Date de intrare
Fiºierul de intrare GAME.IN conþine pe prima linie douã
numere întregi strict pozitive n ºi m separate printr-un
singur spaþiu, care reprezintã latura tablei de joc, respectiv
numãrul de scobituri de pe tabla de joc în care se aflã bile.
Pe urmãtoarea linie se aflã m numere întregi strict pozitive
separate prin câte un spaþiu, care reprezintã numerele de
ordine ale scobiturilor care conþin bile.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire GAME.OUT va conþine cel mult m - 1 linii.
Pentru fiecare mutare se va se afla pe câte o linie, o pereche

formatã din douã numere naturale strict pozitive i ºi j, se-
parate prin spaþiu, care reprezintã numãrul de ordine al
scobiturii din care se ia o bilã ºi numãrul de ordine al sco-
biturii care conþine bila peste care se sare. Mutãrile se vor
scrie în fiºier în ordinea în care se efectueazã.

Restricþii
• 4 ≤ n ≤ 20;
• 1 ≤ m < n · (n + 1) / 2.

Exemplu
GAME.IN GAME.OUT 
4 5 8 5
4 5 6 7 8 7 4

6 3
1 2

Modalitatea de acordare a punctajului
Vom considera cã pentru fiecare test se vor putea obþine
cel mult X puncte. Concurenþii care vor obþine cea mai
micã valoare NrMin pentru numãrul de bile rãmase vor
primi X puncte pentru testul respectiv.

Ceilalþi concurenþi, care au efectuat mutãri corecte, dar
numãrul total al bilelor rãmase pe tablã este Nr > NrMin,
vor obþine X · NrMin / Nr puncte pentru testul respectiv.
Aceastã valoare va fi aproximatã cu douã zecimale exacte.

Punctajul final va fi obþinut prin adunarea punctajelor
de la fiecare test ºi rotunjirea acestuia la cel mai apropiat
numãr întreg. Dacã mutãrile efectuate nu sunt corecte, con-
curenþii nu vor primi nici un punct pentru testul respectiv.

De exemplu, dacã pentru un test se pot obþine cel mult
5 puncte, cel mai bun rezultat obþinut de un concurent
constã într-o succesiune de mutãri în urma cãrora pe tablã
rãmân 2 bile, iar un alt concurent obþine o succesiune de
mutãri în urma cãrora pe tablã rãmân 4 bile, atunci, pentru
testul respectiv, punctajul concurentului va fi de 5 · 2 / 4 =
2,5 puncte.

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P060316: Produse
Se considerã o matrice pãtraticã A de dimensiune N ale cãrei
elemente sunt date de formula ai,j = i2 · j. Un produs va fi
obþinut prin alegerea unei permutãri p a mulþimii {1, 2, ..., N}
ºi înmulþirea tuturor elementelor de forma ai,x, unde x = pi.

Va trebui sã determinaþi numãrul de cifre, în baza 10, al
sumei tuturor produselor distincte posibile. Douã produ-
se se considerã a fi diferite dacã permutãrile corespunzã-
toare sunt diferite.

Date de intrare
Fiºierele de intrare sunt deschise, iar numele acestora au
forma PRODUCTSXX.IN, unde XX ia valori între 01 ºi 20
ºi reprezintã numãrul testului.

Fiecare dintre cele 20 de fiºiere de intrare conþine o
singurã linie pe care se aflã valoarea N.
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Date de ieºire
Pentru aceastã problemã nu va trebui sã trimiteþi un pro-
gram care sã o rezolve, ci doar cele 20 de fiºiere de ieºire
corecte. Acestea vor fi denumite PRODUCTSXX.OUT, unde
XX ia valori între 01 ºi 20 ºi reprezintã numãrul testului.

Prima linie a fiºierului de ieºire va conþine textul
PRODUCTS - TEST #XX, unde XX reprezintã numãrul
testului. Cea de-a doua linie va conþine numãrul cifrelor
sumei tuturor produselor posibile.

Exemplu
Vom considera cã acest exemplu reprezintã testul 00.
PRODUCTS00.IN PRODUCTS00.OUT
2 2

Modalitatea de acordare a punctajului
Pentru fiecare fiºier de ieºire corect veþi obþine un anumit
numãr de puncte. Punctajul maxim care poate fi obþinut
(dacã toate cele 20 de fiºiere de ieºire sunt corecte) este de
100 de puncte. Pentru primele patru teste (01 - 04) se vor
acorda câte 3 puncte, pentru urmãtoarele patru (05 - 08)
câte 4 puncte, pentru urmãtoarele patru (09 - 12) câte 5
puncte, pentru urmãtoarele patru (13 - 16) câte 6 puncte,
iar pentru ultimele patru (17 - 20) câte 7 puncte.

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P060317: Mijloc
Se considerã un ºir a cu 2 · N elemente ale cãror valori sunt
numere întregi distincte, generate aleator, care nu sunt cu-
noscute. Se ºtie cã atât primele N elemente ale ºirului (cele
de pe poziþiile 1, 2, ..., N), cât ºi ultimele N elemente ale
acestuia (cele de pe poziþiile N + 1, N + 2, ..., 2 · N) sunt
ordonate crescãtor.

Va trebui sã determinaþi unul dintre indicii elemente-
lor aflate pe poziþiile N sau N + 1 în ºirul obþinut prin sor-
tarea în ordine crescãtoare a ºirului a. Pentru determinarea
acestui indice, puteþi efectua un numãr limitat de compa-
rãri între douã elemente ale ºirului a ºi aveþi dreptul la
douã încercãri de a "ghici" acest indice.

Pentru aceasta aveþi la dispoziþie o bibliotecã externã
care vã pune la dispoziþie rutine pentru: 
• iniþializare; 
• determinarea numãrului de elemente ale ºirului; 
• determinarea numãrului maxim de comparãri pe care le

aveþi la dispoziþie; 
• compararea a douã elemente ale ºirului a; 
• furnizarea rezultatului.

Bibliotecile Pascal ºi C/C++
Pentru a putea folosi biblioteca va trebui sã includeþi în
programul dumneavoastrã instrucþiunea uses middle;
pentru limbajul Pascal ºi #include "middle.h" pentru
limbajul C/C++.

În continuare sunt prezentate sintaxele funcþiilor ºi pro-
cedurilor incluse în biblioteci:

procedure Init;
void Init()
• trebuie apelatã la începutul programului;
• este folositã de cãtre bibliotecã pentru iniþializare ºi între-

rupe execuþia programului dacã este apelatã a doua oarã.

function Get2N:Integer;
int Get2N()
• returneazã numãrul de elemente (2 · N) ale ºirului a.

function GetNoComp:Integer;
int GetNoComp()
• returneazã numãrul de comparãri (apeluri ale funcþiei
IsGreater) pe care le mai aveþi la dispoziþie (în mo-
mentul apelului funcþiei GetNoComp) pentru determina-
rea rezultatului.

function IsGreater(i,j:Integer):Boolean;
int IsGreater(int i,int j)
• returneazã true (valoare nenulã) dacã a[i] > a[j] ºi false

(0) în caz contrar;
• întrerupe execuþia programului dacã cel puþin una dintre

valorile i ºi j nu este un numãr întreg cuprins între 1 ºi
2 · N sau dacã numãrul de apeluri ale acestei funcþii de-
pãºeºte numãrul maxim permis.

procedure Result(x:Integer);
void Result(int x)
• acceptã ca rezultat faptul cã elementul de pe poziþia x a

ºirului a se aflã pe una dintre poziþiile N sau N + 1 în
ºirul obþinut dupã ordonare;

• întrerupe execuþia programului dacã valoarea x reprezin-
tã un rezultat corect sau dacã este apelatã a doua oarã ºi
valoarea x nu reprezintã un rezultat corect.

Toate funcþiile ºi procedurile (excepþie: Init) întrerup
execuþia programului dacã sunt apelate înaintea iniþializãrii.

Programul vostru nu va citi date din nici un fiºier de
intrare ºi nu va scrie date în nici un fiºier de ieºire.

Restricþii ºi precizãri
• 2 ≤ N ≤ 2457;
• atât indicele elementului de pe poziþia N, cât ºi indicele ce-

lui de pe poziþia N + 1 sunt considerate rezultate corecte;
• doar unul dintre apelurile permise ale rutinei Result

trebuie sã furnizeze un rãspuns corect.

Exemplu de utilizare a bibliotecii
Subprogram apelat Valoare returnatã 
Init -
Get2N 6
GetNoComp 2
IsGreater(2,5) false (0)
IsGreater(1,4) false (0)
Result(5) -
Result(4) -

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã


