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Enunturi!

Bursele Agora

Va prezentam in continuare enunturile problemelor propuse spre rezolvare la
etapele #13-#16 ale celei de-a patra editii a concursului de programare

Bursele Agora.

P020311: Grupuri

Se considerd N numere intregi care trebuie repartizate in p
grupuri. Grupurile sunt identificate prin numere naturale
cuprinse intre 1 si p. Repartizarea In grupuri trebuie si se
realizeze astfel Incat suma numerelor din oricare grup 7 si
fie divizibild cu numarul total de numere care fac parte din
grupurile identificate prin valori cuprinse intre i i p.

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare GROUPS. IN contine nu-
mirul N al valorilor care trebuie repartizate in grupuri.
Cea de-a doua linie va contine cele N numere, separate
prin cte un spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire GROUPS . OUT trebuie sd contind un numdr
de linii egal cu numdrul grupurilor. Prima linie corespun-
de primului grup, a doua linie celui de-al doilea grup etc.
Linia corespunzitoare unui grup va contine numerele care
fac parte din grupul respectiv, separate prin cite un spatiu.

Restrictii si precizari

o 1< N < 1000;

e cele N numere sunt cuprinse intre 1 si 1000;

e numdrul grupurilor nu este cunoscut; el va trebui deter-
minat de program;

e fiecare grup va contine cel putin un numir;

e daci existd mai multe solutii va fi generatd doar una din-
tre ele;

e va exista intotdeauna cel putin o solutie.

Exemplu
GROUPS. IN GROUPS . OUT
6 24
4103923 39

10

3
Explicatie

Sunt formate patru grupuri dintre care primele doud con-
tin cate doud numere, iar ultimele doud contin unul singur.

Suma numerelor din primul grup este 2 + 4 = 6 care
este divizibild cu 6 (numirul elementelor din grupurile
identificate prin 1, 2, 3 si 4). Suma numerelor din al doilea
grup este 3 + 9 = 12 care este divizibild cu 4 (numdrul
elementelor din grupurile identificate prin 2, 3 si 4). Al
treilea grup este format doar din numirul 10; acesta este
divizibil cu 2 (numirul elementelor din grupurile iden-
tificate prin 3 si 4). Al patrulea grup este format doar din
numirul 3; acesta este divizibil cu 1 (numirul elementelor
din grupul identificat prin 4). Existd mai multe alte solutii
alternative; una dintre ele este:

23910

4

3

Timp de executie: 1 secundi / test

P030312: Razhoiul stelelor

Cu mult timp in urmd, intr-o galaxie foarte indepdrtat, s-a
desfisurat un Consiliu al Cavalerilor Jedi in cadrul ciruia
s-a discutat problema noii amenintiri reprezentate de par-
tea intunecati a Forter. In ultima perioadi au fost semna-
late numeroase aparitii ale Lorzilor Sith, motiv pentru care
Consiliul a trebuit sd 1a o decizie importantd. Dupd luarea
deciziei Yoda a iesit din Sala de Consilin si s-a Indreptat
direct spre Obi Wan care astepta cu neribdare si afle de-
cizia luatd.

Yoda: Consiliul decis este!

Obi Wan: Pari cam nemultumit, Maestre Yoda.

Yoda: In dezacord cu decizia eu sunt!

Obi Wan: Dar ce s-a hotdrat pind la wrmd?

Yoda: Multi Cavaleri pe planete indepartate trimisi trebu-
ie!

Obi Wan: De ce?

Yoda: Gauri de vierme descoperite au fost! Pentru depla-
sare rapidd intre planete gaurile folosite pot fi!

Obi Wan: Si care este problema?

Yoda: Lorzii Sith gauri folosesc pentru scopurile lor marsa-
ve!

Obi Wan: Se cunosc planetele legate prin gauri de vierme?



Yoda: Amplasamentul tuturor intrarilor si iesirilor ganri-
lor Consiliul il cunoaste!

Obi Wan: i ce e de facut acum?

Yoda: Cavaleri Jedi pe fiecare planetd lingd care se afld
gduri trimisi vor fi!

Obi Wan: Deci va fi trimis cite un Jedi pe fiecare dintre
aceste planete?

Yoda: Mult mai complicatd problema este! Numdrul Ca-
valerilor Jedi de pe o planetd diferit si fie trebuie de
numdrul Cavalerilor de pe oricare planetd legatd prin-
tr-o ganrd de planeta aceea!

Obi Wan: De ce?

Yoda: Forta in acest fel ne-a sfatuit!

Obi Wan: Atunci cred cd ar trebui si facem in asa fel incat
sd trimitem cat mai putini Jeds!

Yoda: Sfatul tiu bun este! Asa vom face!

Asadar, Consiliul Cavalerilor Jedi va trebui s trimitd
Jedi pe fiecare planetd langa care a fost descoperitd o gaurd
de vierme, iar numirul Cavalerilor Jedi de pe oricare din-
tre planete trebuie si fie diferit de cel al Cavalerilor trimisi
pe oricare dintre planetele invecinate (legate de planeta
respectivi printr-o gauri de vierme). In plus, numirul to-
tal al Cavalerilor Jeds trimisi va trebui si fie cit mai mic
posibil.

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare STARWARS . IN contine nu-
mirul N al planetelor lingd care au fost descoperite giuri
de vierme si numirul total M al giurilor descoperite.
Fiecare dintre urmdtoarele M linii va contine cite doud
numere x si , separate printr-un spatiu, cu semnificatia:
existd o ganrd de vierme intre planeta identificatd prin nu-
marul x si planeta identificatd prin numdrul y.

Date de iesire

Fisierul de iesire STARWARS.OUT va contine N linii. Cea
de-a i-a linie va contine numirul Cavalerilor Jedi trimisi
pe planeta identificatd prin numarul 7.

Restrictii si precizari

o 1<N<100;

o 1< M <1000

e planetele sunt identificate prin numere Intregi cuprinse
intre 1 51 N;

e printr-o gaurd de vierme se poate circula in ambele sen-
suri;

« intre doud planete poate exista cel mult o gauri de vierme.

Exemplu

STARWARS . IN STARWARS . OUT
54 2

12 1

13 1

14 1

15 1

Modalitatea de acordare a punctajului

Vom considera cid pentru fiecare test, se vor putea obtine
cel mult X puncte. Concurentii care vor obtine cea mai
micd valoare NrMin pentru numirul total al Cavalerilor
Jedi vor primi X puncte pentru testul respectiv.

Ceilalti concurenti, care au stabilit o repartizare corec-
td a Cavalerilor Jedi, dar numirul total al acestora este Nr
> NrMin, vor obtine X - NrMin / Nr puncte pentru testul
respectiv. Aceastd valoare va fi aproximatd cu 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.

Daci repartizarea nu respectd conditiile impuse, con-
curentii nu vor primi nici un punct pentru testul respectiv.

De exemplu, dacd pentru un test se pot obtine cel mult
5 puncte, cel mai bun rezultat obtinut de un concurent
constd intr-o repartizare in care sunt folositi 24 de Cava-
leri Jedi, iar un alt concurent obtine o solutie in care este
nevoie de 57 de Cavaleri Jed, atunci, pentru testul respec-
tiv, punctajul concurentului va fi de 5 - 24 / 57 = 2.10
puncte.

Timp de executie: 1 secundi / test

P030313: Galaxie

Confederatia Galacticd detine controlul asupra a N plane-
te Intre care existd un numir total de M rute comerciale di-
recte. Planetele vor fi identificate prin numere cuprinse in-
tre 1 si N, iar rutele comerciale prin numere cuprinse intre
1siM.

Fiecare rutd comerciald directd este folositd pentru
transporturi intre perechi distincte de planete. Un circuit
comercial este format din k planete distincte 4,, 4,, ..., 4,
astfel Incat existd o rutd comerciald directd Intre planetele
a; sl a,, pentru 7 cuprins Intre 1 si k - 1 si existd o rutd
comerciald directd intre planetele g, si a,.

Doui circuite comerciale sunt distincte dacd si numai
daci existd cel putin o rutd comerciald care apare in unul
dintre ele si nu apare in celilalt. Pentru fiecare rutd comer-
ciald, va trebui si stabiliti din cite circuite comerciale dis-
tincte face parte.

Date de intrare
Fisierele de intrare sunt deschise si pot fi descircate folo-
sind link-urile de pe pagina dedicatd problemei; adresa
acesteia este hitp://www.ginfo.ro/concurs/runda15/index.shiml.
Numele fisierelor au forma GALAXYXX.IN, unde XX ia
valori intre 01 si 20 si reprezintd numirul testului.
Fiecare dintre cele 20 de fisiere de intrare contine pe
prima linie numdrul N al planetelor si numirul M al rute-
lor comerciale directe. Urmitoarele M linii vor contine
cite doud numere intregi distincte cuprinse intre 1 si N ca-
re sunt numerele de identificare ale planetelor legate intre
ele prin ruta comerciald corespunzitoare liniei. Numerele
de pe o linie sunt separate prin cate un spatiu.
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Date de iesire

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

Prima linie a fisierului de iesire va contine textul
GALAXY - TEST #XX, unde XX reprezinti numdrul testului.
Urmitoarele M linii vor contine cte un numir intreg care
reprezintd numirul de circuite comerciale distincte din
care face parte ruta corespunzitoare liniei. Informatiile re-
feritoare la rute vor apirea in ordinea in care sunt descrise
rutele in fisierul de intrare corespunzitor.

Exemplu

Vom considera ci acest exemplu reprezintd testul 00.
GALAXY00.IN GALAXY00.OUT

45 GALAXY - TEST #00
12 2

13 2

23 2

2 4 2

3 4 2

P030314: Sageti

Mickey si Minnie au ajuns in fata unui perete pe care erau
desenate mai multe cercuri si mai multe sigeti, fiecare
sigeatd pornind dintr-un cerc si ajungind la un alt cerc.

Desenul era foarte complicat, dar Minnie 1-a intrebat
pe Mickey daci existd vreun cerc in care intrd sigeti care
pornesc de la toate celelalte cercuri, dar din care nu pleacd
nici o sigeata.

Pentru a o impresiona pe Minnie, Mickey a spus ci va
studia problema, dar se pare ci nu se prea descurci, motiv
pentru care vd cere ajutorul.

Din nefericire, nu puteti comunica decit prin interme-
diul unui telefon. Mickey vi spune la inceput numirul N
al cercurilor, dar nu are ribdare si vd descrie toate sigetile.

Datoritd nerdbdarii lui Mickey, 1l veti putea intreba
doar de 2 - N ori daci existi o sigeatd care pleacd de la un
anumit cerc si ajunge la un anumit cerc. Din fericire, ati
auzit-o la telefon pe Minnie strigind "L-am gdsit", motiv
pentru care stiti cu sigurantd cd existd un astfel de cerc.

Pentru a simula convorbirea cu Mickey aveti la dispo-
zitie o bibliotecd externi care v pune la dispozitie rutine
pentru:

e initializare;

e determinarea numirului de cercuri;

« verificarea existentei unei sigeti care porneste de la un
anumit cerc x si ajunge la un alt cerc y;

o furnizarea cercului in care intrd sigeti de la toate celelalte
cercuri si din care nu pleacd nici o sigeata.

Bibliotecile Pascal si C/C++

Pentru a putea folosi biblioteca va trebui s includeti in
programul dumneavoastrd instructiunea uses arrows;
pentru limbajul Pascal si #include "arrows.h" pentru

limbajul C/C++. In 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
oard.

function GetN:Integer;
int GetN()
e returneazd numirul de cercuri de pe perete.

function IsArrow(x,y:Integer) :Boolean;

int IsArrow(int x, int z)

e returneazd true (valoare nenuld) daci existd o sigeatd
care porneste de la cercul identificat prin x si ajunge la
cercul identificat prin y si false (0) in caz contrar;

o Intrerupe executia programului daci cel putin una dintre
valorile i §i j nu este un numir Intreg cuprins Intre 1 si
N sau daci este apelatia 2 - N + 1 - a oard.

procedure Result (circle:Integer) ;

void Result (int circle)

e acceptd ca rezultat faptul cd circle este cercul ciutat;

o valideazi rezultatul;

o Intrerupe executia programului.

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

Restrictii si precizari

o 1<N<100;

e programul vostru nu va citi date din nici un fisier de in-
trare si nu va scrie date in nici un fisier de iesire;

o cercurile sunt identificate prin numere cuprinse intre 1 si
N;

o existd cel mult o sigeatd de la un cerc x la un cerc y;

e nu existd sageti care pleacd de la un cerc x si ajung la
acelasi cerc x;

o dacid existd o sigeatd de la un cerc x la un cerc y, atunci
este posibil si existe si 0 sigeatd de la cercul y la cercul x.

Exemple de utilizare a bibliotecii

Subprogram apelat Valoare returnatd
Init -

GetN 3

IsArrow(1l,2) true (1)
IsArrow (1, 3) true (1)
IsArrow(2,3) true (1)
IsArrow(3,1) false (0)
IsArrow(2,1) true (1)
IsArrow(3,2) false (0)

3)

Result (

Timp de executie: 1 secundi / test



