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Bursele Agora 2002/2003!

Etapa FINALA

Editia a patra a concursului de programare organizat de Gazeta de Informa-
tica s-a incheiat. Primii clasati dupa cele 20 de runde desfasurate prin e-mail
av participat la faza finala care a avut loc pe data de 17 mai 2003 la Liceul

“Emil Racovita” din Cluj-Napoca.

Dintre cei zece concurenti care s-au calificat la faza finald,
doar sapte au reusit s se prezinte la concurs.Acestia sunt:

stefan Ciobécd, Suceava
Silvestru-Cosmin Negruseri, Bistrifa
Ciprian Cand, Vaslui

Adrian Cércu, Bistrifa

Tiberiu Chiorean, Baia Mare
Csaba Pdtcas, Oradea

Aurelian Marinescu, Brasov

Bursa de 50$/luni oferitd de editura Agora Media a
fost castigatd de Stefan Ciobicd. Pe locul al doilea s-a cla-
sat concurentul de origine rusd Ivan Kazmenko care, da-
toritd unor dificultiti nu a putut ajunge in Romania, dar a
participat on-line la etapa finald. Deoarece nu s-au acordat
burse concurentilor striini, bursa de 30$/luni a fost casti-
gatd de Silvestru-Cosmin Negruseri.

Toti participantii la finald au primit cirti oferite de
Agora Media si Computer Libris Agora.

In continuare vi prezentim enunturile celor patru pro-
bleme propuse spre rezolvare la etapa finald a celei de-a
patra editii a concursului de programare organizat de re-
vista noastra.

P060314: Dragoni

Noul maestru al dragonilor controleazi un numir de N
puncte de observatie ale ciror coordonate se cunosc. Nu
existd trei puncte de observatie ale ciror coordonate sunt
puncte coliniare. Pentru a se proteja de urmitorul atac al
megadragonilor, el decide si trimitd cite un dragon la
fiecare dintre punctele de observatie aflate pe perimetrul
teritoriului. Acest perimetru este dat de poligonul de peri-
metru minim care contine in interior sau in varfuri toate
punctele de observatie.

Datorita faptului cd maestrul dragonilor stie c3, mai
devreme sau mai tirziu, acest perimetru va fi stripuns, el
organizeazd apirarea in continuare astfel:

e punctele de observatie aflate pe perimetru (in varfurile
poligonului) sunt considerate a fi pierdute;

e pentru punctele de observatie rimase se determind un
nou perimetru si la punctele de observatie aflate pe noul
perimetru sunt trimisi cite doi dragoni;

e evident, si acest perimetru va fi stripuns, deci este organi-
zat un al treilea nivel de apdrare care va fi dat de perimetrul
punctelor de observatie rimase; la punctele de observatie
de pe acest perimetru vor fi trimisi cate trei dragoni;

e procedeul va continua (numirul dragonilor creste cu
unu pentru fiecare nou perimetru) pand in momentul in
care nu va mai rimane nici un punct de observatie.

Va trebui sd determinati, pentru fiecare punct de ob-
servatie in parte, numirul dragonilor care vor fi trimisi la
punctul de observatie respectiv.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare DRAGONS . IN contine nu-
mirul N al punctelor de observatie de pe teritoriul maes-
trului dragonilor. Fiecare dintre urmitoarele N linii va
contine o pereche de numere reale, reprezentind coordona-
tele unui punct de observatie, separate prin cite un spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire DRAGONS . OUT trebuie s3 contini N linii;
fiecare linie corespunde unui punct de observatie. O astfel
de linie va contine un singur numdr care reprezintd numa-
rul dragonilor trimisi la punctul de observatie respectiv.
Ordinea punctelor de observatie din fisierul de iesire tre-
buie si respecte ordinea acestora din fisierul de intrare.

Restrictii

e 3 < <1000;

e coordonatele punctelor de observatie sunt numere reale
cu cel mult trei zecimale exacte;

e eventual, ultimul "perimetru” poate contine unul sau
doud puncte de observatie.

Exemplu
DRAGONS . IN DRAGONS . OUT
16 1



8 2
2 4
17 4
6 5
8 7
11 9
15 10
12 18
5.1 16
4 20
15 18
7 15
6 14
11 13
12 13
13 14
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Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P060315: Joc
Se considerd un joc care se desfi-
soard pe o tabld sub formd de
trlunghl echilateral cu latura n.
In figura aldturati este pre-
zentatd o tabld cu latura 7.
Se observi ci pe tabla de /° A
jocseaflin-(n+1)/2
puncte de intersectiey AvAvAv‘vAv‘
in care se afld scobituri. La inceput, in unele dintre scobi-
turile de pe tabla de joc se vor afla bile. Scobiturile vor fi
numerotate de la 1 la 7z - (n + 1) / 2 de sus in jos si de la
stinga la dreapta. Jocul constd din mai multe mutiri si
pentru fiecare mutare existd o singurd reguli' o bild de pe
pozitia i poate siri peste o bild de pe pozitiaj si se va pune
intr-o locatie liberd k vecind pozitiei j, daci pozitia 7 este
vecind cu pozitia j; pozitiile 4, j si k se afld pe acelasi seg-
ment. Dupd efectuarea unei astfel de mutiri bila de pe po-
zitia va fi eliminatd de pe tabla de joc. Procedeul continui
pand in momentul in care nu se mai pot efectua mutiri.
Cunoscind latura 7 a tablei de joc si amplasamentul
initial al bilelor, se cere si se determine mutdrile care tre-
buie efectuate, astfel incit si se ajungd Intr-o configuratie
care contine cit mai putine bile.

Date de intrare

Fisierul de intrare GAME . IN contine pe prima linie doui
numere intregi strict pozitive 7 §i m separate printr-urn
singur spatiu, care reprezintd latura tablei de joc, respectiv
numdrul de scobituri de pe tabla de joc in care se afld bile.
Pe urmitoarea linie se afld 7 numere Intregi strict pozitive
separate prin cite un spatiu, care reprezintd numerele de
ordine ale scobiturilor care contin bile.

Date de iesire
Fisierul de iesire GAME . OUT va contine cel mult 72 - 1 linii.
Pentru fiecare mutare se va se afla pe cate o linie, o pereche

formatd din doud numere naturale strict pozitive 7 si j, se-
parate prin spatiu, care reprezintd numdrul de ordine al
scobiturii din care se 1a o bild si numirul de ordine al sco-
biturii care contine bila peste care se sare. Mutirile se vor
scrie 1n figier in ordinea In care se efectueaza.

Restrictii
o4 <n<20;
el<m<n-(n+1)/2.
Exemplu
GAME. IN GAME . OUT
45 8 5
45678 7 4

6 3

12

Modalitatea de acordare a punctajului

Vom considera ci pentru fiecare test se vor putea obtine
cel mult X puncte. Concurentii care vor obtine cea mai
micd valoare NrMin pentru numirul de bile rimase vor
primi X puncte pentru testul respectiv.

Ceilalti concurenti, care au efectuat mutiri corecte, dar
numdrul total al bilelor rimase pe tabli este Nr > NrMin,
vor obtine X - NrMin / Nr puncte pentru testul respectiv.
Aceasti valoare va fi aproximati cu doud zecimale exacte.

Punctajul final va fi obtinut prin adunarea punctajelor
de la fiecare test si rotunjirea acestuia la cel mai apropiat
numir intreg. Dacd mutdrile efectuate nu sunt corecte, 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 succesiune de mutdri in urma cirora pe tabld
riman 2 bile, iar un alt concurent obtine o succesiune de
mutdri in urma cdrora pe tabld riman 4 bile, atunci, pentru
testul respectiv, punctajul concurentuluivafide 5-2/4 =
2,5 puncte.

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P060316: Produse
Se considerd o matrice patratici A de dimensiune N ale cirei
elemente sunt date de formula ,; = #* - j. Un produs va fi
obtinut prin alegerea unei permutarl p amultimii {1, 2, ..., N}
si 1nmult1rea tuturor elementelor de forma a, , unde x = p..
Va trebui s determinati numirul de c1fre in baza 10, al
sumel tuturor produselor distincte posibile. Doui produ-
se se considerd a fi diferite dacd permutirile corespunzi-
toare sunt diferite.

Date de intrare
Fisierele de intrare sunt deschise, iar numele acestora au
forma PRODUCTSXX. IN, unde XX ia valori intre 01 si 20
s1 reprezintd numirul testului.

Fiecare dintre cele 20 de fisiere de intrare contine o
singurd linie pe care se afld valoarea N.
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Date de iesire
Pentru aceastd problemd nu va trebui sd trimiteti un pro-
gram care si o rezolve, ci doar cele 20 de fisiere de iesire
corecte. Acestea vor fi denumite PRODUCTSXX . OUT, unde
XX ia valori Intre 01 si 20 si reprezintd numdrul testului.
Prima linie a fisierului de iesire va contine textul
PRODUCTS - TEST #XX, unde XX reprezintd numdrul
testului. Cea de-a doua linie va contine numirul cifrelor
sumel tuturor produselor posibile.

Exemplu

Vom considera c3 acest exemplu reprezintd testul 00.
PRODUCTSO00 . IN PRODUCTSO00 .OUT

2 2

Modalitatea de acordare a punctajului

Pentru fiecare fisier de iesire corect veti obtine un anumit
numir de puncte. Punctajul maxim care poate fi obtinut
(daci toate cele 20 de fisiere de iesire sunt corecte) este de
100 de puncte. Pentru primele patru teste (01 - 04) se vor
acorda cite 3 puncte, pentru urmitoarele patru (05 - 08)
cate 4 puncte, pentru urmitoarele patru (09 - 12) cite 5
puncte, pentru urmdtoarele patru (13 - 16) cite 6 puncte,
iar pentru ultimele patru (17 - 20) cite 7 puncte.

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

PO60317: Mijloc

Se considerd un sir a cu 2 - N elemente ale ciror valori sunt
numere Intregi distincte, generate aleator, care nu sunt cu-
noscute. Se stie cd atdt primele N elemente ale sirului (cele
de pe pozitiile 1, 2, ..., N), cit si ultimele N elemente ale
acestuia (cele de pe pozitille N + 1, N + 2, ..., 2 - N) sunt
ordonate crescitor.

Va trebui si determinati unul dintre indicii elemente-
lor aflate pe pozitiile N sau N + 1 in sirul obtinut prin sor-
tarea in ordine crescitoare a sirului 4. Pentru determinarea
acestui indice, puteti efectua un numir limitat de compa-
riri intre doud elemente ale sirului a i aveti dreptul la
doui incerciri de a "ghici" acest indice.

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

e initializare;

e determinarea numdrului de elemente ale sirului;

e determinarea numdrului maxim de compariri pe care le
aveti la dispozitie;

e compararea a doud elemente ale sirului 4;

o furnizarea rezultatului.

Bibliotecile Pascal si C/C++
Pentru a putea folosi biblioteca va trebui s includeti in
programul dumneavoastri instructiunea uses middle;
pentru limbajul Pascal si #include "middle.h" pentru
limbajul C/C++.

In continuare sunt prezentate sintaxele functiilor si pro-
cedurilor incluse in biblioteci:

procedure Init;

void Init ()

o trebuie apelatd la inceputul programulu;

» este folositd de citre bibliotecd pentru initializare si intre-
rupe executia programului daci este apelatd a doua oard.

function Get2N:Integer;
int Get2N()
o returneazd numirul de elemente (2 - N) ale sirului a.

function GetNoComp:Integer;

int GetNoComp ()

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

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

int IsGreater (int i, int j)

o returneazd true (valoare nenuld) dacd afi] > a[f] si false
(0) in caz contrar;

o Intrerupe executia programului daci cel putin una dintre
valorile 7 §ij nu este un numir Intreg cuprins intre 1 i
2 - N sau dacd numirul de apeluri ale acestei functii de-
piseste numirul maxim permis.

procedure Result (x:Integer);

void Result (int x)

e acceptd ca rezultat faptul ci elementul de pe pozitia x a
sirului @ se afld pe una dintre pozitille N sau N + 1 in
sirul obtinut dupa ordonare;

o Intrerupe executia programului dacd valoarea x reprezin-
td un rezultat corect sau dacd este apelatd a doua oard si
valoarea x nu reprezinti un rezultat corect.

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

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

Restrictii si precizari

2 < N<2457;

« atit indicele elementului de pe pozitia N, cit si indicele ce-
lui de pe pozitia N + 1 sunt considerate rezultate corecte;

e doar unul dintre apelurile permise ale rutinei Result
trebuie s furnizeze un rdspuns corect.

Exemplu de utilizare a bibliotecii

Subprogram apelat Valoare returnatd
Init -

Get2N 6

GetNoComp 2

IsGreater (2,5) false (0)
IsGreater (1, 4) false (0)
Result (5) -

Result (4) -

Timp maxim de executie/test: 1 secundi



