Focsani, 18-24 aprilie 2003

Olimpiada NATIONALA de
informatica 2002

Va prezentam in continuare enunturile celor 36 de probleme propuse spre
rezolvare la editia din acest an a Olimpiadei Nationale de Informatica. Articolul
cuprinde problemele pentru gimnaziu, cele pentru liceu, precum si cele pentru

selectarea membrilor lotului national.
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P0503017: Saritura cangurului
A fost odatd ca niciodati un cangur care crestea, ca Fat-Fru-
mos din poveste, intr-un an precum altii in zece. Intr-o zi
a Inceput si facd sirituri. Si a sirit pentru Inceput sapte
metri. A doua zi a sirit, In plus fatd de ziua precedents, de
zece ori mai mult. In a treia zi a reusit s sard, in plus fatd
de prima zi, de zece ori mai mult decit in ziua a doua. In
a patra zi a sarit, in plus fatd de prima zi, de zece ori mai
mult decit in ziua a treia. $i asa mai departe.

Scrieti un program care calculeazi citi metri a sirit
cangurul, in total, in 7 zile.

Date de intrare
Se citeste de la tastaturd valoarea 7.

Date de iesire
Se va afisa pe ecran cati metri a sirit cangurul, in total, dupi
cele n zile.

Restrictie
e 7 este un numir natural, strict mai mic decit 12.

Exemplu
Pentru z = 3 se va afisa: 861 metri.

P050302: Numere prime

Se numeste numdr prim, un numir care este divizibil doar
cu 1 si cu el insusi. Astfel in intervalul [1, 30] numerele
prime vor fi: 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23, 29 (in total sunt
zece numere prime).

Déndu-se doui numere 7 si k sd se determine 2 - & nu-
mere prime situate in centrul listei numerelor prime din
intervalul [1, 7], in cazul in care intervalul contine un nu-
mdr par de numere prime, respectiv 2 - k - 1 numere din
centrul listei de numere prime, in cazul in care numirul de
numere prime din interval este impar.

Dacd numdrul 2 - k (respectiv 2 - k - 1) este mai mare
decat numirul de numere prime din intervalul considerat,
atunci se vor afisa toate numerele prime din interval.

Date de intrare

De la tastaturd se vor citi doud numere 7 si k:

e 7 reprezintd marginea superioard a intervalului din care
se determind numerele prime;

o k are semnificatia din enunt.

Date de iesire

Se vor afisa pe ecran numerele cerute, separate prin spatiu.
Restrictii si precizari

¢ 1 <7 <10000;

o 1<k<30;

ek<m

* 1 nu se considerd a fi numir prim.

Exemple

Date de intrare Date de iesire

21 2 57 11 13

18 2 5711

18 18 2357 11 13 17

100 7 17 19 23 29 31 37 41 43

47 53 59 61 67

P0503203: Poarta Orintiei

Copa bate la poarta Orintiet, dar poarta este programatd si
nu se deschidd decat dupd ce se introduc, intr-o casetd cu
s spatii (3 <5 < 10), s cifre strigate de portar. Portarul a stri-
gat: "1", Copa a butonat 1, in primul spatiu de la stinga la
dreapta. Portarul a strigat: "0", si, in timp ce Copa butona
0 in spatiul al doilea, 1 a devenit 2 in spatiul anterior.
Portarul a strigat: "7". Copa scria 7 in spatiul al treilea, iar
in primul spatiu, 2 devine 3, iar 1n al doilea spatiu, 0 devine
1. Si tot asa, pani la al s-lea spatiu, cand Copa reuseste si
scrie toate cifrele si apare tot codul. Si poarta se deschide,
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dar... surprizd, mai era o poartd, iar codul acesteia, N, era
cel mai mic numir format din cit mai multe dintre cifrele
codului anterior, astfel incdt nici o cifrd s nu se repete.
Disperat de atita informatizare, Copa, umil cetitean al
Orintiei vi cere sprijinul sd calculati cel de-al doilea cod N.

Date de intrare
De la tastaturd se introduc numdrul s de spatii ale casetei si
cele s cifre pe care le strigd portarul.

Date de iesire
Se vor afisa pe ecran cifrele codului N neseparate prin spatii.

Precizare
In cazul in care intr-un spatiu al casetei se afld cifra 9, dupd
ce Copa va introduce urmitoarea cifrd, cifra 9 va deveni 0.

Exemplu
Date de intrare Date de iesire
10 102456789

[ay

o O O W I W J o

Timp de executie: 1 secundi/test
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P050304: Ora de sport

Profesorul de sport al clasei a VI-a B de la o scoald din
Focsani vrea la inceputul orei sd aseze elevii pe terenul de
sport, la raport, intr-o anumitd ordine. Pentru acest lucru,
elevii sunt bine instruiti, astfel incdt, asezand pe ultimul
rand 7 elevi, celelalte rinduri de elevi si se creeze singure
dupi regula cd pe pozitia i a unui rind se va aseza un elev,
dupd cum urmeazi: dacd pe rindul din spate, pe pozitiile i
siz+ 1 stau fie numai bdieti, fie numai fete, atunci se va
aseza o fatd, iar dacd pe aceste pozitii stau elevi de sexe
diferite, se va aseza un biiat.

Conform acestei reguli, pe rindul cu numirul de
ordine i (i € {1,2, ..., n}) se vor aseza i elevi.

Numirul de elevi din clasi este - (n + 1) / 2.

Pentru 7 dat si un sir de » numere 0 si 1 (0 reprezinti
codificarea pentru o fatd, iar 1 pentru un biiat), care repre-
zintd sirul de elevi de pe ultimul rand, se cere sd se deter-
mine numdrul de biieti din clasi.

Date de intrare
De la tastatur se citesc datele de pe doud linii:

o de pe prima linie se citeste numdrul 7;

o de pe linia a doua se citeste un sir de 7z numere 0 sau 1,
separate printr-un spatiu care reprezintd sirul de elevi de
pe ultimul rand.

Date de iesire
Pe ecran se va afisa numirul de biieti din clasa.

Restrictie
e 1<n<20.

Exemplu

Date de intrare Date de iesire
5 8
10011

Explicatie
Pentru exemplu avem asezarea:
1 0 o0 1 1 ultimul vand

1 0 1 0 randul 4
1 1 1 randul 3

0 0 randul 2

0 randul 1

Timp de executie: 1 secundi/test

P050305: Numar

Gigel are de rezolvat urmitoarea problemd: se considerd
numirul natural N format din maxim nous cifre, distincte
doud cite doud si in care nu existd cifra 0. Gigel va trebui
si facd biletele pentru fiecare cifri din numir, biletele pe
care le va pune ntr-o ciciuld, conform urmitorului algo-
ritm: initial porneste de la ultima cifrd a numirului (cifra
unitdtilor) si pune in ciciuld biletelul pe care este scrisd
aceastd cifrd.

Daci aceasta este o valoare pard, Incepe parcurgerea
numirului spre dreapta, in caz contrar spre stinga, parcur-
gerea ficindu-se cu un numir de pasi egal cu cifra respec-
tivd.

fn timpul parcurgerii unui numir spre dreapta se consi-
deri ¢ dupi ultima cifrd urmeazi prima (cea mai semnifi-
cativd cifrd a numdrului), dupi aceasta urmeazi a doua,
etc., iar in deplasarea spre stinga dupd prima cifri (cea mai
semnificativd cifri a numirului) urmeaz3 ultima cifri (ci-
fra unitdtilor), apoi penultima, etc., iar parcurgerea incepe
cu cifra din numdr imediat de lang cifra scrisi pe ultimul
biletel introdus in ciciuld, respectand sensul parcurgerii.

De exemplu, daci numdrul nostru este 1346, Gigel
porneste de la cifra 6, iar biletul pe care s-a scris aceastd ci-
frd 1l pune in ciciuld. El parcurge numirul spre dreapta,
efectudnd sase pasi; el trece de cifrele: 1, 3, 4, 6, 1 si se
opreste la cifra 3. Deci, in ciciuli va pune biletelul pe care
este scrisd cifra 3.

Algoritmul continud pand cind se termini toate bilete-
lele sau cand ajunge la o cifrd pentru care biletelul cu va-
loarea respectivd a fost introdus deja in ciciuld.



fn cazul in care algoritmul se incheie intrucit Gigel a
pus toate biletelele in ciciuli, se va afisa cifra de pe ultimul
biletel introdus in ciciuld, iar in cazul in care Gigel ajunge
in timpul parcurgerii la o cifrd pentru care biletelul cores-
punzitor a fost introdus deja in ciciuli, se va afisa valoarea
acestei cifre.

Date de intrare
Se va citi de la tastaturd numirul natural N format din cel
mult noud cifre distincte Intre ele si care nu contine cifra 0.

Date de iesire
Se va afisa pe ecran cifra la care Gigel a ajuns in momentul
opririi algoritmului.

Restrictie
¢ 0 <N <1.000.000.000.

Exemple

Pentru N = 412, Gigel incepe cu cifra 2 (biletelul cu cifra
2 este pus de Gigel in ciciuld); fiind valoare pard, parcurge
spre dreapta si se opreste la cifra 1, biletelul cu aceastd cifrd
fiind pus in ciciuld. Cifra 1 fiind impard, continud parcur-
gerea spre stinga si se opreste la cifra 4 si pune astfel si
ultimul biletel in ciciuli. In acest moment nu mai existi
biletele si se va afisa cifra 4.

Pentru N = 1243, Gigel incepe cu cifra 3 (biletelul cu
cifra 3 este pus de Gigel in ciciuld); fiind valoare impari,
parcurge spre stinga si se opreste la cifra 1, biletelul cu
aceastd cifrd fiind pus in ciciuli. Cifra 1 fiind impar3, con-
tinud parcurgerea spre stanga si se opreste tot la cifra 3, dar
nu mai existd biletelul cu cifra 3 pentru a putea fi pus in
cdciuld. Se va afisa deci, cifra 3.

Timp de executie: 1 secundd/test

P0O50306: "Reorganizarea" numerelor
Ministerul numerelor are de citeva zile un nou sef. Acesta
a dorit si facd o serie de schimbiri in ministerul pe care il
conduce si a inceput "reorganizarea" cu multimea nume-
relor naturale in doui etape: mai intai toate numerele na-
turale au fost asezate fird spatiu (sau alt separator) intre
ele. Dupd aceastd primi etapd, multimea numerelor natu-
rale arita astfel:
123456789101112131415161718192021222324252627...

A doua etapi a "reorganizdrii" a constat in formarea
unor noi "grupe": o grupd de o cifrd, o grupd de doud ci-
fre, o grupd de trei cifre si asa mai departe. Astfel, "grupele
reorganizate” sunt: 1, 23, 456, 7891, 01112, 131415,
1617181, 92021222, 324252627...

Pentru un numir natural N dat, s se afiseze prima si
ultima cifrd din cea de-a N-a grupi de cifre obtinutd dupd
"reorganizare", valori separate printr-un spatiu.

Date de intrare
De la tastaturi se citeste valoarea numdrului natural N.

Date de iesire

Pe ecran se va afisa prima si ultima cifrd din cea de-a N-a
grupi de cifre obtinut dupd "reorganizare", valori separa-
te printr-un spatiu.

Restrictie
e 1<n<250.

Exemplu
Pentru N = 8 se va afisa: 9 2 (deoarece 9 i 2 sunt prima,
respectiv ultima cifri din grupa a opta care este 92021222)

Timp de executie: 1 secundi/test
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P050307: Portocal

Oaza Lacotrop din desertul Etpas este inconjurati de  por-
tocali care contin toti fructe, dispusi sub formd de cerc si
numerotati de la 1 a 7, in sensul acelor de ceasornic. Mai-
muta Gino porneste de la un portocal 7 si numiri intot-
deauna, in sensul acelor de ceasornic, k portocali care con-
tin fructe. Culege toate fructele din portocalul de pe pozi-
tia k. Continud numdritoarea incepand cu portocalul ur-
mitor celui din care a cules, dar care contine fructe. In fi-
nal riméne un singur portocal p necules, in care Gino isi
face addpost.

Cu ce portocal m trebuie sd inceapd Gino numdritoarea
pentru ca acesta si-si facd addpostul exact in portocalul p?

Date de intrare
Fisierul de intrare portocal.in contine pe o singurd
linie, numerele 7, k si p, separate printr-un singur spatiu.

Date de iesire

Fisierul portocal.out contine pe prima linie numdrul na-
tural m, reprezentand portocalul cu care Gino incepe nu-
mdrdtoarea.

Restrictii
e 2 <n<1.000;
o 1 <k <10.000;

e 1 <p<1.000.

Exemplu

portocal.in portocal.out
6 85 3

Timp de executie: 1 secundi/test

P050308: Debarcare

In toiul pregitirilor debarcirii din Normandia (din al doi-
lea Rizboi Mondial) ofiterii de contrainformatii germani au
observat ¢i prin punctele de frontierd au inceput si circule
fel de fel de indivizi care au pe centuri gravate litere si
cifre. Dupi ce au reusit s prinda ctiva dintre ei si le-au
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confiscat centurile au putut constata ci intotdeauna pe cen-
turd se afli un numir » de litere si cifre. Dupd indelungi
"interviuri" au aflat cd pe centurd sunt codificate sub for-
mad numericd, in baza 16, liniile si modurile de atac. Pen-
tru a decodifica mesajul centura era tdiatd in v» buciti ca-
re erau asezate una sub alta, dupd care se citeau caracterele
de pe fiecare coloani, de sus in jos, iar numirul format pe
o coloani era transformat in baza 10. Daci numirul rezul-
tat ar avea cifrele in ordine strict crescitoare atunci va ata-
ca mai Intdi infanteria, daci era strict descrescitor atacd
prima aviatia, altfel va fi un atac combinat (mixt). Numi-
rul de linii de atac este egal cu v .

Scrieti un program care, citind informatiile de pe o cen-
turd, si determine numdrul x al liniilor de atac si modul in
care se va desfisura atacul.

Date de intrare
De pe prima linie a fisierului mesaj . in se citeste mesajul.
Literele din mesaj vor fi doar litere mari.

Date de iesire

Pe prima linie a fisierului mesaj . out se va scrie numirul x,
iar pe urmdtoarele x rinduri cite unul dintre cuvintele in-
fanterie, aviatie, mixt in functie de tipul de atac.

Precizare
« 7 este patrat perfect, strict mai mic ca 100. Numerele for-

mate in baza 10 au cel putin doud cifre. Literele care pot
apareasunt 4, B, C, D, E, F.

Exemplu
mesaj.in mesaj.out
01C7A8BAA 3
infanterie
mixt
aviatie
Explicatie
Daci tdiem centura si punem bucitile una sub alta obtinem:
01c
TA8
BAA

Asadar, numerele in baza 16 vor fi: 078, 12, C8a a
ciror valori In baza 10 vor fi : 123, 426, 3210.

Timp de executie: 1 secundi/test

P0O50209: Domino

Indiferent de codificarea datelor necesare pentru memora-
rea coordonatei, N piese de domino de diferite indltimi
sunt agezate in dreptul unor coordonate, marcate de-a lun-
gul unei linii drepte trasatd pe o suprafatd plan.
Actiondnd asupra unei piese, aceasta poate antrena in
cidere la stinga sau la dreapta, un sir de alte piese, piese
care vor cidea unele peste altele. O piesd este doboratd de
o altd piesd daci este atinsd in cidere de aceasta, chiar si

numai la baza ei, fiind astfel posibil ca si o piesd mai micd
si doboare o alta mai mare, daci cea mare este atinsi de cea
micd In cidere.

Determinati lungimea maximi a unui sir de piese ci-
zute care se obtine prin actionarea unei piese intr-un anu-
mit sens. Aceasta este cea mai mare lungime pe orizontald
acoperitd integral de piese cizute.

Date de intrare

Fisierul de intrare domino.in contine pe prima linie N,
numirul de piese, iar pe fiecare din urmdtoarele N linii, co-
ordonata la care se afld piesa si Indltimea acesteia, despir-
tite printr-un spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire domino.out va contine pe prima linie un
numir natural reprezentind lungimea maximi a sirului de
piese cizute.

Restrictii si precizari

o suprafata este suficient de mare pentru ca piesele si nu
cadi in afara ei;

o numirul de piese N este un numdr natural din intervalul
[1, 100];

o iniltimea unei piese este un numdr natural din intervalul
[1, 1000].

Exemple

domino.in domino.out
5 14

40 1

8 2

30 4

16

4 11

domino.in domino.out
6 12

53
62
15
20
60
75

O 00 O Ul ix W

Explicatie

Pentru primul exemplu, lungimea celui mai lung sir de pie-
se cdzute este egald cu 14 si se obtine prin actionarea spre
dreapta a piesei asezate la coordonata 1, care va antrena in
cddere piesa de la coordonata 4, iar aceasta la randul ei pe
cea de la coordonata 8.

Pentru cel de-al doilea exemplu, lungimea celui mai
lung sir de piese cizute este egali cu 12 si se obtine prin
actionarea spre stinga a piesei asezate la coordonata 62,
care va antrena in cidere piesa de la coordonata 60, iar
aceasta la rindul ei pe cea de la coordonata 53.

Timp de executie: 1 secundi/test
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P0O503270: Cutii de bomboane

Pe o bandi care desfisoard o miscare "du-te-vino" se afld
n cutil, initial goale. Un dispozitiv fix suspendat deasupra
benzii elibereazi cate o bomboand din cand in cind pla-
sand-o In cutia aflatd in momentul respectiv in dreptul siu.

Banda se deplaseazd constant astfel incit la fiecare se-
cundi se afld o altd cutie In dreptul dispozitivului D (aceas-
ta este cutia vecind celei care s-a aflat anterior in dreptul
acestuia).

Daci n = 4, atunci initial cutia avind numdrul 1 se afl3
in dreptul dispozitivului, in secunda imediat urmitoare
banda se va deplasa astfel incat cutia 2 se va afla in dreptul
dispozitivului. In secundele urmitoare (3, 4, 5, 6, 7, 8 etc.)
cutiile 3, 4, 3, 2, 1, 2 etc. se vor afla succesiv in dreptul
dispozitivului.

Lungimea totald a benzii este de 2 - 7 - 1 ori mai mare
decit lungimea unei cutii, astfel incat in timpul miscirii, va
exista In permanentd o cutie sub dispozitivul care eliberea-
z3 bomboane.

In figura aldturati sunt repre-
zentate primele opt secunde de e ——
functionare a ansamblului format
din banda rulanti cu patru cutii si

dispozitivul D. Se stie ci, In prima Lt

GRICRC

}

secundd de functionare a ansam- ©
S . . OOl izl

blului, dispozitivul elibereazd o ¢

bomboand in cutia numrul 1. o

Cunoscindu-se numirul 7 al © (@
cutiilor, durata de timp ¢ dintre gL ——y

doui eliberiri succesive de bom-

boane si numdrul de bomboane & S o
eliberate in total de dispozitiv, si @UJJ-\-LL-JJ-&JW

se determine numirul de cutii ca-
re rimén goale si numdrul maxim de bomboane existente
intr-o cutie la sfarsitul procesului.

De exemplu, daci n = 6,1 =4 si b = 10, atunci, deoa-
rece in secundele 1, 5, 9, 13, 17, 21, 25, 29, 33, 37 dispo-
zitivul elibereazi cite o bomboani in cutiile 1, 5, 3, 3, 5,
1, 5, 3, 3 i respectiv 5, inseamnd cd au rimas trel cutil
goale (cutiile 2, 4 si 6) si numirul maxim de bomboane
dintr-o cutie este 4.

G EC EE

Date de intrare
Fisierul cutii.in contine pe o singurd linie numerele 7, t
si b separate prin spatiu.

Date de iesire
Fisierul cutii.out va trebui si contind pe o linie numerele
¢ $1 m separate printr-un singur spatiu.

Restrictii

o1 <n<1.000;

¢ 0 <t <1.000.000;

¢ 0 < b <1.000.000.000.

Exemplu
cutii.in cutii.out
4 17 5 0 2

Timp de executie: 1 secundi/test

P0503117: Matrice monoton maximala

O matrice monotond este o matrice care, dacd este cititd pe
linii de la stinga spre dreapta sau pe coloane de sus in jos,
valorile parcurse sunt crescitoare.

O submatrice este o regiune dreptunghiulari dintr-o
matrice cu proprietatea cd este formatd din linii si coloane
consecutive.

Se cere sd se determine o submatrice maximali mono-
tond dintr-o matrice datd. Daci existd mai multe astfel de
submatrice, va trebui determinati doar una dintre ele.

Date de intrare
Fisierul de intrare matrice.in contine pe prima linie nu-
merele 7 sim, separate printr-un singur spatiu, care repre-
zintd numirul de linii, respectiv coloane ale matricei.

Pe fiecare a 7-a linie din urmdtoarele 7 linii ale figie-
rului se afld m numere, separate printr-un singur spatiu,
care reprezintd a i-a linie din matrice.

Date de iesire
Fisierul de iesire matrice.out va trebui si contini pe pri-
ma linie doud numere k si p, separate printr-un singur spa-
tiu, care reprezinti numdrul de linii si coloane ale matricei
monoton maximale determinate.

Pe fiecare dintre urmitoarele k linii se vor afla p nume-
re separate printr-un singur spatiu reprezentnd o linie din
matricea determinatd.

Restrictii

o1 <n,m<100;

o elementele matricei sunt numere intregi cuprinse intre 0
$199.

Exemple

matrice.in matrice.out
4 5 4 2

2 44838 4 8
145109 510

79 8 13 17 8 13

10 11 14 15 16 1415
matrice.in matrice.out
56 34
205487 2468
1246 814 4 7 8 10
047 8 10 12 8 8 10 13

4 8 8 10 13 15

6 6 10 12 11 16

Timp de executie: 2 secunde/test
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P050312: Cuburi

Fie un turn format din 7 cuburi: primul (cel de jos) are la-

tura L. Fiecare cub care se aseazd peste altul are latura mai

micd decit acesta, astfel incat este pozitionat cu varfurile

bazei sale exact in mijloacele laturilor bazei superioare a

cubului precedent.

In figura aliturati este prezentat
un turn format din trei cuburi care res-
pectd conditiile precizate.

Dindu-se numerele L, 7 cu semni-
ficatia descrisi mai sus §i » un numir
real strict pozitiv, se cere si se calculeze:
¢ volumul corpului obtinut;

e aria totald a corpului astfel obtinut
(inclusiv baza inferioard a cubului de
jos si cea superioard a cubului de sus);

o indltimea turnului;

e numdrul minim de cuburi care for-
meazd un turn de iniltime cel putin A, plecind de la
cubul de laturd L in prima pozitie (cea de jos).

Date de intrare
Fisierul de intrare cuburi.in contine o singuri linie pe
care se afli numerele L, 7 si b separate printr-un spatiu.

Date de iesire

Fisierul cuburi.out va contine pe prima linie volumul

obtinut, pe cea de-a doua linie aria totald a corpului, pe cea

de-a treia linie indltimea turnului si pe cea de-a patra linie

numirul de cuburi necesare pentru a atinge indltimea b sau

-1 dacd nu sunt suficiente 30.000 de cuburi.

Restrictii si precizari

o L este numdr real strict pozitiv;

e 7 este numdr natural cuprins intre 1 si 10.000;

o h este numdr real strict pozitiv;

o calculele se vor efectua cu numere reale, iar afisarea se va
face cu 5 zecimale exacte.

Exemple

cuburi.in cuburi.out

10.00 2 20 1353.55339
800.00000
17.07107
3

cuburi.in cuburi.out

10.00 3 40 1478.55339
900.00000
22.07107
-1

Timp de executie: 1 secundi/test

Bl —

PO50313: Seti

Cercetdtorii care lucreazi la programul SETT au receptio-
nat doui transmisii de date foarte ciudate, date care ar pu-

tea veni din partea unor civilizatii extraterestre. Primul set
de date este format din zece caractere distincte, date in or-
dinea lor lexicograficd, ce formeazi alfabetul extraterestru.
A doua transmisie contine cuvinte din exact patru caractere.

Cercetdtorii trebuie si ordoneze lexicografic cuvintele
primite in a doua transmisie (conform alfabetului extrate-
restru).

Date de intrare

Fisierul de intrare seti.in contine pe prima linie cele ze-
ce caractere ale alfabetului, iar pe fiecare din urmitoarele
linii cate un cuvant.

Date de iesire
Fisierul de iesire seti.out va contine cuvintele ordonate,
cate unul pe linie.

Restrictii si precizari

« in fisierul de intrare nu sunt mai mult de 200.000 de cuvin-
te, iar caracterele sunt literele mici ale alfabetului englez;

o datele de intrare se presupun a fi corecte.

Exemplu

seti.in seti.out
abcdefghij aaaa
aaaa aabc
fgaa fgaa
aabc iihf
iihf

Timp de executie: 1 secundi/test

P050314: Circular

Unele numere naturale sunt formate doar din cifre distinc-

te nenule. Dintre acestea, unele, numite numere circulare,

au urmitoarea proprietate: pornind de la prima cifri si nu-

mdrand spre dreapta, dupi cifri, atdtea cifre cit indicd

aceasta, se determind o noud cifrd. Procedand la fel si pen-

tru aceasta si pentru toate cele care urmeazd se va ajunge

din nou la prima cifrd. Daci toate cifrele au fost vizitate

exact o datd, numirul se numeste circular. De exemplu nu-

mdrul 1894256 este numir circular deoarece:

e are numai cifre distincte;

* nu contine cifra 0;

o pornind de la 1 obtinem, pe rand: 8, 9, 2, 6, 5, 4, 1.
Scrieti un program care, pentru un N dat, determini

cite numere circulare sunt mai mici sau egale cu N, pre-

cum si cel mai mare numdr circular mai mic sau egal cu N.

Date de intrare
Pe prima linie a fisierului de intrare circular.in se afli
numirul natural N.

Date de iesire
Fisierul de iesire circular.out contine o singuri linie, pe
care se afli numirul de numere circulare mai mici ca N,



precum si numdrul circular maxim cerut, separate printr-
un spatiu. Daci nu existd nici un numir circular mai mic ca
N, in fisierul de iesire se vor afisa doud valori 0 separate
printr-un spatiu.

Restrictie
¢ 10 < N < 10000000.

Exemple

circular.in circular.out
1894250 347 1849625
Explicatie

Existd 347 numere circulare mai mici decit 1894250, cel
mai mare dintre acestea fiind 1849625,

Timp de executie: 1 secundd/test

PO50315: Scaune

Se considerd ns scaune nu- 20 1 2

merotate de la 1 la ns, aran-

jate in cerc. Ca exemplu, pen-
tru ns = 20 agezarea scaunelor

este datd In figura aliturati. 16

Pe fiecare din aceste scau- 15
ne este asezat un copil. Pri- 14
mul copil std pe scaunul 1, iar 13 9
ultimul pe scaunul ns. 1211 10

Pe langi cele ns scaune deja ocupate, alti nc copii (1 <
nc <ns) asteaptd si se elibereze un loc.

La un moment dat un singur copil se ridici de pe scaun
si pleacd. Atunci, cat timp in dreptul scaunului liber nu exis-
td un copil, toti copiii aflati in asteptare se miscd in sens in-
vers miscdrii acelor ceasornicului, cate o pozitie, pini cind
unul din ei ocupi locul liber.

Sunt respectate urmdtoarele conditii:

« la Inceput toate scaunele sunt ocupate;

o fiecare copil aflat in asteptare se afld initial in dreptul unui
scaun ocupat;

o cand un copil avanseazd cu n pozitii spre un loc pe scaun,
toti cei care asteaptd avanseazd tot cu n pozitii; datoritd
faptului cd miscarea este circulard, avansarea cu 4 pozitii
de la pozitia 18, semnificd o deplasare in dreptul pozitiei 2.

Se dd o secventd a numerelor de ordine a copiilor care
pleaci la fiecare moment; si se scrie un program care afi-
seazd numdrul scaunului pe care s-a asezat fiecare copil ca-
re asteaptd, dacd acest lucru este posibil.

Date de intrare

Pe prima linie a figierului de intrare scaune. in se afli doud
numere, separate prin spatiu, reprezentind numirul de sca-
une (ns) si numdrul copiilor care stau in asteptare (nc). Pe
urmitoarele nc linii vor fi date pozitiile copiilor aflati n as-
teptare. In continuare, pani la sfarsitul fisierului, sunt linii
care descriu numerele de ordine ale copiilor care se ridicd
unul cite unul de pe scaune si pardsesc jocul.

Date de iesire

Fisierul de iesire scaune.out va contine nc linii, fiecare
linie contindnd pozitia initiald de asteptare a copilului si
pozitia ocupatd, separate printr-un spatiu. Liniile de iesire
trebuie s3 fie in aceeasi ordine ca cele din figierul de intrare.
fn cazul in care un copil nu are nici o posibilitate s3 se ase-
ze, In dreptul sdu se va scrie 0 in fisierul de iesire.

Restrictii
e 1 <ns <200

e1<nc<ns.

Exemplu

scaune.in scaune.out
20 5 6 16
6 19 3
19 17 0
17 13 20
13 11
1

1

3

20

16

Timp de executie: 1 secundi/test

P050316: Criptare

Mircea i Vasilicd vor si-si trimitd mesaje pe care altii si nu
le inteleagd. Au citit ei despre spioni si modalititi de a scrie
mesaje si, In final, au imaginat un mod de criptare a unui
mesaj care foloseste cuvdnt cheie (le-a plicut lor denumi-
rea asta).

Alegandu-si un cuvant cheie format numai din litere
distincte, ei numdrd literele acestuia si impart mesajul in
grupe de lungime egald cu numirul de litere ale cuvintului
cheie si le aseazd una sub alta. Desigur, se poate intdimpla
ca ultima grupd sd fie incompletd, asa ci o completeazd cu
spatii. Apoi numeroteazi literele cuvantului cheie in ordi-
nea aparitiei lor in alfabetul englez. In final, rescriu me-
sajul astfel: coloana de sub litera numerotatd cu 1, urmatd
de coloana de sub litera numerotati cu 2, etc. De aseme-
nea, spatiile sunt inlocuite de caracterul ' *'.

De exemplu, fie cuvantul cheie criptam si mesajul ca-
retrdmﬂecrqnatlncercam sa lucram cu coduri si
criptari. Cuvéntul cheie are sapte litere numerotate cu
2,6,3,5,7,1, respectiv 4, deoarece aceasta este ordinea
apritiei caracterelor cuvintului in alfabetul englez. In con-
tinuare se imparte mesajul in grupuri de cate sapte litere
fiecare:

Incerca|m sa lu|cram cu| coduri| si cri|ptari.

Codificim acum mesajul:

2635714
Incerca
m*sa*lu
cram*cu
*coduri
*si*cri
ptari.*
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Dupi codificare mesajul devine:
clcrr.Imc**pcsaoiaauuii*eamd*rn*rcstr**uci.

Fiind date un cuvint cheie si un mesaj criptat, decodi-
ficati mesajul trimis de Mircea pentru Vasilicd.

Date de intrare
Fisierul de intrare criptare.in contine pe prima linie
mesajul criptat, iar pe linia a doua cuvantul cheie.

Date de iesire

Fisierul de intrare criptare.out contine pe prima linie

mesajul decriptat.

Restrictii si precizari

o lungimea mesajului este de minim 20 §i maxim 1000 ca-
ractere;

o cuvantul cheie are minim 5 si maxim 20 de caractere;

e cuvantul cheie contine numai litere mici ale alfabetului.

Exemplu

criptare.in
clerr.Imc**pcsaoiaauuii*eamd*rn*restr**uci
criptam

criptare.out
Incercam sa lucram cu coduri si criptari.

Timp de executie: 1 secundi/test

PO50317: Masina

O tard are 3 < N <30 000 orage, numerotate de la 1 la N,
dispuse pe un cerc. PAM tocmai si-a luat carnet de condu-
cere §i vrea si viziteze toate orasele tirii. Lui PAM 1i este
fricd si conducd prin locuri aglomerate, asa cd ea si-a pro-
pus si meargd numai pe soselele unde traficul este mai re-
dus. Exista sosele de legiturd intre oricare doud orage ali-
turate: intre orasul 1 si orasul 2, ... , intre orasul i si orasul
i+ 1, iar orasul N este legat de orasul 1. Ca sd nu se riti-
ceascd, PAM si-a propus si-si aleagi un oras de inceput si
sd meargd pe soselele respective in sens trigonometric pind
ajunge inapoi In orasul de unde a plecat. Daci PAM pleacd
din orasul K, atunci traseul ei va fi: K, K + 1, ..., N, 1, 2, ..., K.

Masina lui PAM are un rezervor foarte mare (in care
poate pune oricat de multd benzin).

In fiecare oras, PAM ia toat cantitatea de benzini exis-
tentd in oras, iar parcurgerea fiecdrei sosele necesitd o anu-
mitd cantitate de benzin.

Stiind cd PAM are, la inceputul cilitoriei, doar ben-
zina existentd in oragul de plecare, si c3, atunci cind ajunge
intr-un oras, ea va lua toatd cantitatea de benzind dispo-
nibili in acel oras, sd se gdseascd un oras din care PAM isi
poate Incepe excursia, astfel incat si nu rimani fird benzind.

Se consideri c¢i PAM a rimas firi benzini dacd in mo-
mentul plecirii dintr-un oras, nu are suficientd benzind
pentru a parcurge soseaua care duce la oragul urmator. Da-
cd benzina 1i ajunge "la fix" (adicd la plecare are tot atita

benzini catd 1i trebuie) se considerd cd PAM poate ajunge
pand in orasul urmitor.

Date de intrare

Fisierul de intrare masina.in contine pe prima linie nu-
mdrul N. Pe cea de-a doua linie se gdsesc N numere natu-
rale a,, a,, ..., a,, separate prin cate un spatiu, unde , re-
prezintd cantitatea de benzind disponibili in oragul i. Linia
a treia contine un sir de N numere naturale b, b,, ..., by,
separate prin cite un spatiu, unde b, reprezinti cantitatea
de benzind necesard strabaterii soselei dintre oraselezsii + 1

(sau N'si 1, dacii=N).

Date de iesire

Fisierul de iesire masina.out va contine un singur numir
s care reprezintd un oras din care, dacd PAM fsi incepe ci-
litoria, poate completa turul tirii firi a face pana prostului.

Restrictii si precizari
o daci existd mai multe solutii, se va determina una singurd;
¢ <4, <30.000;
o 1 < b, <30.000;

o4, +a,+ ... + a, <2.000,000.000.

Exemplu

masina.in masina.out
6 4
0325105

783214

Timp de executie: 0,3 secunde/test

P050318: Operdtii
Notdm cu c si r catul si respectiv restul Impdrtirii unui nu-
mir 77 la 2%, unde k este un numir natural nenul.

Asupra numdrului putem efectua succesiv una dintre
urmitoarele operatii:

o O, (nr, k) reprezintd transformarea numdrului #r in nu-
mirul 28 - (2 - ¢ + 1) + r pentru orice rest 7;

o O,(nr, k) reprezintd transformarea numdrului #r in nu-
mirul 21 - ¢ +r doar daci r < 2+,

Se considerd doud numere naturale nenule 2 si . Efec-
tuati asupra numerelor 7 si 7 operatii succesive, O, sau
O,, pentru valori alese ale lui k, astfel incat dupi un numdr
finit de operatii cele doud numere sd devind egale, iar va-
loarea astfel obtinutd si fie minima.

Date de intrare

Fisierul de intrare operatii.in contine pe o singuri linie
doud numere naturale nenule 7 si n, separate printr-un
spatiu, reprezentind cele doud numere date.

Date de iesire

Fisierul de iesire operatii.out va contine:

o pe prima linie numdrul natural nenul nmin, reprezentind
valoarea minimi obtinuti din 7 si # prin aplicarea unor
succesiuni de operatii O, sau O.;



o pe a doua linie numdrul 7 al operatiilor efectuate asupra
numirului »z;

o pe fiecare dintre urmdtoarele 7 linii o pereche formatd din
doud numere reprezentind operatia (1 sau 2) si respectiv
valoarea lui k pentru operatia respectivi, separate printr-
un spatiu;

o pe linia 7 + 2 numdrul j al operatiilor efectuate asupra nu-
mirului 7;

o pe fiecare dintre urmdtoarele j linii o pereche formatd din
doud numere reprezentind operatia (1 sau 2) si respectiv
valoarea lui k pentru operatia respectivi, separate printr-
un spatiu.

Restrictii
¢ 1 <m, n <2.000.000.000.

Exemplu
operatii.in operatii.out
11 45 15

2

23

12

2

2 2

2 4

Timp de executie: 1 secundi/test

Bl —

P0O50319: Asediu

Se aproximeazd o zond de rizboi sub forma unui cerc pe
circumferinta cdruia se stabilesc N puncte, reprezentind co-
mandamentele trupelor aliate, cu proprietatea ci nu existd
trei corzi cu capetele in aceste N puncte care si fie concu-
rente intr-un punct situat in interiorul cercului. Intre ori-
care doui puncte (comandamente) existd un drum sigur de
acces direct. Aceste drumuri impreund cu circumferinta
cercului delimiteazi un numdr de regiuni distincte. Existd
informatii ci regiunile astfel delimitate reprezinti de fapt
terenuri minate de combatantii inamici. Fiecare astfel de
regiune va fi cercetatd aminuntit de cite un soldat aliat
echipat corespunzitor cu detectoare de mine.

Indicati numirul de soldati de care este nevoie pentru
cercetarea tuturor regiunilor formate.

Date de intrare
Fisierul de intrare asediu.in contine pe prima linie nu-
mirul N al comandamentelor.

Date de iesire
Pe prima linie a fisierului de iesire asediu.out se va afla
numirul 7' de soldati necesari pentru cercetarea tuturor re-
giunilor formate.

Restrictie
¢ 2 < N <2.000.000.

Exemplu
asediu.in
5

asediu.out
16

Timp de executie: 1 secundi/test

P050320: Muzeu

Sunteti un participant la Olimpiada Nationald de Infor-
maticd. In programul olimpiadei intri si citeva activititi
de divertisment. Una dintre ele este vizitarea unui muzeu.
Acesta are o structurd de matrice dreptunghiulard cu M
linii si N coloane.

Din orice cameri se poate ajunge in camerele vecine pe
directiile nord, est, sud si vest (dacd aceste camere existd).
Pentru pozitia (7, j) deplasarea spre nord presupune trece-
rea In pozitia (i - 1, j), spre estin (z, 7 + 1), spre sud in (i +
1,7) sispre vestin (7,7 - 1).

Acest muzeu are citeva reguli speciale. Fiecare cameri
este marcatd cu un numir intre 0 si 10 inclusiv. Mai multe
camere pot fi marcate cu acelasi numdr. Camerele marcate
cu numirul 0 pot fi vizitate gratuit. Intr-o cameri marcati
cu numirul 7 (Z > 0) se poate intra gratuit, dar nu se poate
iesi din ea decat daci aritati supraveghetorului un bilet cu
numirul 7.

Din fericire, orice camerd cu numirul 7 ( > 0) oferd
spre vanzare un bilet cu numirul 7; odatd cumpirat acest
bilet, el este valabil in toate camerele marcate cu numirul
respectiv. Biletele pot avea preturi diferite, dar un bilet cu
numirul 7 va avea acelasi pret in toate camerele In care este
oferit spre vanzare.

Dumneavoastrd intrati in muzeu prin coltul de nord-
vest (pozitia (1, 1) a matricei) si doriti si ajungeti la iesirea
situatd in coltul de sud-est (pozitia (M, N) a matricei).
Odatd ajuns acolo, primiti un bilet gratuit care vd permite
sd vizitati tot muzeul.

Pozitiile (1, 1) si (M, N) sunt marcate intotdeauna cu
numirul 0.

Cunoscandu-se structura muzeului, determinati o stra-
tegie de parcurgere a camerelor, astfel incat si ajungeti in
camera (M, N) plitind cit mai putin. Daci existd mai mul-
te variante, alegeti una in care este parcurs un numdr mi-
nim de camere (pentru a cistiga timp si pentru a avea mai
mult timp pentru vizitarea integrald a muzeului).

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare muzeu.in contine doud
numere intregi M si N separate printr-un spatiu, numirul
de linii, respectiv de coloane, al matricei care reprezintd mu-
zeul. Urmitoarele M linii contin structura muzeului; fie-
care contine N numere Intregi intre 0 si 10 inclusiv sepa-
rate prin spatii. A (M + 2) - a linie contine 10 numere
intregi intre 0 si 10000 inclusiv, reprezentdnd costurile
biletelor 1, 2, 3, ..., 10 1n aceasti ordine.

)
5
=
°
)
o
-
»
N~
o
1
3
=L
N
o
o
)

—
(7]




Glnfo nr. 13/5 - mai 2003

—
=

Date de iesire

In fisierul muzeu. out veti scrie:

e pe prima linie suma minim3 necesari pentru a ajunge din
pozitia (1, 1) in pozitia (M, N);

e pe a doua linie numirul minim de mutdri L efectuate
dintr-o cameri intr-o camera vecind, pentru a ajunge din
pozitia (1, 1) in pozitia (M, N);

e pe a treia linie L caractere din multimea {N, E, S, V},
reprezentand deplasiri spre nord, est, sud sau vest.

Restrictie

e2 <N, M<50.

Exemplu

muzeu.in muzeu.out
5 6 12
000002 9
011143 EEEEESSSS
010000

015100

000100

1000 5 7 100 12 1000 1000 1000 1000 1000

Timp de executie: 1 secundi/test

PO50327: Munte

Intr-o zoni montani se doreste deschiderea unui lant de
telecabine. Statiile de telecabine pot fi Infiintate pe oricare
dintre cele N varfuri ale zonei montane. Varfurile sunt da-
te In ordine de la stinga la dreapta si numerotate de la 1 la
N, fiecare varf i fiind precizat prin coordonata X, pe axa
Ox si prin Indltimea H..

Se vor infiinta exact K statii de telecabine. Statia de te-
lecabine 7 (2 <i < K) va fi conectati cu statiile 7 - 1 si 7 + 1;
statia 1 va fi conectatd doar cu statia 2, iar statia K, doar cu
statia K - 1. Statia 1 va fi obligatoriu amplasatd in varful 1,
iar statia K in varful N.

Se doreste ca lantul de telecabine s3 asigure legitura in-
tre varful 1 si varful N. Mai mult, se doreste ca lungimea
totali a cablurilor folosite pentru conectare sd fie minima.
Lungimea cablului folosit pentru a conecta doui statii este
egali cu distanta dintre ele. In plus, un cablu care uneste
doud statii consecutive nu poate avea lungimea mai mare
decit o lungime fixatd L.

O restrictie suplimentari este introdusi de formele de
relief. Astfel, varfurile i sij (i <) nu pot fi conectate direct
daci existd un varf v (i < v <), astfel incdt segmentul de
dreapta care ar uni varfurile i §i j nu ar trece pe deasupra
varfului 0. In cazul in care cele trei varfuri sunt coliniare,
se considerd toate trei ca fiind staii, chiar dacd distanta
dintre varfurile i si; este mai micd decat L.

Déndu-se amplasarea celor N varfuri ale lantului mun-
tos, stabiliti o modalitate de dispunere a celor K statii de
telecabine, astfel Incat lungimea totali a cablurilor folosite
pentru conectare si fie minimd, cu restrictiile de mai sus.

Se garanteazi ci intotdeauna conectarea va fi posibild.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare munte.in contine trei
numere Intregi N, K si L separate prin spatii, cu semnifica-
tiile de mai sus. Urmitoarele N linii contin coordonatele
varfurilor; linia 7 + 1 contine coordonatele varfului 7, X, si
H, separate printr-un spatiu.

Date de iesire

[n fisierul munte. out veti scrie:

* pe prima linie lungimea totald minima a cablurilor, rotun-
jitd la cel mai apropiat numar intreg (pentru orice Intreg
Q, Q + 0.5 se rotunjeste la Q + 1);

o pe a doua linie K numere distincte cuprinse intre 1 si N,
ordonate crescitor, numerele varfurilor In care se vor In-
fiinta statii de telecabine; daci existd mai multe variante,
trebuie determinatd doar una dintre ele.

Restrictii si precizari

2 <N <100;

*2<K<30s1K<N;
e0<L,X,H <100.000s1 X, <X, .

Exemplu

munte.in munte.out
75 11 22

0 16 13567
4 3

6 8

7 4

12 16

13 16

14 16

Observatii

Trasarea unui cablu direct intre varfurile 1 si 5 ar fi con-
travenit restrictiei referitoare la lungimea maximi a unui
cablu; in plus, s-ar fi obtinut o solutie cu doud statii de te-
lecabine in loc de trei (deci solutia ar fi invalidd si pentru
valori mari ale lui L);

Pentru a ilustra restrictia introdusi de formele de re-
lief, precizim cd varfurile 1 si 4 nu au putut fi conectate
direct datoriti indltimii varfului 3. De asemenea, varfurile
5 si 7 nu au putut fi conectate direct datoritd indltimii var-
fului 6.

Timp de executie: 1 secundi/test

P050322: Partitie
Se defineste o partitie a unui numir natural 7 ca fiind o
scriere a lui 7 sub forma:

n=n+n,+ .. +n,
unde k > 1sin,n, ..., n, sunt numere naturale care veri-
fici relatia: n, 2, > ... 2m, > ... 2m 2 1.

Fiind dat un numir natural », sd se determine cite par-
titii ale lui se pot scrie, conform cerintelor de mai sus, sti-
ind ci oricare numir 7, dintr-o partitie trebuie sd fie un
numar impar.



Date de intrare
Fisierul partitie.in contine pe prima linie numirul 7.

Date de iesire
Fisierul partitie.out va contine pe prima linie numirul
de partitii ale lui 7 conform cerintelor problemei.

Restrictie
e 1<n<160.

Exemplu
partitie.in partitie.out
7 5

Explicatie

Cele cinci partitii ale numirului 7 sunt:
el + 1 +1+1+1+1+1
el + 1 + 1+ 1+ 3

el + 1 + 5

el + 3 + 3

L

Timp de executie: 3 secunde/test

P050323: Rubine

Ali-Baba si cei N hoti ai sdi au descoperit harta unei co-

mori pe o insuli izolatd. Harta este similard unui caroiaj de

L - C regiuni (L linii si C coloane). In fiecare regiune se

afld un sipet fermecat, In care se gisesc rubine (0 sau mai

multe), numirul de rubine din fiecare sipet fiind pastrat in
elementul corespunzitor al caroiajului.
Se stabileste urmitorul plan de actiune:

o deplasarea hotului se poate face dintr-o regiune intr-o al-
td regiune vecind (o regiune are maxim opt regiuni vecine);

o fiecare hot pleacd dintr-o anumiti regiune, de coordona-
te date, spre regiunea in care se afld Ali-Baba (regiunea
din coltul dreapta-jos, de coordonate L si C), pe drumul
cel mai scurt (lungimea unui drum fiind egald cu numi-
rul regiunilor parcurse);

o la trecerea printr-o regiune, hotul pune intr-un sac rubi-
nele din sipetul existent acolo;

o dacd existd mai multe drumuri de lungime minimi, un
hot il va alege pe acela pe care parcurgindu-l, reuseste si
strangd cit mai multe rubine;

o primul hot care se deplaseazi este cel cu numirul de or-
dine 1, urmeazd apoi cel cu numirul de ordine 2, 3 etc.,
iar in timpul deplasdrii unui hot, ceilalti stau pe loc pand
ce acesta ajunge la Ali-Baba;

o sipetul fiind fermecat, in locul rubinelor luate de hot, apar
altele identice, aparitia petrecindu-se inaintea plecrii
fiecdrui hot din punctul lui de pornire spre Ali-Baba.

Fiecare hot a strdns in sacul siu un numir de rubine,
cunoscut doar de el si ajunge cu sacul in regiunea lui Ali-
Baba. La impirtirea rubinelor apare si Sindbad Marinarul
care vrea o parte din saci. Ali-Baba, cunoscand anumite re-

latii care existd intre perechi de hoti din regiune va trebui
si aleagd acele relatii care sd implice repartizarea unui nu-
mdr minim de saci lui Sindbad.

Se stie cd alegerea unei perechi de hoti (7, 7) implicd re-
partizarea sacului hotului j din "cauza" lui 7 in visteria lui
Ali-Baba, insi din acest moment nu se mai poate folosi
nici o pereche de forma (j, k), hotul j fiind eliminat.

Ajutati-1 pe Ali-Baba si aleagi ordinea perechilor ast-
fel incat sacii care riman sd fie intr-un numir cit mai mic
posibil, stiind ¢ acestia ii revin lui Sindbad.

Date de intrare

Fisierul de intrare rubine. in contine:

* pe prima linie dimensiunile caroiajului: valorile lui L si C
separate printr-un spatiu;

« pe urmitoarele L linii se afld cte C valori separate prin
spatiu, reprezentind numdrul de rubine din sipetul aflat
in regiunea respectivd;

* pe urmitoarea linie se afld numirul de hoti N;

o pe urmitoarele N linii se afli coordonatele regiunilor
(valori separate printr-un spatiu) in care se afld initial
hotii; pe prima linie dintre acestea pentru primul hot, pe
linia a doua pentru al doilea hot etc;

o pe urmdtoarele linii, pani la sfarsitul fisierului, se afld pe-
rechi de numere care reprezinti relatiile din problema.

Date de iesire

Fisierul de iesire rubine.out va trebui sd contini:

o pe prima linie numdrul 7 de perechi folosite de Ali-Baba,
respectindu-se cerinele problemei;

« pe fiecare dintre urmitoarele 7 linii cte patru valori se-
parate prin cite un spatiu: 7 nr, j nr,, unde i reprezintd
prima valoare din pereche (hotul cu numirul de ordine 7),
nr, reprezintd numirul de rubine adunate de hotul 7,
reprezintd al doilea hot din pereche (hotul cu numirul de
ordine j), nr, reprezentind numdrul de rubine strinse de
hotul j;

* pe urmitoarea linie numerele de ordine ale hotilor ai ci-
ror saci au rimas la Sindbad, valori separate prin cite un
spatiu;

« pe ultima linie se afld numdrul total de rubine din sacii ri-
masi lui Sindbad.

Restrictii si precizari

e1<L C, N<50

o fiecare element din caroiaj este un numir intreg cuprins
intre 0 s1 10;

« intotdeauna existi cel putin o solutie;

o daci existd mai multe solutii, se va alege oricare dintre ele;

o in fiecare regiune, indiferent daci este punctul de pornire
al unui hot sau regiunea in care se afli Ali-Baba existi
cte un sipet cu un anumit numdr de rubine. Ali-Baba nu
cunoaste numirul de rubine din fiecare sac;

o nu existd doi hoti care se afld initial in aceeasi regiune;

e nu existd succesiuni de relatii circulare (exemplu: (7, 7) (j,

k) ... (p, 1) (t,2));
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o daci existd un hot 7 care nu este in nici o relatie, sacii sii
vor fi repartizati direct lui Sindbad.

Exemplu

rubine.in rubine.out
4 5 4
10000 2956
01000 112 2 9
00140 112 4 11
00015 3 10 1 12
5 3

11 10

15

41

2 2

4 4

12

14

25

31

4 5

Timp de executie: 1 secundi/test

P050324: Scufita

Majoritatea participantilor la ONI 2003 au auzit in copi-
larie povestea Scufitei Rosii. Pentru cei care o stiu, urmea-
z3 partea a doua; pentru cei care nu o stiu, nu vi faceti
griji, cunoasterea ei nu este necesard pentru a rezolva
aceastd problemd. Povestea nu spune ce s-a intdmplat pe
drumul pe care Scufita Rosie s-a intors de la bunicuti. Veti
afla amdnunte in continuare.

Pe drum, ea s-a intlnit cu Lupul (fratele lupului care a
pardsit povestea in prima parte). Acesta dorea sd o minan-
ce, dar a decis si-i acorde o sansd de scipare, provocind-o
la un concurs de cules ciupercute.

Scufita Rosie se afld in pozitia (1, 1) a unei matrice cu
N linii si N coloane, in fiecare pozitie a matricei fiind am-
plasate ciupercute. Lupul se afliin pozitia (1, 1) a unei alte
matrice similare. Pe parcursul unui minut, atat Scufita, cit
si Lupul se deplaseazd Intr-una din pozitiile vecine (pe li-
nie sau pe coloani) si culeg ciupercutele din pozitia res-
pectivd. Dacd Scufita Rosie ajunge intr-o pozitie in care nu
sunt ciupercute, va pierde jocul. Daci la sfarsitul unui mi-
nut ea are mai putine ciupercute decat Lupul, ea va pierde
jocul de asemenea. Jocul incepe dupd ce amandoi partici-
pantii au cules ciupercutele din pozitiile lor initiale (nu
conteazd cine are mai multe la inceputul jocului, ci doar
dupi un numdr intreg strict pozitiv de minute de la ince-
put). Daci Scufita Rosie pierde jocul, Lupul o va minca.
Tnainte de inceperea jocului, Scufita Rosie 1-a sunat pe
Vindtor, care i-a promis cd va veni Intr-un sfert de ord (15
minute) pentru a o salva. Deci Scufita Rosie va fi liberd si
plece dacd nu va pierde jocul dupi 15 minute.

Din acest moment, scopul el este nu numai si rimani
in viatd, ci si sd culeagd ct mai multe ciupercute, pentru a
le duce acasid (dupd ce va veni, vnitorul nu o va mai lisa
sd culeagd).

Lupul, cunoscut pentru licomia sa proverbiald, va ale-
ge la fiecare minut mutarea in cAimpul vecin cu cele mai

multe ciupercute (matricea sa este dati astfel incat si nu
existe mai multe posibilititi de alegere la un moment dat).

Povestea spune cd Scufita Rosie a plecat acasd cu cosu-
letul plin de ciupercute, folosind indicatiile date de un pro-
gram scris de un concurent la ON72003 (nu vom da detalii
suplimentare despre alte aspecte, cum ar fi cilitoria in
timp, pentru a nu complica inutil enuntul problemei). Si fi
fost acest program scris de dumneavoastri? Vom vedea...

Scrieti un program care si o ajute pe Scufita Rosie si
rimdni 1n joc si sd culeagd cat mai multe ciupercute la
sfarsitul celor 15 minute!

Date de intrare

Fisierul scufita.in are urmdtoarea structurd:

o pe prima linie se afli numdrul natural N care reprezinti
numirul de linii si de coloane ale celor doud matrice;

o pe urmitoarele N linii se afld matricea din care culege
Scufita Rosie; fiecare linie va contine N numere naturale,
separate prin cite un singur spatiu; un astfel de numir
arati cate ciupercute se afli in pozitia corespunzitoare;

o pe urmdtoarele N linii se afli matricea din care culege Lu-
pul; fiecare linie va contine N numere naturale, separate
prin cite un singur spatiu; un astfel de numdr arati cate
ciupercute se afld in pozitia corespunzitoare.

Date de iesire

Fisierul scufita.out va trebui si contind pe prima linie
numirul total de ciupercute culese de Scufita Rosie iar pe
urmitoarea linie o succesiune de caractere din multimea
(N, E, s, V} care reprezintd directiile pe care s-a deplasat
Scufita Rosie (N - Nord; E - Est; S - Sud; v - Vest). Aceste
caractere nu vor fi separate prin spatii.

Restrictii si precizari

¢4 <N<10;

o valorile din cele doud matrice sunt numere naturale mai
mici decit 256;

o nici Scufita Rosie si nici Lupul nu vor pirdsi matricele
corespunzitoare;

o dupid ce unul din jucitori culege ciupercutele dintr-o po-
zitie, In pozitia respectiva riman 0 ciupercute;

o Scufita Rosie va avea Intotdeauna posibilitatea de a re-
zista 15 minute;

o pozitia (1, 1) este situatd in coltul de Nord-Vest al ma-
tricelor.

Exemplu
scufita.in scufita.out
137

4

2 SSSEEENVVNEENVV
5

9

13 14 15 16

1

5

9

1

3 14 15 16



Explicatie

Scufita Rosie a efectuat aceleasi mutdri cu cele efectuate de
Lup si a avut tot timpul o ciupercuti in plus. In final ea a
cules toate ciupercutele din matrice.

Timp de executie: 1 secundd/test

_ CTUSETE T KT ST U RTTe )
P050325: A007

Agentul 007 are de distrus o tabird de teroristi. Tabdra de
teroristi este formatd din mai multe obiective (depozite de
munitie, pavilioane pentru teroristi etc.), considerate punc-
tiforme in plan.

Agentul 007 primeste de la serviciul de informatii o
harti cu 7 obiective din tabdra teroristilor, date prin coor-
donatele carteziene.

Pe langd hartd, agentul 007 mai primeste si o armi
speciald (construitd pentru aceastd misiune). Arma primitd
are doud tevi si permite tragerea simultand pe aceeasi direc-
tie (rectilinie), dar in sens invers a doud rachete cu aceeasi
viteza.

Dupi ce se trage cu arma, odatd cu atingerea unei tinte
explodeazi si cealaltd rachetd (chiar daci aceasta din urmd
nu si-a atins tinta).

Agentul 007 vrea si distrugd tabdra cat mai repede si
cu cat mai putine rachete. Pentru acest lucru el studiazi
posibilitatea si se aseze intr-un punct din tabiri (diferit de
obiective) care si permitd trageri eficace, adici la fiecare
tragere si distrugd cate doud obiective simultan.

Determinati dacd este posibil sd se giseascd un astfel de
punct.

Date de intrare

In fisierul a007. in pe prima linie se afli numirul de teste
k, dupi care urmeazd date pentru fiecare test. Pentru fie-
care test, pe o linie se afld numirul », iar pe urmitoarele
linii sunt coordonatele obiectivelor din tabdra teroristilor
(separate printr-un spatiu in ordinea abscisi ordonati).

Date de iesire

In fisierul a007.out se vor scrie & linii, pe fiecare linie se
va scrie 1, daci existi solutie si 0 daci nu existi solutie. In
cazul in care existd solutie se va scrie in continuare pe ace-
easi linie, separate printr-un spatiu, coordonatele punctului
cerut (numere reale trunchiate la patru zecimale, n ordinea
abscisi ordonati).

Restrictii si precizari

« 0 <7 <10.000;

e1<k<3;

o coordonatele punctelor sunt intregi din intervalul [-10.000,
10000];

o un obiectiv este distrus daci racheta explodeazi exact in
punctul corespunzitor lui;

o coordonatele punctelor sunt distincte.

Exemplu

a007.in a007.out
2 1 5.0000 5.0000
4 0

10 0

10 10

0 10

00

6

00

10 0

2 10

12 0

50

70

Timp de executie: 0,2 secunde/test

P050326: Asmin

Se considerd un arbore (graf conex aciclic) cu N varfuri,
fard ridicind fixatd. Drept riddcind, poate fi ales oricare
dintre varfuri. S presupunem ci a fost ales varful cu nu-
mirul 7. Intre oricare varf si T existi un drum unic care
contine fiecare varf al arborelui cel mult o singuri dati (un
drum intre varfurile i si j este o secventd de varfuri, care
incepe cu 7, se termind cu j, iar Intre oricare doud varfuri
consecutive existi o muchie in arbore).

Fiecirui varf 7 (inclusiv 7T) trebuie si i se asocieze o
valoare V,, mai mare sau egali cu 0, astfel inct suma valo-
rilor varfurilor de pe drumul dintre 7 §i ridicina T, impir-
titd la K, si dea restul R.. Se defineste costul arborelui cu
ridicina fixatd in 7, C,, ca fiind suma valorilor asociate
fiecdrui nod. Dintre toate posibilititile de alegere a valori-
lor V, care respectd conditia precizati anterior, se va alege
aceea pentru care C,. este minim.

Se constatd usor cd alegind o alti ridicind, de exem-
plu, varful § (diferit de T), C, nu este neapirat egal cu C,.

Dandu-se un arbore cu N varfuri, un numir intreg K
sivalorile R, 7=1,2, ..., N, corespunzitoare fiecirui varf,
determinati acele varfuri T care pot fi alese drept ridicing,
pentru care costul C, este minim (adicd C, < C,, oricare ar
fi § diferit de T), precum si costul respectiv.

Date de intrare

Pe prima linie a fisierului de intrare asmin. in se afld doud
valori intregi: N si K. Pe urmitoarele N - 1 linii se afld cite
doud numere intregi a si b, separate printr-un spatiu, avind
semnificatia cd existd muchie intre varfurile a i b. Varfu-
rile sunt numerotate de la 1 la N. Pe urmdtoarea linie se
afli N numere intregi, reprezentand valorile R, i =1, ..., N.

Date de iesire

Pe prima linie a fisierului de iesire asmin.out se vor afisa
doud valori intregi: C si M. C reprezinti costul minim po-
sibil al arborelui. M reprezinti numirul de varfuri care pot
fi alese drept ridicind si pentru care se obtine costul C. Pe
a doua linie se afli M numere intregi separate prin cite un
spatiu, scrise in ordine crescitoare, reprezentind numerele
varfurilor care pot fi alese ca ridicind, astfel incat si se ob-
tind costul C.
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Restrictii
¢ 2 < N <16.000;
e 2 < K <1.000;

*2<R<K-1

Exemplu

asmin.in asmin.out
53 52

12 15

13

2 4

25

01210

Timp de executie: 0,2 secunde/test

P0O50327: Cavtare

Stim cu totii ce este un arbore binar de ciutare. Este acel
arbore binar in care informatia din orice nod este mai mare
decit informatiile nodurilor din subarborele sting al nodu-
lui respectiv i mai micd decat cele din subarborele drept.

Cand se cautd o informatie intr-un arbore binar de ci-
utare, se ncepe din ridicina arborelui i valoarae ciutatd
se compari cu informatia din ridicind.

Dacd informatia cutatid e mai mici decit informatia
din ridicind, se continud cdutarea in subarborele sting, iar
dacd e mai mare se continud cdutarea In subarborele drept.

Daci cele doud informatii sunt egale, ciutarea se termi-
nd cu succes.

Daci in directia in care continudm ciutarea (stinga sau
dreapta) subarborele nu mai are noduri, Inseamni ¢ infor-
matia cdutatd nu se giseste in arbore. Evident, numdrul de
comparatii efectuate la o ciutare depinde de distanta dintre
ridicind si nodul in care se giseste informatia, respectiv cel
la care putem decide ci informatia nu se afld in arbore.

Ce s-ar intdmpla dacd Inainte de a construi arborele
binar de cdutare am sti ce informatii urmeazi si fie ciutate
in el? Nu cumva am putea construi arborele in asa fel incat
sd minimizim numdrul de comparatii efectuate?

De exempluy, cu in-
formatiile 1, 2 §i 3 putem
construi un arbore binar
de ciutare In urmitoare-
le trei moduri (din tota- ©
lul de cinci posibile). I I m

Daci vom ciuta informatiile (1, 1, 3, 1, 2), atunci tim-
pul total de ciutare este pentru arborele din stinga 1 + 1 +
3+1+2 =8, pentruarborele dincentru2 +2 +2+2 +1
= 9, iar pentru arborele din dreapta 3 + 3 + 1+ 3 + 2 = 12.

Deci arborele din stinga este cel adecvat pentru ciuti-
rile noastre, iar timpul total de ciutare minim este 8.

De remarcat cd, daci se cautd o informatie care nu exis-
td In arbore, atunci numirul de comparatii efectuate la cdu-
tare este egal cu nivelul ultimului nod interogat. De exem-
plu, daci se cautd informatia 4 pe cei trei arbori, atunci tim-
pii vor fi: 3, 2, respectiv 1 (de la stinga la dreapta).

Scrieti un program care, pentru anumite informatii ci-
utate, determind timpul total de ciutare minim.

Date de intrare

Din fisierul cautare.in se citeste de pe prima linie nu-

mirul 7 al testelor. In fisier urmeazi cele T teste. Pentru

fiecare test In fisier sunt scrise urmdtoarele linii:

o prima linie contine N, numirul de noduri ale arborelui de
cdutare si M, numdrul de interogdri, separate prin spatiu;

e pe urmitoarea linie urmeazi N numere intregi distincte,
separate prin cite un spatiu, reprezentind informatiile
din nodurile arborelui;

o pe fiecare dintre urmitoarele M linii sunt cate doui nu-
mere intregi separate printr-un spatiu, reprezentind un
numir ciutat si respectiv de cte ori a fost cdutat (Intre 1
$1100).

Date de iesire

In fisierul cautare.out se va scrie, pentru fiecare test cite
o linie care contine timpul total minim de ciutare pentru
interogirile din testul respectiv.

Restrictii si precizari

e 0<T,N<101;

«0 < M < 1001;

o informatiile nodurilor arborelui sunt numere intregi din
intervalul [-10000, 10000];

o informatiile ciutate sunt numere intregi cuprinse in inter-
valul [-1000000, 1000000] si pot fi ciutate de un numdr
de ori cuprins intre 1 si 100.

Exemplu

cautare.in cautare.out
3 8
33 251
123 22
13

21

31

33

123

1 50

2 49

3 51

32

123

21

4 20

Timp de executie:
o Microsoft Windows: 1,5 secunde/test
o Linux: 0,3 secunde/test

P0O50328: Inter
fn tara Smar sunt N autostrizi, sub forma unor drepte in
plan. Se stie cd la intersectii de drumuri (care includ si au-
tostrdzi) existd un risc ridicat de accidente. De aceea poli-
tistii din aceastd tard au hotdrt stabilirea unei zone com-
pacte care si includi toate intersectiile si In care si se su-
pravegheze atent circulatia. Din motive financiare zona tre-
buie s fie de perimetru minim.

Scrieti un program care si determine aria zonei de su-
praveghere alese.



Date de intrare

Fisierul de intrare inter.in va contine pe prima linie nu-
mdrul de autostrizi, iar de pe fiecare dintre urmdtoarele N
linii se vor citi cite patru numere reale, separate prin cite
un spatiu, reprezentind coordonatele a doud puncte distinc-
te care determind cite o dreaptd. Ele sunt date in ordinea
X, Y, X, Y, adicd abscisa si ordonata primului punct, apoi
abscisa si ordonata celui de-al doilea punct.

Date de iesire

Fisierul de iesire inter.out va contine o singuri linie pe
care se va afla un numir real, cu doud zecimale exacte (ro-
tunjit), care reprezintd aria zonei alese pentru supraveghere.
Restrictii si precizari

« intre oricare doud autostrizi existd exact o intersectie;

o aria suprafetei de supraveghere este intotdeauna strict po-

Z1t1va;

2 <N <5001.

Exemplu

inter.in inter.out
4 3.00
0010

0002

0210

-2 001

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 1,5 secunde/test
o Linux: 0,2 secunde/test

P0O50329: Numar

Se considerd un numir natural x, scris in baza 10, care
contine exact 7 cifre. Scrieti un program care si determine
cel mai mic numdr natural strict mai mare decit x, care are
aceleast cifre ca si numdrul x si care este palindrom.

Date de intrare

Fisierul de intrare nr. in contine doud linii. Pe prima linie
este scris 7, numirul de cifre ale numirului x. Pe cea de a
doua linie sunt scrise cele » cifre ale lui x.

Date de iesire

Fisierul de iesire nr.out contine o singuri linie pe care se
afl3 cel mai mic numir natural strict mai mare decat x, care
are aceleasi cifre ca si numdrul x i care este palindrom.
Daci nu existi solutie, pe prima linie a fisierului de iesire va
fi scrisd valoarea 0.

Restrictii si precizari

e 1 <N <1000;

e numim palindrom un numir care citit de la stinga la
dreapta, cat si de la dreapta la stinga este acelasi (de exem-
plu 1331, 12321 etc);

o prima cifrd a unui numdr trebuie si fie nenul3;

o prin aceleast cifre se intelege ci fiecare cifrd apare in rezul-
tat de acelasi numir de ori ca si in numirul x.

Exemple

nr.in nr.out
5 0
12022

nr.in nr.out
5 20102
12200

Timp de executie: 0,1 secunde/test

PO50330: Proc

O aplicatie care trebuie executatd pe un calculator multipro-
cesor constd din N fragmente de cod independente, care
pot fi rulate in paralel. Fiecare fragment trebuie executat in
totalitate pe un singur procesor. Din dorinta de a pa-
raleliza cit mai mult aplicatia, fragmentele de cod au
dimensiuni mici si, In consecintd, timpi de executie mici.
Mai precis, executia fiecirui fragment dureazi unul sau
doud cicluri de ceas pe un procesor de tipul Pentium IV.

Sistemul pe care urmeazd si fie executatd aplicatia con-
std din P procesoare. Dar, spre deosebire de majoritatea
sistemelor de acest fel, cele P procesoare au viteze de exe-
cutie diferite. Primul procesor este un Pentium IV si este
cel mai rapid. Al doilea procesor este de doud ori mai lent
decat primul, al treilea de trei ori mai lent, ..., al i-lea pro-
cesor este de 7 ori mai incet decit primul. In aceste condi-
tii, timpul de executie al fiecdrui fragment de cod diferd, in
functie de procesorul pe care va fi executat. Si presupu-
nem cd un segment de cod are timpul de executie 7' (unde
T este 1 sau 2) pe primul procesor. Atunci timpul de exe-
cutie al procesorului cu numirul de ordine 7 vafii- T.

Stiind cd fragmentele de cod pot fi executate in orice
ordine si pe orice procesor si cd orice procesor poate exe-
cuta, la un moment dat, un singur fragment de cod, deter-
minati timpul minim dupd care se va termina executia apli-
catiei (adicd a tuturor fragmentelor de cod). Timpul dupd
care se termind aplicatia este egal cu maximul dintre timpii
dupi care fiecare procesor redevine disponibil. Timpul du-
pd care un procesor redevine disponibil este egal cu suma
timpilor de executie a fragmentelor de cod rulate pe pro-
cesorul respectiv.

Date de intrare

Fisierul de intrare proc.in contine pe o singurd linie trei
numere intregi, separate printr-un singur spatiu: N - nu-
mdrul de fragmente de cod, K - numirul de fragmente de
cod care au timpul de executie pe un Pentium IV, egal cu
1 (implicit, N - K fragmente de cod au timpul de executie
egal cu 2) si P - numdrul de procesoare ale sistemului.

Date de iesire
Fisierul proc.out va contine o singuri linie pe care se afld
timpul minim dupd care se termind de executat aplicatia.

Restrictii
¢ 0 < K <N <1.000.000.000;
¢ 0 <K <N <65535.
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Exemplu

proc.in proc.out
4 3 2 4
Explicatie

Pe primul procesor se executd un fragment de cod cu tim-
pul de executie (calculat pe un Pentium IV) egal cu 1 si un
fragment de cod cu timpul de executie egal cu 2 = timpul
dupd care acest procesor devine disponibil este 1 - 1 +1 -
2 = 3. Pe al doilea procesor se executd doud fragmente de
cod cu timpul de executie (calculat pe un Pentium IV) egal
cu 1 = timpul dupi care acest procesor devine disponibil
este 2 [numdrul de fragmente] - (2 - 1) [timpul de executie al
fiecirui fragment pe procesorul 2] = 4.

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 1,5 secunde/test
o Linux: 0,2 secunde/test

_
P0O503317: Excursie

In una dintre zile, la Olimpiada de Informaticd se organi-
zeazd P excursii atractive. La aceste excursii participa in
total N persoane. Pentru simplitate, persoanele au fost nu-
merotate de la 1 la N, primele K persoane fiind ghizii. O
persoand se poate Inscrie la exact una dintre cele P excursii
organizate.

Pentru a evita surprizele neplicute (insuficiente mijloa-
ce de transport, insuficiente locuri la restaurant etc) organi-
zatorii intentioneaz3 si studieze toate configuratiile care pot
sd apard In urma inscrierilor participantilor, considerand
cd 1n fiecare excursie va exista cel putin un participant.

Scrieti un program care si determine numdrul de con-
figuratii distincte care se pot obtine dupd inscrierea celor

N persoane la cele P excursii organizate, astfel incat cei K
ghizi si fie inscrisi in excursii diferite.

Date de intrare

Fisierul de intrare se numeste ex.in si contine o singurd
linie pe care se afl3 trei numere naturale separate prin cite
un spatiu: N K P (reprezentind numdrul de persoane, nu-
mirul de ghizi si respectiv numirul de excursii).

Date de iesire
Fisierul de iesire ex.out contine o singuri linie pe care se
afld numirul de configuratii distincte.

Restrictii

¢ 0< K< P <N <1.000.000.000;

« intr-o configuratie nu conteazd ordinea excursiilor sau or-
dinea 1n care se inscriu persoanele la o excursie.

Exemplu
ex.in ex.out
534 7

Explicatie

Cele sapte configuratii distincte sunt:
(1,4)(2)(3)(5)

) (2,4) (3) (5)
) (2 ) (3,4)(5)
) (2) (3 ) (4,5)
/5)(2) (3) ( )
) (2,5) (3) (4)
) (3,5) (4)

5)
(2,

(1
(
(
(
(
(1) (2)

1
1
1
1
1

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 0,5 secunde/test
e Linux: 0,1 secunde/test

P050332: Robot

Lucrati la o firmd care produce microprocesoare. Pentru
asamblarea microprocesoarelor, firma utilizeazi un robot
constituit dintr-un singur brat.

Bratul este fixat la unul dintre capete ("umdrul") Intr-
un punct plasat in centrul platformei de lucru, iar la celi-
lalt capdt are un dispozitiv de lungime neglijabild cu care
poate "culege" componentele de pe platforma de lucru ("ma-
na"). Bratul se poate misca numai in plan orizontal, deasu-
pra platformei de lucru.

Bratul este constituit dintr-o succesiune de N segmen-
te r1g1de delungimi L,, L,, ..., L,, conectate prin puncte de
articulatie. Mai exact, primul segment este conectat printr-
un punct de articulatie In umdrul robotului, al doilea seg-
ment este conectat printr-un punct de articulatie de pri-
mul segment etc. Ultimul segment este conectat printr-un
punct de articulatie de penultimul segment si are la celilalt
capit "mana". Un punct de articulatie permite rotatia libe-
ri (la orice unghi) a segmentului conectat in acel punct de
articulatie.

Pentru asamblarea unui microprocesor, robotul trebu-
ie si culeagi succesiv componentele acestuia de pe platfor-
ma de lucru. Fiecare componentd are o pozitie bine deter-
minatd pe platforma de lucru, prin coordonatele sale rela-
tiv la un sistem de coordonate cartezian, cu centrul 1n
"umdrul robotului".

Rolul dvs. in firm3 este de a programa miscirile robo-
tului. In acest scop, pentru fiecare componenti pe care ro-
botul o va culege trebuie si specificati "configuratia" bra-
tului robotului care si permitd atingerea componentei res-
pective (mana robotului si fie plasatd deasupra pozitiei in
care se afli componenta).

Configu- 4
ratia bratului
robotului es- D ’ -
te datd de un-
ghiurile din- A
tre segmen- In
tele bratului - >

.. ’ (uméril robotilu)
rigid.

Scrieti un program care, pentru o pozitie datd, deter-
mind o configuratie pentru bratul robotului care si-i per-
mitd acestuia si culeagd componenta din pozitia respec-
tivd, daci este posibil.

X éna robotithn

=]




Date de intrare

Fisierul de intrare robot . in contine pe prima linie un nu-
mir natural N, care reprezinti numirul de segmente din
care este format bratul robotului.

Pe fiecare dintre urmitoarele N linii se afl3 cite un nu-
mdr natural. Numdrul aflat pe a (i + 1) - a linie reprezintd
lungimea celui de-al i-lea segment al bratului robotului.

Pe ultima linie se afld doud numere intregi x si y, sepa-
rate prin cite un spatiu, reprezentind coordonatele pozi-
tiei la care trebuie si ajungd "mina" robotului.

Date de iesire

Fisierul de iesire robot.out va contine o singurd linie pe
care se afld valoarea 0 dacd nu este posibil ca mina robotu-
lui s3 ajungd 1n pozitia x, y. Dacd problema are solutie, fi-
sierul de iesire contine N linii. Pe linia 7 se afld valoarea rea-
13 u, care reprezintd unghiul dintre segmentul i si segmentul
i - 1 (pentru orice 7 de la 2 la N), iar valoarea #, reprezintd
unghiul pe care segmentul 1 il formeazd in umdrul robotu-
lui cu axa Ox.

Restrictii si precizari

¢ (0 < N <10.000;

o 1< L. <2005

o 0 <u, <360

¢ -10.000 < x, y < 10.000;

o unghiurile se misoari in sens trigonometric si sunt expri-
mate in grade.

Exemple

robot.in robot.out
3 125.6725
10 0

5 252.5424
25

15 20

robot.in robot.out
3 0

10

5

25

2 4

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 0,3 secunde/test
o Linux: 0,1 secunde/test

Telegraf
Pand nu demult, comunicatia la dis-
tantd se ficea cu ajutorul telegrafului.
Folosind telegraful, se pot transmite
doud tipuri de semnale: punct si linie.
In general, dorim si transmitem tex-
te formate din litere ale alfabetului
latin i cifre (in total, 36 de simbo-
luri). Trebuie deci si folosim o codi-
ficare, adici si asociem fieciruia din-
tre cele 36 de simboluri o succesiune

distinctd de linii si puncte. Pentru a putea decodifica o suc-
cesiune receptionatd de linii §i puncte, este necesar ca nici
un simbol s nu aibd o codificare identici cu inceputul co-
dificirii pentru un alt simbol. S3 considerim citeva exem-
ple (presupunind c3 nu vrem s transmitem decit literele

A, B, C):

eexemplul :A=-;B=--C=-.
eexemplul 2:A=---;B=--;C=-.
eexemplul 3:A=---;B=-;C=---.

Primul exemplu reprezintd o codificare corecti. Al
doilea exemplu reprezintd o codificare gresitd, pentru ci
inceputul codificirii lui A este identic cu codificarea pentru
B (deci, o secventd de genul - -- este ambigud, putind in-
semna fie A fie BC). Al treilea exemplu reprezintd, de ase-
menea, o codificare gresitd pentru cd inceputul codificirii
pentru A este identic cu codificarea pentru C (o secventd
precum - -- - -- este ambigud, putind insemna fie AB, fie
CO).

Se stie cd intr-o transmisie telegraficd, punctul dureazd
o secunds, iar linia doud secunde. Putem calcula astfel tim-
pul necesar transmiterii unui text.

Folosind codificarea din primul exemplu, transmiterea
textului CABCA = -- - - --- - dureazd 11 secunde. Obser-
vati ¢i lungimea transmisiei se poate calcula si astfel: 2 -
A)+1-B)+2-(C)=2-(-)+1-(--)+2-(-)=2-
2+1-3+2-2=11

Se considerd un text, dat prin frecventa aparitiei fieci-
rui simbol (dintre cele 36 considerate). Si se giseascd du-
rata minimi necesari transmiterii acelui text, folosind o
codificare aleasd corespunzitor.

Date de intrare
Fisierul telegraf.in contine o singurd linie cu 36 de nu-
mere Intregl nenegative, separate prin cite un spatiu, re-
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prezentand numirul de aparitii ale fiecirui simbol in tex-
tul care trebuie transmis.

Date de iesire
Fisierul telegraf.out va contine un singur numir, si
anume lungimea minim3 (in secunde) necesari pentru trans-
miterea textului.

Restrictii si precizari

e nici unul din cele 36 de simboluri nu apare de mai mult
de 1.000.000 de ori in textul considerat;

» existd cel putin doud simboluri cu numdr de aparitii nenul.

Exemplu
telegraf.in
212000000000000000000000000000000000

telegraf.out
11

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 0,3 secunde/test
o Linux: 0,1 secunde/test

P0O50334: Ajutor

Daci te-ai rdnit, nu folosi Sprite sd tratezi rana. Cel mai
bine e sd fugi la cel mai apropiat post de prim ajutor. No-
rocul tiu este cd ai o harti din care poti afla coordonatele
carteziene ale posturilor de prim ajutor. Ghinionul este cd,
din cauza durerii, nu poti si fugi direct spre un post, ci
numai pe directiile nord-sud si est-vest. Ca si stii daci mai
are sens sd fugi spre un post sau si te bucuri de ultimele
clipe de viatd, cel mai bine e s3 evaluezi distanta pani la cel
mai apropiat post de prim ajutor. Cel mai apropiat post
este cel pentru care distanta Manhattan este minima.

De data aceasta ai scipat pentru ci timpul necesar ajun-
gerii pand la post a fost suficient; insd 1ti pui intrebarea:
daci accidentul s-ar fi intdmplat 1n alt loc, ai fi sc3pat?

Se considerd N puncte in plan, reprezentind posturile
de prim ajutor si alte M puncte reprezentind posibile lo-
catii ale accidentului. Se cere pentru fiecare dintre cele M
puncte distanta Manhattan pani la cel mai apropiat post.

Date de intrare

Fisierul ajutor.in contine pe prima linie numerele in-
tregi N si M, 1n acestd ordine, separate printr-un spatiu. Pe
urmdtoarele N linii se afld cite doud numere intregi, sepa-
rate printr-un spatiu, reprezentind coordonatele fiecirui
post de prim ajutor. Pe urmitoarele M linii se afld cite do-
ui numere intregi, separate printr-un spatiu, reprezentind
coordonatele punctelor de accident. Coordonatele se dau
in ordinea: abscisi, ordonati.

Date de iesire

Fisierul ajutor.out va contine A linii, cu cite un numir
pe fiecare linie, reprezentind distanta minimi pani la cel
mai apropiat post de prim ajutor.

Restrictii si precizari

e 0 <N <401;

¢ 0< M <500.001;

« toate coodonatele sunt numere intregi cuprinse In interva-
Jul [0, 32000];

o daci te afli deja la un post de prim ajutor (coordonatele
sunt identice) distanta este 0;

o distanta Manhattan este cel mai scurt drum intre doud
puncte, mergind doar pe directii paralele cu axele de co-
ordonate, adicd |x, - x,| + |y, - ,|, unde (x, y,) si (x,,
¥,) sunt coordonatele celor doud puncte;

* pot exista puncte cu aceleasi coordonate.

Exemplu
ajutor.in ajutor.out
4 2
0
4
1

B W R oU R U
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Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 2 secunde/test
o Linux: 1,3 secunde/test

P0O50335: Ghizi

Se cautd ghizi pentru Olimpiada Nationald de Informati-
cd. Deoarece la Olimpiadd participd K echipe, trebuie ca in
fiecare moment de timp din intervalul [0, 100) s3 existe
exact K ghizi.

Pentru posturile de ghid s-au inscris N voluntari, care
au fost numerotati cu numere distincte cuprinse intre 1 si
N. Fiecare dintre cei N voluntari a specificat un interval de
timp In care poate asigura servicii de ghid. Voluntarul ;
poate fi ghid in intervalul [T1, 72)) (intervalul este inchis
in T1, si deschis in 72).

Dandu-se intervalele de timp asociate celor N volun-
tari, determinati o variantd de angajare, astfel incat in fie-
care moment de timp si fie prezenti exact K ghizi. Numi-
rul total de voluntari angajati este irelevant.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare ghizi.in contine doui
numere Intregi N si K, separate printr-un spatiu, cu sem-
nificatiile de mai sus. Voluntarii sunt numerotati distinct,
dela1laN. Fiecare dintre urmitoarele N linii contine des-
crierea unui voluntar; mai exact linia i + 1 contine valorile
intregi 71, si 72, pentru voluntarul 7.

Date de iesire

In fisierul ghizi . out veti afisa pe prima linie numirul to-
tal al ghizilor angajati (M). Pe a doua linie veti scrie M
numere distincte Intre 1 si N, ordonate crescitor, repre-
zentdnd numerele de ordine ale ghizilor angajati.



Restrictii si precizari

e 1< N <5.000;

¢ 0<T1< T2 <100 pentru fiecare dintre cei N voluntari;
e 0<K<N;

* pot exista doi voluntari cu acelasi interval asociat;

« intotdeauna va exista solutie;

o daci existi mai multe solutii, se va afisa una oarecare.

Exemplu

ghizi.in ghizi.out
6 2 4

0 100 1456
0 15

15 99

0 10

10 20

20 100

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 0,3 secunde/test
o Linux: 0,1 secunde/test

P0O50336: Sala

Presedintele unui Concurs de Informaticd doreste ca la

festivitatea de incheiere si fie o atmosferd plicutd. Pentru

acest lucru el vrea si aseze participantii pe 7 rinduri dupi

anumite reguli. Aceste reguli sunt:

o pe primul rand al silii aseazd una lang3 alta 7 persoane;

o pe randurile urmitoare aseazarea pe pozitia 7 (numerota-
rea se face de la stinga la dreapta) este conditionati de ase-
zarea persoanelor de pe rindul anterior, adicd dacd pe

(] ® e
castigaror

Clasa a V-a Clasa a Vlll-a

Clasa a Vl-a
Clasa a IX-a

Clasa a Vll-a
Clasa a X-a

Membrii Lotului National de Informatica:

r .
rocsant

Costel-Ci

lin Antohi, Galati Cons

Radu Berinde

ntin Dumitre

randul din fatd pe pozitiile i §ii + 1 stau fie numai biieti
fie numai fete, atunci se va aseza o fatd, iar daci pe aceste
pozitii stau persoane de sex opus se va aseza un biiat.
Conform acestei reguli pe rindul cu numdrul de ordi-
nei(ie{l,2,...,n})sevorasezan-i+ 1 persoane.
Pentru 7 dat se cere si se determine numdrul maxim de
biieti care pot lua loc in sald, astfel incat sd se respecte re-
gulile anterioare.

Date de intrare

In fisierul de intrare sala.in pe prima linie se afli numai-
rul de cifre ale lui », iar pe linia a doua se afli cifrele nu-
mirului 7 separate intre ele prin cate un spatiu.

Date de iesire
In fisierul de iesire sala.out pe prima linie se va afisa
numirul din cerintd.

Restrictie
o 1<n <10,

Exemple

sala.in sala.out
1 10

5

sala.in sala.out
2 61

13

Timp de executie: 0,1 secunde/test
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