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AMINTIRI

Prezentdm acum céateva detalii referitoare la modul in care pot fi rezolvate
problemele propuse in numdrul 12/7 (noiembrie 2002) al Gazetei de

Informatica.

P070207: Influente

O modalitate simpla de verificare a existentei a doud per-
soane care se pot influenta reciproc (fird a folosi cunostin-
te avansate de programare) se bazeazi pe construirea unei
liste (pentru fiecare persoani) care contine numerele de
ordine ale persoanelor influentate direct sau indirect de o
anumitd persoand.

Putem spune cd va exista o influentd reciprocd in mo-
mentul in care o persoand se influenteazd indirect pe ea in-
sisi (numdrul ei de ordine apare in propria listd).

Pentru a construi mai usor aceste liste le vom pistra
sub forma unor multimi deoarece o persoand poate apirea
o singurd datd Intr-o astfel de lista.

Pentru construirea listelor vom avea in vedere faptul ci
o persoani 7 care influenteazi o persoand j va influenta in-
direct toate persoanele influentate de ;.

Vom parcurge lista perechilor (i, 7) cu semnificatia "per-
soana i este influentatd de persoana j" si pentru fiecare ast-
fel de pereche vom adiuga in lista (multimea) corespunza-
toare persoanel j toate persoanele din lista (multimea) co-
respunzitoare persoanei . Se observd cd aceastd operatie
constd intr-o simpla reuniune de multimi.

Dupi parcurgerea listei vom repeta acest pas pand in
momentul in care nu vom mai efectua nici o modificare a
multimilor (nici o reuniune nu duce la mirirea numarului
de elemente a vreunei mulimi).

In acest moment vom cunoaste numerele de ordine ale
tuturor persoanelor influentate de fiecare persoani i.

Daci in multimea corespunzitoare unei persoane i
apare si numirul , atunci cu sigurantd existi o influentd
reciprocd si algoritmul se incheie.

Daci nu a fost detectatd nici o influentd reciproci,
atunci cea mai influentd persoand este cea cireia 1i cores-
punde multimea cu cel mai mare numir de elemente.

In continuare vom descrie modul in care poate fi de-
terminat cel mai lung lant al slibiciunilor. Pentru inceput
trebuie s3 observam faptul ¢ este posibil ca acest lant si
nu Inceapi cu cea mai influentd persoana.

Pentru fiecare persoand vom construi cel mai lung lang
care incepe cu acea persoand si apoi vom alege cel mai lung
lant dintre lanturile construite.

Initial, vom sti doar ¢ lanturile corespunzitoare per-
soanelor care nu influenteazd nici o altd persoand au lun-
gimea 1. Stim cu sigurantd ci existd astfel de persoane de-
oarece nu existd influente reciproce.

In continuare, la fiecare pas, daci observim ci o per-
soand 7 influenteazd o persoani j al cdrei lant a fost deter-
minat, atunci putem adduga persoana z in fata acestui lang,
lungimea lui crescand cu o unitate. Evident, s-ar putea ca
pentru persoana i s existe deja un lant mai lung sau egal.
In aceasti situatie, noul lant este ignorat.

Vom parcurge de mai multe ori lista influentelor, pind
in momentul in care o parcurgere care nu duce la determi-
narea nici unui lant care nu este ignorat.

Dupa terminarea parcurgerilor vom alege cel mai lung
lant 51 il vom afisa.

Observatie
Existd multe alte solutii mai performante, dar care necesiti
cunostinte de algoritmici ce depisesc nivelul clasei a IX-a.

De exemplu, se poate construi un graf al influentelor;
graful este orientat, fiecare nod reprezintd o persoani, iar
pentru fiecare pereche vom avea cite un arc. Arcele vor fi
de la nodul corespunzitor persoanei care influenteazi la
nodul corespunzitor unei persoane pe care o influenteazi
direct.

Vor exista influente reciproce daci graful este ciclic,
cea mai influent3 persoand este cea corespunzitoare nodu-
lui din care se poate ajunge 1n cele mai multe noduri ur-
mand arcele grafului, iar cel mai lung lant al slibiciunilor
este dat de cel mai lung traseu dintre doud noduri ale gra-
fului.

P070202: Pasareasca
Daci trebuie si traducem din romana in pisireasci, atunci
vom parcurge cuvintele caracter cu caracter. In cazul in
care caracterul curent nu este o vocald, atunci acesta este
scris in fisierul de iesire. In caz contrar (caracterul curent
este 0 vocald v), in fisierul de iesire vor fi scrise trei carac-
tere (vocala o, caracterul 'p' si din nou vocala ).

Daci trebuie si traducem din pisireascd in romand,
vom parcurge si In acest caz cuvintele caracter cu caracter.



In cazul in care caracterul curent nu este o vocald, atunci
acesta este scris in fisierul de iesire. In cazul in care carac-
terul curent este o vocali v, atunci aceasta este scrisi in fi-
sierul de iesire, iar urmitoarele doud caractere sunt igno-
rate (acestea sunt, obligatoriu, litera 'p' si din nou vocala
v).

P070203: Piramida
Vom determina elementele sirului pind In momentul in
care vom ajunge sau vom trece de pozitia g.

Pentru aceasta vom pistra Intotdeauna pozitia in sir la
care incepe ultima linie a piramidei si vom determina ur-
mitoarele elemente (pe baza regulii din enunt). Vom repe-
ta procedeul pand in momentul in care este determinat ele-
mentul de pe pozitia g.

fn continuare vom considera numirul in baza 4 format
din cifrele de pe pozitiile cuprinse Intre p si ¢ si il vom
converti in baza 10.

P070204: Numere

Pentru a verifica dacd un numdr are aspect de munte vom
parcurge cifrele sale atit timp cdt ele se afld in ordine
crescitoare. Dacd urmitoarea cifrd este mai micd decit
cifra curentd, atunci vom continua parcurgerea cifrelor
atdt timp cat ele se afld in ordine descrescitoare. Dacid
ajungem la ultima cifrd si aceasta respectd conditia cerutd
(este mai micd decit predecesoarea sa), atunci numarul are
aspect de munte.

Verificarea faptului ¢d un numir are aspect de vale se
realizeazd similar, singura diferentd fiind ci cifrele cu care
incepe numirul trebuie s fie in ordine descrescitoare, iar
celelalte in ordine crescitoare.

Evident, la inceputul numirului trebuie si fie cel putin
doui cifre In ordine crescitoare/descrescitoare, iar la sfar-
sit cel putin doud in ordine descrescitoare/crescitoare. Vom
construi un sir care contine numerele cu aspect de munte
din intervalul [a, ] si unul care contine numerele cu as-
pect de vale din acest interval.

fn continuare vom considera toate perechile de nume-
re din acelasi sir si vom verifica dacd perechea curentd res-
pecti conditia din enunt (oglinditul sumei numerelor este
suma oglinditelor lor).

fn momentul in care detectim prima astfel de pereche,
numerele vor fi scrise in fisierul de iesire si vom opri exe-
cutia programului.

P070205: Cel mai mare divizor comun
Pentru a determina cel mai mare divizor comun a doui
numere vom folosi algoritmul lui Euclid.

Vom determina initial cel mai mare divizor comun d,
al primelor doud numere din sir (g, i 4,), apoi vom de-
termina cel mai mare divizor comun d; al numerelor d, si
a,. Vom continua determinarea celor mai mari divizori co-
muni d; ai numerelor d,  si a,.

Se observi ci d, este cel mai mare divizor comun al
primelor 7 numere din sir.

Cel mai mare divizor comun al celor 7 numere din sir

vafid,

Pentru a determina divizorii primi ai acestui numdr
vom aplica urmitorul algoritm:

i¢2
cit timp 1 <d_ executad
dacd rest[d /1] =0 atunci
scrie i
cat timp rest[d / i] =0 executd
d «d /i
sfarsit cat timp
sfarsit daca
iei+1
sfargit cat timp

Algoritmul anterior determini cel mai mic divizor i
prim al valorii d si apoi imparte valoarea d la i pind in
momentul in care 7 nu mai este divizor al lui d. Astfel,
noua valoare d, nu va avea nici un divizor mai mic dect z.

In continuare se va determina urmitorul divizor (mai
mare decit 7) al noii valori. Acesta va fi cu sigurant prim
deoarece dacd ar fi de forma p - g atunci p si g ar fi fost de-
terminati ca divizori anterior si valoarea d, ar fi fost im-
partitd pand In momentul 1n care nu i-ar mai fi avut ca di-
vizorl.

Se continui acelasi procedeu pand in momentul in care
valoarea divizorului testat depaseste valoarea curenti d .

Evident, existd si posibilitatea de a testa toate numerele
cuprinse intre 2 si valoarea initiald d , dar algoritmul este
mult mai lent. Pentru fiecare divizor detectat al lui d, se
verificd dacd acesta este prim.

Acest algoritm poate fi imbunititit dacd se considerd
doar numerele din intervalul cuprins intre 1 si ridicina pa-
tratd a valorii d .

In acest caz, pentru fiecare divizor i din interval se va
testa atit primalitatea sa, cit si primalitatea valorii d, /.

Algoritmul va functiona corect chiar daci d, este un nu-
mdr prim deoarece d, va fi detectat ca divizor chiar la in-
ceput (la primul pas) cind se va testa primalitatea numiru-
lui 1 si cea a numdruluid, /1=4d,.

P070206: Numere deosebite

Pentru a verifica daci un numir 7 este deosebit vom par-
curge numerele 7 - 1, n - 2, etc. Pentru fiecare astfel de
numir vom verifica daci prin operatia de adunare dintre
numdr si suma cifrelor sale se obtine exact valoarea 7.

Daci valoarea 7 nu se obtine cind ajungem la numarul
0, atunci numirul # nu este deosebit.

Datoritd faptului cd valoarea 7 este cuprinsi intre 1 si
1000, suma cifrelor numerelor considerate este cel mult 26
(pentru m = 999 avem m + S(m) = 999 + 27 = 1026 > 1000;
pentru m = 899 avem m + S(m) = 899 + 26 = 925 < 1000).
Asadar putem lua in considerare numerele cuprinse intre
max(n - 26, 0) si 7. Evident, nu are rost si testim si nume-
re negative.
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