Februarie 2005

Olimpiada JUDETEANA
de INFORMATICA 2005

Etapa judeteanda a Olimpiadei de Informatica din acest an s-a desfasurat in
vltima saptaménda a lunii februarie. In cele ce urmeazéa vom prezenta
enunturile problemelor propuse cu care s-au confruntat participantii de la

acest concurs.

L e —

P0O502017: Ultima cifra

Doru Popescu Anastasin
Fie 7 un numdr natural si suma s de-
finitd astfel:
s=1+22+3+ .. +n"

Scrieti un program care si afiseze
ultima cifrd a valorii s.

Date de intrare
De la tastaturi se citeste valoarea 7.

Date de iesire
La iesirea standard se va afisa numai
ultima cifrd a lui s.

Restrictii si precizari

Numirul 7 este Intreg si este cuprins
intre 0 si 101 (exclusiv).

Exemplu
Intrarea standard (tastaturd)

n=3

Iesirea standard (ecran)
2

Explicatie
Suma este 32, deci ultima cifri este 2.

Timp de executie/test: 1 secundi

P050202: Multimi
Dana Vidoin

Se consideri 7 multimi; fiecare dintre
aceste multimi contine numai numere
consecutive.

Pentru a descrie aceste multimi
este suficient sd precizim primul si
ultimul element.

Scrieti un program care si deter-
mine elementele intersectiei celor 7
multimi.

Date de intrare

De la tastatur se citeste numdrul 7 si
perechi de numere, cate una pe un
rand, separate prin cite un spatiu, ca-
re reprezintd cel mai mic, respectiv
cel mai mare element din fiecare mul-
time.

Date de iesire
Pe ecran se vor afisa pe prima linie
elementele intersectiei multimilor pre-
cizate, separate prin cu cite un spa-
tiu.
Restrictii si precizari
Numirul 7 al multimilor este cuprins
intre 0 si 31 (exclusiv).

Toate elementele acestor multimi
sunt numere naturale mai mici decat
41.

Exemplu

Intrarea standard (tastaturd)
n=3

5 10

4 11

29

Iesirea standard (ecran)
56789

Explicatie

Avem multimile
{5,6,7,8,9,10}
{4,5,6,7,8,9,10,11}
{2,3,4,5,6,7,8,9}

deci, intersectia este:
{5,6,7,8,9}

Timp de executie/test: 1 secundd

L —
P050203: Numere

Roxana Timplarn

Se considerd doud numere naturale
s1 b, precum si reprezentirile binare
ale acestora.

Reprezentirilor binare li se aplicd
urmitoarea transformare: dacd prima
cifrd (cea mai din stinga) din repre-
zentarea binari a numirului 4 este
egald cu ultima cifrd (cea mai din
dreapta) din reprezentarea binard a
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numdrului b, atunci se elimind prima
cifrd (cea mai din stinga) din repre-
zentarea binar a numdrului « i ul-
tima cifrd (cea mai din dreapta) din
reprezentarea binard a numdrului b si
se continud transformdrile in acelasi
mod pani cind prima cifrd (cea mai
din stinga) din reprezentarea binari
a numirului a este diferitd de ultima
cifrd (cea mai din dreapta) din repre-
zentarea binard a numdrului b.

Valorile rimase dupd transformai-
rile suferite sunt convertite in baza
10 si se obtin doud numere c si d.

Scrieti un program care citeste nu-
merele a §i b si care afiseazd valoarea
obtinutd prin insumarea celor doud
numere c si d.

Date de intrare
Cele douid valori a si b se citesc de la
tastatura.

Date de iesire
Rezultatul va fi un numir natural ca-
re se va afisa pe ecran.

Restrictii si precizari

Numerele a i b sunt naturale si sunt
cuprinse intre valorile 0 si 30000 (ex-
clusiv).

Daci asupra celor doud reprezen-
tdri binare nu s-a efectuat nici o trans-
formare, intrucat prima cifri din re-
prezentarea numdrului 4 este diferitd
de ultima cifrd din reprezentarea bi-
nari a numirului b, atunci numdirul ¢
va fi identic cu numirul 4, iar d cu
numdrul b.

Daci in urma unei transformari se
elimind i ultima cifrd din reprezen-
tarea binari, atunci rezultatul final va
fio.

Exemplu

Intrarea standard (tastaturd)
a=13

b=27

Iesirea standard (ecran)
1

Intrarea standard (tastaturd)
a=13
b=25

Iesirea standard (ecran)
17

Intrarea standard (tastaturd)
a=13
b=20

Iesirea standard (ecran)
33

Explicatii

In cazul primului exemplu, numirul
13 se scrie in baza 2 sub forma 1101,
iar numdrul 27 sub forma 11011.

Dupi prima transformare se ob-
tin: 101, respectiv 1101.

Se continud transformdrile si se
obtin: 01, respectiv 110.

Se continud transformarea si se
obtine 1, respectiv 11. Se continud
transformarea si se obtin: 0 si 1.

Se face conversia In baza 10 si se
obtin: ¢ = 0 si d = 1. Deci, suma ¢ +
d este 1.

fn cazul celui de-al doilea exem-
plu, numdrul 13 se scrie in baza 2
sub forma 1101, iar numirul 25 sub
forma 11001.

Dupi prima transformare se ob-
tin: 101, respectiv 1100.

Din acest moment nu se mai pot
face transformairi. Se reprezinti 101
in baza 10 si se obtine 5, iar 1100 se
reprezintd in baza 10 si se obtine 12.

Decic=5sid =12, iar suma c +
d este 17.

In cazul celui de-al treilea exem-
plu, numdrul 13 se scrie In baza 2
sub forma 1101, iar numirul 20 sub
forma 10100.

Se observi ¢d prima cifrd din re-
prezentarea lui a este diferitd de ul-
tima cifrd din reprezentarea lui b.

Deci, nu se face nici o transfor-
mare. Se obtin dupi conversia in ba-
za 10: ¢ =13 sid = 20. Deci, suma ¢
+d este 33.

Timp de executie/test: 1 secundd

P050204: Sir
Dan Grigoriu

Se considerd numarul natural k. Do-
rim sd obtinem un tablou unidimen-

sional 4, cu elemente naturale obtinu-
te astfel: @, este un numir format din
doud cifre (cifra zecilor lui 4, este ci-
fra sutelor produsului k - k, iar cifra
unititilor lui , este cifra zecilor pro-
dusului & - k).

Pentru i > 1, 4, se obtine astfel: 4,
este un numir format din doui cifre
(cifra zecilor lui 4, este cifra sutelor
produsului @, - a, ,, iar cifra unitdti-
lor a lui 4, este cifra zecilor produsu-
luia, - a,).

Procesul de generare a termenilor
tabloului se incheie in momentul cind
este generat un numdr care a mai fost
generat Inainte.

Ultimul numir (cel care se repe-
td) nu face parte din tablou.

Este posibil ca numerele numite
in text ca fiind formate din doui cifre
si aibd de fapt o singuri cifr, in ca-
zul in care cifra zecilor lor este 0; ele
pot fi chiar si 0.

Scrieti un program care:
¢ si determine tabloul 4;
o 53 determine elementele tabloului
obtinut, sortate crescitor dupd pri-
ma lor cifrd (cea mai din stinga).

Date de intrare
De la tastaturd se citeste numdrul na-
tural k.

Date de iesire

Pe prima linie a ecranului se vor afisa
elementele tabloului 4, in ordinea ge-
neririi lor, separate de un spatiu.

Pe a doua linie a ecranului se vor
afisa elementele tabloului 4, in ordi-
nea cerutd la cerinta a doua; elemen-
tele tabloului vor fi separate de cte
un spatiu.

Restrictii si precizari
Valoarea k este un numir natural cu-
prins intre 11 s1999.

In cazul celei de-a doua cerinte,
dacd doud sau mai multe elemente
din tabloul 2 au aceeasi primi cifrd,
atunci aceste elemente se pot afisa in
orice ordine care respect restrictiile
impuse.

fn exemplul de mai jos, afisarea
pentru cerinta a doua putea apirea si
sub forma: 02 25 5 62 84, deci



putem interschimba valorile 2 si 25,
deoarece ambele au prima cifrd 2; in
acest caz nu mai existd alte posibili-
tati de afigare.

Exemplu
Intrarea standard (tastaturd)
k=16

Iesirea standard (ecran)
25 62 84 5 2 0
0 25 25 62 84

Explicatii
Determinarea tabloului a se face
astfel:

k-k=16"16=256,deciq, =25

2525 = 625,decia, = 62;

62 - 62 = 3844, deci a, = 84

84 - 84 = 7056, deci a, = 5;
5-5=25,decia, = 2;
2-2=4,decig, =0
0-0=0.

Aici se opreste generarea tablou-
lui cu sase elemente, care se afiseazd.

fn continuare, prima cifri a lui 4,
este 2, a lui a, este 6, a lui 4, este 8, a
lui 4, este 5, a lui 4 este 2 si a lui
este 0.

fn urma sortirii acestor prime ci-
fre: 2 (asociatd cu a,), 6 (asociatd cu
a,), 8 (asociatd cu a,), 5 (asociatd cu
a,), 2 (asociata cu a,) s1 0 (asociatd cu
a,), se obtine ordinea noud a acestor
numere: 0, 2, 2, 5, 6, 8, asoclate res-
pectiv cu elementele din tabloul a: 0,
25, 2, 5, 62, 84; elementele din « se
vor afisa In aceastd ordine, sau in or-
dinea: 0, 2, 25, 5, 62, 84.

Timp de executie/test: 1 secundd

L L —
P050205: OCR

Marinel Serban

O imagine va fi reprezentatd ca un
tablou dreptunghiular de numere rea-
le, fiecare numir reprezentind o va-
loare pe scala de gri a imaginii. Va-
lorile sunt cuprinse Intre O (cores-
punzand unei regiuni total albe) si 1
(pentru zona total neagrd), cu doud
zecimale.

Centrul de gravitate al imaginii es-
te un element al tabloului. S presupu-
nem ci acesta se afld pe linia 7 si co-
loana ;.

In acest caz, valoarea absoluti a
diferentei dintre suma elementelor
din zona aflatd deasupra liniei 7 si
suma elementelor din zona aflatd sub
linia 7, este minim3.

fn mod analog, valoarea absoluti
a diferentei dintre suma elementelor
din stinga coloanei j si suma elemen-
telor din dreapta coloanei j trebuie si
fie de asemenea minimd.

Si considerim ca exemplu urma-
torul tabloul care poate proveni din
scanarea literei 'o".

Centrul de gravitate este pe linia
3 si coloana 3, deoarece diferenta su-
melor elementelor din fiecare zond
formatd ignorand linia a treia este 0.1
(sumele sunt 5.55 i 5.65) si de ase-
menea, diferenta sumelor elementelor
fiecirei zone formate ignorand coloa-
na a treia este 0.1 (sumele sunt 5. 60
$15.70).

0.7 0.75 0.7
0.55 0.3 0.2
0.8 0.1 0.1
0.7 0.0 0.0
0.8 0.9 0.8

o O O O O
. . . . .
~N O B P 3
O O O O O
. . . . .
O o 0 I3 ®

Scrieti un program care si deter-
mine centrul de gravitate al unei ima-
gini scanate.

Date de intrare
Fisierul de intrare ocr.in contine
reprezentarea unel imagini.

Prima linie a figierului de intrare
contine doud numere naturale 7 si m,
separate printr-un spatiu, care repre-
zintd numirul de linii, respectiv nu-
marul de coloane ale tabloului care
reprezintd imaginea.

Urmitoarele 7 linii contin cite m
numere reale din intervalul [0, 1], se-
parate prin cite un spatiu, care repre-
zintd elementele tabloului.

Date de iesire

Fisierul de iesire ocr.out va contine
o singuri linie pe care se gdsesc doud
numere naturale / §i ¢, separate prin-

tr-un spatiu, reprezentind coordona-

tele (linie, coloand) centrului de gra-
vitate.

In cazul in care sunt determinate
mai multe centre de gravitate, se vor
afisa coordonatele celui cu indicele
de linie maxim; dac3 existi mai multe
centre de gravitate pe aceeast linie, se
va afisa cel cu indicele de coloand ma-
Xim.

Restrictii si precizari
Numerele 7 si m sunt naturale cu-
prinse intre 1 si 50.

Valorile reale sunt exprimate cu
maximum doud zecimale.

Liniile sunt numerotate de la 1 la
n (de sus in jos), iar coloanele de la 1
la m (de la stinga la dreapta).

Exemplu

ocr.in

55

0.1 0.2 0.1 0.2 0.1

0.1 0.2 0.3 0.1 0.1

0.2 0.3 0.1 0.1 0.3

0.4 0.1 0.1 0.1 0.2

0.2 0.2 0.3 0.3 0.1

ocr.out

33

ocr.in

5 10
0.10.10.10.10.10.10.10.10.10.1
0.20.20.20.20.20.20.20.20.20.2
0.30.30.30.30.30.30.30.30.30.3
0.40.40.40.40.40.40.40.40.40.4
0.50.50.50.50.50.50.50.50.50.6
ocr.out

4 6

Timp de executie/test: 1 secundi

P050206: Tabel

Daniel Popa
Dupi cum probabil stiti, contabilii {si
tin datele sub forma unor tabele si cal-
culeazi tot felul de sume pe linii si pe
coloane.

Contabilul nostru Atnoc si-a or-
ganizat valorile sub forma unui tabel
cu 7 linii (numerotate de la 1 la n) si
m coloane (numerotate de la 1 la m).

Elementele de pe ultima coloani
sunt sumele elementelor de pe linii
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(mai exact, elementul de pe linia 7 si
coloana m este egal cu suma elemen-
telor de pe linia 7 aflate pe coloanele
1,2,...,m - 1), iar elementele de pe
ultima linie sunt sumele elementelor
de pe coloane (mai exact, elementul
de pe linia 7 i coloana 7 este egal cu
suma elementelor de pe coloana ¢
aflate pe liniile 1, 2, ..., 7 - 1).

Un exemplu de astfel de tabel este
urmdtorul:

2 5 7 14
11 6 6 23
13 11 13 37

Din picate, Atnoc a stropit cu apa
minunatul sdu tabel si astfel o parte
dintre numerele din tabel au devenit
ilizibile.

Scrieti un program care si recon-
stituie toate datele din tabel.

Date de intrare

Pe prima linie a fisierului text de in-
trare tabel. in se afli doud numere
naturale 7 si m, separate printr-un
spatiu, care reprezintd numirul de
linii si respectiv numdrul de coloane
ale tabelului.

Pe cea de a doua linie a fisierului
de intrare se afli un numdr natural p
care reprezintd numirul de valori ne-
deteriorate din tabel.

Pe fiecare dintre urmitoarele p li-
nii se afl3 cite trei numere naturale,
separate prin cite un spatiu /, ¢ si o,
unde / este numirul liniei, ¢ este nu-
mdrul coloanei i v este valoarea ele-
mentului de pe linia / §i coloana ¢ din

tabel.

Date de iesire
In fisierul text de iesire tabel.out se
va scrie tabelul reconstituit, pe 7 linii
cite m valori separate prin cite un
spatiu.
Restrictii si precizari
Numerele 7 si m sunt naturale cuprin-
se intre 2 si 50.

Valorile din tabel sunt numere na-
turale mai mici decat 32000.

Datele din tabel pot fi reconstitu-
ite intotdeauna.

Exemplu
tabel.in
34

10

=
~ U1 N

14
6

23
13
11
13
37

W W wwND NN R R
W R RN W N

tabel.out
257 14
11 6 6 23
13 11 13 37

Timp de executie/test: 1 secundd

L e —

P050207: Muzica

Maria Nitd si Adrian Nitd
Fiind elev la un liceu de art3, sectia
muzicd, Andrei isi propune si studie-
ze 0 gamd noud formati din 10 note
muzicale.

Pasionat si de matematicd el isi
propune pornind de la doud numere
naturale a si b (a < b) si compund o
Simfonie interminabild, generaind un
sir de note in gama cea noui.

Astfel, el genereazi fiecare notd a
simfoniei inmultind pe & cu 10 si im-
partind rezultatul la b (impirtire in-
treagd).

Pentru a nu genera aceeasi noti,
el modificd de fiecare dati pe 4, inlo-
cuindu-l cu restul impirtirii lui 2 - 10
lab.

Asadar, notele sunt generate dupi
regula a - 10 div b, unde dupi fiecare
pas, a se schimbi astfel: = 2 - 10
mod b (operatia div reprezintd catul
intreg al impdrtirii, iar operatia mod
este intregul care reprezinti restul
impartirii).

Astfel, pornind de laa =421 b =
130, el va genera notele:3 2 3 0 7
69230769 2etc

3=42-10div130;
a=42-10mod 130, a =30

2=30-10div 130;

a=300mod 130, a =40
3=40-10div130;

a=400mod 130, a=10
0=10-10div130;

a=100mod 130, a =100
7 =100 - 10div 130;

a=1000mod 130, a =90
6=90-10div 130;

a=900mod 130, a =120
9=120-10div 130;

a=1200mod 130, a =30
2=30-10div130;

a=300mod 130, a =40
etc.

Ascultind simfonia, Andrei con-
statd ci, de la un moment dat, o sec-
ventd incepe si se repete identic de
un numir infinit de ori.

Andrei numeste secventa formatd
de primele note, cele aflate inaintea
secventei care se repetd, tema, 1ar sec-
venta care se repetd, refrenul simfo-
niei. De exemplu, in secventa ante-
rioard, 3 este tema, iar 230769 este
refrenul.

El considerd tema si refrenul cu
lungimi cit mai mici posibil. Astfel,
in exemplul anterior, nu se pot con-
sidera temd respectiv refren nici 32 si
307692, nici 3 §1230769230769.

Existd si cazul in care nu existd
temd, adici simfonia incepe direct cu
refrenul.

Scrieti un program care, citind do-
ud numere naturale a si b (a < b), va
determina cifrele temeti si cifrele re-
frenului.

Se vor afisa cifrele temei, In
continuare cifrele refrenului apoi un
spatiu urmat de un numdr reprezen-
tind cate cifre are refrenul.

Date de intrare

Fisierul de intrare muzica.in conti-
ne pe prima linie doud valori: 4 s1 b
numere naturale, separate printr-un
spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire muzica.out va con-
tine o singurd linie cu cifrele temei
urmate In continuare de cifrele refre-
nului i, dupd un spatiu, numarul de
cifre ale refrenului.



Restrictii si precizari
Numerele a i b sunt naturale cu-
prinse intre 1 s1 1000.

Numerele a i b sunt distincte.

Exemplu
muzica.in
164 824

muzica.out
19902912621359223300970873786
407766 34

muzica.in
13 32

muzica.out
406250 1

muzica.in
6 11

muzica.out
54 2

Explicatie

In cazul primului exemplu, 1 repre-
zintd tema, iar sirul 99029126213...
reprezinti refrenul.

In cazul celui de-al doilea exem-
plu, 40625 reprezintd tema, iar 0 re-
prezintd refrenul.

In cazul celui de-al treilea exem-
plu nu existd temd, iar sirul 54 repre-
zintd refrenul.

Timp de executie/test: 1 secundi

P050208: Volei

Rodica Pintea
Cativa bdieti, dupi un fotbal mic, au
hotdrat sd participe la jocul liber de
volei al fetelor.

Fetele sunt asezate in cerc si nu
1si schimbi locurile intre ele.

Un bdiat poate intra in jocul fe-
telor numai daci se aseazd intre doud
fete si este mai inalt (strict) decat
amandoui.

Cunoscand numdrul de fete si
indltimea fiecireia, in ordinea in care
se afld ele pe cerc, numdrul béietilor
s iniltimea fieciruia, se cere s se de-
termine un numdr maxim de biieti
care pot participa la joc i pozitia ocu-
patd de fiecare pe cerc.

Date de intrare

Fisierul de intrare volei.in contine
pe prima linie numirul », care repre-
zintd numdrul fetelor care participd la
joc.

Cea de-a doua linie contine 7 nu-
mere naturale nenule de cel mult 3 ci-
fre, despartite prin cite un spatiu, nu-
mere reprezentand indltimile fetelor,
in ordinea de pe cerc, in sensul acelor
de ceasornic, pornind de la o fatd
oarecare.

Cea de-a treia linie contine un nu-
mdr natural m care reprezinti numa-
rul de bieti care vor si intre in joc.

Cea de-a patra linie contine 7 nu-
mere naturale nenule care contin cel
mult trei cifre fiecare, despirtite prin
cite un spatiu, numere reprezentind
indltimile bdietilor care vor s intre in
joc.

Date de iesire

Fisierul de iesire volei.out va con-
tine pe prima linie un numir natural
k, care reprezinti numdrul maxim de
baletl care pot participa la joc.

Pe cea de-a doua linie 7 + & nu-
mere naturale, despartite prin cite un
spatiu, numere reprezentind inilti-
mile jucitorilor de volei, in ordinea
in care se afli acestia In cerc In sensul
acelor de ceasornic, pornind de la
aceeasi fati care apare prima in figie-
rul de intrare.

[niltimile biietilor sunt scrise in-
tre paranteze.

Restrictii si precizari

Numirul fetelor si numirul biietilor
sunt numere Intregi cuprinse intre 1
51 2.000.

Daci existd mai multe posibilitati
de a insera k bdieti in joc, se va scrie
una singura.

Daci numerele reprezentand indl-
timile nu vi se par plauzibile, atunci
puteti considera ci ele reprezinti co-
eficientul de inteligent3 al fiecirei
persoane.

Pentru afisarea valorii corecte a
numirului  se acordd 40 de puncte,
iar pentru solutia completd (k maxim
si configuratia corectd a celor n + k
indltimi ale jucitorilor) se acordd 100
de puncte.

Exemple
volei.in

B

15 11 72 3

: @ @
20 50 25

volei.out

2

15 (20) 11 72 31 (50)
sau

2

15 (25) 11 72 31 (50)

volei.in

6

15 8 20 19 16 30
3

20 30 16

volei.out

3

15 (16) 8 (30) 2019 (20) 16 30
san

3

15 (16) 820 (30) 19 (20) 16 30

volei.in

4

10 20 15 100
2

20 8

volei.out
0
10 20 15 100

Timp de executie/test: 1 secundi
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P050209: Numere

Doru Popescu Anastasin
Mircea este pasionat de programare.
El a inceput si rezolve probleme din
ce in ce mai grele.

Astfel a ajuns la o problemd, care
are ca date de intrare un tablou pitra-
tic cu 7 linii §i 2 coloane, componen-
te tabloului fiind toate numerele na-
turale distincte cuprinse In intervalul
[1sin?].

Pentru a verifica programul pe ca-
re l-a scris Mircea are nevoie de un
fisier care si contind tabloul respec-
tuv.
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Dupi ce a creat acest figier, fratele
sdu, pus pe sotii i umbl in fisier si ii
schimbi citeva numere consecutive,
cu numirul 0.

Cand se intoarce de la joaci, Mir-
cea constatd cu stupoare cd progra-
mul nu mai functioneazd pentru tes-
tul respectiv.

Dupi citeva ore de depanare Mir-
cea is1 d seama cd programul lui este
corect si cd fisierul de intrare are pro-
bleme.

Scrieti un program care si-l ajute
pe Mircea, gisindu-i cel mai mic si
cel mai mare dintre numerele conse-
cutive schimbate de fratele siu.

Date de intrare

In fisierul numere. in se di pe prima
linie 7, iar pe urmdtoarele 7 linii ele-
mentele tabloului, cite 7 elemente pe
o linie, separate intre ele prin cite un
spatiu, dupi modificirile ficute de
fratele lui Mircea.

Date de iesire

In fisierul numere . out se vor scrie
pe un singur rand cu un singur spatiu
intre ele numerele cerute (primul fi-
ind cel mai mic).

Restrictii si precizari
Numdrul 7 este cuprins In intervalul
[1, 500].

Fratele lui Mircea schimbi cel pu-
tin un numir in fisier.

Numerele schimbate de fratele
lui Mircea sunt mai mici sau cel mult
egale cu 60000.

Exemplu
numere.in

o O Ul W
O o O
0 = 3

party.out
2 4

Explicatie
In figierul de intrare au fost inlocuite

cu 0 numerele 2, 3, 4.

Timp de executie/test: 1 secundi

P0502710: MaxD

Maria Nitd si Adrian Nitd
Fiind elev in clasa a IX-a, George isi
propune s studieze capitolul divizi-
bilitate cat mai bine.

Ajungind la numérul de divizori
asociat unui numir natural, constat3
cd pot exista mai multe numere intr-
un interval dat, care au un acelasi nu-
mir de divizori.

De exemplu, in intervalul [1, 10],
6, 8 51 10 au acelasi numir de divizo-
r, egal cu 4. De asemenea, 4 §i 9 au
acelasi numir de divizori, egal cu 3
etc.

Scrieti un program care pentru un
interval dat determind care este cel
mai mic numdr din interval ce are nu-
mir maxim de divizori.

Daci sunt mai multe numere cu
aceastd proprietate se cere si se deter-
mine numirul acestora.

Date de intrare

Fisierul de intrare maxd. in contine
pe prima linie doud numere 4 si b se-
parate prin spatiu (a < b) reprezen-
tand extremitdtile intervalului in care
este ciutat numdrul.

Date de iesire

Fisierul de iesire maxd.out va con-
tine pe prima linie trei numere sepa-
rate prin cate un spatiu min, nrdiv si
contor, unde min reprezinti cea mai
micd valoare din interval care are nu-
mir maxim de divizori, nrdiv repre-
zintd numdrul de divizori ai valorii
min, iar contor reprezintd numdrul de
numere din intervalul citit care nrdiv
divizori.

Restrictii si precizari
Numerele a si b sunt cuprinse Intre 1
s1 1.000.000.000.

Diferenta maximi dintre valorile
a si b nu va depdsi in nici o situatie
valoarea 10.000.

Exemple
maxd.in
2 10

maxd.out
6 4 3

maxd.in
200 200

maxd.out
200 12 1

Explicatie

fn cazul primului exemplu, 6 este cel
mai mic numdr din interval care are
maxim de divizori egal cu 4 i sunt 3
astfel de numere 6, 8, 10.

In cazul celui de-al doilea exem-
plu, 200 are 12 divizori iar in interva-
lul [200, 200] existd un singur numir
cu aceastd proprietate.

Timp de executie/test: 1 secundi
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PO502117: Lacusta

Nistor-Eugen Mot
Se consideri o matrice dreptunghiul-
ard cu m linii si 7 coloane, cu valori
naturale. Traversim matricea pornind
de la coltul din stanga-sus inspre col-
tul din dreapta-jos.

O traversare constd din mai mul-
te deplasiri. La fiecare deplasare se
executd un salt pe orizontald si un
pas pe verticald. Un salt Inseamnd cd
putem trece de la o celuli la oricare
alta aflati pe aceeasi linie, iar un pas
inseamnd cd putem trece de la o celu-
13 la celula aflati imediat sub ea. Ex-
ceptie face ultima deplasare (cea in
care ne aflim pe ultima linie), cind
vom efectua doar un salt pentru a
ajunge in coltul dreapta-jos, dar nu
vom mai efectua si pasul corespunzi-
tor. Astfel, traversarea va consta din
vizitarea a 2 - m celule.

Scrieti un program care si deter-
mine suma minimd care poate fi ob-
tinutd in urma unei astfel de traver-
sarl.

Date de intrare

Fisierul de intrare lacusta.in con-
tine pe prima linie doui numere na-
turale separate printr-un spatiu 7 si
n, reprezentind numdrul de linii si
respectiv numirul de coloane ale ma-
tricei. Pe urmitoarele m linii este des-
crisd matricea, cite » numere pe fie-



care dintre aceste linii, separate prin
cite un spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire lacusta.out va
contine o singurd linie pe care va fi
scrisd suma minimd gasitd.

Restrictii si precizari
Numerele 7 i 7 sunt cuprinse intre
1 51 100. Valorile elementelor matri-
cel sunt numere intregi cuprinse in

intervalul [1, 255].

Exemplu
lacusta.in
45

O Oy O W
U W o
w w w ul
0 W B J
N O > O

lacusta.out
28

Explicatie

Drumul este:

(1, 1) > (1,3)>(2,3)>
(2,2) > (3,2) >(3,3)>
(4, 3) > (4, 5)

Timp de executie/test: 1 secundd

PO502172: Scara

Marinel Serban si Emanuela Cerchez
Ion si-a construit o vili pe frumosul
varf al unui munte. Acum proiectea-
z3 0 scard speciald, pe care va urca de
la sosea pand la vili. Diferenta de ni-
vel dintre sosea si vild este H (deci
aceasta trebuie si fie Iniltimea totald
a scarii).

Scara va avea N trepte, toate de
aceeasi ldtime, dar de indltimi dis-
tincte doud cite doui. Jon a sesizat cd
efortul pe care il depune pentru a
urca o treaptd este egal cu iniltimea
treptei. Dar, daci el urcd x trepte
deodatd, efortul depus este egal cu
media aritmeticd a indltimilor acestor
x trepte pe care le urci deodatd plus
un efort de valoare constanti p
(necesar pentru a-si lua avént).

Fiind un tip atletic, Jon poate ur-
ca mai multe trepte deodat, dar su-
ma ndltimilor treptelor urcate deo-

datd nu trebuie si depiseascd o valoa-
re maximd M.

Scrieti un program care si deter-
mine efortul minim necesar pentru a
urca pe o scari construiti conform
restrictiilor problemei, precum si o
modalitate de a construi scara care va
fi urcati cu efort minim.

Date de intrare

Fisierul de intrare scara.in contine
pe prima linie 4 numere naturale se-
parate prin cite un spatiu /4, N, M si
 (cu semnificatia din enunt).

Date de iesire

Fisierul de iesire scara.out va con-
tine pe prima linie efortul minim ne-
cesar (cu 2 zecimale exacte), iar pe
cea de a doua linie N numere natura-
le nenule care reprezintd indltimile
celor N trepte ale scirii (in ordinea
de la sosea citre vild), separate prin
cate un spatiu.

Restrictii si precizari

Tniltimea scirii (H) este cuprinsi in-
tre 1 51 75. Numdrul de trepte (N)
este cuprins intre 1 si 8. Valoarea M
este cuprinsd intre 1 i 13. Valoarea p
este cuprinsd intre 1 si 13.

Daci existd mai multe solutii
(modalitigi de a construi scara astfel
incat sd obtineti efortul minim dorit),
veti afisa prima solutie In ordine lexi-
cograficd. Spunem ¢ vectorul x =
(%, X, ...y ) precedd in ordine lexi-
cografic vectorul y = (y,, 7, ..., )
dacd existd i 2 1 astfel incdt x; = y,
pentru orice j <isix; <.

Daci a doua zecimali a efortului
minim este 0, sau chiar ambele zeci-
male sunt 0 nu este necesar s fie afi-
sate. Asadar, pentru exemplul urmi-
tor, s-ar fi putut scrie 9 sau 9. 0.

Exemplu
scara.in
10 4 5 2

scara.out
9.00
1423

Timp de executie/test: 5 secunde

PO50213: Lant
Emanuela Cerchez

Ion este un lingvist pasionat. Recent

el a descoperit un text scris intr-o

limb3 necunoscutd.

Textul este scris pe mai multe li-
nii si este format din cuvinte scrise cu
litere mici din alfabetul latin, separate
prin spatii sau/si semne de punctuatie
(, i ! ?—).

Ion a fost frapat ¢ existd multe si-
militudini intre cuvintele din text. Fi-
ind foarte riguros, Jon defineste simi-
litudinea a doud cuvinte dupd cum
urmeaza.

Fie ¢, si ¢, doud cuvinte. Cuvantul
¢, poate fi obtinut din cuvéntul ,
printr-o succesiune de operatii ele-
mentare.

Operatiile elementare ce pot fi
folosite sunt:

e move (c;, ¢,) - mutd primul caracter
din ¢, la sfarsitul cuvantului ¢,. Da-
cd ¢, = alba §i ¢, = neagra, dupi
efectuarea operatiei move (¢, ¢,), ¢,
vafi 1ba, 1ar ¢ va fi neagraa.

e insert(c, X) - Insereazi caracte-
rul x la inceputul lui ¢,. Daci ¢, =
alba i x = b, dupd efectuarea ope-
ratiei insert (c,, x), ¢, va fi balba.

e delete(c,) - Sterge primul carac-
ter din ¢,. Daci ¢, = alba, dupi
efectuarea operatiei delete(c,), ¢,
va fi 1ba.

Definim similitudinea dintre ¢, si
¢, ca fiind numdrul minim de operatii
insert si delete care trebuie s fie
executate pentru a transforma cuvén-
tul ¢, in cuvantul ¢, (operatiile move
nu se numari).

Fie ¢, primul cuvant din text. In-
cepand cu ¢, putem construi lanturi
de k-similitudine.

Un lant de k-similitudine este o
succesiune de cuvinte distincte din
text cu urmitoarele proprietiti:

o daci cuvantul x apare in lant Inain-
tea cuvantului y, atunci prima apa-
ritie a lui x in text precedd prima
aparitie a lui y in text;

e dacd x si y sunt cuvinte consecutive
in lant (in ordinea x y) , atunci si-
militudinea dintre x si y este k;
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o lantul este maximal (adicd nu pu-
tem adiuga incd un cuvant la sfar-
situl acestui lant, astfel incat si fie
respectate proprietitile precedente).

Scrieti un program care si deter-
mine numdrul de lanturi de k-simili-
tudine care incep cu ¢,

Date de intrare

Fisierul de intrare lant.in contine
pe prima linie valoarea k. Pe urma-
toarele linii se afl3 textul dat.

Date de iesire

Fisierul de iesire 1ant.out va con-
tine o singurd linie pe care va fi scris
numirul de lanturi de k-similitudine
care Incep cu c,.

Restrictii si precizari

Lungimea unei linii din text nu de-
paseste 1000 de caractere. Lungimea
unui cuvant nu depdseste 30 de ca-
ractere. Numdrul total de cuvinte es-
te mai mic sau egal cu 150.

Pentru datele de test, numirul de
lanturi de k-similitudine care incep
cu ¢, va fi mai mic sau egal cu
2.000.000.000 (doud miliarde).

Exemplu
lant.in

5

ana are mere, banane,

pere si castane.

lant.out
6

Explicatie

Lanturile de 5-similitudine care se
pot forma sunt:

ana are mere pere

ana are pere

ana are banane castane

ana are si

ana banane castane

ana si

Timp de executie/test: 1 secundi

PO50214: Scara

Stelian Ciurea

Domnul G are de urcat o scard cu n
trepte. In mod normal, la fiecare pas

pe care il face, el urcd o treaptd. Pe k
dintre aceste trepte se afld cite o sti-
cld cu un numir oarecare de decilitri
de apd, fie acesta x.

Daci bea toatd apa dintr-o astfel
de sticld, forta si mobilitatea lui G
cresc, astfel incat, la urmitorul pas el
poate urca pand la x trepte, dupd
care, daci nu bea din nou ceva, revine
la "normal". Sticlele cu api nu costi
nimic. Cantitatea de apd continutd de
aceste sticle poate sd difere de la o
treaptd la alta. Pe j trepte se afld cate
o sticld cu biutura energizanti. Si
pentru aceste sticle, cantitatea de bau-
turd energizantd poate si difere de la
o treapti la alta.

Si presupunem ci intr-una dintre
aceste sticle avem y decilitri de biu-
turd energizantd. Daci bea g (¢ <)
decilitri dintr-o astfel de sticl, la ur-
mdtorul pas G poate urca panila2 - ¢
trepte, dupd care si In acest caz, dacd
nu bea din nou ceva, el revine la "nor-
mal". Totusi biutura energizanti cos-
ti: pentru o cantitate de g decilitri con-
sumati, G trebuie sd pliteascid g lei.

Pot exista trepte pe care nu se afld
nici un pahar, dar si trepte pe care se
afld atat o sticli cu apd cat si una cu
biuturi energizanti. In astfel de si-
tuatii, nu are rost ca G si bea ambele
bauturi deoarece efectul lor nu se
cumuleazi; el poate alege si bea una
dintre cele doui biuturi sau poate si
nu bea nimic.

Determinati p, numirul minim
de pasi pe care trebuie sd i faci G
pentru a urca scara, precum si suma
minimi pe care trebuie si o cheltu-
iascd G pentru a urca scara in p pasi.

Date de intrare

Fisierul text de intrare scara.in con-
tine pe prima linie un numir natural
n, reprezentind numdrul total de trep-
te. Pe cea de a doua linie se afld un
numir natural k, reprezentind nu-
mdrul de trepte pe care se afld sticle
cu api. Pe fiecare dintre urmitoarele
k linii se afl3 cite doud numere natu-
rale separate printr-un spatiu, repre-
zentand numdrul de ordine al treptei
pe care se afld o sticld cu api si res-
pectiv cantitatea de apd din acea sticld
exprimatd in decilitri.

Pe urmdtoarea linie se afld un nu-
mdr natural j, reprezentind numirul
de trepte pe care se afld sticle cu biu-
turd energizantd. Pe fiecare dintre ur-
mitoarele j linii cite doud numere na-
turale separate printr-un spatiu, re-
prezentind numdrul de ordine al trep-
tei pe care se afl o sticld cu bauturi
energizantd si respectiv cantitatea de
bauturi energizantd din acea sticld
exprimatd in decilitri.

Date de iesire

Fisierul text de iesire scara.out va
contine o singurd linie pe care vor fi
scrise doud numere naturale p si ¢ se-
parate printr-un spatiu, care repre-
zintd numdrul minim de pasi, res-
pectiv suma minima.

Restrictii si precizari

Numirul treptelor (r) este cuprins
intre 1 si 120. Numirul sticlelor cu
apd este mai mic sau egal cu . Nu-
mdrul sticlelor cu bduturi energizan-
td este mai mic sau egal cu 7. Canti-
tatea de api aflatd in oricare sticld es-
te cuprinsd intre 1 s1 100. Cantitatea
de biuturi energizanti aflatd in ori-
care sticld este cuprinsi intre 1 si 100.

Exemple
scara.in

N S = o
)

N

scara.out
32

scara.in

N S N e
)

e

scara.out
41

Timp de executie/test: 1 secundi



