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Domino

In jocul Domino se utilizeazd 28 de piese distincte plate, dreptunghiulare. Fiecare piesd
se identifica prin doud numere, simbolizate prin puncte (figura I). Insemnarea acestor numere
pe fiecare placa se efectueaza prin divizarea fetei respective in doud parti egale, fiecare numar
fiind din multimea {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6}.
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Utilizind # piese distincte de domino in calitate de vagoane imaginare, pe masa de joc se
construieste un “tren” (fig. 2a). Trenul construit se numeste tren perfect daca cele doud
numere de pe pirtile vecine ale oriciror doud piese adiacente sint egale intre ele (fig. 2b). in
unele cazuri, un tren obisnuit poate fi transformat in unul perfect prin rotatia cu 180° a
anumitor piese. De exemplu, trenul perfect din fig. 2b poate fi obtinut din trenul obisnuit din
fig. 2a prin rotatia celor doud piese indicate cu sageata.

Elaborati un program care transforma, daca-i posibil, un tren obisnuit in unul perfect.

Date de intrare.

Fisierul text DOMINO. IN contine pe prima linie numarul de piese n. Urmatoarele # linii
ale fisierului de intrare contin cite doua numere intregi separate prin spatiu, fiecare linie
reprezentind o piesa de domino. Piesele sint listate in ordina aparitiei lor in tren.

Date de iesire.

Fisierul text DOMINO.OUT va contine pe prima linie cuvintul DA daca trenul din
fisierul de intrare poate fi transformat in unul perfect si NU in caz contrar. in cazul raspunsului
DA urmdtoarele » linii ale fisierului de iesire vor contine cite doud numere intregi separate
prin spatiu, fiecare linie reprezentind o piesa de domino. Piesele vor fi listate in ordinea
aparitiei lor in figierul de intrare, astfel incit cele doua numere de pe partile vecine ale oricaror
doua piese adiacente si fie egale intre ele.

Exemplu.
DOMINO. IN DOMINO.OUT
4 DA
21 12
2 6 2 6
56 6 5
5 4 5 4

Restrictii. 1 <» <28. Timpul de executie nu va depdsi 1 secundd. Fisierul sursa va avea
denumirea DOMINO.PAS, DOMINO. C sau DOMINO.CPP.
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Rezolvare

Vom identifica piesele trenului prin perechile ordonate (a;, b;), i =1, 2, ..., n. Evident,
operatia de rotire a piesei 7 poate fi redata prin notatia (a;, b;) = (b;, a).

Presupunem ci trenul initial poate fi transformat in unul perfect. In aceste conditii sint
posibile urmatoarele cazuri:

a) piesa i = 1 gi-a piastrat pozitia initialad (a;, b));

b) piesa i = 1 a fost rotita, avind in trenul perfect pozitia (b;, a;).

In continuare, vom incerca si construim trenul perfect pentru cazurile a) si b) separat,
rotind, in caz de necesitate, piesele 2, 3, ..., n.

Admitem, cd in procesul examindrii consecutive a pieselor din componenta trenului,
piesele i =1, 2, ..., k —1 si-au ocupat deja pozitia lor corectd si se examineaza piesa k. Evident,
sint posibile urmatoarele cazuri:

1) b1 = ax. Evident, piesa k ocupa pozitia corecta. Se trece la piesa k + 1.

2) by.1 = by. In acest caz piesa k trebuie rotita: (ax, br) — (bx, ax). In continuare se trece la
piesa k + 1.

3) b1 # ay, bi1 # by. Evident, trenul nu poate fi transformat in unul perfect. Stop.

Accentudm, ca piesa k — 1, care se afld inaintea piesei curente k, nu mai poate fi rotita,
intrucit pozitia ei este determinata de pozitia piesei k — 2, pozitia careia, la rindul ei, este
determinatd de pozitia piesei £ — 3 s.a.m.d., pind la piesa 1.

In programul ce urmeazi, fiecare piesd de domino este reprezentati cu ajutorul tipului
de date

Piesa = record

a, b : 0..6;
end;

iar trenul T — cu ajutorul variabilei
T : array[l..28] of Piesa;

Evident, algoritmul care verificd conditiile /) — 3) si roteste, in caz de necesitate piesele
respective, poate fi realizat printr-o singura parcurgere a tabloului T.

Program Domino;
{ Clasele 7-9 }
type Piesa = record
a, b : 0..6;

end;
var T : array[l..28] of Piesa; { trenul }
n : 1..28; { numarul de vagoane in tren }
Perfect : boolean;
c : integer; { variabila de lucru }

procedure Citeste;
{ Citirea datelor din fisierul de intrare }

var 1 : integer;
Intrare : text;
begin
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assign (Intrare, 'DOMINO.IN');
reset (Intrare) ;
readln (Intrare, n);
for i:=1 to n do
readln (Intrare, T[i]l.a, T[i].Db):;
close (Intrare);
end; { Citeste }

procedure Scrie;
{ Scrierea datelor in fisierul de iesire }

var i : integer;
Iesire : text;
begin

assign (Iesire, 'DOMINO.OUT') ;
rewrite (Iesire);
if not Perfect then writeln(Iesire, 'NU')
else begin
writeln (Iesire, 'DA');
for i:=1 to n do
writeln (Iesire, T[i].a, " ', T[i].Db):
end; { else }
close (Iesire);
end; { Scrie }

procedure Transforma;
var j, k : integer;

begin
Perfect:=true;
k:=2;
while ((k<=n) and Perfect) do
begin

if ((T[k-1].b<>T[k].a) and (T[k-1].b<>T[k].b))
then Perfect:=false;
if (T[k-1].b=T[k].b) then
begin
{ rotim piesa T[k] }
J:=T[k].a; T[k].a:=T[k].b; T[k].b:=7;
end; { then }
k:=k+1;
end; { while }
end; { Transforma }

begin
Citeste;
Transforma;
if not Perfect then
begin
{ rotim prima piesa }
c:=T[1l].a; T[1l].a:=T[1].b; T[1l].b:=c;

Transforma;
end; { then }
Scrie;

end.




