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Concurs de programare!

Bursele Agora

Va prezentam in continuare enunturile problemelor propuse spre rezolvare la
primele patru etape ale editiei 2002/2003 a concursului de programare

Bursele Agora.

P070207: Gauvri de vierme

In anul 2457 cercetitorii din Federatia Planetelor Unite au
descoperit secretul gaurilor de vierme. Astfel ei au reusit si
construiasci un dispozitiv de creare a unor giuri de vierme
artificiale. Din nefericire proiectul nu este inci bine pus la
punct; din aceste motive nu se poate calitori decit Intr-un
singur sens printr-o gaurd de vierme artificiald. Astfel o ga-
urd de vierme are o intrare intr-un anumit sistem stelar si o
lesire aflatd Intr-un alt sistem stelar (care se poate afla la
milioane de ani lumind distant).

Construirea giurilor de vierme artificiale necesiti folo-
sirea unei cantititi uriase de energie, motiv pentru care Fe-
deratia Planetelor Unite poate construi doar N astfel de
scurtituri prin spatiu. De aceea s-au ales cele mai impor-
tante N sisteme stelare din Federatie si s-a hotdrat cd in
fiecare astfel de sistem va exista o intrare a unei giuri de
vierme si o iesire a alteia.

Spionii din Imperiul Galactic, cel mai important ina-
mic al Federatiei, au aflat de acest proiect si care sunt cele
N sisteme stelare alese pentru acest experiment. Consilinl
Imperial si-a dat seama ci este de o importanta vitala s se
stie care este numdrul de posibilititi de creare a gurilor de
vierme, motiv pentru care vi cere si determinati aceastd
valoare.

Date de intrare
Fisierul de intrare WORMHOLE . IN contine numarul N al sis-
temelor stelare alese.

Date de iesire

Fisierul de iesire WORMHOLE . OUT trebuie sd contind numi-
rul posibilititilor de amplasare a giurilor de vierme astfel
incat in fiecare sistem stelar sd existe exact o intrare §i exact
o iesire a doud gduri de vierme diferite.

Restrictii
* 2< N <255,

Exemple
WORMHOLE . IN
3

WORMHOLE . OUT
2

WORMHOLE . IN
4

WORMHOLE . OUT
9

Timp de executie: 1 secundi/test

P070208: Matrice
Se considerd o matrice A de dimensiune M x N ale cirei
elemente au valoarea 0. Se aleg K cvadruple de numere x,,
Yy X,y ¥, CUX, X, 819, < y,. Pentru fiecare astfel de cvadru-
plu valoarea tuturor elementelor A, (v, <j <x,, y,S71<7,)
creste cu 1.

Dandu-se o matrice A, si se determine un numir ct
mai mic de cvadruple care si duci la obtinerea matricei 4,
pornind de la o matrice care are toate elementele nule.

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare MATRIX.IN contine nu-
mirul de linii M si numdrul de coloane N ale matricei, se-
parate printr-un singur spatiu.

Fiecare dintre urmitoarele M linii va contine N nume-
re naturale, separate prin spatii; al j-lea numir de pe a i-a
dintre aceste N linii reprezinta valoarea elementului 4,.

Date de iesire
Prima linie a fisierului de iesire MATRIX.OUT va contine
numdrul K al cvadruplelor folosite.

Fiecare dintre urmitoarele K linii va contine cele patru
numere din componenta unui cvadrupluy, In ordinea x,, y,,
X,, ¥, Separate prin spatii.

Restrictii si precizari

« matricea A va putea fi obtinuti intotdeauna folosind cel
mult 1000 de cvadrupli;

1< M, N<100;

+ 0<A,<25.



Modalitatea de acordare a punctajului

Pentru fiecare test, se vor putea obtine cel mult X puncte.
Concurentii care vor gisi cea mai mici valoare K

prin care se poate obtine matricea A, vor primi X puncte

pentru testul respectiv.

Ceilalti concurenti, care au reusit s obtind matricea A
folosind K > K . cvadruple, vor obtine X EFKﬂ puncte

pentru testul respectiv. Aceastd valoare va fi aproximati cu
doud zecimale exacte.

Punctajul final va fi obtinut prin adunarea punctajelor
de la fiecare test si rotunjirea acestuia la cel mai apropiat
numdr Intreg.

Daci cvadruplele din fisierul de iesire nu duc la obti-
nerea matricei A sau programul nu respectd limita de timp
admis3, concurentii nu vor primi nici un punct pentru tes-
tul respectiv.

De exmplu, dacd pentru un test se pot obtine cel mult
5 puncte, cel mai bun rezultat obtinut de un concurent
constd in 7 cvadruple, iar dacd un alt concurent obtine o
solutie cu 12 cvadruple, atunci, pentru testul respectiv,

punctajul concurentului va fi de 5 Ellz = 2.92puncte.

Exemplu
MATRIX.IN
56
122110
133220
133220
022331
011221
MATRIX.OUT
4

2254
1133
2155
44565

Timp de executie: 1 secundi/test

P070209: Ecuatii
Se considerd N variabile care pot avea valori numere reale
st M ecuatii in care pot apdrea cele N variabile, operatorii
de adunare ('+'), scidere ('-') si inmultire ('*"), constante
intregi cuprinse Intre -10000 si 10000 si, o singurd datd,
semnul de egalitate ('=").

Va trebui sd determinati valori pentru cele N variabile
astfel inct toate cele M egalititi (ecuatii) si fie respectate.

De exemplu, pentru variabilele a, b, c i d si ecuatiile:
atb+c+d=18

a*b+c*d=43

atb=41-c*d

a+tb=-1219+c*d*d*c

valorile pot fi a=2, b=4, c=5 si d=7. Solutia nu este unicd; o
altd posibilitate este a=4, b=2, c=7 $i d=5; mai existd si alte
solutii.

Se garanteazd faptul ci existd intotdeauna cel putin o
posibilitate de a atribui valori celor N variabile astfel incit
toate cele M egalititi si fie respectate.

In cele M ecuatii nu apar paranteze, iar operatorii de in-
multire au prioritate fatd de cei de scidere si adunare. Aces-
tia din urmi au aceeasi prioritate, deci operatiile de adunare
s1 scidere sunt efectuate de la stinga la dreapta.

Date de intrare

Aceasta este o problemi cu fisierele de intrare deschise. In
pagina http://www.ginfo.ro/concurs/runda03/index.shtml, pa-
gini dedicatd problemei sunt disponibile /ink-uri spre ze-
ce fisiere de intrare. Numele acestora au forma EQXX. IN,
unde xx ia valori intre 01 si 10 si reprezintd numdrul
testului.

Fiecare dintre cele 10 fisiere de intrare va contine, pe
prima linie, numirul N al variabilelor. Pe fiecare dintre ur-
mitoarele N linii se afld identificatorul uneia dintre varia-
bile. Identificatorii sunt formati din cel putin una si cel
mult opt litere ale alfabetului englezesc. Urmitoarea linie
contine numdrul M al ecuatiilor, iar pe fiecare dintre ur-
mitoarele M linii apare una dintre ecuatii, in formatul spe-
cificat anterior.

Date de iesire

Pentru aceastd problemd nu va trebui sd trimiteti un pro-
gram care sd o rezolve, ci doar cele 10 fisiere de iesire co-
recte. Acestea vor fi denumite EQXX.0UT, unde XX ia valori
intre 01 si 10 si reprezintd numirul testului.

Prima linie a fisierului de iesire va contine textul
EQUATIONS - TEST #XX, unde XX reprezintd numirul tes-
tului. Fiecare dintre urmitoarele N linii va contine un sir
deﬁpulvariabilé==valoare,undevariabiléeﬁeuna
dintre cele N variabile din fisierul de intrare, iar valoare
este valoarea atribuitd acesteia. Valorile vor fi scrise cu opt
zecimale exacte. Variabilele vor apdrea in fisierul de iesire
in aceeasi ordine in care apar in fisierul de intrare cores-
punzitor. Fiecare variabil va apdrea exact o datd.

Exemplu
Vom considera cd acest exemplu reprezintd testul 00.

EQ00.IN

Q0 Q O

4

a*b+c*d=43
a+b=41-c*d
a+b=-1219+c*c*d*d
a+b+c+d=18
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EQ00.0UT

EQUATIONS - TEST #00
b=2.00000000
c=5.00000000
a=4.00000000
d=7.00000000

Modalitatea de acordare a punctajului

Pentru fiecare fisier de iesire corect veti obtine 10 puncte.
Punctajul maxim care poate fi obtinut (daci toate cele 10
fisiere de iesire sunt corecte) este de 100 de punte.

Trimiterea solutiilor

Arhiva pe care o veti trimite se va numi YYYYYRO3.ZIP,
YYYYYRO3.RAR sau YYYYYR03.ACE (in functie de progra-
mul de arhivare pe care il folositi), unde YY¥YY este codul
dumneavoastri de identificare (ID).

Ea nu va contine fisiere batch (YYYYYR03 . BAT) sau fisie-
re sursa (YYYYYR03 . PAS, YYYYYR03.CPP sau YYYYYR03.C).
In arhivi se vor afla cele 10 fisiere de iesire corecte, denu-
mirea lor fiind EQXX. 0UT, unde XX reprezinti numarul tes-
tului (cuprins intre 01 si 10).

P070210: Sah

I
Considerdm pozitia finali a jocului de sah in care pe tabld
au rimas regina albd, regele alb si regele negru.

Vom identifica regina albd prin litera Q, regele alb prin
K si regele negru prin k.

Tabla de sah este formati din 64 de pitritele dispuse
intr-o matrice cu opt linii si opt coloane. Coloanele matri-
cei sunt identificate prin primele opt litere ale alfabetului
(a - ), ar liniile prin primele opt numere naturale strict
pozitive (1 - 8).

Pozitia unei piese este datd de litera corespunzitoare
coloanei si numdrul corespunzitor liniei. De exemplu, in
figura 1 regina albd se afli in pozitia a2, regele alb in
pozitia b3, iar regele negru in pozitia g4.

8

K

Q

abcdefgh
Figura 1
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Definim aria de actiune a reginei albe ca fiind totalita-
tea patritelelor de pe aceeasi linie, coloand sau diagonali in
care nu se afld piese albe si intre un astfel de patritel si

8

7

6

5 Q

4

3 k

2] K

1

abcdefgh
Figura 2

regind nu se afld nici o altd piesd. Pitritelul in care se afld
regina nu face parte din aria sa de actiune. In figura 2 este
ilustratd aria de actiune a reginei albe la un moment dat.
Definim aria de actiune a unui rege ca fiind totalitatea
patritelelor aliturate (pe linie, coloani sau diagonald) care
nu sunt ocupate de piese de aceeasi culoare. In figura 3 este
ilustratd aria de actiune a regelui alb intr-o anumitd situa-

tie.
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abcdefgh
Figura 3

Jucitorii vor muta alternativ; considerim ci, la inceput
jucdtorul cu piesele albe este la mutare.

La un moment dat jucitorul, cu piesele albe poate
muta fie regele, fie regina. Regele alb poate fi mutat in
oricare dintre pitritelele din aria sa de actiune dacd
patritelul respectiv nu se afld 1n aria de actiune a regelui
negru.

Regina albi poate fi mutatd in oricare dintre ptritelele
din aria sa de actiune, chiar dac intrd in aria de actiune a
regelui negru.

Regele negru poate fi mutat in oricare dintre patritele-
le din aria sa de actiune dacd, dupd mutare, nu ajunge in
aria de actiune a reginei albe sau a regelui alb.

Daci o piesd ajunge in pozitia ocupati de o alti pies3,
atunci aceastd a doua piesd este capturatd si eliminati de pe
tabla.

Se observi ci, datoritd regulilor anterioare, cei doi regi
nu pot ajunge in pozitii aliturate si singura piesd care
poate fi capturatd este regina alba.

Trebuie observat faptul ci regele negru nu poate ajun-
ge langd regele alb prin capturarea reginei deoarece, chiar
dacd momentan pozitia respectivd nu este in aria de actiu-
ne a regelui alb (respectind definitia anterioard), dupa mu-
tare aceastd pozitie intrd in aria de actiune datoritd elimini-
rii reginei. De exemplu, in situatia din figura 4 regina nu
poate fi capturata.
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abcdefgh

Figura 4

Se stie cd intr-o situatie finald de acest tip jucidtorul alb
nu poate pierde; mai mult, el are sanse foarte mari de
castig.

Jucitorul negru pierde partida daci se afld in aria de
actiune a reginei albe si nu poate muta in nici unul dintre



patritelele din aria sa de actiune. Aceastd situatie se numes-
te mat.

Partida se termind la egalitate daci regina albd este cap-
turatd sau se ajunge in situatia de pat. Aceastd situatie apa-
re atunci cind regele negru nu se afli in aria de actiune a
reginei albe, dar nu poate efectua nici o mutare validi. O
astfel de situatie este ilustrati in figura 5.
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abcdefgh
Figura 5

Veti juca cu piesele albe (regele si regina) si va trebui si
castigati partida folosind un numir limitat de mutdri.

Mutirile adversarului (regele negru) vor fi efectuate de
o biblioteci externa.

Bibliotecile Pascal si C/C++
Pentru a putea folosi biblioteca va trebui s3 includeti in pro-
gramul dumneavoastrd istructiunea uses chess; pentru
limbajul Pascal si #include "chess.h" pentru limbajul
C/C++. In continuare sunt prezentate sintaxele functiilor
si procedurilor incluse in biblioteci:
* procedure Init;

void Init ()

- trebuie apelatd la inceputul jocului si este folositd de
ctre bibliotecd pentru initializarea tablei;

- intrerupe executia programului daci este apelatd a do-
ua oard.

e function MovesLeft:Integer;
int MovesLeft ()

- returneaz3 un numir intreg care reprezintd numdrul de
mutdri pe care le mai aveti la dispozitie pentru a cis-
tiga.

e function GetWhiteQueenPosition:String;
char* GetWhiteQueenPosition()

- returneazd un sir care contine doud caractere, primul
fiind o literd care reprezinti coloana pe care se afla re-
gina albd in acel moment, iar al doilea un numir care
reprezintd linia.

* function GetWhiteKingPosition:String;
char* GetWhiteKingPosition ()

- returneazd pozitia curentd a regelui alb.

* function GetBlackKingPosition:String;
char* GetBlackKingPosition ()

- returneazd pozitia curentd a regelui negru.

* procedure MoveWhiteQueen (position:String) ;
void MoveWhiteQueen (char* position)

- mutd regina albd in pozitia indicatd de sirul position;

- intrerupe executia programului daci:

+ sirul de caractere nu reprezintd o pozitie valida;
+ mutarea este nepermis;
+ este a doua mutare consecutiva a jucitorului alb;

+ s-a epuizat numdrul de mutdri admis si partida s-a

incheiat;

+ se ajunge 1n situatie de pat;

+ se ajunge in situatie de mat (singurul caz in care ob-

tineti puncte pentru testul respectiv).
* procedure MoveWhiteKing (position:String) ;
void MoveWhiteKing (char* position)
- mutd regele alb 1n pozitia indicati de sirul position;
- intrerupe executia programului daci este verificati una
dintre conditiile prezentate in cadrul procedurii ante-
rioare.
* procedure MoveBlackKing;
void MoveWhiteKing ()
- indicd bibliotecii ¢3 se asteaptd mutarea regelui negru;
- intrerupe executia programului daci:

+ este a doua mutare consecutivi a regelui negru;

+ prin mutare poate fi capturati regina albd;

- noua pozitie a regelui negru trebuie determinati prin-
tr-un apel al functiei GetBlackkingPosition.

Toate functiile si procedurile (cu exceptia procedurii
Init) intrerup executia programului daci sunt apelate
inaintea initializarii tablei.

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

Exemplu de utilizare corectd a bibliotecii
In figura 6 este ilustrati pozitia initiald:
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Figura 6

Subprogram apelat Valoare returnatd
Init -
MovesLeft 12
GetWhiteQueenPosition f2
GetWhiteKingPosition b5
GetBlackKingPosition b7
MoveWhiteQueen (c5) -
MoveBlackKing -
GetBlackKingPosition a7
MoveWhiteQueen (c7) -
MoveBlackKing -
GetBlackKingPosition a8
MoveWhiteQueen (d7) -
MoveBlackKing -
GetBlackKingPosition b8
MoveWhiteKing (b6) -
MoveBlackKing -
GetBlackKingPosition a8

MoveWhiteQueen (b7) -

Timp de executie: 1 secundi/test
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