Runda 4, problema 1

ARBORI

Denumirea subdirectorului:
Denumirea fisiervlui de intrare:

Denumirea fi;ierului de ie;ire:

Descrierea problemei
In curtea unei case se afli M arbori binari. Intr-o zi,
proprietarul a primit de la un prieten o fotografie cu N
arbori binari. Poza i-a plicut atit de mult, incat a decis sd
transforme N dintre arborii din gridind in cei N arbori din
pozi, dacid este posibil. Dacd nu, el doreste s3 transforme
un numdr K dintre arborii din gridind in K arbori (cu nu-
mere de ordine diferite) din pozd, maximizand valoarea K.

Proprietarul poate tiia crengi ale arborilor din gridina.
In final, doi arbori (unul din grading, unul din pozi) sunt
identici dacd au aceeasi configuratie a crengilor (muchii-
lor); numerele care identifici nodurile sunt ignorate. Mai
multe detalii reies din studierea exemplului.

Trebuie sd scrieti un program pentru a-1 ajuta pe pro-
prietar si minimizeze numdrul crengilor tdiate, In conditi-
ile In care numirul K, definit anterior, este maxim.

Date de intrare
Pe prima linie a fisierului de intrare se afld valorile M si N,
separate printr-un singur spatiu.

In continuare sunt descrisi cei M arbori din curte. Pe
prima linie corespunzitoare unui arbore se afli numarul X
al nodurilor arborelui. Fiecare dintre urmitoarele linii des-
criu fiii fiecirui nod din arbore. Prima linie corespunde
primului nod (care este intotdeauna ridicina arborelui), a
doua celui de-al doilea nod etc. Fiecare linie contine doud
numere cuprinse intre 0 si X si indici numdrul de ordine
al celor doi fii ai nodului corespunzitor liniei. Valoarea 0
indicd faptul ¢ nodul respectiv nu exista.

Urmeazi descrierile celor N arbori din pozi. Acestia
sunt descrisi 1n acelasi mod ca si cei M arbori din curte.

Datele de intrare sunt corecte; se garanteaza ca fiecare
descriere corespunde unui arbore binar.

Date de iesire

Pe prima linie a fisierului de iesire se va afla numdrul K al
arborilor care pot fi obtinuti. Pe a doua linie se afld numi-
rul MIN al crengilor tiiate.

TREES
TREES.IN
TREES.OUT

Pe fiecare dintre urmatoarele X linii se va afla o pereche
de numere: numdr_arbore_curte, numdr_arbore_pozd ca-
re indicd faptul cd arborele numadr_arbore_pozd se obtine
tdind crengi din arborele numdr_arbore_curte. Numerele
de ordine ale arborilor din curte care apar 1n fisierul de ie-
sire trebuie s fie distincte. Similar, numerele de ordine ale
arborilor din pozi care apar in fisierul de iesire trebuie si
fie distincte. Nu conteazi ordinea In care sunt scrise pere-
chile in fisierul de iesire, iar dacd existd mai multe solutii se
va afisa una singurd.

Restrictii

e 1< M, N<40;

* doi arbori nu se considerd identici dect daci subarborii
lor drepti sunt identici si subarborii lor stingi sunt iden-
tici; daci cei doi arbori sunt simetrici (subarborele sting
al unuia este identic cu subarborele drept al celuilalt si
invers) atunci ei nu sunt considerati identici;

* fiecare arbore are cel mult 100 de noduri.

Exemplu

TREES . IN (continnare) TREES . OUT
33 3 2

2 32 1
20 00 21
00 00 32
3 2

23 0

00 0

00 3

5 20

53 03

00 00

00

00

42
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Runda 4, problema 2

ATLANTIS

Denumirea subdirectorului:
Denumirea fi;ierului de infrare:

Denumirea figierului de ie;ire:

Descrierea problemei

In Anul Domnului Doud Mii Patru Sute Cincizeci si Sapte
au fost, 1n sfarsit, descoperite vechile ruine ale civilizatiei
Atlantider.

Expeditia a fost condusi de marele explorator al ocea-
nelor Iahim Uratrox. Acesta a ajuns in fata portii miticului
oras Atlantis, dar nu a reusit s3 o deschidd deoarece este
protejatd de un vechi cifru.

Pe poarti sunt inscriptionate zece simboluri distincte.
Oamenii de stiintd au descoperit c3 acestea reprezintd cele
10 cifre zecimale, prima dintre ele corespunde cifrei 0, a
doua corespunde cifre 1 si aga mai departe.

Pe mecanismul cifrului sunt reprezentate patru dintre
cele zece simboluri. Existd posibilitatea ca doud sau mai
multe dintre cele patru simboluri s fie identice. Mecanis-
mul cifrului constd din N dispozitive care sunt activate
prin simpla atingere. Pe fiecare dintre aceste N dispozitive
este gravatd o inscriptie corespunzitoare unei cifre.

Oamenii de stiintd au mai descoperit ¢i cifrul este dat
de cel mai mic multiplu strict pozitiv al numarului format
din cele patru simboluri desenate pe mecanism. Datoritd
faptului ci pentru formarea multiplului nu sunt disponibi-
le decit cifrele corespunzitoare celor N dispozitive, doar
acestea pot fi folosite pentru formarea multiplului.

Operatia de deschidere a portii este acum foarte sim-
pla. Trebuie activate, succesiv, dispozitivele corespunzi-
toare cifrelor care formeazd multiplul. Dupi activarea unui
dispozitiv se aprinde o lumind care indica faptul ci cifra a
fost acceptatd, iar apoi lumina se stinge pentru a permite
repetarea cifrei.

Sarcina voastr este de a-l ajuta pe conducitorul expe-
ditiei s giseasca cifrul. Veti avea la dispozitie cele patru
cifre ale numdrului de la care se porneste si cifrele pe care
le aveti la dispozitie pentru a determina multiplul.

Date de intrare
Pe prima linie a fisierului de intrare se afld cele patru cifre
ale numirului gravat pe mecanismul cifrului, neseparate

ATLANTIS
ATLANTIS.IN
ATLANTIS.OUT

prin spatii. Existd posibilitatea ca prima, primele doud sau
primele trei cifre si fie 0. Totusi, cel putin una dintre cele
patru cifre este diferitd de zero.
Pe a doua linie a figierului se afld numdrul N al cifrelor
pe care le aveti la dispozitie pentru a forma multiplul.
Urmitoarele N linii contin, fiecare, cite o cifrd pe care
o aveti la dispozitie.

Date de iesire
Fisierul de iesire va contine o singuri linie pe care se vor
afla cifrele multiplului neseparate prin spatii.

fn cazul in care un astfel de multiplu nu poate fi deter-
minat, Jahim Uratrox va folosi o incirciturd explozivd
pentru a deschide poarta, iar dumneavostr veti scrie in fi-
sierul de iesire valoarea 0.

Restrictii si precizari

«1<N<10;

* cele N cifre pe care le aveti la dispozitie sunt distincte;

¢ valoarea numirului inscriptionat pe mecanismul cifrului
este cuprinsi intre 1 s1 9999;

¢ 1n cazul in care aveti la dispozitie cifra 0, aceasta nu poa-
te fi prima cifrd a multiplului pe care il veti afisa.

Exemplu
ATLANTIS.IN
0012

5

O 3 = B U

ATLANTIS.OUT
144

Timp de execuvfie/fest: 1 secunda



Runda 4, problema 3

CELULE

Denumirea subdirectorului:
Denumirea fisiervlui de intrare:

Denumirea fi;ierului de ie;ire:

Descrierea problemei
Un numir de 7 celule sensibile sunt asezate in cerc, fiecare
comunicand cu cei doi vecini ai sdi. O celuld se poate gisi
in doud stiri: excitatd sau linistitd. Daci o celuli este exci-
tati la un moment dat ¢, atunci ea emite un semnal care
ajunge la cele doud celule vecine la momentul 7 + 1. Fiecare
celuld este excitatd atunci si numai atunci, cind la ea ajun-
ge un semnal de la una din celulele vecine. Dacd semnalele
ajung deodatd din ambele pirti, atunci ele se anuleaza.
Dandu-se o configuratie initiald de celule excitate si li-
nistite, se cere si se determine dacd excitatia se mentine
oricat de mult, sau se va linisti.

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare contine un numar natural
m, reprezentand numarul configuratiilor din fisier.

Fiecare din configuratii se precizeazi pe doud linii: pe
prima linie se afld un numir natural 7, reprezentind nu-
mairul celulelor din configuratie, iar pe a doua se afld con-
figuratia propriu-zisi.

O configuratie este reprezentatd printr-o succesiune
de cifre (nedespirtite prin spatii) din multimea {0, 1}, un-
de 1 indica faptul ci celula este excitatd, iar 0 indici faptul
ca celula este linigtita.

Date de iesire

Fisierul de iesire va contine cite o linie pentru fiecare con-
figuratie descrisi in fisierul de intrare. In cazul in care ex-
citatia se mentine oricit de mult, pe linia corespunzitoare
se va scrie sirul de caractere YES. In caz contrar, linia va
contine sirul de caractere NO.

Restrictii si precizari

¢ 1<m<30;

* 1<n<10000;

* nu se va acorda punctajul corespunzitor unui test decit
daci toate cele m rispunsuri sunt corecte; nu se acordd
punctaje partiale.

CELLS
CELLS.IN
CELLS.OUT

Exemplvu

CELLS.IN CELLS.OUT
3 NO

12 YES
111111111111 NO

3

110

6

101010

Explicatie

Pentru sirul format din 12 celule (toate fiind excitate),
excitatia nu se mentine decit in primul moment de timp.
La al doilea moment, fiecare celuli va primi cite un semnal
de la cele doud celule vecine, deci aceste semnale se vor
anula reciproc. Ca urmare, nici una dintre celule nu va mai
fi excitatd la al doilea moment de timp, deci excitatia nu se
va mentine.

Pentru sirul format din 3 celule, dintre care primele
doud sunt excitate, configuratia nu se modificd, deci exci-
tatia se va mentine oricat de mult. Prima celuld va rimane
excitatd deoarece va primi semnal doar de la a doua celuld;
a doua celuld va rimine si ea excitatd deoarece va primi
semnal doar de la prima celul3; a treia celuld va rimane
linistitd pentru ci primeste semnal atit de la prima, cat si
de la a doua celuli.

Pentru sirul format din 6 celule dintre care cele de pe
pozitiile impare sunt excitate, iar cele de pe pozitiile pare
sunt linistite, excitatia se mentine, din nou, doar la primul
moment de timp. La al doilea moment de timp celulele de
pe pozitiile impare nu vor primi nici un semnal de la celu-
lele vecine, iar celule de pe pozitiile pare vor primi cate un
semnal de la cele doui celule vecine, semnale care se vor
anula reciproc. Asadar, in acest moment, nici una dintre
celule nu este excitatd, deci excitatia nu se va mentine, ci se
va linisti.
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