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Craiova, judetul Dolj

Concursul de informatica

STEFAN ODOBLEJA

in perioada 5-7 martie 2002 s-a desfasurat la Craiova un concurs
interjudetean de programare la care auv participat elevi din noua judete ale
tarii. In continuare va prezentam enunturile celor zece probleme cv care s-au

confruntat concurentii.

Bl —

P050225: Puzzle

(lect. univ. dr. Petre Bizdvan)
Se considerd o imagine alcituitd din mai multe piese de
formd dreptunghiulard, fiecare avand aceleasi dimensiuni.
Imaginea este formatd din » linii si 7 coloane, fiecare ele-
ment al acesteia fiind o piesi. Elementele componente ale
unei piese sunt simboluri din setul de caractere ASCII. Sar-
cina voastri este de a reconstitui imaginea initiald pe baza
pieselor componente. Fiecare piesd este caracterizatd prin
patru numere, corespunzitoare celor patru laturi ale sale.
Daci unul dintre aceste numere este 0, inseamni ci latura
respectiva se afld pe marginea imaginii initiale. Dacd valoa-
rea unui numdir este x (x # 0), atunci latura respectiva se va
invecina cu latura unei alte piese cireia ii corespunde nu-
mirul -x. Piesele nu pot fi rotite si sunt unic determinate
de cele patru numere care descriu marginile.

Date de intrare
Fisierul de intrare PUZZLE. IN are urmitoarea structura:
« prima linie contine trei numere naturale 7, b, [, unde »n
reprezintd dimensiunea imaginii (numdrul de piese) care
trebuie reconstituitd, iar numerele b si / reprezintd indlti-
mea, respectiv litimea unei piese;
« urmitoarele linii contin descrierea celor 72 piese; acestea
vor fi separate prin cate o linie vidd; fiecare piesi va fi des-
crisd prin A + 1 linii astfel:
¢ primele 4 linii vor contine cate [ caractere care descriu
liniile piesei;

¢ urmditoarea linie va contine cele patru numere care des-
criu marginile piesei; numerele corespunzitoare latu-
rilor apar 1n ordinea sus, stanga, jos, dreapta.

Date de iesire

Fisierul de iesire PUZZLE.OUT va contine 7 - b linii, pe fie-
care dintre acestea aflindu-se 7 - [ caractere. Aceste carac-
tere vor descrie imaginea reconstituita.

Restrictii si precizari

*2<n<10;

e 1<h, <25

* laturile pieselor sunt caracterizate prin numere intregi
cuprinse intre -5 si 5;

* Intotdeauna existd o singurd solutie;

* spatiile sunt caractere valide care pot intra in componen-
ta pieselor.

Exemplu

PUZZLE.IN PUZZLE.OUT

2 8 14 08%8888,

88, 088%8888888.

8888. 8'- -:8888b

:8888b 8" 8888
8888 d8.-=. ,==-.:888Db

-.:888b >8 '~ :"~' (8888

' 48888 88 ,88888
, 88888 88b. "-~ ':88888

':88888 888b ~==~ .:88888

03 -10

08%88
088%888
gr- _
g
dg.-=. ,==
>8 T~ it~
88
88b. -~
00-5-3

.:88888
:::8888
;' 8888b

888b ~==~
888880--:"
88888 ::
888877
dsss
dsss
/88:.__

I

500 -4

888880--:":::

88888 :::t
88887
asss
dsss
/88:.__

.,

Timp de executie: 1 secundi/test



Concursul de programare "S$tefan Odobleja" a
fost organizat de Liceul de Informatic& din Craio-
va, in colaborare cu Inspectoratul $colar Judetean
Gorj si Facultatea de Matematicd -Informaticd din
cadrul Universitétii din Craiova.

La concurs au participat 44 de elevi din noud
judete ale térii: Alba, Brasov, Cluj, Dolj, Gorij,
lasi, Mehedinti, Olt si Vélcea.

Au fost doud secliuni: una la care concurentii
au participat individual si una la care reprezen-
tantii fiecérui judet, indiferent de clasd, au format
echipe.

Redaclia Ginfo a fost reprezentatd la acest
concurs de redactorul sef Clara lonescu, precum
si de redactorul Eugen lonescu.

P040226: Ecudtii
(asist. univ. Florin Stavn)

Scrieti un program care rezolvi ecuatii de gradul intdi. Ecu-
atiile sunt descrise potrivit urmitoarei sintaxe:
s ecuatie: expresie = expresie;
* expresie: termen sau expresie (+ sau -) termen;
« termen: factor sau factor * factor,
. factor: numdr sau x sau (expresie);
s numdr: cifrd sau cifrd numdr;
s cifri: 0 sau 1 sau

Conform acestei sintaxe nu se pot scrie ecuatii care si
contini termeni de forma x*x. Se garanteazi ci fisierul de
intrare va contine doar ecuatii liniare 1n x (ecuatii de gra-
dul intai).

De asemenea, toate subexpresiile unei ecuatii vor fi
liniare in x (de exemplu, nu poate apirea expresia x*x-
X*x+3*x=9),

sau 9.

Date de intrare
Fisierul de intrare ECUATII.IN contine mai multe ecuatii,
cte una pe fiecare linie.

Date de iesire

In fisierul de iesire ECUATII.OUT se vor scrie rezultatele
ecuatiilor. Pentru fiecare ecuatie se vor scrie doud linii:
prima dintre ele va contine textul Ecuatia #i,unde i este
numdrul de ordine al ecuatiei; a doua linie va contine unul
dintre urmitoarele mesaje:

* Nu are solutie,in cazul in care ecuatia nu are solutii;
0 infinitate de solutii,in cazulin care ecuatia are
o infinitate de solutii;

x=valoare, unde valoare este numirul real (tiparit cu
sase cifre zecimale) care reprezintd valoarea solutiei, in
cazul in care existd o singurd solutie a ecuatiei.

Restrictie
+ fiecare ecuatie este descrisd prin cel mult 100 de caractere.

Exemplu

ECUATII.IN ECUATII.OUT
x+x=10 Ecuatia #1
3*x+2=21 x = 5.000000
3*x=3*x+1+2+3 Ecuatia #2
(12-3*%4) *x=2%5-10 X = 6.333333

Ecuatia #3

Nu are solutie

Ecuatia #4

0 infinitate de solutii

Timp de executie: 1 secundi/test
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P040227: Arheolog

(asist. univ. Mibai Stancn)
Un arheolog care cerceta vestigiile unei civilizatii disparu-
te cu mii de ani in urmd, a gisit sapte plicute hexagonale
pe care erau desenate diverse inscriptii. Dorind si descifre-
ze mesajul, el descoperd ci plicutele trebuie alipite Intr-un
anume fel. Arheologul asea-
z3 cele sapte plicute (identi-
ficate prin literele a, B, ¢, D,
E, F sl G) pe sapte tije verti-
cale (identificate prin nume-
rele 0, 1, 2, 3, 4, 5 si 6; tija
din centru este identificati
prin 0). In figura 1 este f———mqy
ilustrat modul de amplasare Fig. 1: Tijele
a tijelor.

Doud plicute hexagonale se pot
imbina dacd au acelasi tip de striuri pe
laturile care vor fi invecinate. Existd e-
xact zece tipuri de striuri, identificate
prin cele zece cifre. In figura 2 este
ilustratd plicuta D care are laturi cu
diferite tipuri de striuri.

Cele sapte hexagoane sunt amplasate pe cele sapte tije,
fiecare hexagon din margine avand trei laturi lipite de
laturile altor hexagoane, in timp ce hexagonul de pe tija 0
are toate laturile lipite de cele ale altor hexagoane. Pentru
a ajuta la rezolvarea misterului, va trebui si gisiti un aran-
jament si o orientare pentru plicutele hexagonale, astfel
incat striurile de pe oricare doud laturi lipite s fie identice.
O configuratie corectd este ilustratd In figura 3.

Fig. 2: Placufa

Fig. 3: Amplasament corect
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Date de intrare

Fisierul ARHEOLOG.IN contine mai multe seturi de date
corespunzitoare mai multor descrieri ale plicutelor. Fie-
care set de plicute va fi descris prin opt linii. Primele sapte
linii contin cate sase cifre (neseparate prin spatii) care in-
dicd tipurile de striuri de pe laturile plicutelor. Prima linie
contine cifrele corespunzitoare hexagonului 2, a doua li-
nie contine cifrele corespunzitoare hexagonul B etc. Prima
cifri de pe fiecare linie corespunde laturii de sus, iar urmi-
toarele corespund celorlalte laturi (parcurse in sensul ace-
lor de ceasornic). De exemplu, hexagonul din figura 1 este
reprezentat prin secventa de cifre 123456. Cea de-a opta
linie va contine doar caracterul * si are rolul de a delimita
seturile de date.

Date de iesire
Fisierul de iesire ARHEOLOG. OUT va contine cte un tabel
pentru fiecare set de date. Acesta va fi format dintr-un cap
de tabel si sapte linii a cte trei coloane. Prima coloand co-
respunde tijelor, cea de-a doua hexagoanelor, iar cea de-a
treia orientirii plicutelor. In prima coloani se vor scrie
numerele de identificare a tijelor. Pe cea de-a doua coloand
se va scrie litera care identificd plicuta care va fi amplasatd
pe tija din prima coloand. Cea de-a treia coloand va conti-
ne tipurile de striuri de pe cele sase laturi ale hexagonului;
prima cifrd va corespunde laturii de sus, iar urmitoarele
corespund celorlalte laturi (parcurse in sensul acelor de
ceasornic). Capul de tabel va contine textul TIJ pentru pri-
ma coloani, HEX pentru a doua §i POZITIE pentru a treia.

In cazul in care nu existi nici o solutie, se va scrie doar
mesajul Nu exista solutii.

Datele de iesire corespunzitoare unui set de date vor fi
urmate de o linie care va contine 20 de caractere *.

Exemplu

ARHEOLOG.IN ARHEOLOG.OUT

665403 TIJ HEX POZITIE
444444 0 A 665403
666666 1 G 976628
123456 2 C 666666
123456 3 E 612345
040404 4 B 444444
289766 5 F 404040
* 6 D 123456
123456 PR R R R R R R R R R R R R R RS
111111 Nu exista solutii.
222222 Yk hkkhkkhkhkkkrkhkdkdhhkhkrxkk*k
333333

444444

555555

666666

*

Timp de executie: 1 secundi/test

P0320228: Numere

(asist. univ. Mihai Gabroveann)
Se considerd o grild infinitd de puncte, reprezentind var-
furi ale unor triunghiuri echilaterale asezate astfel:

7
/NN NN
11- 12- 13- 14- 15
/NN NN N
16- 17- 18- 19- 20- 21
/NN NN SN SN
22- 23- 24- 25- 26- 27- 28
/NN SN NN NN
29- 30- 31- 32- 33- 34- 35- 36
/N /NN N NN NN
37- 38- 39- 40- 41- 42- 43- 44- 45

Aceste puncte sunt numerotate de la stinga la dreapta
si de sus in jos. Grupuri de puncte pot forma laturile unor
figuri geometrice. De exemplu, multimile de puncte {1, 2,
3} $i{7,9,18)} reprezinti varfurile unor triunghiuri, mul-
timile {11,13,26,24} s1{2,7,9,18} reprezintd varfurile
unor paralelograme, iar multimile {4,5,9,13,12,7} si
{8,10,17,21,32,34} reprezintd varfurile unor hexagoa-
ne.

Va trebui sd scrieti un program care stabileste daci o
multime de puncte de pe aceastd grild reprezintd laturile
unei figuri acceptate: triunghi, paralelogram, hexagon.

O figuri acceptatd trebuie sd indeplineascd urmitoare-
le conditii:

» fiecare laturd a figurii trebuie s3 coincidi cu o muchie din
grild (prin muchie se intelege unul, doud sau mai multe
segmente care unesc puncte adiacente coliniare);

+ laturile figurii trebuie sd aibd lungimi egale.

Date de intrare

Intrarea va consta dintr-un numir necunoscut de multimi
de puncte. Fiecare multime de puncte va apirea pe cite o
linie a fisierului NUMERE. IN . Fiecare multime contine cel
mult sase puncte, iar numerele corespunzitoare acestora
sunt cuprinse intre 1 s1 32767.

Date de iesire
Fisierul de iesire NUMERE.OUT va contine cite o linie pen-
tru fiecare multime din fisierul de intrare. Pe aceastd linie
se va scrie un mesaj care va descrie tipul figurii reprezen-
tate de punctele multimii: TRIUNGHI, PARALELOGRAM sau
HEXAGON.

fn cazul in care figura corespunzitoare nu este accep-
tatd, linia va contine mesajul NU.

Exemplu

NUMERE . IN NUMERE . OUT
123 TRIUNGHI

11 13 29 31 NU

26 11 13 24 PARALELOGRAM
459 13 12 7 HEXAGON
12345 NU

47 NU

11 13 23 25 NU

Timp de executie: 1 secundi/test
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P030229: Partitie
(asist. unv. Mirel Cosulschi, asist. univ. Nicolae Constantinescn)
Fie un numir natural M; numim partitie a lui M doud sec-
vente de numere intregi x,, X,, ..., X, $1 72, 7, ..., 7, astfel
incat:
o X, <X, <..< Xy
X ANy X,y x, = M.
Prin sumi partiald a unei partitii se intelege expresia m,
X 4y Xy + e+ My, X, unde m; <y
Se cere sd se determine o partitie a numdrului M care
indeplineste urmitoarele conditii:
« orice numdr cuprins intre 1 si M poate fi reprezentatd in
mod unic ca o sumd partiald a acestei partitii;
* partitia contine un numir maxim de elemente distincte.
De exemplu, pentru M = 7, citeva dintre posibilititile
de partitionare sunt:

e7=7-1 (x,=1,n=7)
«7=1-1+3-2 (x,=1,x,=2,n, =1,n,=3);
e7=1-1+1-2+1-4 (x,=Lx,=2,x,=4n=1,
n,=1,n,=1)
«7=3-1+2-2 (x,=1,x,=2,n,=3,n,=2).

Ultima dintre aceste partitii nu indeplineste prima con-
ditie, deoarece numarul 2 poate fi scris in doud moduri ca
suma partiald a partitiet:

*2=2-1+0-2 (m,=2,m,=0)
*2=0-1+1-2 (m,=0,m,=1).

Celelalte partitii indeplinesc aceastd conditie; ca urma-
re, partitia ciutatd este 1 - 1+ 1 -2 + 1 - 4, deoarece contine
mai multe elemente decit celelalte.

Date de intrare
Fisierul de intrare PARTITIE. IN contine o singurd linie pe
care se afld valoarea M.

Date de iesire
Fisierul de iesire PARTITIE.OUT va contine trei linii. Pe
prima dintre ele se va afla valoarea k care indicd numdrul
de elemente ale partitiei.

Cea de-a doua linie va contine valorile n,, n,, ..., n,,
separate prin cite un spatiu.

Ultima linie va contine valorile x,, x,, ..., x,, separate
prin cite un spatiu.

Restrictie
o 1< M <255
Exemplu
PARTITIE.IN PARTITIE.OUT
7 3
111
124

Timp de executie: 1 secundi/test

P030230: Bile

(asist. univ. Mirel Cosulschi, asist. univ. Nicolae Constantinescn)
Un distribuitor de bile este un aparat cu o intrare si doud
lesiri (stangd si dreaptd) care functioneazd astfel: la intrare
primeste un sir de bile pe care le distribuie alternativ prin
cele doui iesiri: prima bild iese prin stinga, a doua prin
dreapta, a treia prin stinga etc.

Si considerim acum un arbore format din astfel de
distribuitoare. Intr-un astfel de arbore bilele se introduc
prin varf si trec succesiv prin distribuitoare in functie de
starea fiecdrui distribuitor, pani ajung la o iesire care nu
este conectatd la nici un distribuitor; spunem ci in acest
moment bila a pardsit arborele.

Daci iesirea prin care bila pariseste arborele este iesi-
rea din stdnga a unui distribuitor, atunci se spune ci bila a
pardsit arborele prin stinga; analog, daci iesirea prin care
bila pariseste arborele este iesirea din dreapta a unui distri-
buitor, atunci se spune ¢ bila a pardsit arborele prin dreap-
ta.

Vom considera un aparat format dintr-un astfel de
arbore sub care se afld o tdvitd cu N bile, numerotate de la
1 la N, asezate initial in ordine crescitoare de la stinga la
dreapta.

La fiecare pas toate bilele sunt introduse in arbore, in
ordinea in care se aflau in tivitd, de la stinga la dreapta.
Fiecare bili care va parisi arborele prin stinga se va aseza
in stanga bilelor prezente in tivitd in momentul ciderii ei
s1, analog, fiecare bili care va pardsi arborele prin dreapta
se va ageza in dreapta bilelor din tivitd.

O bild este introdusd in arbore doar dupi ce predece-
soarea sa a ajuns deja in tivitd. Dupi fiecare astfel de pas,
toate bilele se vor afla in tavitd, dar 1n altd ordine.

Pentru o configuratie datd, si se determine numdrul
minim de pasi dupi care bilele ajung 1n tivitd in ordinea
initiald.

Date de intrare

Fisierul de intrare BILE. IN are urmitoarea structur:

« pe prima linie se afli doud numere intregi pozitive N si
M care reprezintd numdrul bilelor, respectiv cel al distri-
buitoarelor;

« pe urmitoarele M linii se afl3 cte trei numere intregi po-
zitive separate printr-un singur spatiu i, j, k care indicd
faptul 3 distribuitorul j este conectat la iesirea stingd a
distribuitorului 7, 1ar distribuitorul & este conectat la ie-
sirea dreaptd a distribuitorului 7; in cazul in care una din-
tre valorile j sau k este 0, atunci iesirea corespunzitoare
nu este conectatd la nici un distribuitor.

Date de iesire

Fisierul de iesire BILE.OUT va contine o singurd linie pe
care se va afla numirul minim de pasi necesari pentru ca
bilele s3 se afle in tivitd in ordinea initiald.

Restrictii si precizari
« 0< N, M < 1000;
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* in varf se afld intotdeauna distribuitorul cu numirul de
ordine 1;

* dupi fiecare pas distribuitoarele sunt "resetate", astfel in-
ct prima bila pe care o vor primi la pasul urmitor o vor
distribui prin stanga.

Exemplu

BILE.IN BILE.OUT
4 4 2

123

200

340

400

Timp de executie: 1 secundi/test

P030231: For

(asist. univ. Mirel Cosulschi)
Fie urmitorul fragment de program scris in limbajul Pas-
cal:

for i:=1 to 20 do
for j := 1 to i do
write('*');

Se poate verifica foarte usor faptul ci instructiunea
formatd din apelul procedurii write se va executa de 210
orl.

Se dau mai multe instructiuni de ciclare for imbricate,
corpul ultimei instructiuni de ciclare continind un apel
write.

Se cere si se scrie un program care si determine de cte
ori se va apela procedura write In timpul executiei frag-
mentului respectiv.

Date de intrare

Fisierul de intrare FOR. IN va contine pe prima linie numa-
rul 7 al instructiunilor de ciclare imbricate. Pe fiecare din-
tre urmitoarele 7 linii se va afla un triplet de forma var,
exp,, exp,; var este un identificator valid in limbajul Pascal
si reprezintd variabila de ciclare pentru o instructiune for;
exp, siexp, pot fi constante sau identificatorul variabilei de
ciclare corespunzatoare instructiunii for de pe nivelul an-
terior.

Date de iesire

Fisierul de iesire FOR.OUT va contine o singurd linie pe ca-
re se va afla numirul de executii al instructiunii care con-
tine apelul procedurii write.

Restrictii si precizari

e 0<n<20

* constantele prezente 1n fisierul de intrare sunt numere
naturale mai mici decat 1000.

Exemplu

FOR.IN FOR.OUT
2 210
i1 20

31 i

Timp de executie: 1 secundi/test
CCUTCUTSUT peetmpe — -
P020232: MultiX

(asist. untv. Mirel Cosulschi)

Cosiderdm un nou limbaj de programare pe care il definim
cu ajutorul urmdtoarelor diagrame de sintaxd:

M——ﬁ Inifiolizari|—»  Bloc

Initializare
—— S
variobile
Initializare -
[ Identificator
variabile T

aI

o > O Eresa]

|Expre5ie |—b1 | Termen |T>
‘ Termen ‘T ‘Termen'l ‘T
|Termen1 |T | Factor |]—0

Variabild } >

[ Be
‘Vnriabilﬁ ’—DI |dentificuior|

Identificatorii sunt definiti Intr-un mod aseminitor cu
cel din Pascal: orice combinatie de litere si cifre, care In-
cepe obligatoriu cu o literd si are lungimea mai mici decat
255 de caractere. O variabild identificd o multime.

Se definesc urmitoarele operatii:

« * - intersectia a doud multimi;
* + - reuniunea a doud multimi;
« * - diferenta a doui multimi;

Numim acest limbaj MultiX. Fie urmitorul program
scris 1n acest limbaj:

"b", "c";
g

()Tﬂzygfiﬁiﬁaﬂi O

Instructiune

‘ Factor ‘

init a : "a",
b,c B lla", "C“,



begin
a := a + b;
write(a);
b :=a - (a * b);
write(b);

end.

Interpretarea acestui program este urmitoarea:

+ se initializeazd multimile A = {'a', 'b', 'c'},B={"a",
e, asiC=(ar, e, rd;

* prin instructiunea a := a + b se calculeazi reuniunea
multimilor A si B, iar rezultatul este atribuit variabilei
care reprezintd multimea A; aceastd multime devine A =
{ra’, 'b', 'c', 'd'k:

* prin instructiunea write (a) se afiseazi elementele mul-
timii A; asadar, se vaafisaa b c g

* prin instructiuneab := a - (a * b) se calculeazd
diferenta dintre multimea A si intersectia multimilor A si
B, iar rezultatul este atribuit variabilei care reprezintd
multimea B; aceastd multime devine B = {'b'};

* prin instructiunea write (b) se afiseazi elementele mul-
timii B; asadar, se va afisa b.

S se realizeze o aplicatie care, pentru un program scris
in limbajul MultiX, 1i valideazd corectitudinea conform
diagramelor de sintaxd anterioare si, in cazul unui pro-
gram valid, va afisa rezultatul executiei acestuia.

Date de intrare

Fisierul de intrare MULTIX. IN va contine un program scris
in limbajul MultiX.

Date de iesire

Daci programul contine erori sintactice, fisierul de iesire
MULTIX.OUTvaconﬁnenws@ulEroare sintactica pe
linia x,unde x este numirul liniei pe care a aparut prima
eroare. In cazul in care nu existi erori sintactice, fisierul va
contine rezultatele afisate de program. Fiecare linie a figie-
rului va corespunde unui apel write; elementele multimi-
lor vor fi separate prin cite un spatiu.

Restrictii si precizari
¢ numdrul variabilelor prezente in program este de cel
mult 255;

+ cardinalul unei multimi nu va depisi valoarea 1000;

* fiecare linie a programului contine o singur instructiu-
ne;

* 0 variabild care nu apare in sectiunea de initializare se
considerd a fi initializatd cu multimea vidi;

o limbajul MultiX este case sensitive: se fac deosebiri intre
litere mici si litere mari;

* un apel de scriere, al cirui argument este multimea vid,
va duce la tipdrirea simbolului $ pe linia corespunzitoare;

* 0 linie a programului poate contine cel mult 1000 de ca-
ractere.

Exemplu
MULTIX.IN MULTIX.OUT
"al","a2","a3"; a2

y,z: "u","a2","z";
begin

init x:
u a2 z

write(x * vy);
z 1=z + (y - x);
write(z);

end.

Timp de executie: 1 secundi/test

P030233: Depou

(asist. unzv. Mirel Cosulschi)
Intr-un depou cu trei linii, suficient de lungi, avem o
garniturd de tren formatd din N vagoane, numerotate de la
1 la N. Initial vagoanele se afli pe linia I si garnitura
trebuie sd ajungd pe linia II1.

Un vagon se poate deplasa de pe linia I pe linia IT (daci
nu existd nici un vagon la dreapta sa) sau de pe linia II pe
linia I1I (dacd nu existd nici un vagon la stinga sa). Vagoa-
nele nu se pot deplasa in sens invers (de pe linia IT pe linia
I sau de pe linia III pe linia II) sau direct de pe linia I pe
linia ITI. La fiecare pas se poate deplasa de pe o linie pe alta
un singur vagon. Si considerdm trenul format din vagoa-
nele 1,2 51 3.

Baemianii TRRTRCRI

Clasa a IX-a
Andrei lonita, Olt - premiul |
Tudor-Alexandru Litu, lagi - premiul Il
Alexandru Crefu, Dolj - premiul Il
Ciprian Stdnescu, Dolj - premiul Ill

Clasa a X-a
Flavivu Roman, Cluj - premiul |
Radu Pérvu, Brasov - premiul Il
lolanda Popa, lasi - premiul llI

Clasa a XI-a
Alexandru Surpétean, Brasov - premiul |
Horia-Andrei Ciochindg, lasi - premiul Il
Cezar Stalea, Dolj - premiul Il
Marius Truicd, Dol - premiul 1l

Clasa a Xll-a
Bogdan Hérjoc, Alba - premiul |
Mihai lacob, Brasov - premiul Il
Cristian Ivénescu, Dolj - premiul lll
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O posibilitate de mutare a vagoanelor de pe linia I pe
linia III ar putea fi:
+ pasul 1: vagonul 1 trece de pe linia I pe linia II;

+ pasul 2: vagonul 2 trece de pe linia I pe linia II;
+ pasul 3: vagonul 2 trece de pe linia II pe linia II;
+ pasul 4: vagonul 3 trece de pe linia I pe linia II;
+ pasul 5: vagonul 3 trece de pe linia II pe linia IT;

+ pasul 6: vagonul 1 trece de pe linia II pe linia IT;

Dupi efectuarea acestor pasi, vagoanele ajung pe linia
III in ordinea 2, 3, 1.

S se scrie un program care determind numarul varian-
telor in care pot fi asezate vagoanele pe linia IIL

Date de intrare
Fisierul de intrare DEPOU. IN va contine numdrul vagoane-
lor de pe linia I a depoului.

Date de iesire

Fisierul de iesire DEPOU.OUT va contine numirul configu-
ratiilor posibile in care se pot afla vagoanele pe linia III a
depoului.

Restrictie

* 1<N<100.

Exemplu

DEPOU. IN DEPOU. OUT
3 5

Timp de executie: 1 secundi/test

P030234: Camera

(asist. univ. Mihai Gabroveann)
S3 se determine lungimea celui mai scurt drum printr-o
camerd ce contine pereti despartitori. Camera va avea
intotdeauna ca margini peretii delimitati de punctele de

coordonate (0, 0), (10, 0), (10, 10), (0, 10), dupd cum se
poate vedea in figura de mai jos. Punctul de plecare este
intotdeauna (0, 5), iar punctul de sosire este (10, 5). In
camerd pot exista k pereti despartitori, fiecare dintre el
avand doud usi. Figura prezintd o camerd cu doi pereti
despartitori; este ilustrat si drumul minim corespunzitor
camerei respective.

10, I
9
|8
7 7
6
I -
4,5
2
i
0 4 7 10

Date de intrare

Fisierul de intrare CAMERA. IN contine pe prima linie nu-
mirul k al peretilor despértitori. Fiecare dintre urmitoare-
le & linii contine descrierea unui perete. O linie va contine
cinci numere reale; primul dintre ele reprezint coordona-
ta orizontali a peretelui. Urmitoarele doud numere repre-
zintd coordonatele verticale ale primei usi, in timp ce ulti-
mele doud corespund coordonatelor verticale ale celei de-
a doua usi.

Date de iesire

Fisierul de iesire CAMERA . OUT va contine o singurd linie pe
care se va afla un numir real (scris cu doud zecimale exac-
te) care reprezintd lungimea celui mai scurt drum.

Restrictie
*0<k<18.

Exemplu

CAMERA. IN CAMERA.OUT
2 10.06
42789
734.567

Timp de executie: 1 secundi/test

Premiul |

Andrei Homescu, Emanuel Udrea, Silviu Udrea - Gorj

Premivul 11

Cristian Domsa, Bogdan Hérjoc, lonuf Turus - Alba

Premiul 1l

Mircea Ispas, Constantin Jianu, Lucian Mordret, Mihai Udrea - Dolj

T I ™




