Runda 5, problema 1

FIBONACCI

Denumirea fisiervlui de intrare:

Denumirea fisiervlui de iesire:

Descrierea problemei

Se considerd celebrul sir al lui Fibonacci, definit astfel:
* F,=0;

*F=1;

o F.=F +F pentrui> 1.

Sarcina voastrd este de a determina indicele unui ele-
ment al acestui sir care este divizibil cu un numir de forma
2",

Valoarea indicelului trebuie si fie mai micd decat 2”.
De exemplu, pentru 7 = 3, unul dintre elementele divizi-
bile cu 2 este 8 (are indicele 6 i 6 < 8).

Date de intrare
Fisierul de intrare contine o singuri linie pe care se afla va-
loarea 7.

Date de iesire
Fisierul de iesire va contine o singurd linie pe care se va afla
indicele elementului divizibil cu 2.

In cazul in care nu existi nici un element divizibil cu 2
a cdrui indice s3 aib3 o valoare mai mici decit 2%, atunci in
fisierul de iesire se va scrie valoarea -1.

Restrictie

¢ 1<7<10000.

Exemple

FIBO.IN FIBO.OUT
3 6
FIBO.IN FIBO.OUT
1 -1
FIBO.IN FIBO.OUT
5 24
FIBO.IN FIBO.OUT
2 -1

FIBO
FIBO.IN
FIBO.OUT

Explicatie

Primii termeni ai sirului lui Fibonacci sunt:
* F,=0;

*F=1;

*F=0+1=1;
*F=1+1=2;
*F=1+2=3;
*F,=2+3=5;

*F =3+5=8;
«F,=5+8=13

« Fi=8+13=21;

« F,=13+21 =34

* F,=21+34=55

o F =34+55=89;

» F,=55+89 = 144;

« F, =89 +144 = 233;

« F, =144 + 233 =377,

« F, =233 +377 = 610;

* F,, =377 +610 =987

* F, =610+ 987 = 1597,

o F, =987+ 1597 = 2584;

« Fl,=1597 + 2584 = 4181,

» F, =2584 + 4181 = 6765;

o F, = 4181 + 6765 = 10946;

* F,,=6765 + 10946 = 17711;
* F,,=10946 + 17711 = 28657,
* F,,=17711 + 28657 = 46368.

Un element divizibil cu 2° = 8 este 8; indicele acestuia
are valoarea 6; aceasti valoare este mai mici decit 8. Cel
mai mic element divizibil cu 2* = 2 este 2; indicele acestuia
are valoarea 3; aceastd valoare este mai mare decit 2. Un
element divizibil cu 25 = 32 este 46368; indicele acestuia
are valoarea 24; aceasti valoare este mai mici decit 32. Cel
mai mic element divizibil cu 22 = 4 este 8. Indicele acestuia
are valoarea 6; aceastd valoare este mai mare decit 4.

Timp de execuvlie/fest: 2 secunde
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Runda 5, problema 2

ATLANTIS

Denumirea subdirectorului:
Denumirea fi;ierului de infrare:

Denumirea figierului de ie;ire:

Descrierea problemei

Dupi ce a reusit si treacd de poarta cetitii Atlantis, Jahim
Uratrox, marele explorator al Atlantider, a descoperit o
multime dintre vestigiile vechii civilizatii.

Singura cldire in care nu a putut intra este palatul fos-
tilor suverani atlanti. Se presupune ¢ in interiorul acestui
palat se pot gisi documentele care sd explice motivul scu-
fundarii miticului oras. Din nefericire, intrarea in palat es-
te protejatd si ea de un cifru.

Mecanismul este unul mult mai simplu, el constind din
doar doud dispozitive de introducere a codului. Pe me-
canism este gravat, la fel ca si la intrare, un numdr format
din sase cifre.

Bineinteles, savantii au reusit imediat si descopere al-
goritmul de functionare al mecanismului. Cele doud dis-
pozitive corespund semnelor '+' si '-'. Fiecare atingere
a unui dispozitiv duce la adunarea sau sciderea unui nu-
mir. Acest numir variazd In functie de numdrul de ordine
al atingerii. La a i-a atingere, numirul care se adund sau se
scade este i Se porneste cu valoarea 0.

Asadar, la fiecare atingere 7 valoarea corespunzitoare
mecanismului scade sau creste cu 22 In final, pentru a des-
chide poarta, trebuie si se obtind valoarea gravatd pe me-
canism.

Date de intrare

Fisierul de intrare contine o singuri linie pe care se afld ce-
le sase cifre ale numarului gravat pe mecanismul cifrului,
neseparate prin spatii. Existd posibilitatea ca prima, prime-
le doud, primele trei, primele patru sau primele cinci cifre
sd fie 0. Totusi, cel putin una dintre cele sase cifre este di-
feritd de zero.

Date de iesire

Fisierul de iesire va contine o singurd linie pe care se vor
semnele corespunzitoare atingerilor mecanismului. Al i-lea
semn de pe aceastd linie va corespunde celei de-a i-a atin-

ATLANTIS
ATLANTIS.IN
ATLANTIS.OUT

gerl. Dacd prin aceastd atingere se adund valoarea /2, atunci
semnul va fi ' +'. Dacd atingerea duce la sciderea valorii 2,
atunci semnul va fi '-.

Restrictii si precizari
¢ Valoarea numirului inscriptionat pe mecanismul cifrului
este cuprinsi Intre 1 s1999999.
In cazul in care nu poate fi descoperiti o secventi de
atingeri, Jahim Uratrox nu va mai putea deschide poarta
folosind o Incdrciturd explozivi asa cum ar fi putut face
atunci cind se afla in fata portii orasului, deoarece ar
risca sd distrugd prea multe vestigii importante; astfel, cel
mai mare secret al Atlantidei va fi pastrat pentru totdea-
una. Din fericire, dupd citeva luni, exploratorul s-a in-
tors si a prezentat motivele scufundirii Continentului
Pierdut; se pare ci explicatia era atat de ingrijortoare In-
cat s-a decis ca motivele sd nu fie cunoscute publicului.
Totusi, concluzia evident care poate fi trasd este cd exis-
td Intotdeauna o secventd corectd de atingeri care duc la
deschiderea portii.
Poarta se deschide chiar daci numarul atingerilor nu este
minim.
¢ Daci existd mai multe solutii, doar una trebuie scrisd in
fisierul de iesire.

Exemple
ATLANTIS.IN ATLANTIS.OUT
000012 ++—+
ATLANTIS.IN ATLANTIS.OUT
000055 +++++
Explicatii

14

*0+1%2422-32442=0+1+4-9+16=12;
¢ 0+12+22 432442 +5%2=0+1+4+9+16+25=55,

Timp de execuvlie/fest: 5 secunde



Runda 5, problema 3

TIC-TAC-TOE

Denumirea subdirectorului:

Denumirea fisiervlui de intrare:

Denumirea fi;ierului de ie;ire:

Descrierea problemei

Se considerd o tabld de dimensiuni 3 X 3 care este initial
goald. Pe rand, jucitorii mutd, marcind una din cisutele
libere cu un semn propriu. Prin conventie semnul primu-
lui jucdtor este "x", iar semnul celui de-al doilea este "0".
Jucitorul care obtine primul trei semne proprii pe aceeasi
linie, coloani sau diagonald este declarat castigitor. Dacd
toate cisutele au fost marcate si nici un jucitor nu a casti-
gat atunci se declari remizi.

Presupundnd ci primul jucitor este reprezentat de cal-
culator, se cere si se programeze o strategie pentru al doi-
lea jucitor. Calculatorul va realiza intotdeauna operatii de-
terministe pentru a efectua o mutare.

Pentru fiecare partidi cstigatd veti primi 0.002 punc-
te. Pentru fiecare remiza veti primi 0.001 puncte. Pentru o
partidd pierdutd nu veti primi nici un punct.

Va trebui ca, Intr-un interval de o secunda, sd jucati cit
mai multe partide. Timpul consumat de calculator pentru
a determina pozitiile vi permite (in cazul in care veti folosi
un algoritm eficient) si jucati cel putin 100000 de partide.

Cele noui cisute ale tablei vor fi numerotate astfel:

]2
Flals
o7&

Programatorii in Pascal vor avea la dispozitie un unit
numit TICTAC.PAS, care va contine doud proceduri si o
functie.

La inceputul jocului va trebui, obligatoriu, si fie ape-
latd procedura InitGame, care nu are nici un parametru si
este folositd pentru initializarea jocului.

Pentru a efectua o mutare veti apela procedura My-
Move. Aceasta are un singur parametru care indicd pozitia
in care veti amplasa un "0".

Pentru a afla mutarea efectuatd de adversar veti apela
functia YourMove. Aceasta nu are nici un parametru si re-
turneazi pozitia in care calculatorul a amplasat un *x". In
cazul in care jocul se Incheie, functia va returna valoarea - 1.

TICTAC

Programatorii in C/C++ vor avea la dispozitie un hea-
der numit TICTAC.H, care va contine trei functii.

La inceputul jocului va trebui, obligatoriu, si fie ape-
latd functia InitGame, care nu are nici un parametru si este
folositd pentru initializarea jocului.

Pentru a efectua o mutare veti apela functia MyMove.
Aceasta are un singur parametru care indici pozitia in care
veti amplasa un "0".

Pentru a afla mutarea efectuatd de adversar veti apela
functia YourMove. Aceasta nu are nici un parametru si re-
turneazi pozitia in care calculatorul a amplasat un "x". In
cazul in care jocul se Incheie, functia va returna valoarea - 1.

Desfisurarea unui joc este urmitoarea: la inceput se va
initializa jocul, dupd care se va cere efectuarea unei mutiri
de citre adversar. Apoi, alternativ, se vor efectua mutdri si
se vor cere mutdrile adversarului pani in momentul in care
functia YourMove va returna valoarea -1. Chiar dacd mu-
tarea voastri este castigitoare, va trebui si mai apelati o
dati functia YourMove care va returna, obligatoriu, valoa-
rea -1. Urmitorul joc va incepe dupd o noud initializare.

Functia YourMove va intrerupe executia programului
in momentul in care va expira timpul alocat partidelor.

In cazul in care nu veti respecta secventa de mutir,
veti pierde jocul respectiv. Aceastd sitiuatie poate apirea
daci:

+ se efectueazi doud mutiri consecutive;

« se cere efectuarea a doud mutdri consecutive;

« se efectueazi sau se cer mutdri fird a se initializa jocul;

+ se initializeazd jocul Tnaintea termindrii unui joc (inainte
ca functia YourMove si returneze valoarea -1);

» nu se cere efectuarea primei mutiri de citre advesar;

+ orice altd situatie in care nu se respectd regulile jocului.

Cite o variantd a unit-ului si a header-ului sunt dispo-
nibile pentru download la adresa www.ginfo.ro/concurs/tic-
tactoe.shiml. Calculatorul va folosi o strategie aleatoare,
deci acestea nu vor fi folosite in timpul evaludrii.

Programul vostru nu va trebui si citeascd date din nici
un fisier si nu va trebui si scrie date in nici un fisier.
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