Buzdu, 2-9 aprilie 2004

Olimpiada NATIONALA de
Informatica 2004

Va prezentam in continuare enunturile celor 18 de probleme propuse spre
rezolvare la editia din acest an a Olimpiadei Nationale de Informatica pentru
elevii de gimnaziv si cele pentru largirea lotului national.

B el E—

P0405017: Produs

Tonicd, elev in clasa a V-a la o scoald generald din Buzdu
este pasionat de matematici si de telefoane mobile. Intr-un
moment de plictiseald cind se uitd in agenda telefonici la
un numdr de telefon format din maxim 10 cifre (prima ci-
frd fiind diferitd de 0) se gindeste la urmitoarea problemd:
Intre care cifre ale numdrului de telefon este bine si pund
operatorul de inmultire pentru a obtine dond numere cu
produsul maxim?

Se cere si se afiseze cele doud numere si produsul lor.

Date de intrare
De la intrarea standard (tastaturi) se va citi numirul de te-
lefon.

Date de iesire

La iesirea standard (ecran) se vor furniza cele doud numere
si valoarea produsului unul sub altul. Cele doud numere se
vor afisa in ordinea ceruti.

Restrictii si precizari
o numirul de telefon este un numdr natural cu cel putin
doud cifre si mai mic sau egal cu 2100000000.

Exemplu
Intrare standard Iesirea standard
2301 2

301

602

Timp de executie: 1 secundd/test

P040502: Doar o notd sa-ti mai pun...

Astizi, doamna profesoard va trece In catalog notele obti-
nute la lucrarea de control de citre elevii sii din clasa a V-a.
Tnainte de acest lucru doreste s afle care este nota (notele)

care apare de cele mai multe ori (are cea mai mare frec-
ventd) si notele care nu s-au acordat la aceastd lucrare.

Se cere si se determine si sd se afiseze notele care apar
de cele mai multe ori, precum si notele care nu s-au obti-
nut la lucrare de cdtre nici un elev.

Date de intrare
De la intrarea standard (tastaturd) se va citi un numir na-
tural 7, care reprezintd numirul de elevi din clasi si cele 7
note obtinute de elevi la lucrarea de control.

Datele vor fi introduse in ordinea specificatd mai sus,
iar dupi fiecare valoare numerici se va tasta <Enter>.

Date de iesire
La iesirea standard (ecran) se vor furniza pe o linie notele
care apar de cele mai multe ori, separate intre ele prin spa-
tiu. Pe urmdtoarea linie se vor furniza notele care nu s-au
obtinut la lucrare de citre nici un elev, separate Intre ele
prin spatiu.

Nu se vor afisa alte valori in afard de cele cerute.
Restrictii si precizari
o 1<n<25
* toate notele sunt numere naturale cuprinse intre 1 si 10.

Exemplu

Intrare standard Iesirea standard

4 5

4 12368910
5

7

5

Timp de executie: 1 secundi/test

P040503: Printesa

In regatul numerelor naturale, printesei Prima i-a venit so-
rocul sd se mdrite. Solii regelui au dat de veste 3 orice pre-
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tendent la ména printesei trebuie si fie numdr prim. Sfet-
nicii regelui au gisit insi A rude ale printesei care nu pot
si-1 devini sot.

Cunoscindu-se care sunt aceste rude, se cere si se afle
cei dintdi K pretendenti posibili, In ordinea descrescitoare
alor.

Date de intrare

De la intrarea standard (tastatur) se vor citi numerele K si
H si rudele printesei. Datele se vor citi in ordinea precizatd
anterior, fiecare valoare numerici fiind urmati de <Enters>.

Date de iesire
La iesirea standard (ecran) se vor furniza cei K pretendenti,
pe acelasi rind, separati intre el printr-un spatiu.

Restrictii

e 1 <H<I0;

e 1 <K<30;

o rudele printesei sunt numere naturale mai mici sau egale
cu 100.

Exemplu

Intrare standard Iesirea standard
K=4 13 11 5 2
H=5

4

3

12

29

7

Timp de executie: 1 secundi/test
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P040504: Spider

Spider este un piianjen care triieste in casa unui progra-

mator. De la acesta Spider a preluat pasiunea pentru nu-

mere si pentru programe. Astfel stind lucrurile, Spider a

hotdrat si nu-si mai teasd panza in mod traditional, ci si

foloseasci informatiile aflate de la programator, abordand
siun stil de lucru metodic. Prin urmare, Spider procedeazi
astfel:

o alege 7 puncte asezate in cerc si le numeroteazd de la 1 la
n (in sensul acelor de ceasornic);

o calculeazd distantele dintre oricare doud puncte obti-
nand doar numere naturale distincte;

e alege un punct de plecare k;

o stabileste urmdtoarea reguli pe care o va respecta cand va
tese panza: in fiecare zi va tese cate un fir: dacd numirul
zilei este impar, atunci tese firul de la punctul in care se
afld la punctul urmdtor (de asemenea in sensul acelor de
ceasornic, iar dupd punctul numerotat cu 7 urmeazd
punctul numerotat cu 1), iar daci numdrul zilei este par
Spider tese un fir intre punctul in care se afld si punctul

in care ajunge sirind un punct;
* se opreste atunci cind ar trebui si teasd un fir intre doud
puncte intre care existd deja un fir tesut.

Se cere si se determine numirul de zile necesar pentru
a-si tese panza si punctul In care s-a oprit si lungimile fire-
lor tesute impreuni cu capetele lor, in ordinea descresci-
toare a lungimilor lor. Capetele firelor vor fi afisate in or-
dine crescitoare.

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea standard (tastaturi).

Pe prima linie se afli un numir natural », reprezentind
numirul de puncte alese.

Pe cea de-a doua linie se afli un numir natural &, re-
prezentind punctul de plecare.

Pe fiecare dintre urmitoarele # linii se afli » numere
naturale separate intre ele prin spatii, astfel ci, cel de-al j-
lea element de pe cea de-a i-a linie (d,) reprezintd distanta
dintre punctele numerotate cu z, respectlv j gasiti de szder

Date de iesire

La tesirea standard (ecran) se vor scrie pe prima linie doud
numere X sip, separate printr-un spatiu, care reprezintd nu-
mdrul de zile, respectiv punctul in care s-a oprit Spider.

Pe urmitoarele p linii se vor scrie trei numere /, c1, ¢2
separate intre ele prin spatiu, care reprezintd lungimea unui
fir si capetele lui. Capetele firelor se vor scrie in ordine
crescitoare, iar datele pe aceste p linii se vor scrie In ordine
descrescitoare a lungimilor

Restrictii si precizari

o 1<n<100;

el<k<n

e0< dl.]. <50.000, V1 <4,/ <.

Exemplu

Intrare standard Iesirea standard
4 51

2 10 2 4
0587 813

503 10 714

8 304 512

710 40 323
Explicatie

fn prima zi Spider pleaci din punc- ! 2

tul 2 si tese un fir pand la punctul 3.

fn ziua a doua, din punctul 3 tese un

fir pind la punctul 1 (sare punctul 4 3
4). In ziua a treia din punctul 1 tese un fir pana la punctul

2. In ziua a patra din punctul 2 tese un fir pini la punctul

4 (sare punctul 3). In ultima zi din punctul 4 tese un fir

pand la punctul 1 si se opreste.

Timp de executie: 1 secundi/test



P040505: Numere prime "apropiate”
Pentru temd, Alina trebuia si-si verifice cunostintele legate
de numere prime.

Alina va citi (chiar in aceast3 ordine) o valoare N care
semnifici numdrul numerelor naturale care vor fi prelucrate
si 0 valoare C care poate fi 1 sau 2. In continuare va citi cele
N numere naturale. Fiecare numir natural A citit, va fi
prelucrat astfel:

o daci A este numdr prim, el va fi afisat nemodificat;

o dacd A nu este prim, se va determina cel mai apropiat nu-
mdr prim care va fi afisat. Considerim cel mai apropiat nu-
mdr de valoarea 4, cel pentru care modulul diferentei din-
tre numir si valoarea A este cel mai mic. Fie X cel mai mare
numdr prim mai mic dect 4, si Y cel mai mic numir prim
mai mare decat A. Daci cele doud numere sunt la fel de
"apropiate” de A atunci, dacd C =1 se va afisa X si daci C
=2sevaafisa Y.

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea standard (tastaturd). Pe prima
linie se afli doui numere N si C, separate intre ele printr-
un singur spatiu, reprezentind numirul de numere care
trebuie prelucrate, respectiv valoarea C care poate fi 1 sau
2, valoare care va decide dacd se afiseazi valoarea primd
cea mai apropiatd mai micd, respectiv mai mare decit va-
loarea corespunzitoare.

Pe cea de-a doua linie se afld cele N numere (4,, 4, ...,
a,) care trebuie prelucrate, separate intre ele prin spatiu.

Date de iesire

La tesirea standard (ecran) se vor afisa N numere naturale,
separate printr-un spatiu, reprezentind numerele prime
"apropiate” de cele initiale.

Restrictii si precizari

e 1<N<150;

¢ 3<a.<32.700;

« nu se vor afisa pe ecran alte valori, In afara celor cerute ca
rezultate ale problemei.

Exemple

Intrare standard

15 1

36823579253 7112221

Iesirea standard
35723577253 7112319

Intrare standard
13 2
36 7 11 21 95 7 14 29 24 25 16

Iesirea standard
377 112311 5 7 13 29 23 23 17

Timp de executie: 1 secundd/test

P040506: Palindrom

ITonel are de rezolvat la matematici o problemi care presu-
pune calcularea unei expresii care contine paranteze, ope-
ratii de adunare, scidere, inmultire, Impirtire cu numere
naturale.

Problema este ci Jonel nu are chef si calculeze, astfel
incat a inceput sd se joace cu toate numerele din expresie:
le-a despirtit in cifrele componente si, fiindci a auzit de
numere palindroame de la un coleg care stia ceva informa-
ticd, a incercat si scrie un numir cat mai mare cu cifrele pe
care le are la dispozitie si care s fie palindrom.

Deoarece jocul i s-a pirut prea simplu a decis ca in
cazul In care va folosi o cifri el va trebui si o utilizeze de
cte orl apare in expresia aritmetic.

Cunoscind cifrele din expresie, si se determine cel mai
mare numir palindrom ce se poate forma respectind
regula de mai sus.

Un numir este palindrom daci citit de la stinga la
dreapta are aceeasi valoare ca si la citirea de la dreapta la
stinga (exemplu: 17271).

Date de intrare

Datele se citesc de la intrarea standard (tastaturd). Pe prima
linie se afld un numdr natural 7 care reprezintd numdrul de
cifre. Pe cea de-a doua linie se afli cele 7 cifre separate In-
tre ele printr-un spatiu.

Date de iesire
La iesirea standard (ecran) se va afisa, pe o singurd linie,
numirul cerut.

Restrictii si precizari

« 1< 7<10.000;

« nu se vor afisa alte valori numerice pe ecran, in afara nu-
mdrului cerut si nu se vor afisa spatii intre cifrele numa-
rului.

Exemple

Intrare standard Iesirea standard
4 252

2452

Intrare standard Iesirea standard
7 333
2235332

Timp de executie: 1 secundi/test

Bt ) E—

P040507: V-uri

Se considerd un tablou bidimensional care are 7 linii si 7

coloane. Se numeste traseu in V o parcurgere prin elemen-

tele tabloului astfel:

* se pleacd intotdeauna de la un element de pe linia 1 a ta-
bloului, se ajunge in final la un alt element de pe linia 1 a
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tabloului, trecand prin cel putin trei elemente, firi a tre-
ce printr-un element de mai multe ori;

o parcurgerea elementelor tabloului se face in forma unei
singure litere V ca in figura din exemplu, de la element
putandu-se trece doar la un alt element imediat vecin pe
diagonala.

Fiecare element al tabloului contine valori intregi. La
parcugerea traseului se calculeazd suma elementelor de pe
traseu.

Determinati traseul In V care contine cea mai mare suma.

In cazul in care existi mai multe trasee cu aceeasi su-
md, se va alege traseul care parcurge cele mai putine celule.
Daci si in acest caz existd mai multe solutii, se alege traseul
cel mai din stanga (cel cu indicele coloanei de pornire cel
mai mic).

Date de intrare
Fisierul de intrare v. in contine pe prima linie doui nume-
re naturale 7 si n, separate Intre ele printr-un singur spa-
tiu, reprezentind numdrul de linii si numirul de coloane
ale tabloului.

Pe urmitoarele m linii se afld cate » numere, separate
intre ele prin spatiu, care reprezintd valorile elementelor
unei linii din tablou.

Date de iesire
Fisierul de iesire v.out va contine o singuri linie pe care se
vor afla trei numere naturale, separate intre ele prin spatiu,
reprezentind suma valorilor elementelor din tablou pentru
traseul ales, coloana de pornire si linia pe care se afld varful
V-ului.
Datele din fisierul de iesire trebuie si fie in ordinea
specificatd, adici sumd, coloani, linie.
Restrictii si precizari
o 1<m,n<100;
e valorile elementelor tabloului sunt numere Intregi cu-
prinse intre -60.000 si 60.000;
o conform datelor de intrare, suma valorilor elementelor din
tablou pentru orice traseu ales nu depiseste 1.000.000.000.

Exemplu

v.in

59

41246795 12
4579 -5115
9834017711
78-9023522

47 62 31 55 0 83 23 77 10

3
0
0
6

v.out
54 1 3

Conform datelor de mai sus se pot crea si alte trasee, dar
care au suma mai micd decit cea din rezultat:

—
-
(V.

0 |98]|34| O 717111

47162 |31 (55| 0 |83|23(77)10

Timpi de executie: 1 secundi/test

P040508: Jetoane

ITonel este elev in clasa a IV-a si parintii s-au gandit la o
metodi eficientd prin care el si invete numerele mari i mo-
dul lor de formare. In acest scop i-au cumpirat un joc cu
jetoane. Pentru fiecare cifrd existd cite 10 jetoane inscrip-
tionate pe una din fete cu cifra respectivi. Ionel poate forma
numere prin asezarea jetoanelor unul langd altul. Piringii 1i
cer lui Jonel si formeze numere, pe rind, care sd aibd suma
cifrelor § si sd fie mai mici decat 10% Deoarece este dificil
si-1 urmireascd in formarea numerelor, parintii doresc si
stie cate astfel de numere distincte stie Jonel si formeze.
Cate numere distincte a format Jonel?

Date de intrare
Fisierul de intrare jetoane. in, contine pe prima linie nu-
mdrul S, iar pe cea de-a doua linie numirul 4.

Date de iesire
In fisierul jetoane.out se va scrie pe un singur rind
numdrul cerut.

Restrictii si precizari
*1<8<10;

e 1<a<10;

o § si a sunt numere naturale.

Exemple

jetoane.in jetoane.out
2 6

3

jetoane.in jetoane.out
5 126

5

Explicatie

fn cazul primului exemplu (S = 2 si a = 3) Tonel formeazi
numerele: 2, 11, 20, 101, 110, 200.

Timpi de executie: 1 secundi/test

P040509: Neo

Neo, eroul din filmul Matrix, pentru a-si Invinge adversarii
are nevoie de energie. El a descoperit in matrice o zoni care



cuprinde locatii consecutive numerotate de la 1 la N, fieca-
re dintre ele generdnd o anumitd cantitate de energie, pozi-
tivd sau negativi, cunoscutd.

Neo are posibilitatea si patrundd in aceastd zond prin-
tr-o singurd locatie si poate pirisi zona o singurd datd. El,
odatd intrat in zona energeticd, trebuie sd stribatd locatiile
in ordinea crescitoare a numdrului lor, iar energia acumu-
latd Intr-o locatie multiplicd de attea ori energia deja acu-
mulatd de Neo.

De asemenea, daci Intr-o locatie se afld energie negativi,
iar Neo a acumulat pand in acea locatie energie pozitivd,
toatd energia lui se transformd In energie negativd, dar daci
in drumul sdu Neo Intdlneste o altd locatie cu energie nega-
tivd, iar energia detinutd de el este tot negativd, toatd ener-
gia lui devine pozitiva.

Energia initiald a lui Neo are valoarea 1.

Ajutati-l pe Neo si descopere locatia In care trebuie si
intre si locatia In care trebuie si pariseascd zona energeticd
pentru a acumula cea mai mare cantitate de energie pozitivi
posibild.

Date de intrare

Fisierul de intrare NEO.IN contine pe prima linie numdrul
locatiilor energetice, iar pe cea de-a doua linie contine un
sir de numere intregi, separate intre ele printr-un spatiu, re-
prezentand cantititile de energie ale locatiilor.

Date de iesire

Pe prima linie a fisierului de iesire NEO . OUT se va scrie can-
titatea de energie acumulatd de Neo, iar pe cea de-a doua li-
nie se vor scrie doud numere separate intre ele printr-un
singur spatiu, care reprezintd numirul de ordine al locatiei
in care Neo pitrunde 1n zona energeticd si numdrul de or-
dine al locatiei in care Neo pirdseste zona energeticd. Daci
nu se poate obtine energie pozitivd, cantitatea de energie
acumulatd si numdrul de ordine al locatiilor vor fi 0.

Restrictii si precizari

«0< N <100;

o valoarea energiei dintr-o locatie este un numir intreg
cuprins intre -3 1 3;

o produsul tuturor energiilor este un numdr intreg cuprins
intre -2.000.000.000 si 2.000.000.000;

o dacd existd mai multe solutii pentru datele de intrare, se
va afisa una singuri.

Exemple

NEO.IN NEO.OUT
4 12

-3 -2 2 -3 2 4
NEO.IN NEO.OUT
1 0

-2 00

Timpi de executie: 1 secundid/test
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P040510: Zar

Pe tabla de sah de dimensiune N x N, se gdseste un zar (care
are latura egali cu latura patratului care defineste un patrat
al tablei de sah). Acest zar se poate rostogoli in conformi-
tate cu secventa de comenzi care se citeste dintr-un fisier,
fiecare caracter citit avind semnificatia:

o u — rostogolire in patratul de deasupra (up);

e d - rostogolire in pitratul de dedesubt (down);

o 1 — rostogolire in patratul din stinga (left);

o r — rostogolire in patratul din dreapta (right).

Se cunosc:
e pozitia initial a zarului datd prin punctul de coordonate
(linie, coloani);
o valorile aflate pe fetele zarului date printr-un sir: sus, jos,
stanga, dreapta, fatd, spate, in aceastd ordine;
o secventa de miscdri date este formatd din caracterele 'u',

sty

S3 se determine sumele de valori pe care le vor avea, in
urma secventei de misciri, fetele: sus, jos, stinga, dreapta,
fatd, spate (in aceastd ordine), precum si multimea valori-
lor care sunt pe fata de sus a zarului la fiecare mutare a aces-
tuia.

Prima pozitie se considerd cea initial3.

Secventa de misciri a zarului se realizeazd cit timp za-
rul printr-o mutare rimine pe tabla de sah. Dacd in urma
unei mutdri zarul ar iesi in afara tablei, se vor afisa rezul-
tatele obtinute pand in acel moment.

Date de intrare
Fisierul de intrare ZAR.IN contine pe prima linie un nu-
mir natural N care reprezinti dimensiunea tablei.

Cea de-a doua linie contine doud numere I si p, sepa-
rate intre ele printr-un singur spatiu, care reprezinti linia
initial3, respectiv coloana initiald pentru pozitia zarului.

Cea de-a treia linie contine sase numere v,, v,, v, v,, v,
siv,, separate intre ele printr-un spatiu, care reprezinti va-
lorile fetelor zarului si sunt cuprinse intre 1 si 6.

Cea de-a patra linie contine un numdr natural 5 care
reprezintd numirul de caractere ale secventei de mutiri,
iar ultima linie contine caracterele secventei de misciri ne-
separate prin spatil.

Date de iesire
Fisierul de iesire cu numele ZAR.OUT va trebui si contind pe
prima linie sase numere suma_sus, suma_jos, suma_stanga
suma_dreapta, suma_fata, suma_spate, separate intre ele
prin spatiu, cu semnificatia suma punctelor de pe fetele spe-
cificate, 1n aceasti ordine.

Pe cea de-a doua linie a fisierului de iesire se vor afla b
+ 1 valori care reprezintd valorile de pe fata de sus a zarului
pentru secventa de miscdri propusi. Pe prima pozitie se va
afla valoarea initial3.
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Restrictii si precizari
« 4< N <100;
o secventa de misciri poate avea pani la 1.000 de caractere.

Exemple

ZAR.IN

8

73

165243

19
uuuuuurrrrdddlldduu

ZAR.OUT
72 68 77 63 67 73
146314651264132463¢614

ZAR.IN

8

73
165243
9

uuuuuuuuu

ZAR.OUT
25 24 35 14 27 22
1463146

Timpi de executie: 1 secundi/test

P0405717: Sume

Fie 7 un numir natural nenul. Scrieti un program care si
determine  submultimi disjuncte doud cite doud de cite n
elemente distincte din multimea {1, 2, ..., 72}, submultimi
pentru care suma elementelor este aceeasi.

Date de intrare
Fisierul de intrare sume.in contine pe prima linie numi-
rul natural nenul 7.

Date de iesire

Fisierul de iesire sume . out va contine z linii, cite una pen-
tru fiecare submultime determinati. Pe linia i se afld cele n
elemente ale submultimii 7, separate prin cite un spatiu.

Restrictii si precizari

¢ 1<n<100;

o doui submultimi sunt disjuncte dacd nu au elemente co-
mune;

e solutia nu este unicd, puteti afisa orice solutie care res-
pectd conditiile din enuntul problemei;

» ordinea submultimilor sau a elementelor submultimii nu
conteazd.

Exemplu
sume.in sume.out
4 11 6 1 16

15 10 5 4
389 14
13 2 7 12

Timpi de executie: 1 secundi/test

P040572: Placi meteoritice

Pe planeta UZABU va cidea o ploaie de meteoriti. Savan-
tii stiu cd fiecare meteorit este de formd dreptunghiulari,
avand laturile paralele cu axele de coordonate (si pe pla-
neta UZABU axele de coordonate au aceeasi semnificatie
ca si pe Pimant).

Solul planetei este reprezentat prin axa OX. Meteoritii
cazuti pe planetd sunt folositori pentru agriculturi. Dacd
un meteorit in cidere atinge un alt meteorit, atunci
amandoi se vor distruge, iar craterul format distruge solul
planetei.

Cunoscand care sunt coordonatele plicilor date prin
patru numere (x,, J,, X, ,), cu semnificatia: (stanga_sus_x,
stanga_sus_y, dreapta_jos_x, dreapta_jos_y), savantii tre-
buie si distrugi o parte dintre meteoriti astfel incat ei si nu
se suprapund in momentul atingerii solului.

Date de intrare
Fisierul de intrare METEOR. IN contine pe prima linie un nu-
mdr natural N reprezentind numdrul de meteoriti.

Pe fiecare dintre urmdtoarele N linii se afld cite patru
numere separate Intre ele printr-un spatiu, reprezentind
coordonatele stinga sus si dreapta jos ale unei plici de
formd dreptunghiulari.

Date de iesire
Fisierul de iesire METEOR.OUT va contine o singurd valoare
k, reprezentand numarul maxim al plicilor rimase.

Restrictii si precizari

0 <N <500

o coordonatele fiecirui meteorit sunt numere intregi cu-
prinse intre 0 si 32.000;

o doud plici care prin cidere se lipesc nu se distrug.

Exemplu

METEOR . IN METEOR . OUT
10 6
5 10 18 2

15 22 27 12

35 30 40 25

43 30 45 25

32 20 45 12

50 20 60 15

20 30 30 25

65 20 82 15

48 13 75 2

78 14 100 3

Timpi de executie: 1 secundi/test



b
P0O40513: Invsort
Se considerd un sir de N numere naturale, care trebuie or-
donat crescitor. Singura operatie permis este si conside-
rati elementele de pe pozitiile 7,7 + 1, ..., j (pentru i sij ar-
bitrare, i < j), si sd inversati ordinea acestor elemente (adicd
elementul de pe pozitia i ajunge pe pozitia j, 7 + 1 ajunge
pe pozitiaj - 1, ...,7 ajunge pe pozitia £). Costul unei astfel
de operatii este numirul de elemente din subsirul inversat,
sianume -7+ 1.

Scrieti un program care si determine o secventi de ope-
ratii care ordoneazi crescitor sirul dat si are un cost total
cat mai mic (dar nu obligatoriu minim).

Date de intrare

Fisierul de intrare invsort.in contine pe prima linie nu-
mdrul N si apoi N linii cu elementele sirului dat (nu neapi-
rat distincte).

Date de iesire

Fisierul de iesire invsort.out va contine pe fiecare linie
descrierea unei operatii. O operatie este descrisd prin doud
numere 7 §i j, separate printr-un spatiu. Aceste numere sa-
tisfac 1 <i<j<N.

Restrictii si precizari
«2 < N <32.000;
o valorile sirului care trebuie ordonat sunt intre 0 §i 31.999.

Exemplu

invsort.in invsort.out
5 35

1 13

0

1

1

0

Explicatie

o prima operatie are efectul: 10[110] 10011
o a doua operatie are efectul: [100]11 500111
o costul total este 3 +3 =6

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 2 secunde/test
o Linux: 0,5 secunde/test

P040514: Peri
Se considerd o matrice dreptunghiulari A cu m linii si
coloane cu valori 0 sau 1, liniile si coloanele fiind nume-
rotate de la 1 la m, respectiv de la 1 la 7. Numim drept-
unghi de colturi (x,, 71) (6 7,) cu x,<x, $1 <, multimea
elementelorA] cux, <i<x, 81y, <j <y2 Numlm perimetru
al dreptunghiului de colturl (x> 71) (e ) multimea ele-
mentelor A ; pentru care (i =x, sy, <j <)) sau (i =x, i

Y, <$j<y,)sau(f=y,s1x, <i<x,)sau (=19, six, S1<x,).
Determinati diferenta maximd dintre numirul de ele-
mente egale cu 1 si numirul de elemente egale cu 0 aflate
pe perimetrul aceluiasi dreptunghi, precum si numirul de
dreptunghiuri pentru care se obtine aceastd diferentd.

Date de intrare

Pe prima linie a fisierului de intrare peri . in sunt scrise nu-
merele 7 si n, separate printr-un singur spatiu. Pe urmi-
toarele 7 linii este datd matricea A, numerele de pe aceeasi
linie fiind separate de cite un spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire peri.out va contine o singuri linie pe
care se afli doud numere intregi separate printr-un spatiu.
Primul numir este diferenta maximi dintre numdrul de ele-
mente 1 si numirul de elemente 0 de pe perimetrul unui
dreptunghi. Al doilea intreg este numirul de dreptunghiuri
pentru care diferenta dintre numdrul de elemente 1 §i nu-
mirul de elemente 0 de pe perimetru este maxim.
Restrictii si precizari

o1 <m, n<250;

o prin diferentd nu se intelege diferentd in valoare absolutd.

Exemplu
peri.in peri.out
4 5 4 2

R o o -
R = P o
R O K o
o B O B
P O o o

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 1 secundi/test
o Linux: 0,2 secunde/test

PO40515: Trans

fn depozitul unei companii de constructii se afli N blocuri
de piatrd, de culoare albd sau neagri. Ele sunt asezate in
ordinea 1, 2, ..., N, de la intrarea in depozit citre interior.

Blocurile de piatri trebuie si fie transportate pe un san-
tier de constructii, In ordinea in care ele sunt depozitate, iar
pentru aceasta va trebui Inchiriat un camion de la o com-
panie de transport. Aceasta detine Q tipuri de camioane.
Camionul de tipul 7 (1 <7 < Q) poate transporta maxim K
blocuri de piatrd la un moment dat si pentru un transport
se percepe taxa 7.

Compania de transport este de parere ci, pentru a-si
pastra clientela, trebuie si impuni anumite standarde, in-
diferent de cit de absurde ar fi, deci impune conditia ca
toate blocurile de piatrd plasate in camion la un transport
sd aibi aceeasi culoare. Asadar, pentru a fi transportate toa-
te blocurile pe santier, compania de constructii va alege un
camion de un anumit tip, iar camionul va efectua unul sau
mai multe transporturi.
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Pentru a micsora suma totala plititd, compania de con-
structii are posibilitatea de a schimba culoarea oricrui
bloc de piatrd (din alb in negru sau din negru in alb); pen-
tru fiecare bloc i (1 <7 < N) se cunoaste suma S, care tre-
buie plititd pentru a-i schimba culoarea.

Pentru fiecare dintre cele Q tipuri de camioane deti-
nute de compania de transport, determinati suma minima
pe care o va pliti compania de constructii pentru a trans-
porta toate cele N blocuri pe santier.

Date de intrare

Fisierul de intrare trans. in contine pe prima linie numi-
rul intreg N, reprezentind numirul de blocuri de piatrd
din depozit.

Pe fiecare dintre urmdtoarele N linii se afli informatii
referitoare la cite un bloc de piatri. Pe a i-a dintre aceste
N linii se gisesc doud numere intregi separate printr-un
spatiu: C, i S, reprezentind culoarea celui de-al i-lea bloc
(C, este 0 pentru alb si 1 pentru negru) si respectiv suma ce
trebuie platitd pentru a-i schimba culoarea (daci este nece-
sar).

Pe urmdtoarea linie se afli numdrul natural Q, repre-
zentand numirul de tipuri de camioane detinute de com-
pania de transport. Pe fiecare dintre urmitoarele Q linii se
afld informatii referitoare la cite un camion. Pe cea de a i-
a dintre aceste Q linii sunt scrise doud numere naturale, se-
parate printr-un spatiu K, T, reprezentind numdirul ma-
xim de blocuri care pot fi transportate simultan de citre un
camion de tipul 7 si respectiv taxa care trebuie platitd pen-
tru fiecare transport efectuat.

Date de iesire

Fisierul de iesire trans.out va contine Q linii. Pe cea de a
i-a dintre aceste linii va fi afisatd suma totald minima platitd
de compania de constructii pentru a transporta toate cele N
blocuri de piatrd, in cazul in care ar Inchiria un camion de
tipul 7.

Restrictii si precizari
e 1 <N <16.000;
¢ 1<§,<10.000;

e 1<Q <100

e 1<K <N;

o1< T, <100.000.

Exemplu

trans.in trans.out
1005
4

3 14

N B W R O R o
[\

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 1 secundi/test
o Linux: 0,3 secunde/test

P050326: Poligon

Geo a invitat o metodi de a fixa 7 puncte pe un cerc de
razd r, astfel incat si tmpartd cercul in 7 coarde egale ca
lungime. Apoi si-a ales un numir k si a inceput si uneasci
punctele succesiv, din k in k, pdstrand acelasi sens, pand
cand a ajuns in punctul din care a pornit. Astfel, dacd a
fixat » = 10 puncte pe cerc pe care le-a numerotat 1,2, ...,
10 i si-a ales k = 6, atunci el uneste punctul 1 cu 7, apoi pe
7 cu 3, apoi 3 cu 9, apoi 9 cu 5, si in sfarsit 5 cu 1.

2

10 4

Apoi a colorat poligonul format in interior, pornind
din centrul cercului si fird a depisi vreuna dintre liniile de-
senate. El se intreabi in final cite laturi are poligonul colo-
rat si care este aria acestuia.

Pentru numerele naturale date 7, k si 7, se cere numi-
rul de laturi L ale poligonului colorat si aria § a acestuia
(cu 2 zecimale exacte).

Date de intrare
Din fisierul poligon.in se citesc trei numere naturale 7,
k sir, despirtite prin cite un spatiu.

Date de iesire

In fisierul poligon.out se vor scrie, pe prima linie numi-
rul L de laturi ale poligonului colorat, iar pe linia a doua
numirul real reprezentand aria acestuia.

Restrictii si precizari

*3<n<10.001;

eO0<k<un

e pentru 7 par, 2 - k # n;

¢ 10 <r<501;

o pentru fiecare test, daci numdrul de laturi determinat es-
te corect, se acordd 20% din punctajul maxim de pe testul
respectiv, iar dacd si aria determinatd este corectd atunci
se acordi punctajul maxim.

Exemple
poligon.in poligon.out
10 6 100 5

3468.92



poligon.in poligon.out
30 13 200 30
5452.04

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 0,1 secunde/test
o Linux: 0,1 secunde/test

P040517: Politie

Gigel si Costel sunt doi politisti cu experientd. Ei lucreazi

impreund de multi ani si de multe ori au fost nominalizati

pentru premiul "Politistii anului”. Anul acesta sunt hotd-
rati s3-1 cstige si pentru aceasta trebuie sd incaseze cat mai
multi bani din amenzi.

In fiecare zi, Gigel si Costel pot aplica trei tipuri de
amenzi:

o amendi de tipul 1, care se acordd pietonilor care traver-
seazd neregulamentar si pentru care se Incaseazd suma S,
si are durata de aplicare T;

o amenda de tipul 2, care se acordd soferilor de autovehi-
cule care incalcd regulile de circulatie si pentru care se
incaseazd suma S, si are durata de aplicare T

o amendi de tipul 3, care se acorda soferilor de magini gre-
le, cu transport ilegal de marf si pentru care se incaseazd
suma S, si are durata de aplicare T,

Amenzile de tipul 1 §i 2 pot fi aplicate de un singur po-
litist (Gigel sau Costel). Pentru o amenda de tipul 3, Gige/
si Costel trebuie sd lucreze mpreund (unul verificd actele
de transport, iar celilalt verifici marfa).

Durata de aplicare a unei amenzi reprezintd timpul ne-
cesar politistilor pentru a verifica acte, a scrie proces ver-
bal etc. Daci un politist aplici o amendi la momentul x,
far durata aplicdrii amenzii este y, politistul care aplicd
amenda va deveni disponibil abia la momentul x + y. Poli-
tistii nu fac minute suplimentare, ei sunt in activitate din
minutul 1 pind in minutul 7 exclusiv, deci trebuie si fie li-
beri si plece acasd in minutul 7. Pentru ci in noul cod ru-
tier nu le mai este permis politistilor s tragd soferii pe
dreapta si si-i lase sd astepte, pentru a aplica 0 amendd de
tipul 1 sau 2 trebuie si fie liber micar un politist, iar pen-
tru a aplica o amendd de tipul 3 ambii politisti trebuie si
fie liberi la momentul in care survine evenimentul.

Cei doi politisti stau la pandd si observi evenimentele
din trafic. Dacd nu pot aplica amenzi pentru toate eveni-
mentele care intervin in trafic, ei sunt nevoiti si le aleagd
pe acelea care, in total, le aduc mai multi bani.

Scrieti un program care si determine suma maxima pe
care o pot incasa din amenzi Gigel si Costel Intr-o turi.

Date de intrare

Fisierul de intrare politie.in contine:

o pe prima linie numdrul natural 7, reprezentind minutul
la care cei doi politisti sunt liberi si plece acasd

o pe linia a doua, doud numere naturale S, 7, (suma inca-
satd si duratd aplicdrii unei amenzi de tipul 1);

* pe linia a treia, doud numere naturale S, 7, (suma inca-
satd si duratd aplicdrii unei amenzi de tipul 2);

o pe linia a patra, doud numere naturale S, 7, (suma inca-
satd si duratd aplicdrii unei amenzi de tipul 3);

o pe linia a cincea, un numir natural N (numirul de eveni-
mente survenite in trafic);

» pe fiecare dintre urmdtoarele N linii se afli doud numere
naturale tip timp (tip poate fi 1, 2 sau 3 si reprezintd tipul
amenzii care poate fi aplicatd; timp reprezinti timpul la
care a survenit evenimentul, exprimat in numir de minu-
te fatd de Inceputul turei).

Numerele scrise pe aceeasi linie sunt separate intre ele
prin cite un spatiu. Evenimentele sunt date in ordine cro-
nologici.

Date de iesire
Fisierul de iesire politie.out contine o singurd linie pe
care este scrisi suma maximi care poate fi incasatd.

Restrictii si precizari
«0<T,T,T,T,<201;
°0<S§,8, 8, <5

¢ 0 <N <501;

e existd evenimente care intervin simultan in trafic.

Exemplu

politie.in politie.out
300 140

10 20

30 30

50 25

8
15
310
320
1 130
2 142
2 160
3 180
2 280

Explicatie

Aplicd amindoi amenda de tipul 3 din minutul 10, apoi
Costel aplici singur amenda de tipul 1 din minutul 130,
apoi Gigel aplici singur amenda de tipul 2 din minutul

142, apoi amdndoi aplici amenda de tipul 3 din minutul
180.

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 1,2 secunde/test
o Linux: 0,2 secunde/test

P040518: Sea

Pe mare se afld N vapoare. Malul este in mod curios perfect
drept si este reprezentat prin axa Ox a sistemului de coor-
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donate. Cele N vapoare sunt reprezentate prin perechi de
coordonate (Vx, Vy,), unde Vy, este strict pozitiv (marea
este deasupra axei Ox). Pe mal se afld M faruri, date prin
coordonatele lor Fx, (fiind exact la limita dintre mare si us-
cat, coordonata y a lor este intotdeauna 0). Cele M faruri
sunt ciudate pentru ci ele nu pot lumina decit in stinga.
Astfel aria luminati de fiecare far i este delimitati de un sfert
de cerc cu o razd Fr. Mai exact, un vapor este luminat de un
anumit far daci se afld in stinga farului (are coordonata x
mai micd) si distanta de la far la vapor este mai micd sau
egali cu valoarea Fr, asociatd farului respectiv.

Pentru fiecare far se mai dd si un numir natural strict
pozitiv Fz. Din motive greu de ingeles, seful portului do-
reste ca fiecare far i s3 lumineze cel putin Fn, vapoare (un
vapor poate fi luminat de mai multe faruri). El doreste con-
sum minim de energie si vrea si afle pentru fiecare far raza
minimd necesard pentru a lumina numdrul cerut de vapoare.

Determinati pentru fiecare far valoarea Fr, care repre-
zintd raza minimd necesard pentru ca farul si lumineze cel
putin Fn; vapoare.

Date de intrare

Prima linie a fisierului sea.in contine doud numere in-
tregi N si M, separate printr-un spatiu, reprezentind nu-
mirul de vapoare, respectiv numdrul de faruri.

Fiecare dintre urmitoarele N linii contine cite o pere-
che de numere reale separate printr-un spatiu Vx; si Vy,
(coordonatele vapoarelor).

Fiecare dintre urmitoarele M linii contine cite o pere-
che de numere separate printr-un spatiu, unul real Fx, si
unul Intreg Frn, (coordonatele orizontale si numerele aso-
ciate farurilor).

Date de iesire

Fisierul sea.out va contine M linii, fiecare linie continind
un numir real, dat cu patru zecimale: pe linia 7 se afl3 raza
minim3 necesard pentru ca farul 7 si lumineze Fr, vapoare.

Restrictii

« 1< N <400, 1 <M < 100.000;

¢ 0 <y, r<100.000;

¢ -100.000 < x < 100.000;

e 1<Fn.<N;

o in fisierul de intrare farurile sunt sortate crescitor dupd
coordonatele x;

* nu vor exista doud vapoare, sau un far §i un vapor cu ace-
easi valoare pentru coordonata x;

e pot exista doud sau mai multe faruri cu aceeasi coordo-
nati x, caz in care ele vor fi unul ling3 altul in fisierul de
intrare (din moment ce sunt sortate dupi x);

o ordinea in care apar in fisierul de intrare farurile avind
aceeasi coordonatd x nu este definit;

o pot exista chiar doud faruri identice.

o numerele reale din figierul de intrare vor avea cel mult 4
zecimale exacte;

o rezultatul va fi verificat cu o precizie de 0,001 (rezultatul va
fi considerat corect dacd modulul diferentei dintre rezulta-
tul corect si cel furnizat de concurent nu depiseste 0,001);

o existd Intotdeauna solutie (pentru fiecare far i vor exista
intotdeauna cel putin Fr, vapoare in stinga lui).

Exemplu

sea.in sea.out
35 5.0990
-0.5 0.5 0.7071
-2 5 5.3852
34 0.7071
-1 1 4.4721
01

02

01

51

Timpi de executie:
o Microsoft Windows: 1,6 secunde/test
e Linux: 0,8 secunde/test
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