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Craiova, 26-28 martie 2004

Concursul de programare

ªTEFAN ODOBLEJA
În perioada 26-28 martie 2004 a avut loc la Craiova ediþia a treia a
Concursului Interjudeþean de Programare "ªtefan Odobleja". Datoritã unor
probleme organizatorice concursul pe echipe nu a mai avut loc, concurenþii
având posibilitatea sã-ºi arate cunostinþele de algoritmicã ºi sã-ºi dovedeascã
abilitãþile de programatori în cadrul concursului individual.

Clasa a IX-a 
P040519: Loto
Vãzând Aurel cum toatã lumea se îmbulzeºte sã joace la
loto 6 din 49, se hotãrãºte sã îºi încerce ºi el norocul. Un
vecin îi explicã regulile acestui joc. Existã un bilet care tre-
buie completat. Pe el se aflã un careu cu numere de la 1 la
49, deci careul conþine 49 de pãtrãþele numerotate. Dacã el
marcheazã 6 numere, se considerã cã a ales o variantã; aceas-
ta costã 30 000 de lei. Jocul constã în extragerea a 6 nume-
re. Dacã toate numerele extrase se regãsesc printre cele mar-
cate de el în careu, atunci biletul este câºtigãtor.

Dacã el marcheazã M numere (M > 6), se considerã cã
a ales toate variantele de câte 6 numere dintre cele M com-
pletate. Deci, dacã va marca 7 numere, va avea 7 variante
posibile, fiecare variantã reprezentând câte 6 numere din
cele 7.

De exemplu, dacã Aurel marcheazã primele numere de
la 1 la 7, urmãtoarele variante se obþin:

1 2 3 4 5 6

1 2 3 4 5 7

1 2 3 4 6 7

1 2 3 5 6 7

1 2 4 5 6 7

1 3 4 5 6 7

2 3 4 5 6 7

Dacã va marca 8 numere, va avea 28 de variante de câte
6 numere care se pot crea. Costul unui bilet este egal cu
numãrul de variante care se pot forma înmulþite cu costul
unei variante.

Aurel are o sumã de N lei. Ajutaþi-l sã cumpere bilete
de loto astfel: pe primul bilet sã marcheze cât mai multe
numere, dar costul biletului sã nu depãºeascã suma de N
lei. Din suma de bani eventual rãmasã trebuie sã cumpãre
alte bilete, respectând acelaºi principiu.

Date de intrare
Fiºierul LOTO.IN conþine un singur numãr natural N care
reprezintã suma de bani pe care vrea Aurel sã o joace la
loto.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire LOTO.OUT trebuie sã conþinã pe fiecare
linie câte douã numere. 

Primul numãr de pe o linie reprezintã numãrul de nu-
mere marcate M1 pe un bilet, iar al doilea numãr reprezintã
numãrul de bilete cu M1 numere marcate. Urmãtoarea li-
nie, dacã existã, are numãrul M2 (M2 < M1) ºi numãrul de
bilete în care se pot marca cele M2 numere º.a.m.d.

Restricþie
• N ≤ 15 000 001.

Exemplu
LOTO.IN

1300000

LOTO.OUT

8 1

7 2

6 1

Explicaþie
Cu suma de 1.300.000 lei, Aurel poate cumpãra un bilet cu
8 numere marcate, douã bilete cu 7 numere marcate ºi un
bilet cu 6 numere marcate.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P040520: Premii
Compania C doreºte sã premieze o parte dintre clienþii sãi
la sfârºitul zilei. Numãrul premiilor fiind mic, se stabileºte
urmãtoarea strategie:
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• toþi clienþii se vor înscrie pe o listã, fiecare primind un
numãr de ordine; primul client va primi numãrul de or-
dine 2, al doilea client va primi numãrul de ordine 3, al
treilea client va primi numãrul de ordine 4 º.a.m.d.;

• premiile se vor acorda astfel: primul client, cu numãrul
de ordine 2, este declarat câºtigãtor, iar clienþii cu nume-
rele de ordine 4, 6, 8, 10 etc. sunt necâºtigãtori ºi sunt
excluºi din listã; urmãtorul client din listã, cel cu numã-
rul de ordine 3, este declarat câºtigãtor, iar clienþii cu nu-
merele de ordine 9, 15, 21, 27 etc. sunt necâºtigãtori ºi
sunt excluºi din listã; urmãtorul client din listã, cel cu
numãrul de ordine 5, este declarat câºtigãtor, iar clienþii
cu numerele de ordine  19, 35, 49, 65 etc. sunt  necâºtigã-
tori ºi sunt excluºi din listã;

• procedeul continuã pânã când nu mai rãmâne nici un cli-
ent în listã.

Clienþii câºtigãtori vor fi cei cu numerele de ordine: 2,
3, 5, 7, 11, 13, 17 etc.

Dându-se un numãr I, sã se determine numãrul de or-
dine al celui de al I-lea client câºtigãtor.

Date de intrare
Fiºierul de intrare C.IN conþine pe prima linie un numãr
întreg pozitiv N care reprezintã numãrul de linii care se aflã
în continuare. Fiecare dintre urmãtoarele N linii, va conþi-
ne un numãr intreg I care reprezintã un câºtigãtor.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire C.OUT trebuie sã conþinã N linii. Fiecare
linie a fiºierului de ieºire va trebui sã conþinã un singur
numãr care reprezintã numãrul de ordine al unui câºtigãtor
corespunzãtor unei linii din fiºierul de intrare.

Datele din fiºierul de ieºire trebuie scrise în ordinea ce-
lor din fiºierul de intrare.

Restricþie
• 1 ≤ I ≤ 3000.

Exemplu
C.IN

5

1

2

3

20

73

C.OUT

2

3

5

83

437

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Clasa a X-a 
P040521: Albinuþa Zora
Zora este o albinuþã. Ea trãieºte într-un stup împreuna cu
alte albine. Acest stup este alcãtuit din mai multe celule he-
xagonale în care se stocheazã miere.

Zora are o problemã. Somnorilã i-a spus unde poate
sã-l întâlneascã, dar, pentru cã Somnorilã este un bondar,
iar Zora este o albinã lucratoare, ei utilizeazã sisteme de
coordonate diferite. 

Zora care, de regulã, zboarã direct cãtre o celulã anu-
me, ºi-a dezvoltat un sistem de coordonate bidimensional
peste întregul stup, iar celula din mijlocul stupului are co-
ordonatele (0, 0).

Somnorilã, mult mai leneº, este obiºnuit sã meargã de
jur împrejur, numãrând celulele în sensul acelor de ceasor-
nic, începând cu 1 în mijlocul stupului.

Ajutaþi-o pe Zora sa obþinã conversia din sistemul lui
Somnorilã în sistemul ei.

Date de intrare
Fiºierul de intrare ZORA.IN conþine unul sau mai multe
numere întregi reprezentând numerele lui Somnorilã. Fie-
care numãr este situat pe câte o linie ºi este urmat de mar-
cajul de sfârºit de linie (<ENTER>).

Ultima linie din fiºier conþine valoarea 0. Nu trebuie
produsã nici o ieºire pentru 0.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire ZORA.OUT trebuie sã conþinã coordonatele
sistemului lui Zora corespunzãtoare numerelor lui Somno-
rilã. Fiecare pereche de coordonate se va scrie pe câte o linie
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ºi este urmatã de marcajul de sfârºit de linie (<ENTER>), iar
cele douã coordonate corespunzãtoare unei perechi trebuie
separate între ele printr-un spaþiu.

Restricþie
• numãrul de celule din stup este mai mic decât 100000.

Exemplu
ZORA.IN

1

2

3

4

5

0

ZORA.OUT

0 0

0 1

-1 1

-1 0

0 -1

Timpi de execuþie: 1 secundã/test

P040522: Dreptunghiuri
Pe ecranul calculatorului sunt dispuse dreptunghiuri care
au laturile paralele cu axele de coordonate (marginile ecra-
nului).

Sarcina voastrã este sã scrieþi un program care acceptã
la intrare astfel de dreptunghiuri, date prin coordonatele
pe ecran a douã vârfuri opuse. Programul va trebui sã de-
termine perimetrul ºi aria reuniunii de dreptunghiuri de pe
ecran. 

FFiigguurraa  11:: EExxeemmpplluu  ddee  ddrreeppttuunngghhiiuurrii..  RReeuunniiuunneeaa  lloorr  
eessttee::  ((AA,, MM11,, II11,, MM44,, BB,, MM33,, II22,, MM22)) ∪∪ ((CC,, MM55,, DD,, MM66))

Date de intrare
Fiºierul de intrare DREPT.IN va conþine pe fiecare linie
coordonatele de pe ecran (numere întregi) a douã vârfuri
opuse ale unui dreptunghi cu laturile paralele cu axele de
coordonate.

Dacã douã vârfuri opuse ale unui dreptungi sunt
M1(x1, y1) ºi M2(x2, y2), atunci o linie din fiºierul de intrare
va conþine numerele x1, y1, x2 ºi y2, separate între ele printr-
un singur spaþiu. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire DREPT.OUT va conþine pe prima linie pe-
rimetrul, iar pe cea de-a doua linie aria reuniunii de drept-
unghiuri.

Restricþii ºi precizãri
• numãrul maxim de dreptunghiuri din fiºierul de intrare

este 200;
• în fiºierul de intrare nu existã douã dreptunghiuri supra-

puse în totalitate.

Exemplu
DREPT.IN DREPT.OUT

0 20 100 100 680

60 0 120 90 21300

190 10 110 110

150 50 20 120

Timpi de execuþie: 1 secundã/test

Clasele a XI-a ºi a XII-a
P040523: Rumbu
Gigel se duce în þara Rumbu, undeva pe planeta Ajelbodo,
ºi nu cunoaºte limba bãºtinaºilor.

Dupã mai multe peripeþii reuºeºte sã fure un papirus în
care sunt descrise regulile de formare a cuvintelor din lim-
ba rumbu. Cuvintele în limba rumbu sunt formate numai
din literele mici ale alfabetului latin Σ = {'a', …, 'z'}.

Un cuvânt se construieºte în urma aplicãrii unor reguli
de forma: M1 → M2M3 sau M4 → α, unde M1, M2, M3 ºi M4
sunt metasimboluri oarecare (nu aparþin alfabetului Σ al
limbii), iar α ∈ Σ. Mulþimea metasimbolurilor este formatã
din litere mari din mulþimea {'A', …, 'Z'}.

Orice cuvânt aparþinând limbii este obþinut pornind
de la o regulã care are în partea stângã metasimbolul S. Un
cuvânt este considerat corect dacã:
• s-a obþinut prin aplicarea repetatã a regulilor;
• nu conþine nici un metasimbol.

Dacã pe papirus se aflã urmãtoarele reguli:
R1) S → AB
R2) A → a
R3) B → b
R4) A → AA
atunci cuvântul 'aaab' este corect deoarece se poate obþine
astfel:

aaabaaAbaAAbaAAB

aABAABABS
RRR

RRRR

→→→

→→→→
223

4241
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Ajutaþi-l pe Gigel sã dezlege misterele limbii rumbu.
Dându-se un set de reguli de pe un papirus ºi mai mul-

te ºiruri de caractere, verificaþi dacã acestea aparþin limba-
jului rumbu.

Date de intrare
Pe prima linie a fiºierului de intrare PROB1.IN se aflã un
numãr natural N care reprezintã numãrul regulilor din mul-
þimea P (de pe papirus). Pe urmãtoarele N linii se aflã re-
gulile, câte una pe linie. O regulã poate avea forma:

A->BC sau A->a.
Ultima linie a fiºierului de intrare va conþine un cu-

vânt, format numai din simboluri din Σ, pentru care tre-
buie determinatã apartenenþa la limbajul rumbu.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire PROB1.OUT va conþine pe o linie rãspunsul
DA în cazul în care cuvântul din fiºierul de intrare aparþine
limbajului rumbu ºi NU în caz contrar.

Restricþie
• N ≤ 200;
• numãrul de caractere ale unui cuvânt pentru care trebuie

determinatã apartenenþa la limbajul rumbu este cel mult
egal cu 250.

Exemplu
PROB1.IN

2

S->SS

S->s

ssss

PROB1.OUT

DA

Timpi de execuþie: 3 secunde/test

P040524: Multiprocesor
O companie a achiziþionat un calculator multiprocesor ca-
re dispune de N procesoare. Aceste procesoare sunt aºe-
zate liniar ºi sunt etichetate cu numere cuprinse între 1 ºi
N. Ele sunt utilizate pentru a procesa sarcini independen-
te. Fiecare sarcinã nou sositã este distribuitã, în mod arbi-
trar, unuia dintre cele N procesoare. Uneori este posibil ca
un procesor sã aibã ataºate prea multe sarcini, iar alte pro-
cesoare sã aibã prea puþine (posibil chiar nici una). În aceas-
tã situaþie calculatorul realizeazã o realocare a sarcinilor
procesoarelor pentru a îmbunãtãþi performanþele.

Procesul de realocare se realizeazã în runde. În fiecare
rundã, fiecare procesor poate transfera cel mult o sarcinã
fiecãruia dintre procesoarele vecine lui. Vecinii unui pro-
cesor i sunt procesoarele i - 1 ºi i + 1 (procesoarele 1 ºi N
au numai câte un vecin, pe 2, respectiv pe N - 1). Scopul
acestei realocãri este ca toate procesoarele sã aibã de exe-
cutat acelaºi numãr de sarcini.

Dându-se un numãr de procesoare ºi numãrul de sar-
cini distribuite fiecãrui procesor se cere sã se determine nu-
mãrul minim de runde necesar pentru a se ajunge la starea
în care fiecare procesor sã aibã de executat acelaºi numãr de
sarcini.

Date de intrare
Fiºierul de intrare PROB2.IN conþine mai multe seturi de
date. Fiecare set începe cu o linie care conþine un singur nu-
mãr N - numãrul de procesoare. În continuare, avem N nu-
mere separate prin spaþii ºi/sau caractere de sfârºit de linie,
reprezentând numãrul de sarcini distribuite fiecãrui pro-
cesor. Seturile de date sunt separate printr-o linie vidã. Ul-
timul set de date este urmat de numãrul -1 pe o singurã li-
nie (numãr care nu va fi procesat).

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire PROB2.OUT va conþine numãrul minim de
runde necesare pentru a echilibra sistemul pentru fiecare
set în parte. Dacã pentru un set nu este posibil ca fiecare
procesor sã aiba acelaºi numãr de sarcini de executat se va
afiºa ca rezultat -1.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N, M ≤ 10000;
• numãrul de sarcini ataºate fiecãrui procesor este cuprins

între 0 ºi 32767, iar numãrul total de runde nu va depãºi
un longint.

Exemplu
PROB2.IN

2

49 50

3

1 10 1

3

0 66 3

8

16 16 15 0 20 2 1 2

10

0 0 200 0 0 0 0 0 0 0

-1

PROB2.OUT

-1

3

23

22

140

Timpi de execuþie: 1 secundã/test


