Craiova, 26-28 martie 2004

Concursul de programare
STEFAN ODOBLEJA

in perioada 26-28 martie 2004 a avut loc la Craiova editia a treia a
Concursului Interjudetean de Programare "Stefan Odobleja". Datorita unor
probleme organizatorice concursul pe echipe nu a mai avut loc, concurentii
avénd posibilitatea sé-si arate cunostintele de algoritmica si sa-si dovedeasca
abilitatile de programatori in cadrul concursului individual.
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P040519: Loto

Vizand Awurel cum toatd lumea se imbulzeste sd joace la
loto 6 din 49, se hotdriste sd isi incerce si el norocul. Un
vecin 1i explicd regulile acestui joc. Existd un bilet care tre-
buie completat. Pe el se afld un careu cu numere de la 1 la
49, deci careul contine 49 de pitritele numerotate. Dacd el
marcheazi 6 numere, se consideri ci a ales o varianti; aceas-
ta costd 30 000 de lei. Jocul consti in extragerea a 6 nume-
re. Dacd toate numerele extrase se regdsesc printre cele mar-
cate de el in careu, atunci biletul este castigitor.

Daci el marcheazd M numere (M > 6), se considerd ci
a ales toate variantele de cite 6 numere dintre cele M com-
pletate. Deci, daci va marca 7 numere, va avea 7 variante
posibile, fiecare variantd reprezentind cite 6 numere din
cele 7.

De exemplu, dacd Aurel marcheazi primele numere de
la 11a 7, urmitoarele variante se obtin:

123456
123457
123467
123567
124567
134567
234567

Daci va marca 8 numere, va avea 28 de variante de cite
6 numere care se pot crea. Costul unui bilet este egal cu
numirul de variante care se pot forma inmultite cu costul
urel variante.

Aurel are o sumd de N lei. Ajutati-l sd cumpere bilete
de loto astfel: pe primul bilet si marcheze cat mai multe
numere, dar costul biletului si nu depdseascd suma de N
lei. Din suma de bani eventual rimasi trebuie si cumpire
alte bilete, respectind acelasi principiu.

Date de intrare

Fisierul LoTo. IN contine un singur numdr natural N care
reprezintd suma de bani pe care vrea Aurel si o joace la
loto.

Date de iesire
Fisierul de iesire LOTO.OUT trebuie si contind pe fiecare
linie cite doud numere.

Primul numdr de pe o linie reprezintd numirul de nu-
mere marcate M, pe un bilet, iar al doilea numir reprezintd
numirul de bilete cu M, numere marcate. Urmitoarea li-
nie, dacd existd, are numirul M, (M, < M) si numirul de
bilete in care se pot marca cele M, numere s.a.m.d.

Restrictie
» N <15 000 001.

Exemplu
LOTO. IN
1300000

LOTO.OUT
8 1
7 2
61

Explicatie

Cu suma de 1.300.000 lei, Aurel poate cumpira un bilet cu
8 numere marcate, doud bilete cu 7 numere marcate si un
bilet cu 6 numere marcate.

Timp de executie: 1 secundi/test

P040520: Premii

Compania C doreste si premieze o parte dintre clientii sii
la sfarsitul zilei. Numdrul premiilor fiind mic, se stabileste
urmdtoarea strategie:
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o toti clientii se vor inscrie pe o listd, fiecare primind un
numir de ordine; primul client va primi numdrul de or-
dine 2, al doilea client va primi numirul de ordine 3, al
treilea client va primi numirul de ordine 4 s.a.m.d;

o premiile se vor acorda astfel: primul client, cu numarul
de ordine 2, este declarat cstigitor, iar clientii cu nume-
rele de ordine 4, 6, 8, 10 etc. sunt necistigitori si sunt
exclusi din listd; urmdtorul client din list3, cel cu numa-
rul de ordine 3, este declarat castigdtor, iar clientii cu nu-
merele de ordine 9, 15, 21, 27 etc. sunt necastigitori si
sunt exclusi din listd; urmdtorul client din listd, cel cu
numirul de ordine 5, este declarat castigtor, iar clientii
cu numerele de ordine 19, 35, 49, 65 etc. sunt necastigi-
tori si sunt exclusi din listd;

o procedeul continud pand cind nu mai rimane nici un cli-
ent in listd.

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

Dindu-se un numir 7, s3 se determine numirul de or-
dine al celui de al I-lea client castigitor.

Date de intrare

Fisierul de intrare ¢.IN contine pe prima linie un numir
intreg pozitiv N care reprezintd numirul de linii care se afl3
in continuare. Fiecare dintre urmdtoarele N linii, va conti-
ne un numdr intreg / care reprezinti un castigator.

Date de iesire
Fisierul de iesire c.ouT trebuie sd contind N linii. Fiecare
linie a fisierului de iesire va trebui s contind un singur
numir care reprezinti numirul de ordine al unui castigitor
corespunzdtor unei linii din fisierul de intrare.

Datele din fisierul de iesire trebuie scrise in ordinea ce-
lor din fisierul de intrare.

Restrictie
e 1<7<3000.

Exemplu
C.IN

83
437

Timp de executie: 1 secundi/test
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P040521: Albinuta Zora
Zora este o albinutd. Ea triieste Intr-un stup impreuna cu
alte albine. Acest stup este alcdtuit din mai multe celule he-
xagonale In care se stocheazd miere.

Zora are o problemd. Somnorild i-a spus unde poate
si-1 intdlneascd, dar, pentru cd Somnorild este un bondar,
iar Zora este o albini lucratoare, ei utilizeazi sisteme de
coordonate diferite.

Zora care, de reguld, zboard direct citre o celuld anu-
me, si-a dezvoltat un sistem de coordonate bidimensional

peste intregul stup, iar celula din mijlocul stupului are co-
ordonatele (0, 0).

Sommnorild, mult mai lenes, este obisnuit si meargi de
jur imprejur, numirand celulele in sensul acelor de ceasor-
nic, Incepand cu 1 in mijlocul stupului.

Ajutati-o pe Zora sa obtind conversia din sistemul lui
Sommnorild in sistemul ei.

Date de intrare
Fisierul de intrare ZORA.IN contine unul sau mai multe
numere intregi reprezentind numerele lui Somnorild. Fie-
care numdr este situat pe cite o linie si este urmat de mar-
cajul de sfarsit de linie (<ENTER>).

Ultima linie din figier contine valoarea 0. Nu trebuie
produsd nici o iesire pentru 0.

Date de iesire

Fisierul de iesire ZoRa.oUT trebuie si contini coordonatele
sistemului lui Zora corespunzitoare numerelor lui Somno-
rild. Fiecare pereche de coordonate se va scrie pe cite o linie



si este urmatd de marcajul de sfarsit de linie (<ENTER>), iar
cele doud coordonate corespunzitoare unei perechi trebuie
separate intre ele printr-un spatiu.

Restrictie
o numdrul de celule din stup este mai mic decat 100000.

Exemplu
ZORA.IN

o Ul B W NP

ZORA.OUT
00
01
-11
-10
0 -1

Timpi de executie: 1 secundi/test

P040522: Dreptunghiuri

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

Sarcina voastrd este sd scrieti un program care acceptd
la intrare astfel de dreptunghiuri, date prin coordonatele
pe ecran a doud varfuri opuse. Programul va trebui sd de-
termine perimetrul si aria reuniunii de dreptunghiuri de pe
ecran.

A M,
7 M,
7 7
M, B
C M,
M, D

Figura 1: Exemplu de dreptunghiuri. Reuniunea lor

este: (A, My, 1, M, B, My, 1,, My)) U (C,M;, D, M,)

Date de intrare

Fisierul de intrare DREPT.IN va contine pe fiecare linie
coordonatele de pe ecran (numere Intregi) a doud varfuri
opuse ale unui dreptunghi cu laturile paralele cu axele de
coordonate.

Dacd doud varfuri opuse ale unui dreptungi sunt
M (x, 3’1) s M (x,, ,), atunci 0 linie din fisierul de intrare
va contine numerele x,, y,, x, si y,, separate intre ele printr-
un singur spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire DREPT.OUT va contine pe prima linie pe-
rimetrul, iar pe cea de-a doua linie aria reuniunii de drept-
unghiuri.

Restrictii si precizari

o numirul maxim de dreptunghiuri din fisierul de intrare
este 200;

« in figierul de intrare nu existd doud dreptunghiuri supra-
puse in 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 executie: 1 secundi/test
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P040523: Rumbu

Gigel se duce in tara Rumbu, undeva pe planeta Ajelbodo,
si nu cunoaste limba béstinasilor.

Dupi mai multe peripetii reuseste sd fure un papirus in
care sunt descrise regulile de formare a cuvintelor din lim-
ba rumbu. Cuvintele in limba rumbu sunt formate numai
din literele mici ale alfabetului latin X = {'4', ..., 'z'}.

Un cuviant se construieste in urma aplicirii unor reguli
de forma: M, » M,M, sau M, — o, unde M, M,, M, si M,
sunt metasimboluri oarecare (nu apartin alfabetului X al
limbii), iar o e £. Multimea metasimbolurilor este formatd
din litere mari din multimea {'A', ..., 'Z'}.

Orice cuvant apartindnd limbii este obtinut pornind
de la o reguld care are in partea stingi metasimbolul S. Un
cuvant este considerat corect daci:

* s-a obtinut prin aplicarea repetatd a regulilor;
* nu contine nici un metasimbol.

Daci pe papirus se afld urmitoarele reguli:
R1)S - AB
R2)A—>a
R3) B> b
R4)A - AA
atunci cuvantul 'aaab' este corect deoarece se poate obtine
astfel:

S—R yAB—R s AAB—® 59AB— R
aAAB—F 5 aAAb—R 5 aaAb—" 5 aaab
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Ajutati-] pe Gigel si dezlege misterele limbii rumbu.

Déndu-se un set de reguli de pe un papirus si mai mul-
te siruri de caractere, verificati dacd acestea apartin limba-
jului rumbu.

Date de intrare
Pe prima linie a fisierului de intrare PROB1.IN se afli un
numir natural N care reprezintd numirul regulilor din mul-
timea P (de pe papirus). Pe urmitoarele N linii se afld re-
gulile, cite una pe linie. O reguld poate avea forma:
A->BC sau A->a.

Ultima linie a figierului de intrare va contine un cu-
vant, format numai din simboluri din X, pentru care tre-
buie determinatd apartenenta la limbajul rumbu.

Date de iesire

Fisierul de iesire PROB1.0UT va contine pe o linie rispunsul
DA in cazul in care cuvantul din fisierul de intrare apartine
limbajului rumbu si NU in caz contrar.

Restrictie

o N < 200;

o numdrul de caractere ale unui cuvint pentru care trebuie
determinatd apartenenta la limbajul rumbu este cel mult
egal cu 250.

Exemplu
PROB1.IN
2

S->8S
S->s
SSSS

PROB1.0OUT
DA

Timpi de executie: 3 secunde/test

P040524: Multiprocesor
O companie a achizitionat un calculator multiprocesor ca-
re dispune de N procesoare. Aceste procesoare sunt ase-
zate liniar si sunt etichetate cu numere cuprinse intre 1 i
N. Ele sunt utilizate pentru a procesa sarcini independen-
te. Fiecare sarcini nou sosit3 este distribuit, in mod arbi-
trar, unuia dintre cele N procesoare. Uneori este posibil ca
un procesor si aibi atasate prea multe sarcini, iar alte pro-
cesoare si aib3 prea putine (posibil chiar nici una). In aceas-
td situatie calculatorul realizeazi o realocare a sarcinilor
procesoarelor pentru a imbundtiti performantele.
Procesul de realocare se realizeazi in runde. In fiecare
rund3, fiecare procesor poate transfera cel mult o sarcind
fiecdruia dintre procesoarele vecine lui. Vecinii unui pro-
cesor i sunt procesoarele 7 - 1 sii + 1 (procesoarele 1 si N
au numai cate un vecin, pe 2, respectiv pe N - 1). Scopul
acestel realocdri este ca toate procesoarele si aibd de exe-
cutat acelasi numir de sarcini.

Dandu-se un numir de procesoare si numirul de sar-
cini distribuite fiecirui procesor se cere sd se determine nu-
mdrul minim de runde necesar pentru a se ajunge la starea
in care fiecare procesor sd aibi de executat acelasi numir de
sarcini.

Date de intrare

Fisierul de intrare PROB2.IN contine mai multe seturi de
date. Fiecare set incepe cu o linie care contine un singur nu-
mir N - numirul de procesoare. In continuare, avem N nu-
mere separate prin spatii si/sau caractere de sfarsit de linie,
reprezentand numdrul de sarcini distribuite fiecirui pro-
cesor. Seturile de date sunt separate printr-o linie vidd. Ul-
timul set de date este urmat de numdrul -1 pe o singuri li-
nie (numdr care nu va fi procesat).

Date de iesire

Fisierul de iesire PROB2.OUT va contine numirul minim de
runde necesare pentru a echilibra sistemul pentru fiecare
set in parte. Dacd pentru un set nu este posibil ca fiecare
procesor sd aiba acelasi numir de sarcini de executat se va
afisa ca rezultat -1.

Restrictii si precizari

« 1 <N, M < 10000;

o numirul de sarcini atagate fiecirui procesor este cuprins
intre 0 si 32767, iar numirul total de runde nu va depisi
un longint.

Exemplu
PROB2.IN
2

49 50

3

110 1
3

0 66 3
8

16 16 15 0 20 2 1 2

10
002000000000

-1

PROB2.0UT
-1

3

23

22

140

Timpi de executie: 1 secundi/test



