Enunguri...

Rundele #1606 = #25

In continuare vi vom prezenta enunturile celor 10 probleme propuse spre re-
zolvare la rundele 16-25 ale editiei din acest an a concursului de programare

Bursele Agora.

P020424: Taiere

Pe o tabld se afli 7 cartonase, asezate unul lingi altul pe o li-
nie, de la stnga la dreapta. Pe fiecare dintre cartonage este
scrisd o cifrd diferitd de 0. Trebuie eliminate & grupuri a cite
x cartonase aflate pe pozitii consecutive. In total vor fi elimi-
nate k - x cartonage. Dupi eliminare, numdrul obtinut prin
citirea cifrelor de pe cartonase (de la stinga spre dreapta) tre-
buie si fie cit mai mic posibil.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare CUT . IN contine numdrul
n al cartonaselor, numirul k al grupurilor care trebuie eli-
minate si numirul x al cartonagelor dintr-un grup. Aceste
numere vor fi separate prin spatii. Cea de-a doua linie a fi-
sierului contine cele 7 cifre scrise pe cartonase, neseparate
prin spatii.

Date de iesire
Fisierul de iesire CUT . OUT va contine cel mai mic numir
care poate fi obtinut dupd eliminare.

Restrictii
e 5 <n<1000;
e 1<k <100
o1 <x<9
ek -x<n.

Exemplu

CUT.IN CUT.OUT
72 3 2
5132789

Timp maxim de executie/test: 2 secunde

P020425: Sume

Pe 0 masi se afld 7 cartonase; pe fiecare dintre cartonage
este scris un numdr natural. De pe masi pot fi alese oricate
cartonase. Dupd alegere se calculeazd suma numerelor de
pe cartonasele alese. Va trebui sd determinati numirul su-
melor distincte care pot fi obtinute prin astfel de alegeri.

Date de intrare

Prima linie a figierului de intrare SUM. IN contine numarul
n al cartonaselor. Cea de-a doua linie a fisierului contine
cele » numere scrise pe cartonase, separate prin spatii.

Date de iesire
Fisierul de iesire SUM. OUT va contine numdrul sumelor dis-
tincte care pot fi obtinute.

Restrictii si precizari

o1 <n<100;

o numerele de pe cartonase sunt cuprinse intre 0 si 10000;
e pot fi alese intre 1 i 7 cartonase.

Exemplu

SUM. IN SUM. OUT
5 11
012 34

Timp maxim de executie/test: 2 secunde

P020426: Warp
Imperiul Galactic a decis stabilirea unor rute galactice fo-
losind giuri de vierme. Pentru a testa acest sistem au fost
alese 7 planete care vor participa la testare. O gaurd de
vierme uneste doud planete distincte, iar in interiorul siu
se poate circula In ambele sensuri.

Pentru fiecare gaurd de vierme se cunoaste cantitatea
de energie warp (w) necesard pentru a o traversa. Dacd o
navd intrd In gaura de vierme avand o cantitate de energie
disponibild e, atunci la iesire va rimane disponibili o
cantitate de energie e / w deoarece, indiferent de cantitatea
initiald, prin trecerea prin gaura de vierme, energia se re-
duce de w ori. Se spune cd este necesard o cantitate de ener-
gle w, deoarece o navi care ajunge s aibd o cantitate de
energie mai micd decit 1 este distrusd instantaneu.

Folosind sistemul de gduri de vierme se poate ajunge
de la o planetd la oricare alta. Totusi, in multe cazuri nu es-
te posibili cilitoria directi intre doud planete. In aceste si-
tuatii vor fi alese rute care contin doud sau mai multe gauri
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de vierme. Va trebui si determinati cantitatea minimd de
energie care este suficientd pentru a cilitori intre oricare
doui planete.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare WARP . IN contine numi-
rul 7 al planetelor, precum si numirul 7 al giurilor de
vierme. Cele doud numere sunt separate printr-un spatiu.
Fiecare dintre urmdtoarele 7 linii va contine cate trei nu-
mere Intregi (x, y si w), separate prin spatil. Aceste numere
au semnificatia: existd o gaurd de vierme intre planetele
identificate prin x si y, iar cantitatea de energie necesard
supravietuirii 1n interiorul giurii este w.

Date de iesire

Fisierul de iesire WARP . OUT va contine cantitatea minima
de energie care este suficientd pentru a cilitori intre ori-
care doud planete.

Restrictii si precizari

o2 <n<100;

e 1 <m <1000;

o cantititile de energie, pentru a supravietui in interiorul gi-
urilor de vierme, sunt numere intregi cuprinse intre 2 i 9;

« planetele sunt identificate prin numere cuprinse intre 1 si ;

« Intre doud planete poate exista cel mult o gauri de vierme.

Exemplu

WARP . IN WARP . OUT
45 32

12 4

136

14 8

2 35

347

Timp maxim de executie/test: 0,5 secunde

P020427: Gavri

Se considerd o matrice cu m linii §i 72 coloane, ale cirei ele-
mente pot avea fie valoarea 0, fie valoarea 1. O zond este o
multime de elemente care au valoarea 0.

Doui elemente Invecinate (pe verticali sau orizontal3),
care au ambele valoarea 0, vor face parte din aceeasi zoni.
O gaurid este 0 zoni care nu contine elemente aflate pe
prima linie, pe ultima linie, pe prima coloand sau pe ultima
coloani a matricei. In elementele din giurile matricei tre-
buie scrise numere. Toate elementele din aceeasi gaura tre-
buie s3 aibd aceeasi valoare. Va trebuie si determinati cel
mai mic numdr care poate reprezenta suma elementelor
din oricare dintre giuri.

Date de intrare

Fisierul de intrare HOLES . IN contine pe prima linie doud
numere naturale 7 i n, separate printr-un spatiu, care re-
prezintd dimensiunile matricei.

Pe fiecare dintre urmatoarele m linii se afld un sir de n
numere care pot fi 0 sau 1 si care nu sunt separate prin
spatil. Aceste numere reprezintd elementele matricei.

Date de iesire

Fisierul de iesire HOLES . OUT va contine cel mai mic numir
care poate reprezenta suma elementelor din oricare dintre
gdurile matricei.

Restrictii si precizari
e3<m,n<100;
o 1< M <10000;

* va exista intotdeauna cel putin o gauri.

Exemplu
HOLES. IN
10 10
1110010101
1010111111
1010110001
1111110011
1000010111
1011111111
1011111111
1000000000
1111111111

HOLES.OUT
6

Timp maxim de executie/test: 0,5 secunde

P020428: Daneel
R. Daneel Olivaw trebuie si ajungi de pe Trantor pe Ter-
minus. In acest scop el va trebui si foloseasci sistemul ga-
lactic de giuri de vierme. O gauri de vierme uneste doui
planete distincte, iar in interiorul siu se poate circula in
ambele sensuri. Pentru fiecare gauri de vierme se cunoaste
durata deplasirii prin intermediul ei, precum si costul in-
chirierii unei nave spatiale care trece prin acea gaura.
Daneel are la dispozitie o suma limitatd, dar doreste si
ajungd cat mai repede pe Terminus. Asadar, el va trebui si
facd o cilitorie pe care si-o poate permite, si care si dure-
ze cat mai putin.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare DANEEL . IN contine nu-
mirul 7 al planetelor, precum si numdrul 7 al giurilor de
vierme. Cele doud numere sunt separate printr-un spatiu.
Cea de-a doua linie a figierului va contine suma s pe care o
are la dispozitie Daneel.

Fiecare dintre urmitoarele 7 linii va contine cte patru
numere Intregi (x, y, ¢ si ¢), separate prin spatii. Aceste nu-
mere au semnificatia: existd o gaurd de vierme Intre plane-
tele identificate prin x si y, durata cilitoriei prin gaura de
vierme este t, iar costul cilitoriei este c.



Date de iesire

Fisierul de iesire DANEEL . OUT va contine durata minimi

a cilitoriei lui Daneel, in cazul 1n care aceasta poate avea

loc. In caz contrar, fisierul va contine valoarea -1.

Restrictii si precizari

2 <n<100;

e 1 <m <10.000;

o durata traversirii unei gduri de vierme este un numir in-
treg cuprins intre 1 si 100;

o costul traversirii unei gduri de vierme este un numdr in-
treg cuprins intre 1 si 100;

« planetele sunt identificate prin numere cuprinse intre 1 si
n;

o Trantor este planeta identificatd prin 1;

o Terminus este planeta identificatd prin ;

* existd intotdeauna posibilitatea de a ajunge de pe Tran-
tor pe Terminus, desi este posibil ca Daneel s nu isi poa-
td permite o astfel de cildtorie;

o intre doud planete pot exista mai multe giuri de vierme.

Exemplu
DANEEL. IN
45

15
122 3
16
15 1
31

5 10

W N e
BwW s W N

DANEEL.OUT
10

Timp maxim de executie/test: 3 secunde

P020429: Munte
Un numir are aspect de munte daci existd o pozitie k, ast-
felincit ¢, <c¢,<¢,sic,2¢c,,, 2.2 c,undec, .., c, sunt
cifrele numirului.

Dindu-se un numdr, si se determine numirul minim
de cifre care trebuie eliminate, astfel Incit numirul rimas
sd aibd aspect de munte.

Date de intrare
Fisierul de intrare MOUNTAIN. IN contine o singurd linie
pe care se afli numirul dat.

Date de iesire

Fisierul de iesire MOUNTAIN.OUT va contine o singurd li-
nie pe care se va afla numarul minim al cifrelor care trebuie
eliminate.

Restrictii si precizari
e numirul va contine cel mult 10000 de cifre;
o cifrele numdrului sunt nenule.

Exemplu
MOUNTAIN. IN
248793

MOUNTAIN.OUT
1

Timp maxim de executie/test: 2 secunde

P020430: Puncte

Se considerd 7 puncte 1n plan. S3 se determine numarul po-
sibilitdtilor de a alege trei dintre aceste puncte, astfel incit
aria triunghiului determinat de acestea si fie un numar in-
treg.

Date de intrare

Fisierul de intrare POINTS . IN contine pe prima linie nu-
mirul 7 al punctelor din plan. Fiecare dintre urmitoarele
n linii va contine cite doud numere, separate prin spatii,
reprezentand coordonatele unui punct.

Date de iesire

Fisierul de iesire POINTS.OUT va contine o singurd linie
pe care se va afla numirul posibilititilor de a alege trei din-
tre puncte, astfel incat aria triunghiului determinat de aces-
tea si fie un numir Intreg.

Restrictii si precizari

¢ 3 <n<10.000;

e coordonatele punctelor sunt numere intregi cuprinse
intre O g1 1000;

e aria triunghiului determinat de trei puncte coliniare este
considerati a fi 0;

e nu existd doud puncte aflate la aceleasi coordonate.

Exemplu
POINTS.IN
00

0 2
2 2
20

POINTS.OUT
4

Timp maxim de executie/test: 2 secunde

P020431: Era imperiilor

Impiratul francez doreste si-si imprejmuiasci palatul. Mun-
citorii sdi pot construi un numir de 7 ziduri. Acestea pot
fi amplasate 1n orice directie i n orice pozitie, dar fiecare
zid trebuie si aibi forma liniard.

El doreste ca palatul si fie imprejmuit complet, asadar
sistemul de ziduri va avea forma unui poligon. Pentru fie-
care zid se cunoaste lungimea acestuia. Va trebui si deter-
minati aria maximi a regiunii care poate fi imprejmuita.
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Date de intrare

Fisierul de intrare AOE . IN contine pe prima linie numdrul
n al zidurilor. Fiecare dintre urmitoarele 7 linii va contine
cite un numidr care reprezintd lungimea unui zid.

Date de iesire

Fisierul de iesire AOE.OUT va contine o singurd linie pe

care se va afla aria maximd a regiunii care poate fi imprej-

muitd de cele # ziduri.

Restrictii

e 3 <n<1000;

e lungimile zidurilor sunt numere intregi cuprinse Intre 1
s1 10000;

e aria maximd va fi scrisd cu o precizie de doud zecimale
exacte;

e litimile zidurilor sunt neglijabile.

Exemplu
AOE.IN
4

=R e e

AOE.OUT

Timp maxim de executie/test: 2 secunde

P020432: Aladin
Aladin s-a gandit la un moment dat si intre in afaceri cu
covoare, deoarece crede cd acestea sunt foarte profitabile.
El a reusit s rezolve toate problemele tehnice si acum poa-
te sd realizeze covoare de dimensiune m x 7.

Aceste covoare sunt impirtite in 7 x 7 celule de dimen-
siune 1 x 1. Fiecare celuld va fi coloratd cu alb sau cu negru.

Datorita faptului ¢i vrea si obtind covoare cu anumite
proprietiti magice este necesar ca orice pitrat, de dimen-
siune 2 x 2, si contind doud celule colorate cu alb si doud
celule colorate cu negru.

Aladin doreste s stie cite covoare diferite, de dimensi-
une m x n, care sa beneficieze de proprietitile magice se
pot fabrica.

Date de intrare

Fisierul de intrare ALADDIN.IN contine pe prima linie
doud numere intregi m si n, separate printr-un singur spa-
tiu, care reprezintd dimensiunile pentru un covor.

Date de iesire

Fisierul de iesire ALADDIN . OUT trebuie si contind o singurd
linie pe care se va afla un singur numdr care reprezintd nu-
mirul de covoare de dimensiune 7 x 7 care se pot construi
astfel incat acestea sd beneficieze de proprietitile magice.

Restrictie
e 2 <m, n <10000.

Exemplu
ALADDIN. IN ALADDIN.OUT
4 2 18

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P020433: Santinele

fn drumul spre Zion nava Nabucodonosor este urmiriti de
santinele. Nava dispune de o armi pe bazi de puls electro-
magnetic care, daci este activatd, atunci va distruge toate
santinelele pe o razi de  metri in jurul ei.

Datorita faptului cd nava este foarte avariatd, arma nu
mai poate fi activatd decit o singurd data.

Stiind cd in drumul spre Zion santinelele nu isi schim-
ba formatia, ¢ nava se poate deplasa oriunde intre santine-
le si cd nava si santinelele se afla tot timpul in acelasi plan
se cere sd se determine numirul maxim de santinele care
pot fi distruse prin activarea armei cu puls electromagnetic.

Date de intrare

Fisierul de intrare SENTINEL. IN contine pe prima linie
numdrul 7 al santinelelor si raza r a armei cu puls electro-
magnetic, separate printr-un singur spatiu.

Fiecare dintre urmitoarele 7 linii va contine cite doud
numere, separate prin spatii, reprezentind coordonatele la
care se afld o santineld relativ la un observator care se de-
plaseazi cu aceeasi vitezd cu cea a santinelelor.

Date de iesire

Fisierul de iesire SENTINEL. OUT trebuie sd contind o sin-
gurd linie pe care se va afla un singur numdr care reprezin-
td numirul maxim de santinele care pot fi distruse prin ac-
tivarea armei cu puls electromagnetic.

Restrictii si precizari

e 1<n<1000;

e raza r a armei cu puls electromagnetic este un numir in-
treg cuprins intre 1 si 1000;

e coordonatele santinelelor sunt numere intregi cuprinse
intre 0 s1 1000;

e nu existd doud santinele la aceleasi coordonate.

Exemplu
SENTINEL.IN
32

2 2

02

20
SENTINEL.OUT

2

Timp maxim de executie/test: 1 secundi



