28-29 februarie 2004

Faza JUDETEANA o
olimpiadei de INFOR-
MATICA pentru LICEE

In perioada 28 - 29 februarie a avut loc faza judeteana a olimpiadei de
informaticéa. Subiectele propuse spre rezolvare au fost aceleasi in intreaga tara.
Va prezentam in continuare enunturile celor sase probleme propuse spre

rezolvare elevilor de liceu.
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P030419: Expresie
Se considerd un sir format din 7 numere naturale nenule
X} Xy ...y X, $1 UN NUMAr natural 7.

Sd se verifice dacd valoarea expresiel g/xx, _x, este un
numir natural. In caz afirmativ si se afiseze acest numdr
descompus in factori primi.

Date de intrare

Fisierul de intrare exp. in contine pe prima linie un numdr

natural care reprezintd valoarea lui m, iar pe cea de-a doua

linie contine un numdr natural care reprezinti valoarea lui 7.
Cea de-a treia linie a fisierului de intrare contine » nu-

mere naturale x,, x,, ..., x, separate intre ele prin cite un

spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire exp. out trebuie s contind pe prima linie
cifra 0, daci valoarea expresiei g/xx,..x, nu este un numar
natural, respectiv 1 dacd este un numdr natural.

Daci valoarea expresiei este un numir natural, pe fieca-
re dintre urmitoarele linii se va scrie cite o pereche formati
din doud numere naturale p si e, separate intre ele printr-un
singur spatiu, cu semnificatia: p este factor prim care apare
in descompunerea expresiei din enunt la puterea e (e > 1).

Perechile se vor scrie in fisierul de iesire in ordinea cres-
catoare a factorilor primi.

Restrictii

¢ 0 <7 <5000

¢ 0 <x,<30000,7 € (1,2, ..., n);
e2<m<4.

Exemple

exp.in exp.out

2 0

4

32 81 100 19

exp.in exp.out

2 1

4 2 4

32 81 100 18 33
51

Timp de executie: 1 secundi/test

P0320420: Reactivi

Intr-un laborator de analize chimice se utilizeazi N reac-
tivi. Se stie cd, pentru a evita accidentele sau deprecierea
reactivilor, acestia trebuie sd fie stocati in conditii de me-
diu speciale. Mai exact, pentru fiecare reactiv x, se preci-
zeazd intervalul de temperaturd [min , max ] in care tre-
buie s3 se incadreze temperatura de stocare a acestuia.

Reactivii vor fi plasati in frigidere. Orice frigider are
un dispozitiv cu ajutorul cdruia putem stabili temperatura
(reprezentatd de un numir intreg de grade Celsius) care va
fi in interiorul acelui frigider .

Scrieti un program care si determine numdrul minim
de frigidere necesare pentru stocarea reactivilor chimici.

Date de intrare

Fisierul de intrare react. in contine pe prima linie numi-
rul natural N, care reprezintd numdrul de reactivi. Pe fie-
care dintre urmitoarele N linii se afld doud numere intregi
separate printr-un singur spatiu.
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Numerele de pe linia x + 1 a fisierului de intrare repre-
zintd temperatura minima min,, respectiv temperatura ma-
ximd max,_de stocare a reactivului x.

Date de iesire
Fisierul de iesire react.out va contine o singurd linie pe
care este scris numirul minim de frigidere necesare.

Restrictii si precizari

o1 <N <8000;

e min, s1 max_ sunt numere intregi cuprinse intre -100 si
100, reprezentind grade Celsius, V1 < x < N;

o min, < max;

o un frigider poate contine un numdr nelimitat de reactivi.

Exemple

react.in react.out
3 2

-10 10

-2 5

20 50

react.in react.out
4 3

25

57

10 20

30 40

react.in react.out
5 2

-10 10

10 12

-20 10

7 10

78

Timp de executie: 1 secundid/test
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P0304217: Perle

Granita nu se trece usor. Asta pentru cd Balanrul Arbirel
(mare pasionat de informaticd) nu lasd pe nimeni si treacd
decit dupd ce rispunde la niste intrebari...

In acea tari existd trei tipuri de perle normale (le vom
nota cu 1, 2 s 3) si trei tipuri de perle magice (le vom nota
cu A, B si C). Perlele magice sunt deosebite prin faptul ci
se pot transforma in alte perle (una sau mai multe, normale
sau magice).

Perla magici de tipul A se poate transforma in orice
perld normali (una singura).

Perla magici de tipul B se poate transforma Intr-o per-
13 normali de tipul 2 §i una magici de tipul B, sau intr-o per-
13 normali de tipul 1, una magici de tipul A, una normald
de tipul 3, una magici de tipul A si una magici de tipul C.

Perla magicd de tipul C se poate transforma intr-o
perld normala de tipul 2 sau intr-o perld normali de tipul
3, una magicd de tipul B si una magici de tipul C sau intr-
o perld normald de tipul 1, una normali de tipul 2 si una
magici de tipul A.

Ca sd rezumdm cele de mai sus putem scrie:

e A->11213
e B->2BI1A3AC
e C->213BCI124

Balanrul Arhirel ne lasd la inceput sd ne alegem o perla
magicd (una singurd), iar apoi folosind numai transfor-
mirile de mai sus trebuie sd obtinem un anumit sir de perle
normale. Cand o perld magici se transformi, perlele din
stinga si din dreapta ei riman la fel (si in aceeasi ordine).
De asemenea, ordinea perlelor rezultate din transformare
este chiar cea prezentatd mai sus.

De exemplu, daci balaurul ne cere s obtinem sirul de
perle 21132123, putem alege o perld magici de tipul B si
urmitorul sir de transformiri: B -> 2B -> 2143AC ->
21A3A12A -> 21132123,

Intrucit Balaurul nu are prea multi ribdare, el nu ne
cere decdt sd spunem daci se poate sau nu obtine sirul
respectiv de perle.

S4 se determine pentru fiecare sir din fisierul de intrare
daci se poate obtine prin transformirile de mai sus sau nu
(alegand orice prima perld magicd, la fiecare sir).

Date de intrare
Fisierul de intrare perle. in contine pe prima linie un nu-
mir natural N, reprezentind numirul de siruri din fisierul
de intrare. Fiecare a i-a linie dintre urmdtoarele N linii
descrie sirul 7.

Un sir este dat printr-o succesiune de numere naturale
despirtite prin cte un spatiu. Primul numdr reprezinta lun-
gimea sirului (L), iar urmitoarele L, numere sunt tipurile

de perle normale, in ordine, de la stinga la dreapta.

Date de iesire

Fisierul perle.out trebuie si contind N linii. Pe linia 7 se
va scrie un singur numdr 1 sau 0, 1 dacd se poate obtine
sirul respectiv (al -lea) si 0 dacd nu se poate.

Restrictii si precizari

e 0<N<11;

¢ 0< L, <10001,VI<i<N.

Exemplu

perle.in perle.out
3 1
821132123 0

222 1

13

Timp de executie: 1 secundi/test



P030422: Romeo si Julieta

fn ultima ecranizare a celebrei piese shakespeariene, Ro-
meo si Julieta triiesc intr-un oras modern, comunicd prin
e-mail si chiar invatd si programeze. Intr-o secventi tul-
burdtoare sunt prezentate frimantirile interioare ale celor
doi eroi incercand fird succes si scrie un program care si
determine un punct optim de intalnire.

Ei au analizat harta orasului i au reprezentat-o sub
forma unei matrice cu 7 linii si m coloane, in matrice fiind
marcate cu spatiu zonele prin care se poate trece (strizi
lipsite de pericole) si cu X zonele prin care nu se poate
trece.

De asemenea, In matrice au marcat cu R locul in care
se afld locuinta lui Romeo, iar cu J locul in care se afli lo-
cuinta Julieter.

Ei se pot deplasa numai prin zonele care sunt marcate
cu spatiu, din pozitia curentd in oricare dintre cele 8 pozi-
tii invecinate (pe orizontald, verticald sau diagonale).

Cum lui Romeo nu i place si astepte si nici sd se lase
asteptat n-ar fi tocmai bine, ei au hotdrat cd trebuie si
aleagd un punct de intdlnire in care atdt Romeo, cit si
Julieta si poatd ajunge in acelasi timp, plecind de acasd.
Fiindci la Intilniri amindoi vin Intr-un suflet, el estimeazi
timpul necesar pentru a ajunge la Intilnire prin numirul de
elemente din matrice care constituie drumul cel mai scurt
de acasd pani la punctul de intilnire. Cum probabil existd
mai multe puncte de intalnire posibile, ei vor s il aleagd pe
cel in care timpul necesar pentru a ajunge la punctul de
intalnire este minim.

Scrieti un program care si determine o pozitie pe harti
la care Romeo si Julieta pot si ajung in acelasi timp. Daci
existd mai multe solutii, programul trebuie si determine o
solutie pentru care timpul este minim.

Date de intrare
Fisierul de intrare rj.in contine pe prima linie doud nu-
mere naturale, N si M, separate printr-un singur spatiu,
care reprezintd numdrul de linii si respectiv de coloane ale
matricel, separate prin spatiu.

Pe fiecare dintre urmdtoarele N linii se afld M caractere
(care pot fi doar R, ], X sau spatiu) reprezentind matricea.

Date de iesire

Fisierul de iesire rj.out va contine o singuri linie pe care

sunt scrise trei numere naturale separate prin cite un spatiu

tmin x y, avand semnificatia:

o tmin reprezintd timpul minim in care Romeo, respectiv
Julieta ajung la punctul de intlnire;

o x reprezintd numdrul liniei punctului de intalnire si y re-
prezintd numdrul coloanei.

Restrictii si precizari

o1 <N, M<101;

o liniile si coloanele matricei sunt numerotate incepand cu 1;
o pentru datele de test existd Intotdeauna solutie.

Exemplu
rj.in rj.out
5 8 4 4 4
XXR XXX
X X X
J X X X
XX
XXX XXXX

Explicatie
Traseul lui Romeo poate fi: (1,3), (2,4), (3,4), (4,4). Deci
timpul necesar lui Romeo pentru a ajunge de acasd la
punctul de intalnire este 4. Traseul Julietei poate fi: (3,1),
(4,2), (4,3), (4,4). Timpul necesar Julietei pentru a ajunge de
acasi la punctul de intalnire este de asemenea 4.

In plus (4,4), este punctul cel mai apropiat de ei cu
aceastd proprietate.

Timp de executie: 1 secundi/test
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P030423: Mosia lui Pacala

Pdcald a primit, asa cum era invoiala, un petec de teren de
pe mosia boierului. Terenul este Tmprejmuit complet cu
segmente drepte de gard care se sprijind la ambele capete
de cite un par zdravin.

La o noud prinsoare, Pdcald iese iar in castig si pri-
meste dreptul sd strimute niste pari, unul cite unul, cum
i-o fi voia, astfel incat si-si extindd suprafata de teren. Dar
invoiala prevede ci fiecare par poate fi mutat in orice di-
rectie, dar nu pe o distanti mai mare decat o valoare datd
(scrisd pe fiecare par) si fiecare segment de gard, fiind cam
subred, poate fi rotit si prelungit de la un singur capit,
celdlalt rimanind nemiscat.

Cunoscand pozitiile initiale ale parilor si valoarea in-
scrisd pe fiecare par, se cere suprafata maximd cu care poa-
te si-si extindd Pdcald proprietatea. Se stie cd parii sunt
dati intr-o ordine oarecare, pozitiile lor initiale sunt date
prin numere intregi de cel mult 3 cifre, distantele pe care
fiecare par poate fi deplasat sunt numere naturale strict

pozitive si figura formati de terenul initial este un poligon
neconcav.

Date de intrare

Fisierul MOSIA.IN contine pe prima linie un numir na-
tural 7 care reprezintd numirul de pari. Fiecare a i-a linie
dintre urmitoarele 7 linii contine trei numere naturale, se-
parate printr-un singur spatiu, x, y; si d,, care au semnifi-
catia: parul i are coordonatele initiale (x, y,) si poate fi de-
plasat pe distanta d.

Date de iesire

In fisierul MOSIA. OUT se scrie un singur numir real cu 4 ze-
cimale care reprezintd suprafata maximi cu care se poate
marl mosia.
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Restrictii si precizari

« 3< N <200;

e x, 51y, sunt numere Intregi cuprinse intre -1000 si 1000,
VI<i<N;

o d_ este numdr intreg cuprins intre 0, exclusiv, si 20, V1 <
1<N;

o poligonul neconcav se defineste ca un poligon convex cu
unele varfuri coliniare;

o pozitiile parilor sunt date intr-o ordine oarecare;

« poligonul obtinut dupd mutarea parilor poate fi concav;

o pozitiile finale ale parilor nu sunt in mod obligatoriu nu-
mere naturale.

Exemplu

MOSIA.IN MOSIA.OUT
4 30.0000
302

303

062

0 -6 6

Figura 1
Explicatie
Prin mutarea parilor 1 §i 2 cu cte 2, respectiv 3 unititi, se
obtine un teren avand suprafata cu 30 de unitdti mai mare
decat terenul initial.

Timp de executie: 1 secundid/test

P030424: Lanterna

Un agent secret are o hartd pe care sunt marcate N obiecti-
ve militare. El se afl3, initial, lingd obiectivul numerotat cu
1 (baza militara proprie) si trebuie si ajungi la obiectivul
numerotat cu N (baza militari inamici). In acest scop, el
va folosi drumurile existente, fiecare drum legind doud
obiective distincte.

Fiind o misiune secretd, deplasarea agentului va avea
loc noaptea; de aceea, el are nevoie de o lanternd. Pentru
aceasta, el are de ales intre K tipuri de lanterne - o lanternd
de tipul W (1 < W < K) are baterii care permit consumul a
W wati, dupd consumul acestor wati, lanterna nu mai lu-
mineazd.

Din fericire, unele dintre obiective sunt baze militare
prietene, astfel c, o datd ajuns acolo, el isi poate reincirca
bateriile complet. Agentul trebuie sa aibi griji ca, inainte
de a merge pe un drum Intre doud obiective, cantitatea de
wati pe care o mai poate consuma si fie mai mare sau egald
cu cantitatea de wati pe care o va consuma pe drumul
respectiv.

Cunoscand drumurile dintre obiective si, pentru fie-
care drum, durata necesard parcurgerii drumului si nu-
mirul de wati consumati de lanternd, determinati tipul de
lanterni cu numirul cel mai mic, astfel incat durata de-
plasirii sd fie minimd (dintre toate tipurile de lanterni cu
care se poate ajunge in cel mai scurt timp la destinatie, in-
tereseazd lanterna cu consumul cel mai mic).

Date de intrare

Pe prima linie a fisierului lanterna.in se afli numerele
intregi N si K, separate printr-un spatiu. Pe urmitoarea li-
nie se afli N numere Intregi din multimea {0, 1}. Dacd al i-
lea numir este 1, aceasta inseamni c3 obiectivul cu numi-
rul 7 este o bazd militard prietend (adicd agentul isi poate
relncirca bateriile lanternei dacd ajunge la acest obiectiv);
dacd numirul este O, agentul nu isi va putea reincirca
bateriile. Primul numir din linie este 1, iar ultimul este 0.
Pe cea de-a treia linie a fisierului se afli numirul M de
drumuri dintre obiective. Fiecare din urmdtoarele M linii
contine cte patru numere intregi separate prin spatii: a b
T W, avind semnificatia cd existd un drum bidirectional
intre obiectivele a $1 b (a # b), care poate fi parcurs intr-un
timp T si cu un consum de W wati.

Date de iesire

In fisierul 1anterna.out se vor afisa doud numere intregi,
separate printr-un spatiu: Tmin st Wmin. Tmin reprezintd
durata minimd posibild a deplasirii de la obiectivul 1 la
obiectivul N, iar Wmin reprezintd tipul de lanternd cu nu-
mirul cel mai mic pentru care se obtine acest timp.

Restrictii si precizari

*2<N<50:

1< K<1000;

o 1< M < N(N-1)/2;

o intre doud orage diferite poate exista maximum un drum
direct;

o pentru fiecare drum, durata parcurgerii este un numdr in-
treg cuprins intre 1 si 100, iar numdrul de wati consumati
este un numdr intreg intre 0 s1 1000;

o se garanteazd cd exista cel putin un tip de lanternd pentru
care deplasarea si fie posibil;

o punctajul pentru un test se va acorda in felul urmitor:
¢ 30%: daci este determinat corect Tmin;
¢ 100%: dacd sunt determinate corect atit Tmin, ct si

Wmin.

Exemplu
lanterna.in

7 10
1010000
7

10 3

55

10 3

151

43
2 2
10

U oY W o NP
~ 01 o0 W W DN

lanterna.out
27 6

Timp de executie: 1 secundi/test



