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P030425: Perechi
Existã mai multe metode de rezolvare pentru aceastã pro-
blemã. O variantã care duce la obþinerea punctajului ma-
xim este strategia greedy care va fi descrisã în continuare.

Pornind de la perechea (a, b) vom încerca sã determi-
nãm toate perechile (a', b') care pot fi obþinute prin operaþii
de scãdere (prima operaþie permisã) ºi inversare (a treia ope-
raþie permisã) numai dacã scãderea ar duce la obþinerea
unei valori negative.

La fiecare pas vom transforma perechea curentã (a', b')
în perechea (b', a') dacã (a' < b') sau în perechea (a' - b', b')
în caz contrar. Ne vom opri în momentul în care vom ob-
þine valoarea 0.

În continuare vom aplica aceiaºi paºi pentru perechea
(c, d). Vom pãstra toate perechile (a', b') ºi (c', d') obþinute.

Evident, pentru fiecare astfel de pereche este cunoscut
numãrul de paºi necesari obþinerii ei.

În cazul în care identificãm douã perechi (a", b") ºi (c",
d") pentru care a" = c" ºi b" = d" sau pentru care a" = d"
ºi b" = c" vom ºti cã perechea (c, d) poate fi obþinutã prin
transformãri succesive pornind de la perechea (a, b). În cea
de-a doua situaþie (a" = d" ºi b" = c") va trebui sã efectuãm
o inversare suplimentarã.

Este uºor de observat cã vom efectua scãderi ºi inversãri
pânã în momentul în care obþinem perechea (a", b"), even-
tual efectuãm încã o inversare ºi apoi, vom efectua adunãri
ºi inversãri pânã în momentul în care obþinem perechea (c,
d).

Evident, dintre toate perechile (a", b") care satisfac pro-
prietatea amintitã, o vom alege pe cea pentru care numãrul
operaþiilor efectuate este minim.

Au rezolvat corect...
Problema s-a dovedit a fi mult mai dificilã decât ar pãrea la
prima vedere; doar trei dintre cei 32 de concurenþi care au
participat la aceastã rundã au obþinut punctajul maxim:

Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Marius Dumitran, RomâniaMarius Dumitran, România
Sorin Stancu-Mara, RomâniaSorin Stancu-Mara, România

P030426: Triunghi
Folosind teorema lui Pitagora observãm imediat cã va tre-
bui sã determinãm numãrul perechilor (b, c) care satisfac
urmãtoarele condiþii:
• a2 + b2 = c2;
• a < b < c;
• b ºi c sunt numere întregi.

Pentru început vom transforma prima relaþie pentru a
descoperi o modalitate mai simplã de determinare a pere-
chilor (b, c).

Avem:
a2 + b2 = c2

a2 = c2 - b2

a2 = (c + b) · (c - b)

Observãm acum cã pentru a obþine soluþii întregi este
necesar (dar nu ºi suficient) ca numãrul c - b sã fie divizor
al numãrului a2.

Ca urmare, vom lua în considerare toþi divizorii d ai
numãrului a2 ºi apoi vom rezolva sistemul de ecuaþii:

c - b = d
c + b = a2 / d

Rezolvând acest sistem de ecuaþii obþinem valorile:

c = (a2 / d + d) / 2
b = (a2 / d - d) / 2

Acum vom verifica dacã aceste valori satisfac cele trei
condiþii amintite.

Principala dificultate o constituie determinarea valo-
rilor d deoarece nu poate fi utilizat un algoritm simplu
(valoarea a2 poate fi foarte mare).

Vom determina o descompunere în factori primi a
numãrului a. Aceasta va avea forma:

a = d1
p1 · d2

p2 · ... · dk
pk.

Soluþii...

Rundele #26 - #40
În cadrul acestui articol vom publica detalii despre desfãºurarea rundelor #26-
#40 ale ediþiei 2003/2004 a concursului de programare Bursele Agora,
organizat de revista noastrã. 
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Evident, descompunerea în factori primi a numãrului
a2 va avea forma:

a2 = d1
2·p1 · d2

2·p2 · ... · dk
2·pk.

Pe baza acestei descompuneri deducem cã orice divi-
zor al numãrului a2 va avea forma: 

d = d1
q1 · d2

q2 · ... · dk
qk.

unde:
• 0 ≤ q1 ≤ 2 · p1;
• 0 ≤ q2 ≤ 2 · p2;

...
• 0 ≤ qk ≤ 2 · pk.

Aºadar, problema determinãrii divizorilor numãrului
a2 se reduce la problema determinãrii produsului cartezian
al mulþimilor {0, 1, ..., 2 · p1}, {0, 1, ..., 2 · p2}, ..., {0, 1, ..., 2
· pk}. Fiecãrui element al produsului cartezian îi va cores-
punde un divizor. De exemplu, divizorul d = d1

q1 · d2
q2 · ...

· dk
qk corespunde elementului (q1, q2, ..., qk).
Se observã cã numãrul mulþimilor pentru care este con-

struit produsul cartezian este de cel mult nouã deoarece
produsul primelor zece numere prime este mai mare decât
2.000.000.000 (valoarea maximã a numãrului a):

2 · 3 · 5 · 7 · 11 · 13 · 17 · 19 · 23 · 29 = 6.469.693.230.

De asemenea, se observã cã suma maximã a puterilor
este 2 · 30 = 60 deoarece avem 231 = 2.147.483.648.

Deducem cã algoritmul de determinare a acestui pro-
dus cartezian (ºi a divizorilor numãrului a2) va rula sufi-
cient de repede pentru a se respecta limita de timp admisã.

O altã dificultate importantã este datã de precizia cal-
culelor. Pentru a nu apãrea erori din aceastã cauzã era ne-
cesarã simularea operaþiilor cu numere mari.

Au rezolvat aproape corect...
Dintre cei 34 de concurenþi care au participat la aceastã
etapã a concursului, nici unul nu a reuºit sã obþinã puncta-
jul maxim. Cel mai mare punctaj a fost de 70 de puncte ºi
a fost obþinut de trei concurenþi. Un singur alt concurent
a reuºit sã obþinã un punctaj de peste 50 de puncte.

Liviu Ciortea, RomâniaLiviu Ciortea, România 7070
Marius Dumitran, România    Marius Dumitran, România    7070
Alexandru Popa, RomâniaAlexandru Popa, România 7070
Sorin Stancu-MaraSorin Stancu-Mara, România, România 5151

P030427: Fotbal
Vom lua în considerare toate submulþimile care se pot forma
folosind primele [n / 2] oi ºi le vom sorta în funcþie de
valoarea fotbalisticã totalã a oilor care fac parte dintr-o sub-
mulþime.

În continuare vom determina toate submulþimile for-
mate din ultimele n - [n / 2] oi. Pentru fiecare astfel de

submulþime A, vom cãuta în lista primelor submulþimi
(folosind cãutarea binarã) acea submulþime B care are va-
loarea cea mai apropiatã de S / 2 - x, unde S este valoarea
fotbalisticã însumatã a tuturor oilor, iar x este valoarea
fotbalisticã totalã a oilor din mulþimea A.

Echipa "candidatã" va fi obþinutã prin reuniunea mul-
þimilor A ºi B. Dacã valoarea fotbalisticã a echipei este mai
apropiatã de S / 2 decât cea mai bunã soluþie obþinutã an-
terior, atunci avem acum o nouã diferenþã minimã ºi o sin-
gurã posibilitate (deocamdatã) de a o obþine. Dacã diferen-
þa este egalã cu cea curentã, atunci vom creºte numãrul po-
sibilitãþilor.

În final vom scrie valoarea diferenþei minime, precum
ºi numãrul posibilitãþilor prin care aceasta poate fi obþinu-
tã.

A rezolvat corect...
Un singur participant (dintre cei 43 care au trimis soluþii la
aceastã problemã) a reuºit sã obþinã punctajul maxim:

Marius Nicolae, România Marius Nicolae, România 

P030428: Dispozitive de comunicare
Dispozitivele de comunicare pot fi considerate a fi nodu-
rile unui graf orientate ale cãrui arce descriu legãturile de
comunicare (ºi direcþiile acestora). 

În aceste condiþii problema se reduce la determinarea
numãrului componentelor tare-conexe într-un graf orien-
tat.

Au rezolvat corect...
Dintre cei 34 de participanþi la aceastã rundã a concursului
de programare Bursele Agora, 14 au reuºit sã obþinã punc-
tajul maxim:

Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Andrei Blaj, RomâniaAndrei Blaj, România
Liviu Ciortea, RomâniaLiviu Ciortea, România
Claudiu-Dan Gheorghe, RomâniaClaudiu-Dan Gheorghe, România
Marius Nicolae, RomâniaMarius Nicolae, România
Mircea Paºoi, RomâniaMircea Paºoi, România
Daniel Pãsãilã, RomâniaDaniel Pãsãilã, România
Csaba Pãtcaº, RomâniaCsaba Pãtcaº, România
Alexandru Peptan, RomâniaAlexandru Peptan, România
Vlad Petcu, RomâniaVlad Petcu, România
Alexandru Popa, RomâniaAlexandru Popa, România
Claudiu Rad, RomâniaClaudiu Rad, România
Adrian Vladu, RomâniaAdrian Vladu, România

P030429: Media aritmeticã
Se observã imediat cã valoarea cãutatã este chiar media
aritmeticã a celor n numere date. Dacã notãm valoarea
cãutatã prin m, atunci suma celorlalte n - 1 numere este (n
- 1) · m. Suma tuturor celor n numere va fi (n - 1) · m + m
= n · m, iar media lor este n · m / n = m.
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Dupã determinarea mediei, vor trebui cãutate toate

apariþiile sale în fiºierul de intrare.
Principale dificultate o constituie faptul cã numerele

din fiºierul de intrare nu pot fi memorate. Ca urmare, fi-
ºierul va trebui citit de douã ori (o datã pentru determi-
narea mediei ºi o datã pentru determinarea apariþiilor).
Din aceste motive, pentru citirea ºi scrierea datelor trebuie
utilizate buffer-e de dimensiuni mari. În caz contrar, pro-
gramele nu vor respecta limita de timp admisã.

Au rezolvat corect...
La aceastã a treizecea etapã a concursului am primit 38 de
rezolvãri. Patru dintre cei care au participat la aceastã
rundã au obþinut punctajul maxim:

Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Mihail-Cosmin Piþ-Rada, RomâniaMihail-Cosmin Piþ-Rada, România
Sorin Stancu-Mara, RomâniaSorin Stancu-Mara, România

P030430: Keops
Problema se reduce la determinarea unui simplu drum
într-un labirint, deci poate fi rezolvatã folosind, de exem-
plu, algoritmul lui Lee.

Numãrul minim de minute va fi dat de partea întreagã
superioarã a jumãtãþii distanþei minime dintre poziþiile
iniþiale ale celor doi hoþi.

Au rezolvat corect...
Dintre cei 27 de concurenþi care au trimis soluþii la aceastã
problemã, 12 au obþinut punctajul maxim:

Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Liviu Ciortea, RomâniaLiviu Ciortea, România
Adrian Diaconu, RomâniaAdrian Diaconu, România
Kazmenko Ivan, Federaþia RusãKazmenko Ivan, Federaþia Rusã
Kiril Minkov, BulgariaKiril Minkov, Bulgaria
Mihai Moalfã, RomâniaMihai Moalfã, România
Marius Nicolae, RomâniaMarius Nicolae, România
Csaba Pãtcaº, RomâniaCsaba Pãtcaº, România
Mihail-Cosmin Piþ-Rada, RomâniaMihail-Cosmin Piþ-Rada, România
Alexandru Popa, RomâniaAlexandru Popa, România
Claudiu Rad, RomâniaClaudiu Rad, România

P030431: Colectare
Poziþiile obiectelor din labirint pot fi considerate a fi vâr-
furile unui graf neorientat. Cu ajutorul algoritmului lui
Lee pot fi determinate costurile muchiilor dintre aceste
noduri (costul unei muchii este dat de distanþa minimã
dintre obiectele corespunzãtoare nodurilor care reprezintã
extremitãþile muchiei respective).

Vom adãuga un nod corespunzãtor poziþiei iniþiale
care va fi legat, în acelaºi mod, prin muchii (cu aceeaºi sem-
nificaþie) de nodurile corespunzãtoare obiectelor. În
sfârºit, vom adãuga un ultim nod care va corespunde ieºirii

din labirint. Acest nod va fi legat de toate celelalte noduri
prin muchii ale cãror lungime va fi datã de numãrul minim
de paºi necesari pentru a ieºi din labirint pornind din
poziþiile corespunzãtoare celorlalte noduri ale grafului.

În aceste condiþii problema se reduce la determinarea
unui drum hamiltonian de cost minim care porneºte din
nodul corespunzãtor poziþiei iniþiale a lui Merlin ºi ajunge
în nodul corespunzãtor ieºirii din labirint.

Se observã cã graful construit are cel mult ºapte no-
duri, deci nu apar probleme dacã folosim un algoritm ex-
ponenþial pentru determinarea drumului hamiltonian.

Au rezolvat corect...
La aceastã rundã au participat 38 de concurenþi dintre care
18 au obþinut punctajul maxim:

Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Andrei Blaj, RomâniaAndrei Blaj, România
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Liviu Ciortea, RomâniaLiviu Ciortea, România
Marius Dumitran, RomâniaMarius Dumitran, România
Kazmenko Ivan, Federaþia RusãKazmenko Ivan, Federaþia Rusã
Haryanto Lego, Statele Unite ale AmericiiHaryanto Lego, Statele Unite ale Americii
Kiril Minkov, BulgariaKiril Minkov, Bulgaria
Mihai Moalfã, RomâniaMihai Moalfã, România
Mircea Paºoi, RomâniaMircea Paºoi, România
Daniel Pãsãilã, RomâniaDaniel Pãsãilã, România
Csaba Pãtcaº, RomâniaCsaba Pãtcaº, România
Mihail-Cosmin Piþ-Rada, RomâniaMihail-Cosmin Piþ-Rada, România
Tudor-Alexandru Rabaea, RomâniaTudor-Alexandru Rabaea, România
Claudiu Rad, RomâniaClaudiu Rad, România
Andrei-Ionuþ Tudor, RomâniaAndrei-Ionuþ Tudor, România
Adrian Vladu, RomâniaAdrian Vladu, România

P030432: Lego 
Aceasta este o problemã clasicã pentru a cãrei rezolvare
trebuie aplicatã metoda backtracking. Evident, un back-
tracking simplu (chiar folosind o mulþime de optimizãri)
nu ar fi dus la obþinerea unui punctaj  foarte mare fiindcã
limita de timp ar fi fost depãºitã.

Puteau fi utilizate diferite tehnici euristice sau a unor
algoritmi probabiliºti cu ajutorul cãrora s-ar fi obþinut
punctaje mai mari.

Au rezolvat aproape corect...
Dintre cei 30 de concurenþi care au participat la aceastã
etapã a concursului, nici unul nu a reuºit sã obþinã puncta-
jul maxim. Cel mai mare punctaj a fost de 58 de puncte ºi
a fost obþinut de trei concurenþi. Un singur alt concurent
a reuºit sã obþinã un punctaj de peste 50 de puncte.

Adina Pampu, RomâniaAdina Pampu, România 5858
Alexandru Peptan, România    Alexandru Peptan, România    5858
Claudiu Rad, RomâniaClaudiu Rad, România 5858
Mugurel-Ionuþ AndreicaMugurel-Ionuþ Andreica , România, România 5577
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P030433: Cele douã tipuri de turnuri
Pentru început vom determina teritoriile celor douã specii.
Acestea sunt date de înfãºurãtorile convexe ale punctelor
care reprezintã turnurile. Dupã determinarea acestor înfã-
ºurãtori putem verifica foarte simplu, pentru fiecare turn
în parte, dacã se aflã în interiorul teritoriului celeilalte spe-
cii (vom utiliza un algoritm de verificare a faptului dacã un
punct se aflã în interiorul unui poligon convex).

Au rezolvat corect...
Dintre cei 25 de participanþi la aceastã etapã, opt au reuºit
sã obþinã numãrul maxim de puncte.

Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Andrei Cârcu, RomâniaAndrei Cârcu, România
Vasanth Jai, IndiaVasanth Jai, India
Haryanto Lego, Statele Unite ale AmericiiHaryanto Lego, Statele Unite ale Americii
Kiril Minkov, BulgariaKiril Minkov, Bulgaria
Csaba Pãtcaº, RomâniaCsaba Pãtcaº, România
Sorin Stancu-Mara, RomâniaSorin Stancu-Mara, România

P030434: 008 - James Bomb
De aceastã datã avem de a face cu un labirint tridimen-
sional. Cu toate acestea algoritmul aplicat este acelaºi
(Lee). 

Vom determina distanþa pânã la bombã ºi, în cazul în
care James Bomb poate ajunge lângã bombã înainte ca
aceasta sã explodeze, vom scrie rezultatul în fiºierul de
ieºire. 

În caz contrar, vom determina distanþa minimã din
poziþia iniþialã pânã la marginea clãdirii.

Au rezolvat corect...
Problema s-a dovedit a fi relativ simplã; 22 dintre cei 38 de
concurenþi care au participat la aceastã rundã au obþinut
punctajul maxim:

Adrian Diaconu, RomâniaAdrian Diaconu, România
Silviu-Ionut Ganceanu, RomâniaSilviu-Ionut Ganceanu, România
Sergiu Hlihor, RomâniaSergiu Hlihor, România
Vasanth Jai, IndiaVasanth Jai, India
Andrei Janca, RomâniaAndrei Janca, România
Stelian Kelemen, RomâniaStelian Kelemen, România
Haryanto Lego, Statele Unite ale AmericiiHaryanto Lego, Statele Unite ale Americii
Kiril Minkov, BulgariaKiril Minkov, Bulgaria
Mihai Moalfã, RomâniaMihai Moalfã, România
Mircea Paºoi, RomâniaMircea Paºoi, România
Daniel Pãsãilã, RomâniaDaniel Pãsãilã, România
Mihail-Cosmin Piþ-Rada, RomâniaMihail-Cosmin Piþ-Rada, România
Claudiu Rad, RomâniaClaudiu Rad, România
Paul-Horaþiu Stan, RomâniaPaul-Horaþiu Stan, România
Valentin Stanciu, RomâniaValentin Stanciu, România
Sorin Stancu-Mara, RomâniaSorin Stancu-Mara, România
Andrei-Ionuþ Tudor, RomâniaAndrei-Ionuþ Tudor, România
Adrian Vladu, RomâniaAdrian Vladu, România

P030435: Raze LASER
Pentru fiecare particulã radioactivã vom calcula tangenta
unghiului format de dreapta care o uneºte de origine cu axa
orizontalã.

Vom alege apoi particulele pentru care obþinem cea mai
micã ºi cea mai mare valoare a tangentei ºi vom determina
unghiul format de dreptele care unesc cele douã particule
de origine.

Trebuie observat faptul cã în locul tangentei se poate
utiliza orice altã funcþie f care pãstreazã ordinea (în cazul în
care a < b, avem întotdeauna fie f(a) < f(b), fie f(b) < f(a)).
Aºadar, se pot utiliza funcþiile sinus sau cosinus, dar ºi al-
tele care satisfac proprietatea amintitã.

Au rezolvat corect...
Problema a fost una dintre cele mai simple probleme
propuse spre rezolvare la aceastã ediþie a concursului nos-
tru; aproape trei sferturi (23) dintre cei 31 de concurenþi
care au participat la aceastã rundã au reuºit sã obþinã punc-
tajul maxim: 

Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Cristian Cernat, RomâniaCristian Cernat, România
Liviu Ciortea, RomâniaLiviu Ciortea, România
Adrian Diaconu, RomâniaAdrian Diaconu, România
Marius Dumitran, RomâniaMarius Dumitran, România
Silviu-Ionut Ganceanu, RomâniaSilviu-Ionut Ganceanu, România
Claudiu-Dan Gheorghe, RomâniaClaudiu-Dan Gheorghe, România
Sergiu Hlihor, RomâniaSergiu Hlihor, România
Andrei Janca, RomâniaAndrei Janca, România
Haryanto Lego, Statele Unite ale AmericiiHaryanto Lego, Statele Unite ale Americii
Kiril Minkov, BulgariaKiril Minkov, Bulgaria
Adina Pampu, RomâniaAdina Pampu, România
Ciprian Pãduraru, RomâniaCiprian Pãduraru, România
Csaba Pãtcaº, RomâniaCsaba Pãtcaº, România
Alexandru Peptan, RomâniaAlexandru Peptan, România
Mihail-Cosmin Piþ-Rada, RomâniaMihail-Cosmin Piþ-Rada, România
Bogdan-ªtefan Popescu, RomâniaBogdan-ªtefan Popescu, România
Tudor-Alexandru Rabaea, RomâniaTudor-Alexandru Rabaea, România
Claudiu Rad, RomâniaClaudiu Rad, România
Sorin Stancu-Mara, RomâniaSorin Stancu-Mara, România
Adrian Vladu, RomâniaAdrian Vladu, România

P030436: Sertare
Se observã imediat cã putem considera o bilã neagrã ca
fiind o parantezã deschisã ºi o bilã albã ca fiind o parantezã
închisã. În aceste condiþii problema se reduce la determi-
narea numãrului de parantezãri corecte pentru n perechi
de paranteze. Aceastã valoare este datã de cunoscutul
numãr al lui Catalan.

Au rezolvat corect...
Problema era foarte cunoscutã, motiv pentru care a fost
rezolvatã corect de mulþi participanþi. Dintre cei 28 de con-
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curenþi care au trimis soluþii, 16 au reuºit sã obþinã punc-
tajul maxim.

Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Andrei Blaj, RomâniaAndrei Blaj, România
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Liviu Ciortea, RomâniaLiviu Ciortea, România
Adrian Diaconu, RomâniaAdrian Diaconu, România
Marius Dumitran, RomâniaMarius Dumitran, România
Silviu-Ionut Ganceanu, RomâniaSilviu-Ionut Ganceanu, România
Sergiu Hlihor, RomâniaSergiu Hlihor, România
Vasanth Jai, IndiaVasanth Jai, India
Haryanto Lego, Statele Unite ale AmericiiHaryanto Lego, Statele Unite ale Americii
Mihai Moalfã, RomâniaMihai Moalfã, România
Mircea Paºoi, RomâniaMircea Paºoi, România
Daniel Pãsãilã, RomâniaDaniel Pãsãilã, România
Mihail-Cosmin Piþ-Rada, RomâniaMihail-Cosmin Piþ-Rada, România
Tudor-Alexandru Rabaea, RomâniaTudor-Alexandru Rabaea, România

P030437: Reþea de calculatoare
Problema se reduce la determinarea valorii unei tãieturi
minime într-un graf neorientat. Deoarece potrivit teoremei
flux maxim - tãieturã minimã aceastã valoare este egalã cu
cea a fluxului maxim, putem aplica orice algoritm de de-
terminare a acestuia.

Au rezolvat corect...
ªi aceastã problemã este foarte cunoscutã ºi a fost rezolvatã
corect de o mare parte dintre cei care au trimis soluþii.
Dintre cei 28 de concurenþi, 19 au reuºit sã obþinã puncta-
jul maxim:

Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Andrei Blaj, RomâniaAndrei Blaj, România
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Cristian Cernat, RomâniaCristian Cernat, România
Liviu Ciortea, RomâniaLiviu Ciortea, România
Marius Dumitran, RomâniaMarius Dumitran, România
Silviu-Ionut Ganceanu, RomâniaSilviu-Ionut Ganceanu, România
Andrei Gönczi, RomâniaAndrei Gönczi, România
Stelian Kelemen, RomâniaStelian Kelemen, România
Haryanto Lego, Statele Unite ale AmericiiHaryanto Lego, Statele Unite ale Americii
Kiril Minkov, BulgariaKiril Minkov, Bulgaria
Mircea Paºoi, RomâniaMircea Paºoi, România
Ciprian Pãduraru, RomâniaCiprian Pãduraru, România
Daniel Pãsãilã, RomâniaDaniel Pãsãilã, România
Alexandru Popa, RomâniaAlexandru Popa, România
Bogdan-ªtefan Popescu, RomâniaBogdan-ªtefan Popescu, România
Claudiu Rad, RomâniaClaudiu Rad, România
Sorin Stancu-Mara, RomâniaSorin Stancu-Mara, România
Alexandru-Cosmin Vlãjoagã, RomâniaAlexandru-Cosmin Vlãjoagã, România

P030438: Extratereºtrii
Deºi se observã imediat cã problema cere determinarea
celui mai lung subºir comun a douã ºiruri de caractere,

apar dificultãþi datorate faptului cã nu putem folosi versiu-
nea clasicã de rezolvare bazatã pe metoda programãrii di-
namice. Ca urmare, pentru a rezolva problema trebuia
utilizat algoritmul de determinare a celui mai lung subºir
comun folosind un spaþiu de memorie liniar.

Au rezolvat corect...
Dintre cei 35 de participanþi la aceastã rundã a concursului
de programare Bursele Agora, zece au reuºit sã obþinã punc-
tajul maxim:

Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Andrei Blaj, RomâniaAndrei Blaj, România
Andrei Cârcu, RomâniaAndrei Cârcu, România
Adrian Diaconu, RomâniaAdrian Diaconu, România
Vasanth Jai, IndiaVasanth Jai, India
Haryanto Lego, BulgariaHaryanto Lego, Bulgaria
Daniel Pãsãilã, RomâniaDaniel Pãsãilã, România
Mihail-Cosmin Piþ-Rada, RomâniaMihail-Cosmin Piþ-Rada, România
Adrian Vladu, RomâniaAdrian Vladu, România

P030439: Matrice magicã
O posibilitate de rezolvare a acestei probleme constã în
construirea a douã matrice X ºi Y pe baza matricei A. Va-
lorile xij vor reprezenta cele mai mari numere divizibile cu
p care sunt mai mici decât aij, iar valorile yij vor reprezenta
cele mai mari numere divizibile cu p care sunt mai mici
decât aij. Vom numi matricele X ºi Y matrice inferioarã,
respectiv matrice superioarã.

Matricea inferioarã va fi bordatã cu sumele pe linii ºi
pe coloane ale matricei A, iar matricea superioarã va fi
bordatã cu sumele pe linii ºi coloane ale matricei Y. Ele-
mentele celor douã matrice se împart la p ºi se calculeazã
diferenþa lor. Se obþine astfel o matrice binarã care este
bordatã de anumite sume. Astfel problema se reduce la
determinarea muchiilor unui graf pentru care se cunosc
gradele nodurilor. Aºadar, am obþinut o problemã care se
rezolvã la fel ca problema Pluto propusã spre rezolvare la
runda #05 a acestei ediþii a concursului.

Au rezolvat corect...
La aceastã a patruzecea etapã a concursului am primit 25
de rezolvãri. Zece dintre cei care au participat la aceastã
rundã au obþinut punctajul maxim:

Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Adrian Diaconu, RomâniaAdrian Diaconu, România
Marius Dumitran, RomâniaMarius Dumitran, România
Silviu-Ionut Ganceanu, RomâniaSilviu-Ionut Ganceanu, România
Kiril Minkov, BulgariaKiril Minkov, Bulgaria
Mircea Paºoi, RomâniaMircea Paºoi, România
Csaba Pãtcaº, RomâniaCsaba Pãtcaº, România
Alexandru Popa, RomâniaAlexandru Popa, România
Adrian Vladu, RomâniaAdrian Vladu, România


