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Enunguri...

Rundele #4717 - #50

In continuare vii vom prezenta enunturile celor 10 probleme propuse spre
rezolvare la semifinala editiei din acest an a concursului de programare
Bursele Agora care a avut loc pe data de 21 martie.

P040429: Minele de aur
Elmer Fud si Porky Pig sunt prieteni de foarte mult timp
si au decis sd meargd impreund in cdutare de aur.

Ei au reusit sd sape mai multe mine din care pot extra-
ge aur in cantitdti foarte mari si s-au hotdrat s se asocieze
s sd intre in afaceri cu aur. La un momet dat, cind trebu-
rile mergeau bine, ei s-au certat si au decis sd Tmpartd mi-
nele si afacerile in doud. A fost usor si Impartd afacerile,
dar impirtitul minelor a devenit o problemd serioasi deoa-
rece doresc si construiascd un gard liniar si de fiecare parte
a gardului si se gdseascd un numdr egal de mine.

Elmer si Porky apeleaza la ajutorul vostru pentru a le
spune unde sd construiasci gardul.

Date de intrare
Fisierul de intrare GOLDMINE. IN contine pe prima linie
un singur numdr 7, care reprezintd numdirul de mine care
trebuie sd revini fiecruia dintre cei doi.

Fiecare a i-a linie dintre urmitoarele 2 - 7 linii contine
cate 2 numere, separate intre ele printr-un singur spatiu,
care reprezintd coordonatele unei mine.

Date de iesire

Fisierul de iesire GOLDMINE . OUT trebuie s contini pe o
singurd linie trei numere 4, b si ¢ separate Intre ele prin
spatil, care reprezintd coeficientii dreptei de ecuatie 4 - x +
b -y + ¢ =0 care are de o parte sau pe ea 7 mine si de
cealaltd parte sau pe ea celelalte 7z mine.

Restrictii si precizari

« 0 <7 < 30.000;

o coeficientii 4, b si ¢ vor fi scrisi cu opt zecimale exacte;

e pot exista doud sau mai multe mine aflate la aceleasi co-
ordonate;

e coordonatele minelor sunt numere intregi cuprinse intre
151 1000.

Exemplu
GOLDMINE . IN
2

12

2 2

GOLDMINE. OUT
3.00000000 -2.00000000 -3.00000000

Timp maxim de executie/test: 0,5 secunde

P040430: Rivali

Douid companii distribuie reviste Intr-un judet in care exis-
td un numdr de 7 orase si m sosele pe care se poate circula
in ambele sensuri. Pentru fiecare sosea se cunoaste costul
unui drum pe soseaua respectiva. Fiecare companie dores-
te sd puni la punct o retea de distributie care si-i permiti
sd poatd transporta reviste dintr-un oras in oricare altul.
Evident, fiecare companie va dori sd obtind o retea de
distributie al cirei cost total (suma costurilor soselelor din
retea) sa fie minim. Din nefericire, cele doud companii ri-
vale nu isi pot permite sd aibi retele de distributie identice.
Ca urmare, ele vor alege retele de distributie putin diferite.
Va trebui sd determinati diferenta dintre costurile totale
ale celor doui retele de distributie stiind cd aceste doud
costuri sunt cele mai mici posibile si ci retelele nu pot fi
complet identice.

Date de intrare

Prima linie a figierului de intrare RIVALS . IN contine nu-
mirul 7 al oraselor si numarul m al soselelor. Fiecare din-
tre urmdtoarele 7 linii contine trei numere Intregi x, y i ¢
cu semnificatia: existd o sosea intre orasele x si y, al carei cost
este c. Numerele de pe o linie vor fi separate prin spatii.

Date de iesire

Fisierul de iesire RIVALS . OUT trebuie si contind o singu-
ri linie pe care se va afla diferenta dintre costurile totale ale
celor doud retele de distributie.

Restrictii si precizari

2 <n<500,1<m <5000

« oragele sunt identificate prin numere cuprinse intre 1 si7;

* existd posibilitatea ca diferenta si fie 0 daci cele doud re-
tele de distributie sunt diferite, dar au acelasi cost total;



o costurile soselelor sunt numere intregi cuprinse intre 1 si
1000.

Exemplu
RIVALS.IN RIVALS.OUT
5 2
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Timp maxim de executie/test: 2 secunde

P0404317: Cerc

Pluto se plictisea si a Inceput si se joace. El are o foaie de
hartie cu pdtritele pe care o stropeste cu cerneald si dupd
aceea isi noteazd pe o altd hirtie coordonatele centrelor
petelor. Pluto doreste si traseze un cerc pe foaia pitatd
astfel Inct in interiorul cercului s3 fie cel mult & dintre
punctele ale ciror coordonate le-a notat, iar in interior si
pe frontierd (circumferintd) si existe un numir de puncte
mai mare sau egal cu k. Deoarece pe hirtie sunt foarte
multe pete si Pluto doreste si rezolve astizi problema
determindrii cercului, vd roagd si scrieti un program care,
pe baza coordonatelor centrelor petelor si determine co-
ordonatele centrului unui asemenea cerc si raza acestuia.

Date de intrare

Fisierul de intrare CIRCLE . IN contine pe prima linie do-
ud numire intregi 7 si k, separate intre ele printr-un singur
spatiu, care reprezintd numdrul de pete, respectiv numdrul
de centre ale petelor care trebuie si fie luat in considerare
la gdsirea cercului. Pe fiecare dintre urmitoarele 7 linii se
afld cate doud numere, separate printr-un singur spatiu,
care reprezintd coordonatele centrului unei pete.

Date de iesire

Fisierul de iesire CIRCLE . OUT trebuie s contind trei nume-
re x, y sir, separate prin spatii, care reprezinti coordonate-
le centrului i raza cercului care are proprietatea din enunt.

Restrictii si precizari

e 1 <k <n<100.000;

e coordonatele centrelor petelor sunt numere intregi
cuprinse intre 1 s1 10.000;

e numerele din fisierul de iesire vor fi scrise cu opt
zecimale exacte.

Exemplu
CIRCLE.IN
43

0 10

20 10

10 5

10 15

CIRCLE.OUT
10.00000000 10.00000000 10.00000000

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P040432: Parola
Intr-un seif se afld niste documente pe care trebuie si le
extrageti. Problema este cd seiful este previzut cu un ter-
minal care necesitd introducerea unei parole pentru a pu-
tea deschide seiful. La accesarea seifului, pe ecranul termi-
nalului este afisat un cuvant cheie format din litere mici ale
alfabetului englezesc.

Parola este dati de cea mai micd rotatie la stinga (in or-
dine lexicografici) a cuvantului cheie.

Date de intrare

Fisierul de intrare PASSWORD . IN contine pe prima linie
un sir de caractere format din litere mici ale alfabetului en-
glezesc.

Date de iesire

Fisierul de iesire PASSWORD.OUT trebuie sd contind un
singur numir care reprezintd numdrul de deplasiri circu-
lare la stinga ale sirului din fisierul de intrare necesare pen-
tru a obtine parola de acces ceruti.

Restrictii si precizari

e lungimea sirului din fisierul de intrare este un numar in-
treg cuprins intre 1 si 100.000;

o daci existd mai multe solutii va fi aleasd cea care necesitd

un numdr minim de deplasiri circulare la stinga.

Exemplu
PASSWORD . IN PASSWORD .OUT
mississippi 10

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P040433: Coridorul

Se considerd un coridor dreptunghiular de dimensiunim - .
In acest coridor existi mai multe coloane drepte de dimen-
siune neglijabil.

Se cere si se determine raza celei mai mari mingi sferi-
ce care poate stribate coridorul din capatul de vest pani in
capitul de est. Pentru minge se poate alege orice punct de
pornire aflat in capatul din vest si orice punct final aflat in
capitul de est. Indltimea coridorului este intotdeauna sufi-
cient de mare.

Date de intrare

Fisierul de intrare HALLWAY.IN contine doui numere
intregi m si n, separate intre ele printr-un singur spatiu,
care reprezintd dimensiunile coridorului pe directiile est-
vest, respectiv nord-sud. Cea de-a doua linie contine un
singur numdr k, reprezentind numdrul de coloane care se
afld in acest coridor.
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Fiecare dintre urmitoarele & linii contine doud nume-
re, separate intre ele printr-un singur spatiu, care reprezin-
td coordonatele la care se afli o coloani.

Date de iesire

Fisierul de iesire HALLWAY . OUT trebuie si contind un sin-
gur numdr care reprezintd raza celei mai mari mingi sferice
care poate strabate coridorul din capitul de vest pand in
capitul de est.

Restrictii si precizari

o1 <m,n,k<1.000;

o directia est-vest este reprezentatd de prima coordonatd;

e raza determinatd a mingii trebuie scrisd cu opt zecimale
exacte.

Exemplu

HALLWAY . IN HALLWAY . OUT
5 2 0.50000000

1

11

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P040434: Ordinea

Se considera 7 copii asezati In cerc si numerotati de la 1 la
n in sens trigonometric. Copiii joacd urmitorul joc: jocul
incepe de la primul copil (cel al cirui numir de ordine este
1); la fiecare al i-lea pas al jocului se numdrd i copii in sens
trigonometric si este eliminat copilul la care se ajunge; la
pasul urmitor numdritoarea incepe de la copilul care ur-
meazd dupa cel eliminat.

Asadar, daci numirul copiilor este suficient de mare,
la primul pas este eliminat al doilea copil, la al doilea pas
al patrulea, la al treilea pas al saptelea, apoi la al patrulea
pas al unsprezecelea si asa mai departe. Va trebui sd de-
terminati ordinea in care vor fi eliminati copiii.

Date de intrare
Fisierul de intrare ORDER. IN contine pe prima linie un
numdr intreg 7, care reprezintd numdrul de copii.

Date de iesire

Fisierul de iesire ORDER. OUT trebuie sd contini o singurd
linie pe care se vor afla » numere distincte cuprinse Intre 1
si n care reprezinti numerele de ordine ale copiilor in
ordinea 1n care au fost eliminati.

Restrictie

e 2 <1 <30.000.

Exemplu

ORDER. IN ORDER. OUT

6 241356

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P040435: Pioni

Se considerd o tabld tmpirtitd in mai multe celule care con-
tin pioni. Celulele sunt conectate intre ele prin sigeti, si
mergand de la orice celuld in directia in care indicd sigetile
nu vom ajunge niciodati in locul din care am plecat. Deci,
existd celule din care nu pleacd sigeti si celule 1n care nu
ajung sageti.

Considerdm doi jucitori. Fiecare jucitor poate muta,
cand 1i vine randul, un pion din celula in care se afla intr-
o celuli spre care pleaci o sigeatd.

Cel care nu mai poate muta atunci cind ii vine raindul
pierde partida.

La inceputul unui joc, prima mutare o face jucitorul 1.

S4 se determine dacd jucitorul 1 are strategie sigurd de
castig.

Date de intrare

Fisierul de intrare PAWNS . IN contine pe prima linie doud
numere intregi 7 si 7, separate printr-un singur spatiu, ca-
re reprezinti numdrul de celule de pe tabld, respectiv nu-
mirul de sigeti.

Pe fiecare dintre urmitoarele 7 linii se afld cite doud
numere ntregi x $i y, separate intre ele printr-un singur
spatiu, cu semnificatia c3 existd o sdgeatd care pleacd din ce-
lula cu numarnl de ordine x si ajunge in celula cu numdrul
de ordine y.

Pe linia urmitoare se afli un numir ¢ care reprezinti
numdrul de partide care se joaci.

Pe fiecare dintre urmdtoarele ¢ linii se afld 7 numere
intregi, separate Intre ele prin spatii, care reprezintd numa-
rul de pioni din fiecare celuld pentru o anumita partida.

Date de iesire

Fisierul de iesire PAWNS . OUT trebuie sd contind ¢ linii. Fie-
care dintre cele 7 linii va contine valoarea 0, dacd pentru o
configuratie jucdtorul 1 nu are strategie sigurd de castig si
valoarea 1 1n caz contrar.

Restrictii si precizari

7

e 1<n m<500

ol<i<15;

e numirul de pioni dintr-o celuld nu va depdsi valoarea
500

o celulele sunt numerotate de la 1 la 7.

Exemplu

PAWNS. IN PAWNS .OUT

3 3 1

12 0

13

2 3

2

100

2.2 2

Timp maxim de executie/test: 1 secundi



P040436: Matrice binara
Se consideri o matrice binard de dimensiune m - 7 (ele-
mentele matricei sunt 0 sau 1).

Se cere si se determine aria maxima care poate fi aco-
peritd de doud dreptunghiuri care contin numai elemente
cu valoarea 0.

Date de intrare
Fisierul de intrare BMATRIX . IN contine pe prima linie do-
ud numere intregi 7 §1 7, separate printr-un singur spatiu,
care reprezintd dimensiunile matricei.

Pe fiecare dintre urmdtoarele m linii se afld » numere
care pot avea valorile 0 sau 1 si care nu sunt separate intre
ele prin spatii.

Date de iesire

Fisierul de iesire BMATRIX . OUT trebuie sd contind un sin-
gur numdr, care reprezintd aria maxima care poate fi aco-
peritd de doud dreptunghiuri care contin numai elemente
cu valoarea 0.

Restrictii si precizari
e1<m,n<200
e cele doud dreptunghiuri nu se pot suprapune.

Exemplu

BMATRIX.IN BMATRIX.OUT
6 8 23

10000000

10000000

11100011

00100011

00100011

00111111

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P040437: Numere

Se considerd sirul obtinut prin concatenarea numerelor

naturale (in ordinea lor fireascd). Acest sir va avea forma:
123456789101112...

Va trebui s3 determinati pozitia primei aparitii in sirul
considerat a unui numir k dat.

Date de intrare

Fisierul de intrare NUMBERS . IN contine pe prima linie un
numdr Intreg 7, care reprezintd numairul de numere care
trebuie cdutate 1n sirul dat. Pe fiecare dintre urmitoarele n
linii se afld cite un numir care trebuie ciutat.

Date de iesire

Fisierul de iesire NUMBERS . OUT trebuie si contind 7 linii.
Pe fiecare dintre cele 7 linii trebuie s se afle un numir care
reprezintd pozitia primei aparitii in sirul considerat a nu-
mirului corespunzitor din fisierul de intrare.

Restrictii si precizari

o1 <n<20;

o numerele din fisierul de intrare sunt intregi si sunt cu-
prinse Intre 1 si 1.000.000.000;

Exemplu

NUMBERS . IN NUMBERS . OUT
2 6

67 3

345

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P040428: Cercuri
Se consideri zece cercuri pentru care se cunosc coordona-
tele centrelor si razele lor.

S4 se determine cel mai mic patrat care contine In inte-
rior cele zece cercuri.

Date de intrare

Fisierul de intrare CIRCLES . IN contine zece linii. Pe fie-
care dintre acestea se afla cite trei numere x, y si7, separate
intre ele prin spatii, care reprezintd coordonatele centrului
si raza unui cerc.

Date de iesire

Fisierul de iesire CIRCLES . OUT trebuie si contind o sin-
gurd linie pe care se va afla latura minimd a unui patrat care
contine in interior cele zece cercuri.

Restrictii si precizari

« coordonatele centrelor cercurilor sunt numere intregi cu-
prinse Intre 1 s1 999;

e razele cercurilor sunt numere intregi cuprinse intre 1 i
100;

« coordonatele tuturor punctelor aflate pe circumferintele
cercurilor sunt cuprinse Intre 0 si 1000;

e laturile patratului nu sunt neapdrat paralele cu axele de
coordonate;

e valoarea din fisierul de iesire va fi scrisd cu opt zecimale
exacte.

Exemplu
CIRCLES.IN
111
331
6 2 2
10 2 2
2 62
6 6 2
10 6 2
2 10 2
6 10 2
10 10 2

CIRCLES.OUT
12.00000000

Timp maxim de executie/test: 1 secundi
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