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Dragi elevi si stimati profesori,
care va daruiti acestui domeniu miraculos al gindirii si activitatii
umane pe nume Informatica

Participarea la o olimpiada republicana reprezinta, fara indoiala, un succes, dar e bine
sd stim ca nu e cel mai mare si, poate, nici cel mai important din viata Voastra... Desi
sund oarecum ciudat, motivul pentru care fac aceste afirmatii este cd vreau sa intelegeti
cu totii cateva lectii importante.

Mai Tntii, e bine sa stiti ca 1n viatda nu avem doar succese... de nenumarate ori pierdem,
sau, altfel spus, gresim, si, in ambele situatii, trebuie sd mergem mai departe. Acest
lucru ne face sa credem ca succesul in viata nu se defineste doar prin cistigarea unor
competitii, ci, mai ales, prin cum ne raportdm la acele experiente, dar si la momentele
cind pierdem sau gresim, pentru cd, indiferent de context, cel mai important este sa
invatam ceva care sa aiba impact pozitiv asupra vietii noastre.

Tn al doilea rand, e bine sa privim competitia dintr-o perspectivd noud, si anume ca
fiind una cu noi ingine, in primul rind, si nu cu cei din jur, in sensul ca aceasta trebuie
sd constituie lupta noastrd de a ne depasi ultima performantd realizati. Aceasta
abordare ne va ajuta sa crestem continuu §i, mai ales, sa ne raportdm corect si cu
intelegere la ceilalti competitori, ceea ce va face lupta frumoasa si provocatoare pentru
tofi.

Tn al treilea rand, oricat de pretios ar fi premiul pe care 7l primim, cel mai important
este drumul péna la obtinerea lui, toata munca si eforturile, trairile si descoperirile,
hotarérea si increderea in noi si in cei care ne-au fost mentori sunt vectorii care ne vor
plasa pe o orbitad a succesului adevarat si de durata, care se masoara in ceea ce faci in
viata, pentru tine i pentru cei din jurul tau.

Tn numele Consiliului Olimpic al Olimpiadei Republicane de Informatica

Victor BESLIU
prof. univ. int., dr., seful catedrei "Automatica si Tehnologii Informationale", UTM
presedintele Consiliului Olimpic al Olimpiadei Republicane de Informatica, 2015



Problemele pentru elevii claselor 7 -9

] Numarul de . . . Denumirea Denumirea
Denumirea Denumirea fisierului . . . .
roblemei puncte aloc_at sursi ﬁsl_erulul fisierului
P problemei de intrare de iesire
ACOPERIS.PAS
Acoperis 100 ACOPERIS.C ACOPERIS.IN | ACOPERIS.OUT
ACOPERIS.CPP
ALBUM.PAS
Album 100 ALBUM.C ALBUM.IN ALBUM.OUT
ALBUM.CPP
IMPART.PAS
impﬁr;irea 100 IMPART.C IMPART.IN IMPART.OUT
IMPART.CPP
ACOPERIRE.PAS
Acoperire 100 ACOPERIRE.C ACOPERIRE.IN | ACOPERIRE.OUT
ACOPERIRE.CPP
CARTE.PAS
Carti 100 CARTE.C CARTE.IN CARTE.OUT
CARTE.CPP
Puncte in PUNCTE.PAS
lan 100 PUNCTE.C PUNCTE.IN PUNCTE.OQUT
P PUNCTE.CPP
Total 600 - - -




Acoperis

In Ecolandia acoperisurile cladirilor sunt formate din baterii solare. In timpul unei furtuni s-a produs
un fulger ce a deteriorat partial acoperisul unei cladiri. Specialistii de la departamentul Situatii
Exceptionale au scanat acoperisul si au format harta lui: cu 1 au fost notate sectoarele acoperisului
deteriorate de fulger, iar cu 0 — cele ramase intregi. Acoperisul este de forma patrata mxm. Pentru
refacerea acoperisului sunt necesare blocuri de baterii solare de latime 1 si lungime x, x=1, 2, ..., m.
Din cauza unor dispozitive speciale care unesc blocurile, ele pot fi plasate pe acoperis toate doar
vertical sau toate doar orizontal.

Sarcina. Alcatuiti un program, care ar determina numarul minim total de blocuri $i numarul de
blocuri de fiecare tip pentru a repara acoperisul.

Date de intrare. Fisierul text de intrare ACOPERIS.IN contine pe prima linie un numar natural,
egal cu dimensiunea m a laturii acoperisului, iar pe fiecare din urmétoarele m linii — cite o secventa
de m cifre 1 sau 0 separate printr-un spatiu.

Date de iesire. Fisierul ACOPERIS . OUT va contine pe prima linie un numar intreg egal cu numarul
minim de blocuri, iar pe urmatoarele linii, ordonate crescator dupa X, secvente din doud numere
intregi, separate printr-un spatiu: X si num, unde x este lungimea (tipul) blocului, iar num este
numarul de blocuri de lungime X.

Observatie: Daca numarul de blocuri pe verticala si pe orizontalad sunt egale, se va afisa varianta pe
verticala.

Restrictii:
« 1<m <200
* Nu se vor afisa blocurile de lungime X, a caror numar este zero (0)
* Timpul de executie nu va depasi 1 secunda
» Programul va folosi cel mult 32 MB de memorie operativa.
Fisierul sursa va avea denumireca ACOPERIS.PAS, ACOPERIS.C sau ACOPERIS.CPP.

Exemplul 1

ACOPERIS.IN ACOPERIS.OUT Explicatie

5 7 Blocurile vor fi plasate pe orizontala, in total 7
11100 15 blocuri (5 blocuri de lungime 1, 1 bloc de lungime 3
00000O0 31 si 1 bloc de lungime 5); in cazul plasarii blocurilor
11111 51 pe verticald vom avea nevoie de 7 blocuri de
10101 lungime 1 (1 — 7) si 3 blocuri de lungime 2 (2 — 3),
01010 in total 10 blocuri.

Exemplul 2

ACOPERIS.IN ACOPERIS.OUT Explicatie

10 20 S-a afigat varianta pe verticala.
1110000111 19 Numarul de blocuri pe orizontala
1100001111 2 5 estetot 20 (1-2,2-4,3-8,4-4,5
100000O0O0CT11 31 -2).

1111101111 4 2 Daca numarul de blocuri pe
1110000111 10 3 verticala si pe orizontald sunt
1110000111 egale, se va afisa varianta pe
1100001111 verticala.
1000000O0O0CT11

1111101111

1110000111




Rezolvare

Rezolvarea problemei necesita competente de a lucra cu tipul de date tablou (unidimensionale
si bidimensionale). Numarul de blocuri de lungimea m, care pot fi plasate pe orizontala (verticala) se
vor pastra intr-un vector cu m elemente (blok si blokl, respectiv), adica bloc[i] va retine
numarul de blocuri de lungimea 1, care pot fi plasate pe orizontald, iar blocl1 [1] va retine numarul
de blocuri de lungimea i, care pot fi plasate pe verticala. Acest lucru este necesar, deoarece trebuie
sa se tina cont de observatia: daca numarul de blocuri pe verticald si pe orizontala sunt egale, se va
afisa varianta pe verticald. Odatd cu incrementarea numadrului de blocuri de fiecare lungime, se va
introduce céte un contor (orizontal, vertical), care va numara numarul total de blocuri care
pot fi plasate sau numai vertical sau numai orizontal pe acoperis.




Punctajul acumulat de fiecare competitor
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Acoperis, clasele 7-9

1 3 5 7 9 1113 1517 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45

Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala

punctajul fiecaruia din ei




Album

Ionel este un fan al muzicii si vrea sa descarce un album al interpretului preferat. O piesa poate fi
descéarcata Tn A secunde (timpul de descarcare depinde de volumul fisierului). Piesele (fisierele
respective) pot fi descarcate consecutiv in seturi — cate una sau, in paralel, cate doua sau, cel mult,
cate trei. Daca Ionel descarca cateva fisiere in paralel, timpul de descarcare creste: pentru doua fisiere
descarcate Tn paralel — cu 40%, iar pentru trei fisiere — cu 60%. Daca se da la descarcare un set de
fisiere, urméatoarea descarcare lonel o poate face doar dupa descarcarea completa a setului precedent.
Piesele sunt descarcate in ordinea lor din album.

Sarcina. Alcatuiti un program, care ar determina timpul minim (in secunde), necesar pentru
descarcarea albumului.

Date de intrare. Fisierul text ALBUM. IN contine pe prima linie un numar intreg N — numarul de
piese, iar pe fiecare din urmatoarele N linii timpul de descércare a piesei respective.

Date de iesire. Fisierul text ALBUM. OUT va contine un numar intreg, obtinut prin rotunjirea pana la
ntregi prin adaos a valorii timpului minim (in secunde), necesar pentru descarcarea albumului.

Restrictii:
« 1<N<100
* Timpul de executie nu va depasi 1 secunda
« Programul va folosi cel mult 32 MB de memorie operativa.
Fisierul sursa va avea denumirea ALBUM. PAS, ALBUM.C sau ALBUM.CPP.

Exemplu
ALBUM. IN ALBUM.OUT
4 19
6
8
3
7

Rezolvare

Pentru a determina timpul minimal de descarcare a pieselor trebuie sa le grupam in doud sau
trei fisiere. Important este de a determina cea mai eficientd modalitate de a le grupa. Vom folosi
invariantii.

Fie Z[i] este timpul minim de descarcare a primelor i piese in ordinea in care esle apar in
album. Este evident ca daca Z[0]=0. In caz general, ins4, Z[i] depinde de Z[i-1], Z[i-2], Z[i-3].
Z[i]:=min(Z[i-1]+X[i-1], Z[i-2]+ max(X[i-2]*1.4, X[i-1]*1.4, 0), Z[i-3]+ max(X[i-3]*1.6, X[i-
2]*1.6, X[i-1]*1.6))

Aceastd formula precauta trei situatii:

1. Z[i-1]+X[i-1] - timpul pentru descarcarea primelor i-1 piese este minim si se va descarca doar
piesai;

2. Z[i-2]+ max(X[i-2]*1.4, X[i-1]*1.4, 0) - timpul pentru descarcarea primelor i-2 piese este
minim, deci pentru piesele X[i-2] si X[i-1] va fi determinat timpul minim pentru descarcarea
lor paralela;

3. Z[i-3]+ max(X[i-3]*1.6, X[i-2]*1.6, X[i-1]*1.6) - timpul pentru descdrcarea primelor i-3
piese este minim, deci pentru piesele X[i-3], X[i-2] si X[i-1] va fi determinat timpul minim
pentru descarcarea lor paralela.

Aceste trei situatii se evalueaza si se determind valoare minima.






Punctajul acumulat de fiecare competitor

Album, clasele 7-9
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Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala
punctajul fiecaruia din ei



impartirea

Pasiunea Angelicai este numerologia (numerologia este cea mai usoard dintre stiintele oculte; se
ocupa de studiul numerelor care determina si reflecta caracteristicile, talentele, motivatiile si drumul
in viatd ale unei persoane). De aceea pentru ea orice cifra din Inscrierea unui numdr are mare
importantd. Se stie cd calculatoarele moderne, la Tmpartirea a doud numere naturale, reprezinta
rezultatul cu un numar anumit de cifre dupa virgula.

Sarcini. Alcatuiti un program, care pentru doua numere naturale m si n ar determina numarul m/nin
forma zecimala completa (cu perioada, daca ea exista).

Date de intrare. Fisierul text IMPART . IN contine pe o singurd linie numerele m si n despartite
printr-un spatiu.

Date de iesire. Fisierul text IMPART .OUT va contfine un numar zecimal sub forma: 0, partea

neperiodica sau 0, (parte periodica), sau 0,partea neperiodicd (partea
periodicad) .

Restrictii:
* 1<m< 100000, 1< n < 100000, m<n
* Timpul de executie nu va depasi 1 secunda
* Programul va folosi cel mult 32 MB de memorie operativa.
Figierul sursa va avea denumirea IMPART . PAS, IMPART.C Sau IMPART.CPP.

Exemplul 1
IMPART. IN IMPART . OUT
15 0,2
Exemplul 2
IMPART. IN IMPART . OUT
39 0, (3)
Exemplul 3
IMPART. IN IMPART . OUT
2 12 0,1(6)

Rezolvare

Fie data fractia ordinara, ireductibila a Sa calculdam manual fractia zecimala:
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Restul obtinut, adica numarul 2 este exact numarul cu care am inceput. Deci putem face concluzia ca,

fractia zecimala este peiodica, adica % =0, (153846) .

Pentru rezolvarea acestei probleme vom aplica urmatoarele definitii si teoreme:

Definitia 1. Fractia zecimala 0,a,a,...8, se numeste fractie zecimala finitd, unde n este numarul de
cifre dupa virgula a fractiei.

Definitia 2. Fractia zecimala 0,a,3,...a,... se numeste fractie zecimala periodica simpla cu perioada
s, daca pentru Va, are loc relatia a, =a,,,, unde s este cel mai mic numar natural cu asa proprietate.

O fractie zecimala periodica simpla se noteaza 0, (a,a,...8) .

Definitia 3. Fractia zecimald 0,a,,...a,... se numeste fractie zecimala periodica mixta cu perioada s,

daca Ime N,m> 0, incit pentru Vk € N,k >m are loc relatia a, =a,,,, unde s este cel mai mic
numar natural cu asa proprietate. O fractie zecimald periodicdi mixtd se noteaza

O’ a'laz " 'am (am+1am+2 " 'am+s) '

« . . . . . g @ . . ..
Teorema 1. Daca numitorul unei fractii ordinare ireductibile b este reciproc prim cu 10, adica

. . a o A . . o TN o . "
(b,10)=1, atunci fractia b se transforma intr-o fractie zecimala periodica simpla, perioada avand cel

mult b-1 cifre. Perioada s se poate calcula din relatia: 10° =1modb, unde s este cel mai mic numar
care satisfice aceasta relatie.

. d . . e e = A S
Teorema 2. Fie b o fractie ordinara ireductibild. Fie cd descompunerea in produs de factori primi a

< . . . .o e d .
numdrului b are forma: b=2"-5"- p/* - py? -...- p;*, atunci fractia ordinard ireductibila o poate fi

reprezentatd sub forma unei fractii zecimale periodice mixte 0,a,a,...a,(a,,,8 ) . Perioada s a

m+2"'am+s
fractiei zecimale periodice mixte se va calcula din relatia: 10° =1mod(p;* - p5? -...- pf: ), unde s este

cel mai mic numar care satisfice aceasta relatie, iar numarul de cifre neperiodice m este egal cu
valoarea maxima dintre exponentii numerelor prime 2 si 5, adica m=max(k,t).

Algoritmul este:
1. scriem O,

2. calculam numarul de cifre neperiodice m;

3. efectuam m impartiri, scriem cele m cifre obtinute si retinem ultimul rest R;
4. daca R=0, atunci fractia este neperiodica si finita; stop;

5. daca R#0, atunci:

5.1. scriem ‘(*;
5.2.efectuam Tmpartirea si comparam restul obtinut r cu R;
5.3. daca r=R, scriem ‘)’;stop.

Memoria este O(1) (constanta), timpul de rulare O(n).
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Program pl;
{clasele 07-09}

var m,n,c,rest,stop:longint;
X,y,nep,cif,w:byte;
f:text;

Function CMMDC (a,b:longint) :longint;

begin
while a<>b do

if a>b then a:=a-b else b:=b-a;

CMMDC:=a;
end;

Procedure Puteri (a:longint;var k,t:byte);

var g:boolean;

begin
k:=0;t:=0;
repeat
q:=true;

if a mod 2=0 then begin inc (k) ;
if a mod 5=0 then begin inc(t);

until qg;
end;

Begin
assign (f, "IMPART.IN') ;
reset (f) ;
read(f,m,n) ;
close (f);

c:=CMMDC (m, n) ;
m:=m div c;n:=n div c;
Puteri (n,x,y);

:=a div 2;qg:=false;end;

a
a:=a div 5;qg:=false;end;

if x>y then nep:=x else nep:=y;

assign (f, 'IMPART.OUT") ;
rewrite (f) ;
write(£f,'0,");

if nep=0 then

begin
rest:=m; stop:=rest;
end
else
begin
repeat

m:=m*10;
cif:=m div n;
rest:=m mod n;
m:=rest;
inc (w) ;
write(f,cif);

until w>=nep;

stop:=rest;

end;

if rest<>0 then
begin
write (£, ' (")
repeat
m:=m*10;

cif:=m div n;
rest:=m mod n;

14



m:=rest;
write (f,cif);
until rest=stop;
end;

if stop<>0 then write(f,')');

close (f) ;

End.

Punctajul acumulat de fiecare competitor
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impartire, clasele 7-9

1 3 5 7 9 11131517 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45

Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala

punctajul fiecaruia din ei
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Acoperire

Dintr-un dreptunghi cu laturile m si n este taiat un patrat cu latura 1 si coordonatele (i, j) ale coltului
din dreapta-sus al lui.

Sarcina. Alcatuiti un program, care ar determina daca figura obtinutd poate fi acoperitd cu
dreptunghiuri 1x2 fara suprapunerea lor.

Date de intrare. Fisierul text de intrare ACOPERIRE. IN contine pe prima linie 2 numere intregi m
si n —dimensiunile laturilor dreptunghiului, separate prin spatiu, iar pe a doua linie - coordonatele (i,
J) ale patratului unitar ce a fost taiat din dreptunghiul initial, de asemenea separate prin spatiu.

Date de iesire. Fisierul ACOPERIRE.OUT va contine pe prima linie cuvantul Yes, dacd acoperirea
figurii este posibild, sau cuvantul No, n caz contrar.

Restrictii:
* 1<1i, J<m,n<100000
* Timpul de executie nu va depasi 1 secunda
* Programul va folosi cel mult 16 MB de memorie operativa.
Figierul sursa va avea denumireca ACOPERIRE . PAS, ACOPERIRE.C Sau ACOPERIRE.CPP.

Exemplu

ACOPERIRE. IN ACOPERIRE.OUT

2 Yes

3311 No III
3312
Solutia

{clasele 07-09}

#include <iostream>
#include <cstdio>

int main (int argc, char** argv) {
int m, n, num tests;
int i, j;
freopen ("ACOPERIRE.IN", "r", stdin);
freopen ("ACOPERIRE.OUT", "w", stdout):
std::cin >> num tests;
while (num_ tests--) {
std::cin >> m >> n >> i >> j;

if ((m % ==0) || (n %2 ==20)) {
std::cout << "No";

} else if ((m == 1) && (J % 2 == 0)) {
std::cout << "No";

} else if ((n == 1) && (1 % 2 == 0)) {
std::cout << "No";

} else if ((i + j) % 2 == 1) {

16



std::cout << "No";
} else {
std: :cout << "Yes";
}
std: :cout << std::endl;
}

return 0;

Punctajul acumulat de fiecare competitor

Acoperire, clasele 7-9
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Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala
punctajul fiecaruia din ei
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Carti

Marele magnat BitMan are in unul din depozitele sale n cutii, numerotate de la 1 la n, pline cu carti.
Nu existd cutii cu acelasi numar de carti. Cutia i contine X; carti (X #X;, 1 <, ] <n). BitMan
preconizeaza sd mearga la n orfelinate si sa le imparta carti in mod egal, fara rest, luand cu sine doar
kcutii (1<k <n).

Sarcina. Alcatuiti un program, care ar determina numarul maxim de carti, pe care BitMan ar putea
s le doneze fiecarui orfelinat.

Date de intrare. Fisierul text de intrare CARTE . IN contine pe prima linie un numar natural n -
numarul de cutii din depozit, iar pe a doua linie - numerele naturale xi, x2,..., Xn, separate prin spatiu
- numadrul de carti din cutiile respective.

Date de iesire. Fisierul text de iesire CARTE.OUT va contine pe prima linie un numar natural -
cantitatea de carti, pe care o va primi fiecare orfelinat.

Restrictii:
e 1<n<255;1<xq, X2,..., Xn <1000
* Timpul de executie nu va depasi 1 secunda
« Programul va folosi cel mult 32 MB de memorie operativa.
Fisierul sursa va avea denumirea CARTE . PAS, CARTE.C Sau CARTE.CPP.

Exemplu
CARTE. IN CARTE.OUT Explicatie
5 8

BitMan poate lua cutiile 1, 4 si 5 sau cutiile 2, 3 si 4,
fiecare orfelinat primind cate 8 carti. Orice alt set de cutii
nu va permite lui BitMan sa imparta carti Tn mod egal
fara rest, distribuind mai mult de 8 carti fiecarui
orfelinat.

12 9 14 17 11

Rezolvare

Nu se va cere numarul cutiilor, pe care trebuie sa lea ia cu sine BitMan, deoarece problema
admite mai multe solutii (de exemplu 1,4,5). Insa numarul maxim de cérti pe cate il va primi fiecare
orfelinat este unic.

Rezolvarea problemei se reduce la rezolvarea problemei suma maxima divizibila cu n. Se
citesc n - numar natural si N numere naturale. Se cere sa se tipareasca cea mai mare suma care
se poate forma utilizand cele n numere naturale (fiecare numar poate participa o singura data
in calcului sumei) si care se divide cu n.

Observatie: Problema admite intotdeauna solutie.

Tn general, avem 2" submultimi ale unei multimi cu n elemente (acest numar include
si submultimea vidad). Daca am analiza fiecare suma obtinuta cu scopul de a 0 alege pe cea cea
maxima divizibila cu n, timpul de calcul ar fi foarte mare (O(2")).

Problema poate fi rezolvatd in n etape. La prima etapd (se ia in consideratie numai
primul numar citit) se poate forma o singura suma. La etapa i se vor calcula sumele maxime
care prin mpartirea la n dau resturile (0,1,...,n-1). La ultima etapa se va tipari suma care fiind
impartita la n da restul 0.
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Notdm cu n,,...,n, numerele date din enuntul problemei. Vom retine in vectorul Suma
sumele maxime care impartite la n dau resturile (0,1,...,n-1). Deci, Suma(0) va retine suma
maxima care impartita la n da restul 0, Suma(l) va retine suma maxima care impartita la n
da restul 1, si asa mai departe, Suma(n-1) va retine suma maxima care impartita la n va da
restul n-1.

Daca, in procesul de calcul, la un anumit moment avem nici o suma care Tmpartita la
n da restul i, Suma(i) va retine numarul 0.

La pasul i se retin sumele maxime care se pot forma cu primele i numere. Pentru a
addauga elementul i+1 vom retine sumele maxime care se pot forma cu primele i numere in
vectorul Suma, - continutul vectorului S dupa ce am prelucrat primele i numere. Asa dar, in

Suma, (m) se va retine suma maxima care impartita la n da restul m, suma obtinuta cu primele

I numere naturale.
Dupa prelucrarea primului numar vom avea:

n, dacan, modn=m

. ,vme{01,...,.n-1}
0, In rest

Suma, (m) ={

Din aceastd formula putem intelege urmatoarele: cu un singur numar se poate forma o
singurd sumad, cea egald cu numarul respectiv. Aceastd suma va fi memoratd in acea
componentd a vectorului Suma, pentru care indicele este egal cu restul impartirii numarului
lan.

La pasul i+1 vom avea:

., daca n,,modn=m
Suma, (m)
Suma; (p) + ;.. daca  (Suma, (p)+n;,)modn=m,

Vie{l2,..,n-1},Vme{0,1,..,n-1}

n

Suma,,, (M) = max

Formula de mai sus poate fi explicatd in felul urmator: vectorul Suma se actualizeaza pentru

n, < . .
i+1 astfel: fiecare componentd m a sa va avea ca valoare maximul dintre:

- valoarea M+ daci restul impartirii lui i1 Jan este m;
- vechea valoare;

< . < <N . ISR «
- 0 altd suma refinuta la care daca adundm "+, obtinem o valoare care Tmpartita la n da restul m.

Corectitudinea algoritmului poate fi demonstrata folosind inductia matematica. Cu primul
numar se poate calcula o singurd suma, (care este si maxima). Fie Suma,, Suma,,..., Suma, sirul

primilor i vectori generati, iar sumele retinute le presupunem optime. Pentru a calcula elementele
vectorului Si+1 se va utiliza vectorul Suma; prin addugarea elementului ni+1. Deoarece in vectorul
Suma, sunt retinute sumele optime obtinute cu primele i numere, atunci vectorul Sumai+1 va

contine sumele optime calculate cu ajutorul primelor i+1 numere (nu se pot genera sume cu
proprietatea cerutd care sd fie mai mari).c.t.d.
Algoritmul continua pana la citirea tuturor numerelor.

Elementele (numarul cutiilor) ce formeazd Suma (m) se vor retine intr-un vector de tip

multime Elem,(m).

Exemplu rezolvat: Fie n=5 si continutul celor n cutii 129 14 17 11.
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Formam sumele maxime posibile cu elementul 12:

Rest 0 1 2 3 4
Suma 0 0 12 0 0
Elem (] [ [1] [l [l
Sumal 0 0 0 0 0
Elem1 [] [l [l [l (]

Calcule: 12 mod 5=2.

Formam sumele maxime posibile cu elementul 9:
Rest 0 1 2 3 4
Suma 0 21 12 9
Elem (] [1.2] [1] [ [2]
Sumal 0 0 12 0
Elem1 [l [l [1] [l [l

Calcule: 9 mod 5=4; 12+9=21, 21 mod 5=1,

Formam sumele maxime posibile cu elementul 14:
Rest 0 1 2 3 4
Suma 35 26 12 23 14
Elem [1,2,3] [1,3] [1] [2,3] [3]
Sumal 0 21 12 0 9
Elem1 [] [1.2] [1] [l [2]

Calcule: 14 mod 5=4; 14>9 (true);

14+9=23; 23 mod 5=3; 14+12=26; 26 mod 5=1;26>21(true);

14+21=35; 35 mod 5=0;

Formam sumele maxime posibile cu elementul 17:
Rest 0 1 2 3 4
Suma 40 31 52 43 29
Elem [2,3,4] [3,4] [1,2,3,4] [1,3,4] [1,4]
Sumal 35 26 12 23 14
Elem1l [1,2,3] [1,3] [1] [2,3] [3]

Calcule: 17 mod 5=2; 17>12 (true);

17+14=31; 31 mod 5=1; 31>26 (true);

17+23=40; 40 mod 5=0; 40>35 (true);

17+12=29; 29 mod 5=4; 29>14 (true);

17+26=43; 43 mod 5=3; 43>23 (true);

17+35=52; 52 mod 5=2; 52>17 (true);

Formam sumele maxime posibile cu elementul 11:
Rest 0 1 2 3 4
Suma 40 51 52 63 54
Elem [2,3,4] [2,3,4,5] [1,2,3,4] [1,2,3,4,5] [1,3,4,5]
Sumal 40 31 52 43 29
Elem1 [2,3,4] [3,4] [1,2,3,4] [1,3,4] [1,4]

Calcule: 11 mod 5=1; 11>31 (false);

11+29=40; 40 mod 5=0; 40>40 (false); (a doua solutie 1,4,5)
11+43=54; 54 mod 5=4; 54>29 (true);

11+52=63; 63 mod 5=3; 63>43 (true);
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11+31=42; 42 mod 5=2; 42>52 (false);
11+40=51; 51 mod 5=1; 51>31 (true);

Suma(0)=40; 40 div 5=8. Deci, rezultatul este 8.

Program cartile;
{clasele 07-09}

type vector=array[0..255] of longint;
vectorl=array[0..255] of set of byte;
vector2=array[l..255] of integer;

var n,i,Jj:byte;
num:vector?2;
suma, sumal :vector;
elem,eleml:vectorl;
f:text;

Begin
assign (f, "CARTE.IN') ;
reset (f) ;

readln (f,n) ;

for i:=1 to n do

begin
read (f,num[i]) ;
elem([i-1]:=[];
suma[i-1]:=0;

end;

close (f);

suma [num[1l] mod n]:=num[1l];

elem[num[l] mod n]:=[1];

for 1i:=2 to n do
begin
sumal :=suma;
eleml :=elem;
if sumal[num[i] mod n]<num[j] then

begin
suma [num[i] mod n]:=num[i];
elem[num([i] mod n]:=[1];
end;

for j:=0 to n-1 do

end;
end;

assign (f, '"CARTE.OUT') ;rewrite (f) ;
write(f,suma[0]div n) ;

close (f);

End.

elem|[ (sumal[j]+num[i]) mod n]:=eleml[sumall[j]

if sumal[jl+num[i]>sumal (sumal[j]l+num[i]) mod n] then
begin
suma[ (sumal[j]l+num[i]) mod n]:=sumal[j]+num[i];

mod n]+[1i]

’
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Punctajul acumulat de fiecare competitor

Carte, clasele 7-9

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
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1 3 5 7 9 11131517 19 21 23 2527 29 31 33 35 37 39 41 43 45

Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala
punctajul fiecaruia din ei



Puncte in plan

Intr-un plan sunt date n puncte cu coordonatele xi, yi, i = 1, 2, ..., n. Se va considera cel mai mare
pdtrat patratul cu cea mai mare arie.

Sarcina. Alcatuiti un program, care ar determina aria celui mai mare patrat, care ar putea fi format
de 4 dintre cele n puncte.

Date de intrare. Fisierul text de intrare PUNCTE . IN contine pe prima linie un numar natural n —
numarul de puncte in plan, iar pe fiecare din urmatoarele n linii - cate doua numere intregi X; si Vi,
separate prin spatiu, coordonatele punctelor respective.

Date de iesire. Fisierul text de iesire PUNCTE . OUT va contine pe prima linie un numar, egal cu aria
celui mai mare patrat.

Restrictii:
« I1<n <100
* Timpul de executie nu va depasi 1 secunda
» Programul va folosi cel mult 16 MB de memorie operativa.
Figierul sursa va avea denumirea PUNCTE . PAS, PUNCTE.C Sau PUNCTE.CPP.

Exemplu

PUNCTE. IN PUNCTE.OUT
8

0w Wk P OoOJ
w o= 0w O

Rezolvare
Pentru a rezolva aceasta problema este necesar de a cunoste:
a. Calculul distantei dintre doua puncta dupa coordonatele acestora. Distanata dintre doua
puncte p cu coordonatele (x,y) si q cu coordonatele (x,y), se calculeazd dupa formula:

d= \/(Xl —x2)% + (y1 — y2)?
sau d? = (x; — %)% + (31 — ¥2)?

b. Relatiile dintre laturile si diagonala patratului.

P2 d P4
D2=2¢>2
d d
P1 d P3
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C. Calculul ariei unui patrat dupa latura lui. Fie avem un patrat cu latura d, atunci aria acestui
patrat va fi d?.

Obs.1: Pentru pastrarea rezultatelor va fi ales tipul longint, deaorece nu are rost sa extragem radacina
patratd (care poate fi o valoare reald). Aria patratului va fi egala cu distanta dinte puncte la patrat.

Obs. 2: Laturile patratului pot sa nu fie paralele cu axele de coordonate.
A

v

Program Puncte;
{clasele 07-09}

Type
Point=record
xX:integer;
y:integer;
end;

// Functia ce determind pdtratul distantei dintre punctele 'p' si 'qg'
function distSqg(p:Point; g:Point) :longint;
Begin
distSg:=(p.x - g.x)*(p.x - g.x) +
(p.y - g9.y)* .y - 9.Y);
End;

// urmdtoarea functie verificd dacd punctele (pl, p2, p3, p4) formeazd patrat si
daca formeaza //returneaza aria acestula, 1n caz contrar returneaza 0
Function aria(pl:Point; p2:Point; p3:Point; p4:Point) :longint;
var d :longint;
d2 :longint;
d3 :longint;
d4 :longint;

Begin
aria:= -1;
d2:= distSqg(pl, p2):
d3:= distSqg(pl, p3):;
d4:= distSqg(pl, p4):
// dacad distanta dintre (pl, p2) si (pl, p3) este aceeasi, atunci pentru a fi
patrat trebuie:
// 1) lungimea p&tratd (pl, p4) este de doud ori mai mare ca distanta patrata
(pl, p2)
// 2) p4 este egal departat de la p2 si p3
if (d2 = d3) and (2*d2 = d4) then
begin
d:= distSqg(p2, p4):;
if (d = distSg(p3, p4)) and (d = d2) then

aria:= d
else
aria:=0;
end;
if (d3 = d4) and (2*d3 = d2) then
begin
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d:= distSqg(p2, p3):;
if (d = distSg(p2, p4)) and (d = d3) then

aria:= d
else
aria:=0;
end;
if (d2 = d4) and (2*d2 = d3) then
begin

d:= distSqg(p2, p3):;
if (d = distSg(p3, p4)) and (d = d2) then

aria:=d
else
aria:=0;
end;

end;

var P:array[l..101] of Point;
X,y : integer;
n:integer;
aria max: longint;
aria cur: longint;
i1, i2, i3, 14, i:integer;
fin:text;
fout:text;

Begin
Assign (fin, '"PUNCTE.IN") ;
Assign (fout, '"PUNCTE.OQUT') ;
Reset (fin) ;
readln (fin,N) ;

for i:=1 to N do
begin
read (fin, x);
readln (fin, vy);

Pli] .x := X;
Pli].y := y;
end;

close (fin) ;

aria max:= 0; aria cur:= 0;
writeln;

for 1i1l:= 1 to n-3 do

begin
for i2:= il+1 to n-2 do
begin
for i13:= 12+1 to n-1 do
begin
for i4:= i3+1 to n do
begin
aria cur:= aria(P[il], P[i2], P[i3],
if (aria cur > aria max) then
aria max:= aria_cur;
end;
end;
end;
end;
if (aria max = 0) then
aria max := -1;

P[i4]);
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rewrite (fout);
writeln (fout, aria max);

close (fout):;

end.

Punctajul acumulat de fiecare competitor

Puncte, clasele 7-9

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

’ 11111

1 3 5 7 9 1113151719 21 23 2527 29 31 33 35 37 39 41 43 45

Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala
punctajul fiecaruia din ei

Punctajul total acumulat de fiecare competitor

Total, clasele 7-9
600

500

400

300

200

100

O Trrrrrrrrtrrrrrrr rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr1rT

1 3 5 7 9 11131517 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45

Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticalda
punctajul fiecaruia din ei



Problemele pentru elevii claselor 10 — 12

. Numaérul de Denumirea Denumirea . . .
Denumirea . . . . Denumirea fisierului
- puncte alocat fisierului fisierului -
problemei . - - de iesire
problemei sursa de intrare
ACOPERIS.PAS
Acoperis 100 ACOPERIS.C ACOPERIS.IN ACOPERIS.OUT
ACOPERIS.CPP
Multimi MULTIMI.PAS
wiimi . 100 MULTIMI.C MULTIMLIN MULTIMI.OUT
proportionale MULTIMI.CPP
Relatii d SIMPATIE.PAS
iemat“ti ¢ 100 SIMPATIE.C SIMPATIE.IN SIMPATIE.OUT
simpatie SIMPATIE.CPP
ACOPERIRE.PAS
Acoperire 100 ACOPERIRE.C | ACOPERIRE.IN | ACOPERIRE.OUT
ACOPERIRE.CPP
DREPTE.PAS
Drepte in plan 100 DREPTE.C DREPTE .IN DREPTE.OUT
DREPTE.CPP
SEGMENTE.PAS
Segmente 100 SEGMENTE.C SEGMENTE.IN | SEGMENTE.OUT
SEGMENTE.CPP
Total 600 - - -
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Acoperis

In Ecolandia acoperisurile cladirilor sunt formate din baterii solare. In timpul unei furtuni s-a produs
un fulger ce a deteriorat partial acoperisul unei cladiri. Specialistii de la departamentul Situatii
Exceptionale au scanat acoperisul si au format harta lui: cu 1 au fost notate sectoarele acoperisului
deteriorate de fulger, iar cu 0 — cele ramase intregi. Acoperisul este de forma patrata mxm. Pentru
refacerea acoperisului sunt necesare blocuri de baterii solare de latime 1 si lungime x, x=1, 2, ..., m.
Din cauza unor dispozitive speciale care unesc blocurile, ele pot fi plasate pe acoperis doar vertical
sau doar orizontal.

Sarcina. Alcatuiti un program, care ar determina numarul minim total de blocuri $i numarul de
blocuri de fiecare tip pentru a repara acoperisul.

Date de intrare. Fisierul text de intrare ACOPERIS.IN contine pe prima linie un numar natural,
egal cu dimensiunea m a laturii acoperisului, iar pe fiecare din urmétoarele m linii — cite o secventa
de m cifre 1 sau 0 separate printr-un spatiu.

Date de iesire. Fisierul ACOPERIS . OUT va contine pe prima linie un numar intreg egal cu numarul
minim de blocuri, iar pe urmatoarele linii, ordonate crescator dupa X, secvente din doud numere
intregi, separate printr-un spatiu: X si num, unde x este lungimea (tipul) blocului, iar num este
numarul de blocuri de lungime X.

Observatie: Daca numarul de blocuri pe verticala si pe orizontalad sunt egale, se va afisa varianta pe
verticala.

Restrictii:
e 1 <m < 200
* Nu se vor afisa blocurile de lungime X, a caror numar este zero (0)
* Timpul de executie nu va depasi 1 secunda
» Programul va folosi cel mult 32 MB de memorie operativa.
Fisierul sursa va avea denumirea ACOPERIS.PAS, ACOPERIS.C Sau ACOPERIS.CPP.

Exemplul 1

ACOPERIS. IN ACOPERIS.OUT Explicatie

5 7 Blocurile vor fi plasate pe orizontala, in total 7 blocuri (5
11100 15 blocuri de lungime 1, 1 bloc de lungime 3 si 1 bloc de
000O00O0 31 lungime 5); 1n cazul plasarii blocurilor pe verticald vom avea
11111 51 nevoie de 7 blocuri de lungime 1 (1 — 7) si 3 blocuri de
10101 lungime 2 (2 — 3), in total 10 blocuri.

01010

Exemplul 2

ACOPERIS.IN ACOPERIS.OUT Explicatie

10 20 S-a afisat varianta pe verticala. Numarul
1110000111 19 de blocuri pe orizontala este tot 20 (1- 2,
1100001111 25 2-4,3-8,4-4,5-2).
1000000011 31

1111101111 4 2

1110000111 10 3

1110000111

1100001111

1000000011

1111101111

1110000111
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Rezolvare

Rezolvarea problemei necesitd competente de a lucra cu tipul de date tablou (unudimensionale
si bidimensionale). Numarul de blocuri de lungimea m, care pot fi plasate pe orizontala (verticald) se
vor pastra intr-un vector cu m elemente (blok si blokl, respectiv), adica bloc[i] va retine
numarul de blocuri de lungimea 1, care pot fi plasate pe orizontald, iar bloc1 [1] varetine numarul
de blocuri de lungimea 1, care pot fi plasate pe verticala. Acest lucru este necesar, deoarece trebuie
sa se tina cont de observatia: daca numarul de blocuri pe verticala si pe orizontala sunt egale, se va
afisa varianta pe verticald. Odata cu incrementarea numarului de blocuri de fiecare lungime, se va
introduce céte un contor (orizontal, vertical), care va numara numarul total de blocuri care

pot fi plasate sau numai vertical sau numai orizontal pe acoperis.

Program pl;
{clasele 10-12}

type vector=array[l..200] of longint;
matrice=array[l..200,1..200] of byte;

var a:matrice;
blok,blokl:vector;
i,3,k,m:byte;
orizontal,vertical:integer;
f:text;

Begin

Assign (f, "ACOPERIS.IN');
reset (f) ;

readln (£, m) ;

for i:=1 to m do
for j:=1 to m do
read(f,ali,j]);
close (f);

orizontal:=0;
for i:=1 to m do
begin
j:=1;
while j<=m do
begin
k:=0;
while (a[i,]j]<>0) and (j<=m) do
begin
inc (k) ;inc(j);
end;
if k<>0 then begin inc(blok[k]);inc (orizontal) ;end;
inc (Jj)
end;
end;

vertical:=0;
for j:=1 to m do
begin
i:=1;
while i<=m do
begin
k:=0;
while (a[i,j]<>0) and (i<=m) do
begin
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inc (k) ;inc (1) ;
end;
if k<>0 then begin inc(blokl[k]);inc(vertical) ;end;
inc (i) ;
end;
end;

assign (f, "ACOPERIS.OUT') ;
rewrite (f) ;
if vertical>orizontal then
begin
writeln (f,orizontal) ;
for i:=1 to m do
if blok[i]<>0 then writeln(f,i,"' ',blok[i]);
end else
begin
writeln (f,vertical) ;
for i:=1 to m do
if blokl[i1i]<>0 then writeln(f,i,' ',blokl[i]);
end;

close (f);

End.

Punctajul acumulat de fiecare competitor

Acoperis, clasele 10-12

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

O AN R N R NN R NN RN RN NN NN NN EE R R R ]

1 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96

Nota: Pe orizontala sint competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala
punctajul fiecaruia din ei



Multimi proportionale

Fie doua siruri de numere naturale fiecare din care este urmat de numarul 13 ce nu apartine sirului:
X1, X2, ..., Xn, 13, Y1, Y2, ..., Ym, 13.

Sarcina. Alcatuiti un program, care ar determina daca cele doua siruri formeaza doud multimi de
numere direct proportionale, invers proportionale, neproportionale sau intre ele nu se poate stabili
proportionalitatea. A stabili proportionalitatea inseamna a decide, dacad cu toate numerele din cele
doua siruri se pot forma perechi (o pereche fiind formata dintr-un element al primului sir $i un element
al celui de-al doilea sir), astfel incat rapoartele (pentru proportionalitatea directd) sau produsele
(pentru proportionalitatea inversa) elementelor ce formeaza perechile sa fie egale. Evident, daca
numarul de elemente in cele doua siruri este diferit, nu se poate stabili proportionalitatea.

Date de intrare. Fisierul text MULTIMI.IN contine numere intregi separate prin spatiu: mai intai
elementele primului sir urmat de numarul 13, iar apoi elementele celui de-al doilea sir urmat de
numarul 13. Sirurile nu contin nici un numar 13.

Date de iesire: Fisierul text MULTIMI.OUT va contine una din liniile:

Direct proportionale. Raportul R

Invers proportionale. Produsul R

Neproportionale

Nu se poate stabili proportionalitatea
Marimea R are urmatoarea semnificatie:

= valoarea raportului — pentru cazul de proportionalitate directa;

= valoarea produsului — pentru cazul de proportionalitate inversa.
In cazul in care sirurile nu sunt nici direct si nici invers proportionale, in linie se va afisa cuvantul
Neproportionale, iar dacd proportionalitatea nu poate fi stabilita, se va afisa fraza Nu se
poate stabili proportionalitatea.

Restrictii:
* Valoarea maximala a fiecarui element al sirurilor este 4294967295. Lungimea maximala a
unui sir este 1000
* Timpul de executie nu va depasi 1 secunda
» Programul va folosi cel mult 32 MB de memorie operativa
» Valoarea lui R se tipareste in format stiintific: c.CEsccc, unde ¢ este cifra, iar s este semnul
(+sau -).
Fisierul sursa va avea denumirea MULTIMI . PAS, MULTIMI.C sau MULTIMI.CPP.

Exemplul 1

MULTIMI.IN MULTIMI.OUT

12 80 40 20 4 13 100 25 15 5 50 13 Direct proportionale. Raportul
8.0E-001

Exemplul 2

MULTIMI.IN MULTIMI.OUT

2 8 4 20 4 13 10 250 5 50 13 Nu se poate stabili
proportionalitatea

Exemplul 3

MULTIMI.IN MULTIMI.OUT

16 17 18 19 20 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Neproportionalitate

11 12 14 15 13 34 35 36 37 38 39 20

21 22 23 24 25 26 17 28 29 30 32 33

13
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Exemplul 4

MULTIMI.IN MULTIMI.OUT
16 2 4 8 13 42 18 13 Direct proportionale. Raportul
2.0E+000
Invers proportionale. Produsul
1.6E+001
Rezolvare

A stabili proportionalitatea inseamna a decide daca se pot forma cu toate numerele din cele doua
siruri perechi (o pereche fiind formata dintr-un element al primului sir si un element al celui de-al
doilea sir) astfel incat rapoartele (produsele-pentru proportionalitatea indirecta) elementelor ce
formeaza perechile sa fie egale. Evident, daca nu exista un acelasi numar de elemente, nu se poate
vorbi despre proportionalitate. O metoda ar fi imperecherea in toate modurile posibile elementele
celor doua multimi si sa verificim daca toate perechile au fie raportul, fie produsul conctant. Tnsa am
avea practic de generat toate permutarile unei multimi pentru a forma perechi cu elementele celeilalte
multimi, ceea ce Tnseamna un algoritm exponential. Vom propune un alt algoritm, obtinut in baza
observarii unor proprietati matematice ale numerelor care formeaza un sir de rapoarte egale. Aceste
observatii sunt:

« Daca numitorii sunt in ordine crescatoare, atunci si numaratorii sunt tot in ordine crescatoare;
+  Pentru sir de produse egale, daca elementele din prima multime sunt in ordine crescatoare,
atunci cele din a doua multime sunt in ordine descrescatoare.

Astfel ordonam elementele fiecarei multimi si formam perechi de elemente corespunzatoare
pentru a verifica proportionalitatea directa si perechi de elemente simetric corespunzatoare (primul
cu ultimul, al doilea cu penultimul etc.) pentru a verifica proportionalitate indirecta.

Consideram urmatoarele doua siruri {12, 80, 40, 20, 4} si {100 25 15 5 50}. Atunci vom avea:

v'Sirurile ordonate Tn ordine crescatoare: {4, 12, 20, 40, 80 }, {5, 15, 25, 50, 100}.
v Verificarea proportionalitatii perechilor de elemente corespunzatoare: 4/5=12/15=20/25=40/25=80/50.

program multimi proportionale;
{clasele 10-12}

uses crt;

var a,b:array[l..1000] of longword;
na,nb,i,j:word;
aux:longword;
rap, rapl,prod,prodl:real;
gata,dir prop,inv_prop:boolean;
fin, fout:text;

begin
assign(fin, '"MULTIMI.IN') ;
reset (fin) ;
assign (fout, "MULTIMI.OUT') ;
rewrite (fout) ;

while not seekeof (fin) do
begin
na:=0;
read (fin, aux) ;
while (aux<>13)do
begin
//writeln('citit caracter: ', aux);
inc (na) ;
al[na] :=aux;
read (fin, aux)

nb:=0;




read (fin, aux) ;
while (aux<>13) do
begin
//writeln('citit caracter: ', aux);
inc (nb) ;
b [nb] :=aux;
read (fin, aux)
end;
1if na<>nb then
writeln (fout, '"Nu se poate stabili proportionalitatea')
else
begin {ordonarea elementelor multimii a}
1:=0;
repeat
i:=i+1; {a cita parcurgere se executa}
gata:=true;
for j:=1 to na-i do { parcurgerea sirului}
if al[jl>alj+1l] then
begin {interschimbarea elementelor}
aux:=aljl;
al[jl:=alj+1];

alj+l] :=aux;
gata:=false;
end;
until gata;
{.. la fel ordonarea elementelor multimii b}
i:=0;
repeat

i:=1+1; {a cita parcurgere se executa}
gata:=true;
for j:=1 to nb-i do { parcurgerea sirului}
if b[j]>b[j+1] then
begin {interschimbarea elementelor}
aux:=b[j];
bljl:=b[j+1];
b[j+1] :=aux;
gata:=false;
end;
until gata;

rap:=a[l]/b[1];
prod:=a[l]*b[nb];
dir prop:=true;
inv_prop:=true;
for i:=2 to nb do
begin
rapl:=a[i]/b[i];
prodl:=a[i]*b[nb-i+1];
if rapl <> rap then dir prop:=false;
if prodl<>prod then inv_prop:=false;
end;
if dir prop then
writeln (fout, 'Direct proportionale. Raportul ', rap:8);
if inv_prop then
writeln (fout, 'Invers proportionale. Produsul ', prod:8);
if not dir prop and not inv_prop then
writeln (fout, 'Neproportionalitate');
end;
end;
close (fin) ;
close (fout) ;
readkey
end.
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Punctajul acumulat de fiecare competitor

Multimi, clasele 10-12
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Nota: Pe orizontala sint competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala
punctajul fiecaruia din ei



Relatii de simpatie

Fie data o multime de persoane numerotate cu numere intregi de la 1 la N. Relatia SIMPATIE este
definita in felul urmator: pentru fiecare persoana i sunt specificate numerele persoanelor pe care
aceasta le simpatizeaza.

Sarcina. Alcatuiti un program care ar determina, dacd pentru multimea datd de persoane toate
simpatiile sunt reciproce.

Date de intrare. Fisierul text SIMPATIE.IN contine un sir de numere, separate prin spatiu,
reprezentand grupuri de numere. Fiecare grup incepe din linie noud si contine: pe prima pozitie —
numadrul ce reprezintd persoana care simpatizeaza persoanele din multime; urmeaza numerele
persoanelor simpatizate; sfarsitul grupului de numere este specificat de cifra 0.

Date de iesire: Fisierul text SIMPATIE . OUT va contine o linie, in care se va afisa:
N=v. SIMPATIILE SUNT RECIPROCE.

Sau
N=v. SIMPATIILE NU SUNT RECIPROCE.

Aici v reprezinta numarul de persoane in multime.

Restrictii:
+ N<100
* Timpul de executie nu va depasi 1 secunda
« Programul va folosi cel mult 32 MB de memorie operativa.
Fisierul sursa va avea denumirea SIMPATIE.PAS, SIMPATIE.C sau SIMPATIE.CPP.

Exemplul 1

SIMPATIE. IN SIMPATIE.OUT

1240 N=4. SIMPATIILE NU SUNT RECIPROCE.
0
4

1
2

w N

0

Exemplul 2
SIMPATIE. IN SIMPATIE.OUT

1230 N=3. SIMPATIILE SUNT RECIPROCE.
30
10

21
3 2

Exemplul 3
SIMPATIE. IN SIMPATIE.OUT
1234 N=7. SIMPATIILE SUNT RECIPROCE.

S W d oo
R i g
DN WN NN
Wb W ww
(G IR, IC, B NN N NG
oy Oy O U1 U1 & O
dddoy g
cNeoNeNoNoNoNe)

Rezolvare
Datele de intrare se reprezinta in forma unor liste de adiacenta referitoare la un graf. Se constuieste
matricea de adiacenta a grafului si se cerceteaza proprietatea de graf neorientat in care matricea de
adiacenta este simetrica fata de diagonala principala (aijj=aji pentru orice 1<=i,j=>n).
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program relatii simpatie;
{clasele 10-12}

uses math;
type matr adiac=array([1l..100,1..100] of byte;

var a: matr adiac;
n:byte;
persoane:set of byte;
i,j,k:integer;
dot:char;
este:boolean;
fin, fout:text;
nrPersoane: byte;
label fine;

begin

assign (fin, 'SIMPATIE.IN") ;
reset (fin) ;

assign (fout, 'SIMPATIE.OUT') ;
rewrite (fout) ;

{se determina valoarea n}
{ writeln('n=',n);}

fillchar(a,sizeof (a),0); {zerografierea tabloului}
n:= 0;

persoane:= [];
while not eof (fin) do
begin
read (fin,i, 3);
persoane := persoane + [1, J];
n:=max (n, max (i, j));
repeat
a[lrj] g=1g

read (fin, Jj) ;
n:=max(n, Jj);

if j <> 0 then persoane := persoane + [J];
until j=0;
end;
nrPersoane := 0;

for i:=1 to n do
if 1 in persoane then inc (nrPersoane);

este:=true;
for i:=1 to n-1 do
for j:=i+1 to n do
if al[i,jl<>alj,i] then
begin
este:=false;
writeln (fout, 'N=',n,"'. SIMPATIILE NU SUNT RECIPROCE.');
goto fine;
end;
if este then writeln(fout, 'N=',n,'. SIMPATIILE SUNT RECIPROCE.');
fine:
close (fin) ;
close (fout) ;
readkey

end.
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Punctajul acumulat de fiecare competitor

Simpatie, clasele 10-12

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
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Nota: Pe orizontala sint competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala
punctajul fiecaruia din ei



Acoperire

Dintr-un dreptunghi cu laturile m si n sunt taiate doua patrate cu latura 1 si coordonatele (i1, j1) si (i2,
J2). Coordonate ale patratului se considera coordonatele coltului din dreapta-sus al lui.

Sarcina. Alcatuiti un program, care ar determina dacd figura obtinutd poate fi acoperitd cu
dreptunghiuri 1x2 fara suprapunerea lor.

Date de intrare. Fisierul text de intrare ACOPERIRE . IN contine pe prima linie 2 numere intregi m
si N — dimensiunile laturilor dreptunghiului, separate prin spatiu, iar pe a doua linie — 4 numere intregi
- coordonatele (i1, j1) si (i2, j2) ale patratelor unitare ce au fost tdiate din dreptunghiul initial, de
asemenea separate prin spatiu.

Date de iesire. Fisierul ACOPERIRE . OUT va contine pe prima linie cuvantul Yes, daca acoperirea
figurii este posibild, sau cuvantul No, n caz contrar.

Restrictii:
o 1<y, 1,02, J2 < myn < 100000
* Timpul de executie nu va depasi 1 secunda
» Programul va folosi cel mult 16 MB de memorie operativa.
Figierul sursa va avea denumireca ACOPERIRE . PAS, ACOPERIRE.C Sau ACOPERIRE.CPP.

Exemplul

ACOPERIRE. IN

ACOPERIRE.OUT

2

YES

441112 No
442233

Solutia

{clasele 10-12}

program acoperire;
var m, n, il, jl1, 12, j2, min: integer;
num_tests: integer;
FIN, FOUT: TEXT;
begin
assign (FIN, 'ACOPERIRE.IN') ;
reset (FIN) ;
assign (FOUT, 'ACOPERIRE.OUT'):;
rewrite (FOUT) ;

readln (FIN, num tests);

while num tests > 0 do
begin
readln (FIN, m, n, il, jl1, i2, j2);
if (m mod 2 = 1) and (n mod 2 = 1) then
writeln (FOUT, 'NO')
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end.

else if (m = 1) then begin
min := jl;
if min > j2 then min := j2;
if min mod 2 = 0 then writeln (FOUT, 'NO')
else writeln (FOUT, 'YES');

end
else if (n = 1) then begin
min := il;
if min > i2 then min := i2;

if min mod 2 = 0 then writeln (FOUT, 'NO')
else writeln (FOUT, 'YES');

end

else if (il + jl) mod 2 = (i2 + j2) mod 2 then
writeln (FOUT, 'NO')

else

writeln (FOUT, 'YES'):;
dec (num_tests) ;
end;

close (FOUT) ;
close (FIN) ;

Nota: Pe orizontald sint competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala

Punctajul acumulat de fiecare competitor

Acoperire, clasele 10-12

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

S k¥t

1 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96

punctajul fiecaruia din ei
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Drepte in plan
Tntr-un plan sunt definite n drepte aix+biy+ci=0,i=1,2, ..., n.
Sarcina. Alcatuiti un program, care ar determina in cate par{i este impartit planul de aceste drepte.

Date de intrare. Fisierul text de intrare DREPTE . IN contine pe prima linie un numar intreg n —
numarul de linii in plan, iar pe fiecare din urmatoarele n linii — cite 3 numere intregi aj, b si Ci.

Date de iesire. Fisierul text de iesire DREPTE . OUT va confine pe prima linie un numar natural, egal
cu numarul partilor in care a fost divizat planul de cele n drepte.

Restrictii:
e n,|al c| <1000
* Timpul de executie nu va depasi 1 secunda
» Programul va folosi cel mult 16 MB de memorie operativa.
Figierul sursa va avea denumirca DREPTE. PAS, DREPTE.C Sau DREPTE.CPP.

>

Exemplul 1
DREPTE. IN DREPTE.OUT
2 4
100
01 -1
Exemplul 2
DREPTE. IN DREPTE . OUT
3 4
110
112
2 23
ok
Nl
—I2 —I] ]I 2I
-1F
_a2k - 1 x - !
Fig. 1. La exemplul 1 Fig. 2. La exemplul 2
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Solutia

{clasele 10-12}

#include <iostream>
#include <fstream>
#include <vector>
#include <algorithm>
#include <cmath>

enum LREL {

PARALLEL = 0, MATCH, INTERSECT
J 2
const double EPS = le-5;

struct point({
double x, vy;
point (double px = 0, double py = 0): x(px), yv(py) {}
point (const pointé& p): x(p.x), yv(p.y) {1}

i

bool operator == (const pointé& pl, const point& p2) {
return fabs(pl.x - p2.x) < EPS && fabs(pl.y - p2.y) < EPS;
}

std::ostream& operator << (std::ostream& out, const pointé& p) {
out << "( " K p.x K", " K p.y <M,
return out;

}

struct line {
double a, b, c;

line (double pa = 0, double pb = 0, double pc = 0)
a(pa), b(pb), c(pc) {
}

line (const line& p)
a(p.a), b(p.b), c(p.c) {
}
}:

LREL linesRelations (const line& 11, const line& 12) {
if (fabs(ll.a * 12.b - 11.b * 12.a) < EPS && fabs(ll.a * 12.c -
< EPS)
return MATCH;
if (fabs(ll.a * 12.b - 11.b * 12.a) < EPS)
return PARALLEL;
return INTERSECT;
}

struct cmp line {
line mem;

cmp_line (const lineé& p) : mem(p) {
}
bool operator () (const line& p) {
return linesRelations (mem, p) == MATCH;

}
1

1l.c * 12.a)
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std::istream& operator>>(std::istream& in, line& 1) {
in >> l.a >> 1.b >> 1l.c;
return in;

Punctajul acumulat de fiecare competitor

Drepte, clasele 10-12

100
90
80
70
60
50
40
30
20
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Nota: Pe orizontala sint competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala
punctajul fiecaruia din ei
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Segmente

Se considera multimea S, formata din n segmente distincte, notate prin S1, So, ..., Si, ..., Sh. Fiecare

44

segment S; este definit prin coordonatele intregi carteziene (x;,v;), (x;’,y;") ale extremitatilor sale.

Y a4

L -

n x

avea Insa conexiuni cu segmentele din submultimea S \ Q.

Segmentele S;, Sj se numesc adiacente,
daca ele au o extremitate comuna.

Segmentele S;, Sj se numesc conectate
daca exista o succesiune de segmente,
care incepe cu S;j si se termina cu Sjsi in
care oricare doud segmente consecutive
sunt adiacente.

De exemplu, segmentele Si, Ss de pe
figura alaturatd sunt conectate intrucat
existd o succesiune de segmente
consecutiv adiacente: Sy, Sz, Ss.

Submultimea de segmente Q, Q S S,
formeazd 0 refea, daca segmentele
respective sunt conectate intre ele, fara a

In general, multimea de segmente S poate avea mai multe retele.

De exemplu, multimea de segmente de pe figura de mai sus contine 3 retele: {S1, So, Sz, Ss}, {S4} si

{Ss, S7}.

Sarcina. Elaborati un program, care, cunoscand multimea de segmente S, calculeaza numarul de

retele K.

Date de intrare. Fisierul text SEGMENT . IN contine pe prima linie numarul intreg n. Fiecare din
urmatoarele n linii ale figierului de intrare contine numerele reale x;, y;, x;’, y;', separate prin spatiu.
Linia i+1 a fisierului de intrare contine coordonatele extremitatilor segmentului S;.

Date de iesire. Fisierul text SEGMENT . OUT va contine pe singura linie numarul intreg k.

Restrictii:

+ 1<n<300000; —10000 < x;,y;,x;,y; < 10000
» Timpul de executie nu va depasi 1,0 secunde
» Programul va folosi cel mult 32 MB de memorie operativa.

Fisierul sursa va avea denumirea SEGMENT . PAS, SEGMENT.C sau SEGMENT.CPP.

Exemplu

SEGMENT . IN

SEGMENT . OUT

0 0 Ul NN

W W N B ooy

[ T I Co SN I N N
S <1 B o

= oo

3
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Program segmentele;
{clasele 10-12}

const MAXN = 300000;
type TPunct = record
%, y: longint;
segment: longint;
end;

TPuncte = array[l..2 * MAXN] of TPunct;

var capete: TPuncte;
n: longint;
buf: array [1..20000] of byte;

procedure citeste;
var f: text;
x1l, yvl, x2, y2: double;
i: longint;
begin
assign(f, 'SEGMENT.IN');
reset (f) ;
SetTextBuf (£, buf);
readln(f, n);

for i := 1 to n do
begin
readln (f, x1, yl, x2, y2);
capete[2 * 1 - 1].x := round(xl * 1000);
capetel[2 i - 1].y := round(yl * 1000);
capete[2 * 1 - 1].segment := 1i;
capete[2 * i].x := round(x2 * 1000);
capete[2 * i].y := round(y2 * 1000);
capete[2 * 1i].segment := 1i;
end;
close (f);
end;
function comparaPuncte (var a, b:TPunct): integer;
begin
if a.x < b.x then exit(-1);
if a.x > b.x then exit(l);
{a.x = b.x}
if a.y < b.y then exit(-1);
if a.y > b.y then exit(1l);
exit (0) ;
end;

procedure gsort (var data: TPuncte; a, b: longint);
var left, right: longint;
aux, pivot : TPunct;

begin
pivot := datal[(a + b) div 2];
left := a;
right := Db;

while left <= right do

begin
while comparaPuncte (data[left], pivot) < 0 do
left := left + 1; { Parting for left }
while comparaPuncte (data[right], pivot) > 0 do
right := right - 1;{ Parting for right}

if left <= right then { Validate the change }
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begin
//swap Datal[left] with Data[right];

aux := data[left];
data[left] := datal[right];
datal[right] := aux;
left := left + 1;
right:= right - 1;

end;

end;

if right > a then gsort(data, a, right); { Sort the LEFT part }
if b > left then gsort(data, left, b); { Sort the RIGHT part }
end;

var i: longint;
type TNod = record
tata: longint;
sz: longint;
end;

var retele: array[l.. 2 * MAXN] of TNod;

function aflaComponenta(a: longint): longint;
var pozitie, z, nextPos: longint;
begin
z s= g
pozitie := a;
while retele[pozitie].tata > 0 do
pozitie := retele[pozitie].tata;
{id-ul retelei e pos}
z := pozitie;
pozitie := a;
while pozitie <> z do
begin
nextPos := retele[pozitie].tata;
retele[pozitie].tata := z;
pozitie := nextPos;
end;
aflaComponenta := z;
end;

procedure uneste(a, b: longint);
var componentalA, componentaB: longint;

begin
componentaA := aflaComponenta(a);
componentaB := aflaComponenta (b) ;

if componentaA = componentaB then exit; {nu e nimic de facut, sunt deja
unite}
if retele[componentalA].sz < retele[componentaB].sz then
begin
retele[componentaA] .tata := componentaB;
inc (retele[componentaB] .sz, retele[componentalA].sz);
end
else
begin
retele[componentaB].tata := componentad;
inc (retele[componentalA] .sz, retele[componentaB].sz);
end;
end;

var capDeRetea: array[l..MAXN] of boolean;
rezultat, componenta: longint;
f: text;

begin
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citeste;
gsort (capete, 1, 2 * n);

for i := 1 to 2 * n do
begin
retele[i] .tata := -1;
retele[i] .sz := 1;
end;
for i := 2 to 2 * n do
begin
if comparaPuncte (capete[i - 1], capete[i]) = 0 then

uneste (capete[i-1].segment, capete[i].segment);
end;

fillchar (capDeRetea, sizeof (capDeRetea), false);

for 1 := 1 to n do
begin
componenta := aflaComponenta (i) ;
capDeRetea[componenta] := true;
end;
rezultat := 0;
for i := 1 to n do

if capDeRetea[i] then
inc (rezultat) ;

assign(f, 'SEGMENT.OUT') ;
rewrite (f) ;
writeln (f, rezultat);
close (f);
{for i := 1 to 2 * n do
writeln (capete[i].x, ' ', capetel[il.y, ' ', capete[i].segment);}
end.

Punctajul acumulat de fiecare competitor

Segmente, clasele 10-12

100
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Nota: Pe orizontala sint competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala
punctajul fiecaruia din ei
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Punctajul total acumulat de fiecare competitor

Total, clasele 10-12

600
550
500
450
400
350
300
250
200
150
100

50
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1 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96

Nota: Pe orizontala sint competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe verticala
punctajul fiecaruia din ei



Lista premiantilor Olimpiadei republicane de Informatica

din anul 2015

Nr. MU, 3 Institutia, localitatea,
prenumele o i o Profesor Locul
crt. : O raionul/municipiul
elevului
1. Cojocaru Gabriel 8 LT. .Orfzont > Durlesti, mun. Corlat Sergiu 1
Chisinau
2. Bezdrighin Marcel 11 LT. .Orfzont > Durlesti, mun, Corlat Sergiu 1
Chisinau
Tarigradschi LT "Orizont", Durlesti, mun. .
3. Mihail 11 Chisinau Corlat Sergiu 1
4. Griza Daniel 12 LT. .Orfzont > Durlesti, mun. Corlat Sergiu 1
Chisinau
e LT "M.Eminescu”, Chistruga
5. Umanschii lanic 9 or. Drochia Gheorghe 2
o I " s Turcanu
6. Moglan Mihai 8 LT "lulia Hasdeu", mun.Chisinau Ludmila 2
7. Zatic Petru 10 Llc.el.ﬂ VA cademiei de Stiinte, mun. Miron Raisa 2
Chisinau
8. Russu Vadim an. Il Cok.glfﬂ de Informaticd, mun. Iordachita Elena 2
(11) | Chisinau
9. Gorpinevici Vlad 11 LT. .Or}zont > Durlesti, mun, Corlat Sergiu 2
Chisinau
10. | Morgun Vadim 11 | Liceul Teoretic nr. 1 din Tiraspol | Sagoian Tamara 2
11. | Trifan Tamara 12 Llc.el.ﬂ fA‘ cademiei de Stiine, mun. Miron Raisa 2
Chisinau
12. | Chihai Mihai 1o | Liceul Academiei de Stiinte, mun. |y paeg 2
Chisinau
) et LT "M.Eminescu”, Chistruga
13. | Cojocaru Catalin 8 or. Drochia Gheorghe 3
14. | Visanu Cristian 9 IC_):heliOn Luca Caragiale", or. Gurau Vitalie 3
15. | Vozian Valentin 10 Llc.el.ﬂ VA cademiei de Stiinte, mun. Miron Raisa 3
Chisinau
16. | Ciornei Florin 19 | LGl Prometeu-Prim”, mun. Zaim Sofia 3
Chisinau
lusiumbeli LT "S.Baranovski", s. Copceac, L
17. Vladislay 10 UTAG Dragan Nicolai 3
18. | Valeanu Valentin 11 LT E_%.Cazac_u ’ BrOd'.C'CO 3
or. Nisporeni Valeriu
19. | Climan Laura 17 | LT "M-Marinciuc®, Gurmeza Inga 3
mun. Chisinau
20. | Grosu Daniel 11 Llc.el.ﬂ A cademiei de Stiinte, mun. Miron Raisa 3
Chisinau
. . an. Il | Colegiul Financiar Bancar, mun. A
21. | Savin Vadim (11) | Chisinau Bagrin Diana 3
22. | Movila Alexandru | 12 | LT M. Viteazul”, Busila Sncjana | 3
mun. Chisinau ¥
. . an. Il | Colegiul de Informaticd, mun. C s
23. | Sulghin Valeriu (12) | Chisinau Iordachita Elena 3
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Liceul Academiei de Stiinte, mun.

24. | Motroi Valeriu 12 A Miron Raisa 3
Chisinau
25. | Cepaliga Vladislav 9 Liceul Teoretic nr. 1 din Tiraspol | Sagoian Tamara M
26. | Chirita Sandu 8 L1c‘el‘11 9RT B.Z.Hertli", mun. Be'lomenova M
’ Chisinau Aliona
27, NlC(?lB,l@ll’l-SlSCluC 9 LT M.!_qmonosov , Rotari lurie M
David mun. Balti
28. | Pasa Corneliu 8 LT™M. El!agle ’ Anton Ghenadie M
’ mun. Chisinau
29. | Dodon lon 10 LT "B.Cazacu", or. Nisporeni BrOd'.C'CO M
Valeriu
.| an.l | Colegiul de Informatica, mun. -
30. | Masurceac Serghei (10) | Chisinau Botosanu Mihail M
31. | Cojocari Valeriu 10 | LT "Orizont", Durlesti Corlat Sergiu M
32. | Staritin Denis 10 |LT"P Movila®, Vidis Alla M
mun. Chisinau
33. | Drumea Vasile 11 LT E_!.Cazac_u ’ BrOd'.C'CO M
or. Nisporeni Valeriu
34. | Rozimovschi Denis 11 | LT "Olimp", Singerei Sandu Pavel M
35. | Mihalache Andrei 11 Llc.el.ﬂ fA‘ cademiei de Stiine, mun. Miron Raisa M
Chisinau
36. | Marusic Diana 11 LT "lon .Cm?nga ’ Josu Larisa M
mun. Chisindau
37. | Rusu lurie 12 LT. .Oflzont > Durlesti, mun, Corlat Sergiu M
Chisinau
38. | Savva Dumitru 12 LT. .Oflzont > Durlesti, mun, Corlat Sergiu M
Chisinau
39. | Bereghici Stefan 1p | Liceul Academiei de Stiinfe, mun. | \yiron Rajsa M
Chisinau
40. | Pupeza Alexandru 12 | LT ”N. Gogol”, mun. Chisindu Panoceac M
Tatiana
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