CONCURSUL INTERJUDEŢEAN DE MATEMATICĂ ŞI INFORMATICĂ „GRIGORE MOISIL”

 EDIŢIA A VI-A, URZICENI 2010

INFORMATICĂ


Clasa a IX-a
DECODP

Pe planeta PRIMDC, toate numerele sunt codificate în CODP. CODP este o reprezentare binară a numerelor naturale, funcţie de modul lor de descompunere ca sumă de numere prime. De exemplu 10 poate fi reprezentat în CODP ca fiind 111 pentru că 10=1*2+1*3+1*5, iar 11 este  00001 pentru că 11=0*2+0*3+0*5+0*7+1*11. Cu alte cuvinte, un număr în CODP este reprezentat ca un şir de cifre binare, în care ultima cifră este întotdeauna 1, nCODP=c1c2…ck, ciє{0,1}, 1<=i<=k şi ck=1, cu semnificaţia că nDECODP=c1*p1+c2*p2+…+ck*pk, iar p1, p2,…,pk sunt numere prime.

De pe planeta PRIMDC se primesc tot felul de semnale numerice ce trebuiesc decodificate. Transmisia se face cu o viteză foarte mare, iar locuitorii celorlalte planete din constelaţie doresc un program rapid de decodificare a numerelor transmise de pe planeta PRIMDC. Ajută-i tu să iasă din impas.

Date de intrare:

Pe prima linie a fişierului de intrare decodp.in se află un număr natural scris în CODP.

Date de ieşire:

Pe prima linie a fişierului decodp.out se află numărul natural decodificat.

Restricţii:

• Lungimea scrierii în CODP este k <= 3000

• Orice linie se termină cu marcajul de sfârşit de linie (caracterul newline).

Exemplu

	decodp.in
	decodp.out
	Explicaţie

	100101


	22
	22=1*2+0*3+0*5+1*7+0*11+1*13


Timp maxim de execuţie/test: 0.1 secunde
Clasa a IX-a

PARCOL

ALGOZORICĂ studiază un PARCOL (hartă) al unui teren fotografiat pe planeta IT din constelatia SOFTRUN. Terenul este un pătrat de latură N, şi fiecare pătrăţel 1x1 are o specificaţie aparte. Ca să-i fie mai uşor de studiat, ALGOZORICĂ împarte PARCOL în NxN zone pe care le numerotează cu numerele de la 1 la N2, într-un fel anume. El constată că pe coloana K, de exemplu s-ar potrivi numere pare. De asemenea funcţie de intensităţile de culoare din PARCOL şi de altitudinea terenului fotografiat, pe fiecare linie numerele trebuiesc atribuite în ordine crescătoare şi la fel şi pe coloane. Oricare două zone din PARCOL sunt numerotate distinct, astfel încât sunt utilizate toate numerele de la 1 la NxN.

Pentru a reuşi să codifice zonele din PARCOL, Algozorică are nevoie urgentă de ajutor; Planeta IT poate pune în pericol toată constelaţia dacă zonele nu sunt numerotate cum trebuie. 

Date de intrare

Fisierul de intrare parcol.in conţine pe prima linie două numere întregi N şi K separate  printr-un spaţiu, având semnificaţiile de mai sus.

Date de ieşire

În fişierul de ieşire parcol.out se vor scrie N linii conţinând câte N valori întregi, reprezentând o variantă posibilă pentru numerotarea zonelor din PARCOL.

Restricţii şi precizări

· 3 ≤ N ≤ 1000
· 1 < K < N
· Orice soluţie furnizată care să respecte condiţiile din enunţ este considerată corectă.

Exemplu
	parcol.in
	parcol.out
	Explicaţie

	5 3
	1 2 4 15 17 

3 5 6 18 19 

7 8 10 20 21 

9 11 12 22 23 

13 14 16 24 25
	Numerele îngroşate reprezintă coloana K pe care s-a ţinut cont de paritate.


Clasa a X-a

PROCESE

Firma MICROS SRL lucrează la proiectarea unui microprocessor. Pentru programarea acestuia lucrează o echipă de soft-isti, din care poţi face parte şi tu. Ei au ajuns în faza în care trebuie să programeze un stand by, într-un anume moment în care în coada de aşteptare se află n procese. Fiecare proces aflat în coadă conţine un pachet de task-uri. Pentru execuţia fiecărui task are la dispoziţie o unitate de timp; în momentul în care începe execuţia primului task din pachet, se execută tot pachetul. Pentru fiecare proces se cunosc numărul de task-uri din pachet şi un timp limită cât procesul poate astepta în coadă. Un proces este reprogramat în altă coadă de aşteptare numai în condiţiile în care i-a expirat timpul şi nu a intrat în execuţie sau a ajuns la începerea execuţiei, iar timpul rămas nu-i ajunge pentru execuţia întregului pachet de task-uri (în acest caz nu se execută nici un task din pachet şi este reprogramat cu tot pachetul). Microprocesorul are nevoie de p unităţi de timp consecutive de stand by, care pot fi programate în orice moment, cu condiţia ca procesele ale căror task-uri pot fi executate să rămână aceleaşi ca şi în cazul în care microprocesorul n-ar intra în stand by. Niciodată microprocesorul nu va putea intra în stand by în timpul execuţiilor task-urilor din pachetele proceselor. În cazul în care lucrul acesta nu este posibil, microprocesorul poate intra în cele p momente de stand by, după ce se execută toate procesele care se pot executa.
Cerinţa:Se cere să se determine cel mai devreme moment când microprocesorul poate intra în stand by. Rezolvarea problemei nu-ţi garantează angajarea la MICROS SRL, dar îţi garantează 100 de puncte la acest concurs.

Date de intrare

Fisierul de intrare procese.in conţine pe prima linie numărul natural n, reprezentând numărul de procese aflate în coadă.

Pe următoarele n linii se află se află câte două numere naturale separate prin spaţiu T  L, unde T reprezintă numărul de task-uri din pachetul procesului aflat în coadă, iar L timpul limită pentru aşteptare în coadă. Pe ultima linie se află numarul natural p, reprezentând numărul de unităţi de timp cât procesorul trebuie să stea în stand by.

Date de ieşire

Fişierul de ieşire procese.out va conţine o singură linie pe care va fi scris un număr natural care reprezintă momentul (minim posibil) în care microprocesorul poate intra în stand by.

Restricţii şi precizări

• 0 < n <= 1000

• Toate valorile din problemă sunt numere naturale.

• 0 < T <= 100

• 0 < L <= 10000

• 0 < p < 100

Exemplu

	procese.in
	procese.out
	Explicaţie

	8

2 5

1 9

3 6

1 10

4 2

4 10

5 19

4 15

3
	7
	Cel mai devreme microprocesorul poate intra în stand by începând cu momentul 7, după ce au fost executate 3 procese.


Timp maxim de executie/test: 0.01 secunde
Clasa a X-a

ROBOALGO

ROBOALGO este robotul care construieşte piramide din blocuri de piatră, articulate cu o rocă specială, care în condiţii de lucru devine vâscoasă. Prin calcule el a determinat cât va cântări roca de articulat blocurile, cât şi toată piramida. Pentru a construi una din piramide are la dispoziţie N blocuri de piatră, pe care poate să nu le folosească pe toate. Fiecare bloc este caracterizat de un cost şi o greutate, pe care ROBOALGO le ştie. Datorită crizei financiare, ROBOALGO se gândeşte să aleagă acele blocuri de piatră care au greutatea necesară pentru construcţia piramidei, iar suma costurilor lor să fie minimă. El este dotat cu un program de selecţie a blocurilor pentru care suma costurilor este cunoscută, dar s-a blocat la calculul costului minim.

Cerinţa :Scrieţi un program care să-l ajute pe ROBOALGO să determine costul minim al blocurilor necesare construirii piramidei.

Date de intrare 
Fişierul de intrare roboalgo.in conţine pe prima linie două numere naturale separate prin spaţiu GR şi GP (GR reprezintă greutatea rocii de articulat, iar GP greutatea întregii piramide). Pe cea de a doua linie se află un număr natural N, care reprezintă numărul de tipuri de blocuri de piatră pentru construcţia piramidei. Urmatoarele N linii descriu cele N tipuri de blocuri. Pe fiecare dintre cele N linii sunt scrise două numere naturale C G (C reprezintă costul blocului, iar G reprezintă greutatea lui).

Date de ieşire
Fişierul de ieşire roboalgo.out va conţine o singură linie pe care va fi scrisă suma minimă a costurilor blocurilor necesare pentru construirea piramidei.
Restricţii şi precizări 

1 <= GR <= GP <= 10000
1 <= N <= 500
1 <= C <= 50000, 1 <= G <=10000
Toate greutăţile sunt exprimate în Kg.
Greutăţile şi respectiv costurile blocurilor nu sunt neapărat distincte.
Pentru toate datele de test există soluţie.

Exemplu 

	roboalgo.in 
	roboalgo.out 

	10 110
2
1 1
30 50
	60


Timp maxim de execuţie/test: 0.1 secunde
Clasa a XI-a
ROBO3

Locotenentul DATA are la dispoziţie pentru joacă trei roboţei naivi aşezaţi în linie. Fiecare dintre ei ştie doar atât: să împartă (la comandă, desigur) în mod egal celorlalţi doi roboţei cubuleţele pe care le deţine şi să se aşeze apoi între ei.
La începutul jocului roboţelul din stânga  are toate cele N cubuleţe. Problema locotenentului DATA este ca prin deplasări succesive ale celor trei roboţei să obţină în posesia unuia dintre ei un număr H de cubuleţe.

Presupunând că roboţelul din stânga are la început 4 cubuleţe (iar ceilalţi doi, nici unul) şi că locotenentul DATA vrea ca unul din roboţei să aibă în final 3 cubuleţe, procedează astfel: comandă „dreapta” roboţelului cu 4 cubuleţe, acesta împarte câte 2 cubuleţe fiecăruia dintre ceilalţi doi roboţei şi se aşează între ei. DATA comandă apoi „stânga” roboţelului din dreapta (sau „dreapta” celui din stânga) şi astfel unul dintre roboţei va avea în final 3 cubuleţe.
Comenzile „dreapta” sau „stânga” pot fi date doar roboţeilor din lateral, pentru a se deplasa spre centru.

Cerinţa

Scrieţi un program care determină câte comenzi trebuie să dea locotenentul DATA roboţeilor şi care sunt acestea.

Date de intrare

Fisierul de intrare robo3.in conţine două numere intregi N şi H, despărţite de un spaţiu. N este numărul iniţial de cubuleţe aflate în posesia roboţelului lateral stânga, iar H numărul de cubuleţe pe care DATA vrea să-l obţină în posesia unuia dintre roboţei.

Date de iesire

În fişierul robo3.out se va scrie pe prima linie numărul de comenzi necesar pentru a obţine numărul de cubuleţe cerut în posesia unui roboţel, dupa care pe următoarele linii, câte o valoare pe linie, comenzile în ordinea în care au fost date. Pentru o comandă „stânga” se va scrie un 0, iar pentru o comandă „dreapta” se va scrie un 1.

Restrictii

· 1 < H < N < 100 000 001

Observaţii

· Prin natura testelor se garantează că există tot timpul soluţie.

· Soluţia nu este unică. Orice soluţie validă este bună. Nu trebuie să fie minimă ca număr de comenzi.

· Dupa o comandă toate cubuleţele roboţelului care se deplasează trebuiesc împărţite în mod egal.
Exemplu:

	robo3.in
	robo3.out
	O altă soluţie:

	4 3
	2

1

0
	2

1

1


Timp maxim de rulare pe test: 0.1 secunde

Clasa a XI-a
CODSEC

Pe planeta PARASCOVENIE, locuitorii scriu într-un limbaj cifrat, numit CODSEC, ce foloseşte... litere din alfabetul englez. Cheia codului pentru descifrarea textului este o subsecvenţă a textului formată dintr-un număr de caractere dat. Ea poate fi găsită în text pentru că are caracterele consecutive şi se repetă de cele mai multe ori.

Cerinţa
Dându-se un text T în CODSEC şi un număr natural L, să se scrie un program care determină de câte ori apare cheia în text şi poziţia de început a acesteia în text.

Date de intrare 
Fisierul de intrare codsec.in contine două linii. Pe prima linie este scris textul T, iar pe cea de a doua linie numărul natural L, reprezentând lungimea cheii de decodificare.

Date de iesire
Fişierul de ieşire codsec.out va conţine două linii. Pe prima linie se va scrie un număr natural Rmax care reprezintă numărul maxim de apariţii în textul  T ale unei subsecvenţe de lungime L.
Pe cea de a doua linie se va scrie poziţia de început a cheii de lungime L care se repetă în text de Rmax ori. Dintre toate poziţiile de început posibile va fi afişată cea minimă.

Restricţii şi precizări 

· 0 < L <= 500

· Şirul T este format din maxim 100 000 litere mici ale alfabetului englez.

· Două apariţii distincte ale cheii se pot suprapune parţial.

· Poziţiile în textul T sunt numerotate începând cu 1.

Exemplu 
	codsec.in 
	codsec.out
	Explicatie

	Ababacabac

3
	3

1
	Subsecvenţa de lungime 3 aba se repetă de un număr maxim de ori (3). Poziţia de început minimă este 1.


Timp maxim de executie/test: 1 secundă
Clasa a XII-a
TROFEE

IT organizează în fiecare an o întâlnire pe terenul său de vânătoare de la CALB. IT este un tip foarte bine organizat şi vrea să câştige la această întâlnire, în condiţii de criză economică, cât mai mulţi bani.

Pentru optimizarea vânătorii el şi-a împărţit terenul circular în N sectoare, numerotate de la 1 la N, astfel încât sectorul N este vecin cu sectorul 1. În fiecare sector pot fi dirijate de către gonaci un număr de animale, pentru ale căror trofee IT încasează o sumă de bani .

Ca măsură de siguranţă se poate vâna în două sectoare vecine simultan. Animalele din sectoarele vecine celor în care se vânează se sperie şi devin violente, astfel că în acea zi, în sectoarele respective nu se mai poate vâna. De exemplu dacă sunt 10 sectoare şi vânătoarea se organizează în sectorul 1 şi 2, în sectoarele 3 şi 10 nu se mai poate vâna nimic în acea zi. 

IT (care este o persoană foarte generoasă ;) vă va plăti foarte bine astăzi dacă îi faceţi programul pentru următorul sezon de vânătoare astfel încât el să încaseze o sumă maximă pe ziua de vânătoare.

Date de intrare

Fişierul de intrare trofee.in conţine pe prima linie numărul N de sectoare în care este împărţit terenul de vânătoare. Pe următoarea linie se află N numere întregi din intervalul [0,100], reprezentând sumele (în mii de euro) pe care IT le-ar putea încasa pentru fiecare sector.

Date de ieşire

În fisierul trofee.out veti afişa suma maximă pe care o poate încasa IT într-o zi de vânătoare.

Restricţii şi precizări

· 2 ≤ N ≤ 10000

Exemplu

	trofee.in
	trofee.out
	Explicaţie

	10

3  4  0  1  0  6  7  1  2  1
	20
	IT organizează în această zi vânătoare în  sectoarele 2 şi 3 (4+0), 6 şi 7 (6+7)  şi 9 si 10 (2+1).


Timp maxim de executie/test: 0.05 secunde

Clasa a XII-a
VIRGULA
Ca să ne arate cât este de importantă, virgula a început să se plimbe într-un şir de n cifre din baza 10 şi să se joace cu numerele formate, multiplicându-se. La un moment dat s-a oprit din joacă şi a cerut lui ALGO, prietenul său de-o viaţă, să-i admire opera: un şir de numere separate de ea, strict crescător, în care ultimul număr are o valoare cât mai mică.
ALGO, cum îi stă în obicei, a intrat în jocul virgulei şi v-a formulat problema:

Într-un şir de n cifre în baza 10, plasaţi virgule astfel încât să obţineţi un şir de numere strict crescător, în care ultimul număr să aibă valoarea cât mai mică. În cazul în care există mai multe astfel de şiruri care să verifice proprietatea de mai sus, se afişează cel care are cea mai mare valoare înainte de prima virgulă; dacă în continuare există mai multe şiruri cu această proprietate, se afişează cel care are valoarea cea mai mare între prima şi a doua virgulă, şi aşa mai departe. Spre exemplu şirul 3456 se poate transforma în 3,5,46 sau 35,46. Răspunsul corect este cel de-al doilea. Este permis şi ca un număr să înceapă cu un şir de cifre 0. 
Cerinţa
ALGO vrea să scrieţi un program care, primind la intrare un şir de cifre, să obţină şirul de numere separate prin virgule care verifică proprietăţile de mai sus, că tot aţi venit azi la concurs.

Date de intrare
Fişierul de intrare virgula.in contine unul sau mai multe siruri de cel mult 200 de cifre, scrise una dupa alta, nedespărţite de nici un caracter alb, fiecare şir aflându-se pe o singură linie. Fisierul se termină cu un şir format dintr-o singură cifră: 0.

Date de ieşire
Pentru fiecare şir din fişierul de intrare, se afişeaza în fişierul de ieşire virgula.out câte o linie care conţine secvenţa de numere obţinută prin inserarea virgulelor, care verifică proprietăţile de mai sus, fără spaţii între virgule şi numere. 

Restricţii
· Numărul maxim de cifre dintr-un şir este 200. 

· În fişierul de intrare sunt maxim 500 şiruri.
Exemplu:
	virgula.in
	virgula.out

	3467

3546

200000202

0001

0
	3,4,6,7

35,46

200,000202

0001


Timp maxim de executie/test: 0.25 secunde
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