Concursul de Informatica ,,Grigore Moisil”
Urziceni, 2 februarie 2013

CLASA A IX-a PROBLEMA 1

ROBOSONG 100 puncte

R2D2, simpaticul robotel din STARWARS si-a facut un nou prieten, Robosong. Robosong
transformii mesajele numerice in mesaje muzicale, utilizand robo10 (cifrele 0...9). R2D2 cunoaste
foarte bine aplicatiile teoremei mpdrtirii cu rest a doud numere intregi. iar pentru el orice doud
numere intregi reprezinti o adeviratd simfonie. R2D2 este si el foarte pasionat in ultima vreme de
muzici si de codificarea sunetelor muzicale. Pe scara robol0 el incearcd si compuna melodii cu
ajutorul a doud numere naturale, pornind de la teorema impartirii cu rest. Astfel. pentru generarea
unei note din robo10, cu numerele naturale a si b, imparte produsul a*10 la b, obtindnd o noti; apoi
il inlocuieste pe a cu restul impdrtirii i continua procesul. R2D2 este foarte incantat de compozitiile
prietenului siu, dar observa ci in unele partituri sunt secvente care se repetd identic (refren), unele
au uverturd, altele nu. R2D2 vrea acum, si rezolve programarea generdrii compozitiilor pentru
Robosong.

Cerinta

Scrieti un program care, citind doud numere naturale a si b (a<b), va determina cifrele uverturii si
cifrele refrenului. Se vor afisa cifrele uverturii, in continuare cifrele refrenului apoi un spatiu urmat
de un numér reprezentand cate cifre are refrenul.

Date de intrare
Fisierul de intrare robosong.in contine pe prima linie doud valori: a si b numere naturale, separate

printr-un spatiu.

Date de iesire
Fisierul de iesire robesong.out va contine o singurd linie cu cifrele uverturii urmate in continuare
de cifrele refrenului si, dupa un spatiu, numarul de cifre ale refrenului.

Restrictii si preciziri
1 < a, b < 1.000.000.000
a si b sunt distincte, a<b.

Exemplu

robosong. in robosong.cut Explicatie

le4 824 19902812621359223300987087376806407766 34 1 este uvertura
89029126213. .. esterefrenul

13 32 406250 1 40625 este uvertura
0 este refrenul

G 11 54 2 nu existi uverturi

54 este refrenul

Timp maxim de executie: 0.1 secunde/test.



Concursul de Informatici ,,Grigore Moisil”
Urziceni, 2 februarie 2013

PROBLEMA 2
100 puncte

CLASA A IX-a
LISIOM

Un grup de cercetitori exploreazd planeta Lisiom. Ei au descoperit n tipuri de fibre, din
componenta unor microorganisme, care trebuiesc colectate in dispozitive speciale, epro-uri.
Eprourile pot fi prelungite la capete, spre stanga si/sau spre dreapta. O fibrd estc datd de
coordonatele ei, de pe axa numerelor intregi [stanga,dreapta]. Intr-un epro pot fi colectate oricate
fibre. Ca dispozitivul s4 fie modificat spre stinga sau/si spre dreapta trebuie ca fibra ce urmeaza a fi
colectatd s aibd o ,,secventd” de mai multe puncte comuna cu dispozitivul.

Cerintd
Scrieti un program care si determine numdrul minim de dispozitive necesare pentru colectarea
fibrelor, limitele acestor dispozitive si numdrul fibrelor colectate de fiecare dispozitiv.

Date de intrare

Fisierul de intrare lisi.in contine:

— pe prima linie numéru! natural n, care reprezintd numarul de fibre descoperite;

— pe fiecare dintre urmitoarele n linii se afld stg drt (doud numere intregi separate printr-un
spatiu); numerele de pe linia x+1 reprezintd coordonatele de colectare a fibrei x.

Date de iesire

Fisierul de iesire lisi.out va contine pe prima linie numérul minim de dispozitive de stocare p, iar pe
urmétoarele p linii, cate trei numere st, dr, nr. reprezentand limitele si numarul de fibre din fiecare
dispozitiv.

Restrictii
e 1 <=N <= 100000
o -1000000 <= stg, < drt, <= 1000000 (numere intregi, reprezentand coordonate), pentru orice x

delallaN
Exemple
lisi.in lisi.out lisi.in lisi.out lisi.in lisi.out
3 5 4 3 5 2
-106 10 10102 25 292 =16 10 20104
2.5 20501 47 10201 1012 1012 1
2050 10 20 30401 20 10
30 40 710
78

Timp maxim de executie/test: 0.1 secunde




Concursul de Informatica ,,Grigore Moisil”
Urziceni, 2 februarie 2013

CLASA A X-a PROBLEMA 1
MESAJ 100 puncte

Locotenentul DATA, Incearca si intre in refeaua intergalacticad de comunicatii. Receptorul sau inregistreazi la
un moment dat nigte mesaje ciudate. dar foarte exacte. formate din cifre binare. Studiindu-le cu atentie. constata ca pe
grupuri de 1 octet. unele din ele reprezinta de fapt caracterele cu codul ASCII din intervalul [32,127]. numai ¢ bitul 7
nu este intotdeauna 0. Reludnd analiza mesajelor. el constatda ¢a bitul 7 al unui octet are valoarea 0, daci octetul are un
numar par de cifre binare | si | In caz contrar. De asemenea mai intdlneste in unele mesaje caracterul cu codul ASCII
LO(O000T010), care presupune el ¢d ar i un sfarsit de linie.

Lnele mesaje insa nu le poate descifra. Ele par a nu fi corect transmise. Pentru ¢d sunt multe, DATA va roagd
sd-1 ajutali sd faceli selectia mesajelor ce pot fi decodificate i sé le si decodificati. iar pe cele care nu pot [i decodificate
sa-i transmiteti pozitia octetilor din mesaj care nu se pot decodifica.

Cerinti
Sa se serie un program care sa verifice daca un mesaj poate fi sau nu poate {1 decodificat.

Date de intrare
Figierul de intrare mesaj . in are pe prima linie o succesiune de¢ caractere '0' si '1' care reprezintd mesajul receptionat.
Fig J :

Intre caractere nu existd spatii. Linia se termind cu caracterul marcaj de sféarsit de linie (newline).

Date de iesire

Fisierul de iesire mesaq . out are pe prima linie mesajul DA daca textul poate fi cod sau NU in caz contrar. In cazul in
care mesajul de pe prima linie este DA liniile urmdtoare vor contine textul decodificat in clar. In cazul in care mesajul de
pe prima linie este NU linia urmdtoare va contine numerele de ordine ale caracterelor care nu pot i decodificate. in
ordine strict crescatoare, separate prin cite un spatiu.

Restrictii si precizari

« Cei 8 biti ai codului ASCIT a unui caracter se numeroleaza de la 0 la 7. de la dreapta la stdnga, cel maj din
stinga bit fiind bitul 7 iar cel mai din dreapta bitul 0.

« Textul receptionat are cel mult 60000 caractere.

«  Numdrul de caractere '0' si '1' din prima linie a figierului de intrare este multiplu de 8.

« Codurile A5CIT ale caracterelor din mesaj apartin multimii {10JU{[ 32,1271 ). codul 10 insemnand trecerea la
inceputul unui rind nou.

« Nicio linie din fisierul de iegire nu va avea mai mult de 255 caractere.

« Octelii din mesajul receptionat sunt numerotati incepand de la 0.

«  Mesajele DR/NU din prima linie a figierului de iesire se scriu cu majuscule.

Exemple
mesaj.in mesaj.out Explicatie —|
0101000011100001011100100120100101110100111000010111010001100101 DA Toate codurile sunt |
Paritate decodifeabile
mesaj.out Explicatie |
001001101001011101001110000101110100111.00101 NU Primul octet a  fost ‘
g 27 réceptionat ¢l
suecesiutnea de by
11610000 ceea ce

inseamnd ci fard bitul 7
ar fi trebuit §& existe un
numar impar de cifre 1,
ceea ce este fals. Deei
octetul nu s¢ poale
decodifica. Acelagi lucru
se  wverificd si pentru
oclelil cu numerele de
ordine 2 51 7

mesaj.in mesaj.out Explicatie
5106000111131010013 0100801010011 00101000010101011001010111000 DA Toti octetiil sunt
Azi decodificabili Tn mesaj
e existd doud caractere cu
23 cod ASCIL 10

Timp maxim de executie/test: | secunda



Concursul de Informatica ,,Grigore Moisil”
Editia a VIII-a
Urziceni, 2 februarie 2013

CLASA A X-a PROBLEMA 2
PARC 100 puncte

In calatoriile lui. Gulliver ajunge in Araugia, tara cercurilor colorate. Araugenii au obiceiul sa-gi
ornamenteze parcurile si gridinile cu parcelute circulare, fiecare cerc fiind cultivat cu flori de o singurd
culoare. Pe Gulliver il uimeste talentul arhitectural al araugenilor de a-gi amenaja gradinile si tot
minunandu-se de frumusetea acestora, el constatd ci armonia coloristicd este datd pe alocuri de o
proiectare geometricd, structuratd in dreptunghiuri, cu laturile paralele cu axele de coordonate, avand
toate patru vérfurile in centrele unor cerculete de aceeasi culoare. In timp ce admira armonia
geometricd dintr-o gradina, in imediata lui apropiere araugenii se pregiteau s amenajeze un astfel de
parc. Pe suprafata parcului pot fi amenajate n cerculete, fiecare cerculet fiind identificat de
coordonatele centrului, x.y- numere intregi si culoarea florii. Observandu-1 pe Gulliver, il intreaba daca
poate sa-i ajute si si le raspundid la Intrebarea cate dreptunghiuri, care sd indeplineasca conditiile
descrise mai sus, pot proiecta.

Cerinta

Ajutati-]l pe Gulliver si determine numarul maxim de dreptunghiuri care se pot forma cu cele n
cerculete din pare.

Date de intrare

Pe prima linie a fisierul text parc.in se gasesc douda numere n en reprezentind numdérul de
cerculete din parc si numdrul de culori asociate cerculetelor. Pe urmatoarele n linii se citesc céte trel
numere x y c reprezentind in ordine coordonata pe axa OX (abscisa), coordonata pe axa OY
(ordonata) si codul culorii asociate cerculetului. Nu existd doud cerculete cu acelasi centru.

Date de iesire

Pe prima linie a fisierului text parc.out se va scrie un singur numar cu semnificatia numarul maxim
de dreptunghiuri, cu toate 4 varfurile in centre ale cerculetelor de aceeasi culoare, cu laturile paralele cu
axele de coordonate, care se pot proiecta.

Restrictii

= 1 £ N = 1000

M = @n o= 5

w1000 = o s 1000
Exemplu
' Parc.in parc.out Explicatie
§ 2 3 Varturile celor trei dreptunghiuri sunt:
310 1

3 8 2 (3,01 (3:4) (6,4) (6,0)
3 6 1
3 4 1 (3,0) (3,10) (6,10} (6,0)
3 B I
& 0 1 ‘ (3:,4) (3,10% (6,10) (&,4)
6 4 1 1
|6 B 2 ‘
6 10 1 ‘

Timp de executie: 0.2 secunde pe test



Concursul de Informatiea ,,Grigore Moisil”
Urziceni, 2 februarie 2013

CLASA A XI-a PROBLEMA 1

MAP 100 puncte

Fata cea mofturoasa a lui Verde Imparat nu vrea sa se marite. Ca si scape de cicileala parintilor sai
i-a supus pe toti pretendentii de pand acum la tot felul de probe, care mai de care mai ciudate i mai
greu de indeplinit. Iatd ci la poarta imparatului ajunge si Fat Frumos, care vrea sd-si incerce si el
norocul. Fata i-a inmanat lui Fat Frumos o harta care descrie o parte a Imparatiei, de forma patrata,
cu latura de n dam. Pe harta este marcat un castel. Harta este impértita in nxn zone patrate, cu latura
de un dam. O astfel de zoni poate contine o constructie, o locuintd, o padure, etc. sau o zona arida
liberd. Sarcina lui Fat Frumos, este de a construi o cale de acces directd si continua din exterior spre
castel, cu covoare de gazon patrate cu latura de 1 dam, utilizand pentru acest lucru doar zone libere.
Intrucat imparatia este in criza financiard si gazonul este foarte scump, el trebuie sa foloseascd un
numar minim de covoare. Ajutati-l voi pe Fat Frumos, micar si determine numdrul minim de
covoare, ¢i dacd nu-si va termina sarcina in timp util, isi va pierde capul.
Cerinta
Scrieti un program care si determine numérul minim de covoare necesare pentru consiruirea unei
cii de acces continue de la margine la castel. Daca existd mai multe cai de acces care utilizeazd
acelasi numar minim de covoare, specificati si numarul variantelor optime.
Date de intrare
Fisierul de intrare map.in contine pe prima linie patru valori naturale n, m, x1, y1 separate prin
spatiu, n reprezentind dimensiunea hartii, m numirul de zone ocupate care se gdsesc pe hartd,
pozitia castelului pe harta (x1 reprezentand coloana, iar y1 linia). Fiecare dintre urmatoarele m linii
contine cate doud numere naturale x §i y separate printr-un spatiu, reprezentind pozifiile zonelor
ocupate pe hartd (x reprezintd coloana, iar y reprezinta linia zonei ocupate).
Date de iesire
Fisierul de iesire map.out va contine pe prima linie doud numere naturale a si b separate de un
spatiu, primul numir reprezentind numarul minim de covoare, iar cel de-al doilea numarul de cai de
acces ce se pot construi cu un numarul minim de covoare de gazon.
Restrictii

e 1<n<250

¢ 1<m<n*n

 Calea de acces este continui daci oricare doua covoare consecutive au o laturd comuna.

¢ Drumul incepe cu o zoni liberd de pe marginea hartii si se termind cu zona unde se giseste

castelul.
« Pentru datele de test exista intotdeauna cel pufin o solutie.
Exemplu
map.in map.out Explicatie
g8 6 4 4 4 2 Modalitatile de a construi calea cu numar minim de covoare sunt:
o TR e SR S ———0-———
il R RS Ll FE R x— ———0——%-
6 4 ——g=———— ~—x%0————
4 5 0000—x—- 5;,] =——0—=
T L e AL
ST R e A Stk By il A0S TR o P T R s e i)
S
——X-X——— ——X-X-—-
(cu x am marcat zonele ocupate, cu - zonele libere, iar cu o
covoarele de gazon).

Timp maxim de executie/test: 0,1 secunde




Concursul de Informatica ,,Grigore Moisil”
Urziceni, 2 februarie 2013

CLASA A XI-a PROBLEMA 2

ALGOP 100 puncte

AlgoPrim si AlgoPar au descoperit un nou joc, de tras la {intd. Tintele sunt generate de un
computer; la {intd se trage cu numere. Ca sa doboare ct mai multe tinte, cei doi jucdtori pot folosi
doar secvente de numere, in care pentru oricare doud numere a, b existd alte doud numere x, y,
astfel incat a*x+b*y=1. Cu cel mai mare divizor comun a doua numere intregi, cei doi se descurca
destul de bine, numai ci sirurile de numere generate de computer sunt foarte lungi. Lor le trebuie sa
calculeze exact numirul de secvenie din sir, astfel incat intr-o secventd, oricare doud numere sa fie
prime intre ele. Avand acest numir calculat ei pot dobora oricéte tinte.

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare algop.in confine numdrul natural N reprezentdnd dimensiunea
sirului. Pe urmatoarea linie se afla N numere naturale.

Date de 1esire
Prima linie a fisierului de iesire algop.out va contine numérul de secvente cerut.

Restrictii

=  1<N<10

s Numerele din sir vor fi cuprinse intre 1 gi 1.000.000 ( 10°)

. Secventele de lungime 1 nu se iau in considerare

lalgop.in _ Explicatic
; 4 Secventele sunt : 3 2516 5.

Timp de executie: 1 secunda pe test



Concursul de Informatici .,Grigore Moisil”
Editia a ViiI-a
Urziceni, 2 februarie 2012

CLASA A XIl-a PROBLEMA 1
ENERG 100 puncte

in goana dupd energie ieftind si neconventionald, un grup de cerecetatori au creat un sistem,
prin care circuld n particule, aflate initial in cele n locatii ale sistemului. Pentru a genera o cantitate
maxima de energie. particulele trebuiesc ghidate si se deplaseze prin canalele de comunicatie, care
existd intre oricare doud locatii, spre una din cele n locatii, numitd ,.energmax”. Canalele de
comunicatie pot fi directe sau indirecte. Un canal de comunicatie este direct dacd el nu mai trece
prin alte locatii. Intre oricare doua locatii existi o singurd succesiune de canale de comunicatie. prin
care se poate ajunge de la o locatie la alta. O particuld care se deplascazd pe un canal de
comunicatie directd consuma o unitate de energie.

Toate particulele trebuie s ajunga in locatia ,.energmax”™. La deplasarea pe anume ¢ canale
particulele nu pierd energie. Locatia ..energmax” se poate stabili pe traseul celor g canale. Problema
cercetitorilor este aceea de a alege cele g canale, astfel incét prin folosirea lor pierderea de energie
in sistem si fie minimé. O particula se deplaseaza o singurd data de la locatia ei la locatia energmax.
Cerintd
Scrieti un program care determind pierderea minimé de energie, care se poate obtine prin alegerea
adecvatd a celor g canale si a locatiei ,.energmax’™.

Date de intrare
Fisierul energ.in contine
- pe prima linie doud valori n q separate printr-un spatiu reprezentdnd numérul total de
particule si numdrul de canale pe care nu se consuma energie.
- pe urmitorele n-1 linii se afla céte doua valori i j separate printr-un spatiu, reprezentand
numerele de ordine a doud locatii intre care existd un canal de comunicatie direct.
Date de iesire
Pe prima linie a fisierului energ.out se va scrie numdarul total minim de unititi de energie pierdutd,
prin deplasarea particulelor in sistemul de generare a energiei, iar pe urmitoarele q linii. cite doud
valori i j, separate prin spatiu, reprezentind capetele celor g canale alese care au consum zero de
energie (una din solutii, daca sunt mai multe).
Restrictii
~ 1<n<10008, 6<g<n
— 1<ij<n , i#j
— Oricare doui perechi de valori de pe liniile 2,3,...,n din fisierul de intrare reprezintd doua locatii
distincte.
— Perechile din fisierul de intrare sunt date astfel incét respectd conditiile din problema.

Exemplu

energ.in energ.out Explicatie

i3 3 i

12 5 7 Costul minim se obtine,
2 3 7 8 de exemplu, pentru
28 8 10 alegerea celor 3 canale
7 8 intre asezdrile 5-7, 7-8,
75 8-10 si a locatiei 8,
5 4 locatia energmax

5 6 Existd si alte alegeri
8 9 pentru care se obtine
8 10 solutia 11.

10 11

10 12

10 13

Timp maxim de executare: 0.1 sec/test
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Editia a VIII-a
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CLASA A XlI-a PROBLEMA 2
SKYWALKER

Luke, R2D2 si C3PO sunt intr-o mare primejdie. Forta negativa le-a intins o capcana i
incearci si-i domine. Cele n puncte energetice, emit unde radiale de soc, din centrul
cercului de raza minimi, care le inconjoard. Jedi {i transmite lui Luke. ci pentru a primi
un ajutor de la un alt SKYWALKER, trebuie sd
comunice repede pozitia cdt mai exactd a centrului L gemaTemal
cercului determinat de cele n puncte §i raza acestuia. L
Toate bune, numai ci intre timp lui R2D2 ii pocnesc -
circuitele, iar C3PO rezistd foarte greu la radiatiile
emise. Ajutati-l voi pe Jedi si poatd si-i salveze pe | i 1
Luke si cei doi prieteni. 6t

o

Cerinta : e 1 L &
Scrieti un program care sa determine pozitia centrului 0
cercului care cuprinde in interior sau pe circumferin{a cele n puncte cat §i raza minima a
acestui cerc.

Date de intrare

Fisierul de intrare skywalk.in contine pe prima linie un numar natural n, reprezentand
numarul de puncte energetice. Pe urmétoarele n linii se afld pozitiile in plan a acestora.
Mai exact, pe linia i+1 se afla doud numere intregi separate printr-un spatiu X y, ce
reprezintd abscisa §i respectiv ordonata punctului energetic i. Doud puncte diferite nu au
aceeasi pozifie.

Date de iesire

Fisierul de iesire skywalk.out contine pe prima linie doud numere reale separate
printr-un spatiu x y, reprezentind abscisa si ordonata pozitiei centrului cercului. Pe cea de
a doua linie se va scrie un numar real reprezentand raza cercului.

Restrictii si preciziri

2 <N < 15001

-15000 <x, y < 15001

Numerele reale din fisierul de iesire trebuie scrise cu trei zecimale cu rotunjire.

*] a evaluare, se verifica daca diferenta dintre solutia afisata si cea corecta (in valoare
absoluta} este <0.01.

Exemplu

skywalk.in

skywalk.out

Explicatii

i

50
26
45
22
02
36
52

3.2502.875
3.366

Centrul cercului se afla in
pozitia (3.250, 2.825), iar
raza cercului este 3.366

Timp maxim de executie/test: 0.2 secunde




