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Ziua 2

Descrierea generala a problemelor

Restrictia Restrictia
Nr. Denumirea referitoare la | referitoare la timpul | Punctajul alocat
crt. problemei volumul utilizat de de executie, problemei
memorie secunde
1. |Cumparaturi <1Mb <15,0 100
2. |Multiplu <1Mb <0,10 100
3. |Sahul <1Mb <0,10 100

Nota. In caz de egalitate de punctaje, mai bune vor fi considerate solutiile cu un timp de executie mai
mic. In caz de egalitate si a timpilor de executie, mai bune vor fi considerate solutiile ce
utilizeaza un volum mai mic de memorie.
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Cumparaturi

lon s-a dus la cumparaturi intr-un centru comercial. Centrul comercial reprezinta o cladire in
forma de paralelipiped dreptunghic, compusa din incaperi de dimensiunile 1x1x1 unitati de lungime.
Paralelipipedul are dimensiunile N X L x C, unde N este numarul de etaje, L — lungimea, iar C —
latimea cladirii.

Cumparatorii pot trece doar prin anumite incaperi, numite incaperi libere, celelalte, denumite
incaperi interzise, fiind folosite pentru depozitarea marfurilor. Cumparatorii pot trece dintr-0 incépere
libera in alta incapere vecina libera deplasandu-se Tnainte, Tnapoi, in stanga sau in dreapta, urcandu-
se sau coborandu-se cu un etaj, utilizand in acest scop escalatoarele care se afla in fiecare din
incaperile libere ale centrului comercial.

Pentru a trece dintr-o incapere libera intr-o alta incapere vecina libera, pentru a urca sau a cobori
un etaj, lon are nevoie de exact o minuta.

Tntr-un moment dat, alegandu-si mérfurile de care avea nevoie, Ion si-a dat seama ci intarzie la
o Tntalnire de afaceri. In consecinta, el doreste si iasa cat mai repede din centrul comercial. Evident,
pentru a putea iesi din centrul comercial, Ion trebuie sd ajunga intr-o incapere libera, In care exista
iesiri din cladire.

Sarcina. Scrieti un program care calculeaza numarul minim de minute necesare lui lon pentru
a ajunge din Incdperea in care el se afla Intr-o Incdpere libera, in care exista iesiri din cladire, si
numarul de cdi de iesire cu un astfel de timp de parcurgere.

Date de intrare. Intrarea standard contine pe prima linie numerele intregi N, L si C, separate
prin spatiu. Urmatoarele L linii ale intrarii standard descriu planul primului etaj al centrului comercial.
Fiecare din aceste linii contine cate C simboluri, care descriu incdperile etajului in cauza. Urmatoarele
L linii ale intrarii standard descriu planul etajului al doilea s.a.m.d.

Incaperile libere sunt simbolizate prin cifra 0, iar incaperile prin care nu se permite trecerea
cumpdritorilor sunt simbolizate prin litera M. Incdperea in care initial se afld Ion este simbolizata prin
litera D, iar incaperile cu iesiri din cladire — prin litera T.

Date de iesire. lesirea standard va contine pe o singura linie doud numere intregi separate prin
spatiu: numarul minim de minute necesare lui lon pentru a ajunge din incaperea in care el se afla intr-
o Incdpere liberd in care exista iesiri din cladire si numarul de cai de iesire cu un astfel de timp de
parcurgere.

Restrictii. 1 < N, L, C < 50. Restrictiile referitoare la timpul de executie si volumul utilizat de
memorie sunt date in descrierea generald a problemelor propuse pentru rezolvare. Se garanteaza
existenta cel putin a unei cdi de iesire din centrul comercial. Fisierul sursa va avea denumirea
cumparaturi.pas, cumparaturi.c Sau cumparaturi.cpp.

Exemplu.

Intrare lesire
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Multiplu de trei

Se considera numarul natural N, scris fara zerouri nesemnificative. Prin Tnlocuirea unei cifre de
pe o pozitie oarecare din acest numar cu o alta cifra, se obfine un nou numar natural, pe care il vom
nota prin M. Tntrucét sunt mai multe variante de Inlocuire, intre numerele M astfel obtinute s-ar putea
sa existe si unele care se impart fara rest la 3 (multipli de trei). Se cere sa se calculeze numarul cu cea
mai mare valoare, pe care il vom nota prin M,,,., care se imparte la 3 fara rest (multiplu de trei) si
diferd de numarul N exact cu o cifra.

De exemplu, fie N = 123.

Tnlocuim cifra "1 cu "9". Numarul obtinut M = 923 nu se Tmparte fara rest la 3.
Inlocuim cifra "1" cu "8". Numarul obtinut M = 823 nu se imparte fara rest la 3.
Tnlocuim cifra "1 cu "7". Numarul obtinut M = 723 se imparte fara rest la 3.

Este evidient, ca oricare din inlocuirile ulterioare ale cifrei "1" cu 6, 5, ..., 2 vor da numere mai
mici ca 723. Si mai mici vor fi numerele M obtinute prin inlocuiri ale fiecareia din cifrele ramase "2"
si "3" ale numarului N.

Prin urmare, M., = 723.

Sarcina. Elaborati un program, care, cunoscand numarul N, determind numarul M, .
Date de intrare. Prima linie a intrarii standard contine numarul intreg N.

Date de iesire. Iesirea standard va contine pe o singura linie numarul intreg My,

Restrictii. 1 < N < 108, Restrictiile referitoare la timpul de executie si volumul utilizat de
memorie sunt date in descrierea generala a problemelor propuse pentru rezolvare. Fisierul sursa va
avea denumireamultiplu.pas, multiplu.cSaumultiplu.cpp.

Exemplul 1.

Intrare lesire
123 723
Exemplul 2.

Intrare lesire
7878 7875
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Sahul informatic

Este cunoscut faptul ca sahul clasic se joaca pe o tabla de forma patrata, impartita in 8 linii s1 8
coloane, care formeaza 64 de patrate cu suprafete egale, numite cAmpuri. Campurile sunt colorate
alternativ in alb si negru (vezi Figura 1).

Liniile tablei de sah clasic sunt numerotate prin 1, 2, 3, ..., 8, iar coloanele — prin literele mici
ale alfabetului latin a, b, c, ..., h. In jocul de sah, campurile se indica prin litera coloanei, urmata de
numarul liniei. De exmplu, campul pe care se afla calul din Figura 2 se identifica prin d4.

In cazul sahului informatic tabla este tot de forma patratd, insi ea poate contine pana la 26 de
linii, identificate prin a, b, c, ..., z, si, respectiv, pana la 26 de coloane, identificate prin 1, 2, 3, ...,
26. Campurile se indica prin siruri de caractere de formatul:

<Coloana><Linia>
unde <Coloana> este una din literele mici ale alfabetului latin, iar <Linia> — unul din numerele 1, 2,
3,...,26.
Exemple: d4, d21, y5, y12.

Fiecare din cele doud persoane ce joaca in sahul informatic are la dispozitie cate o singura piesa:
primul jucator — un cal alb, iar al doilea — un cal negru.

Ca si 1n cazul sahului clasic, In cazul sahului informatic piesa de cal poate fi mutat doar in forma
de “L”, asa cum se aratd in Figura 2. Pe aceasta figura, campurile pe care, printr-o singura mutare,
poate ajunge calul de pe campul d4, sunt marcate cu semnul ,,x”.

Spre deosebire de sahul clasic, in care jucdtorii muta unul dupa altul, iar pe fiecare din campuri
se poate afla doar o singura piesa, in sahul informatic ambii jucdtori mutd concomitent, iar piesele se
pot afla nu doar pe cAmpuri distincte, dar si pe unul si acelasi camp.

In cazul sahului clasic, mutarea unei piese se descrie printr-un sir de caractere de formatul
<Mutarea unei piese> ::= <Coloana 1><Linia 1>-<Coloana 2><Linia 2>

unde
<Coloana 1><Linia 1> — indica campul de pe care este luata piesa;

<Coloana 2><Linia 2> — indica campul pe care va fi pusa piesa de sah in cauza.

415



Olimpiada Republicand la Informatica 2019 Clasele 07-09, Ziua 2

De exemplu, mutarea calului din Figura 2 de pe cdmpul d4 pe campul f5 se descrie prin d4-f5,
iar nutarea de pe aceiasi camp initial pe campul c2 se va descrie prin d4-c2.

In cazul sahului informatic, mutarea concomitentd a ambilor cai se descrie printr-un sir de
caractere de formatul:

<Mutarea cailor in sahul informatic> ::= <Mutarea calului alb>&<Mutarea calului negru>

De exemplu, notatia:
d4-f3&al-b3

are urmatoarea semnificatie: calul alb este mutat de pe campul d4 pe campul f3, iar calul negru — de
pe campul al pe campul b3.

Fiind un pasionat de sahul informatic, lon a decis sa elaboreze o strategie ce i-ar asigura cat mai
multe castiguri. Pentru inceput, el are nevoie de un program care ar calcula numarul minim de mutari,
necesare pentru a aduce ambii cai — atét pe cel negru, cat si pe cel alb — pe un singur camp, nu conteaza
care. Accentuam faptul, ca in cazul unei mutari, fiecare din cai — atat cel alb, cat si cel negru — trebuie,
in mod obligatoriu, sa-si modifice pozitia de pe tabla de sah.

Sarcina. Elaborati un program, care, cunoscand campurile pe care initial se afla cei doi cai,
calculeazd numarul minim de mutéri, necesare pentru ai aduce ambii cai pe un singur camp, nu
conteaza care.

Date de intrare. Intrarea standard contine pe o prima linie numarul intreg N — numarul de linii
ale tablei patrate de sah informatic. Linia a doua a intrarii standard contine doud siruri de caractere
separate prin spatiu. Primul sir de caractere indica cAmpul pe care se aflad calul alb, iar al doilea —
campul pe care se afla calul negru.

Date de iesire. lesirea standard va contine pe o singura linie numarul intreg M — numarul minim
de mutdri, necesare pentru a aduce ambii cai pe un singur camp, nu conteaza care.

Restrictii. 1 < N < 26. Restrictiile referitoare la timpul de executie si volumul utilizat de
memorie sunt date in descrierea generala a problemelor propuse pentru rezolvare. Fisierul sursa va
avea denumirea sahul .pas, sahul.c Ssau sahul.cpp.

Exemplul 1.
Intrare lesire Explicatie
‘al a3 | ‘1 Este suficientd o singurd mutare:
al-c2&a3-c2.
Exemplul 2.
Intrare lesire Explicatie
al a4 | ‘—1 Nu exista nici o secventd de mutdri ce ar satisface

conditiile din enuntul problemei.
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