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Clasa a Vl-a

Descrierea solutiilor

Problema 1 - CIFRU
Autor: prof. Alin Burta
C.N. “B.P. Hasdeu” Buzau

Utilizdm un tablou bidimensional A, cu N linii si N coloane pentru a memora numerele scrise
pe butoanele cifrului.

Determin numarul ramelor ce compun cifrul, NrRame:= N div 2 si, pentru fiecare rama in parte:

- determin suma elementelor de pe linia din Nord a ramei (a[k,1],...,a[k,n-k+1])

in variabila SumNord

- determin suma elementelor de pe linia din Est a ramei (a[ 1,n-k+1]....,a[n-k+1,n-k+1])

in variabila SumEst

- determin suma elementelor de pe linia din Sud a ramei (a[n-k+1,1]....,a[n-k+1,n-k+1])

in variabila SumSud

- determin suma elementelor de pe linia din Vest a ramei (a[1,k]....,a[n-k+1,k])

in variabila SumVest

- Determin care dintre cele patru sume este cea mai mare (Smax) si stabilesc numarul  de
rotatii simple (Rot) care trebuie efectuate pentru a duce rama cu suma maxima in pozitia
corespunzatoare. Prin rotatie simpld a ramei se intelege rotirea acesteia cu 90 de  grade spre
stanga. Daca latura sudica a ramei are suma elementelor maxima, atunci trebuie sa facem o
rotatie cu 180 de grade spre stanga, deci doua rotatii simple.
OBS. Rotatiile pot fi facute fie spre stanga, fie spre dreapta.

- Adaug suma maxima gasita (Smax) pe rama curenta la suma totala (Stot)

- Rotesc rama curentad de Rot ori spre stanga.

Tabloul modificat in urma executarii pasilor de mai sus reprezinta configuratia cerutd,
iar valoarea variabilei Stot este suma maxima.
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Problema 2 - OUA
Autor: prof. Cristina Sichim
C.N. “Ferdinand 1" Bacau

Utilizdm un tablou bidimensional a cu | linii si | coloane pentru a memora pozitiile si valorile oualor. Pozitiile
celor N iepurasi se pastreaza in vectorii L si C (in ordinea numerelor de pe tricou). Vectorul D memoreaza
directiile de deplasare .
Notand directiile de deplasare ca in figura urmatoare
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observam cd orice directie noud se obtine cu formula d_noua=(d_veche+1) %4.
Daca un iepuras paraseste pajistea atunci consideram ca directia sa va fi -1.

La fiecare pas actualizam cosuletul iepurasilor de pe pajiste (cei cu directia #-1) si-i deplasdm in pozitiile noi.
Numarul de oud se mareste de fiecare datd cand se culege un ou.

Prelucrarea iepurasilor se face, la fiecare pas, in ordinea numerelor de pe tricou (aceasta abordare rezolva
problema in care intr-una dintre parcele pot exista mai multi iepurasi si unul singur trebuie sa culeaga oul, acela
fiind cel cu numarul de tricou mai mic)

Daca la un pas nu am deplasat nici un iepuras atunci pajistea este goala si putem afisa rezultatul.

Problema 3 - TURN
Autor: prof. Doru Popescu Anastasiu
C.N.”Radu Greceanu” Slatina

Notam cu x1, x2, ..., xn cifrele ce apar pe cuburile turnului de la bazd spre varf (in ordinea din fisier).
Parcurgem componentele vectorului x §i numaram (in variabila h) literele care se repeta, retinand indicele de
inceput il si de sfarsit i2. Daca h>=k atunci componentele secventei dintre il si i2 se sterg din sirul de
numere.Dupa ce se sterge o secventa se reia cautarea in x, dar nu de la inceput, ci de la secventa anterioara lui il.
In declararea lui x trebuie si se tind seama de faptul ci avem de retinut numai cifre zecimale.



