DESCRIEREA SOLUTIILOR, OLIMPIADA JUDETEANA DE INFORMATICA
CLASA A VIII-A

COMISIA STIINTIFICA

ProBLEMA 1: PELICAN

Propusi de: prof. Nistor Mot, Scoala Gimnaziald ,,Dr. Luca”, Brdila

Problema admite mai multe abordari. O posibild abordare este de a citi succesiv comenzile
pelicanului si de a executa fiecare comanda pentru fiecare dintre cele P rate. Este evident
o abordare corectd, dar care va depasi timpul de executie. Totusi aceasta abordare poate fi
imbunatatita bazdndu-ne pe urmatoarele observatii:

(1) Daca in fisierul de iesire existd o comanda Z, atunci vom executa aceastd comanda
pentru toate ratele. Dacd existd mai multe comenzi Z, doar ultima conteaza, deci
doar aceasta va fi executatd. Toate comenzile A pand la comanda Z executatd pot fi
ignorate, doar comenzile R conteaza. in plus, observam cd nu trebuie sd executam
fiecare comanda R separat, putem cumula numarul de grade si putem executa o singura
rotatie finald pentru toate ratele.

(2) Ideea de cumulare poate fi utilizata mai departe. Pentru a reduce numarul de comenzi
executate de toate ratele, putem lucra pe secvente de comenzi A, respectiv secvente de
comenzi R. Pentru fiecare secventd de comenzi identice vom cumula nr si la finalul
secventei executdm o deplasare/rotatie cumulata pentru toate ratele. Desigur, pentru
deplasari lucram modulo N, iar pentru rotatii lucram modulo 4.

Aceste observatii pot conduce la un punctaj bun, dar pentru 100 de puncte trebuie observat
cd doud rate care au initial aceeasi orientare se vor deplasa ,,solidar”, adica pdastreaza aceeasi
pozitie relativa. Dacd avem doua rate cu aceeasi orientare in pozitiile initiale (i, j;) si (i2,j2),
comanda A nr va duce ambele rate in pozitii care pdstreazad aceeasi distanta intre ele. De
exemplu, pentru orientarea Sud cele doua rate vor ajunge in pozitiile (i; + nr, j;) si respectiv
(i, + nr, j,). Aceasta observatie ne permite sa efectuam comenzile doar cu 4 rate ,,virtuale” ce
pornesc din pozitia (0,0) avand orientarile N, E, S, respectiv V.

La final, pentru fiecare ratd vom determina pozitia sa finald in functie de pozitia ratei virtuale
care avea initial aceeasi orientare cu rata respectiva. Daca rata virtuald ajunge in pozitia finala
(x,v), atunci o rata care initial avea aceeasi orientare cu cea virtuald si era plasatd in pozitia
(i1,71) va ajunge in pozitia finala (i; + x, j; + ). Evident, toate deplasarile se fac modulo N. La
fel, rotatiile se executd modulo 4.

Mai mult, daca dorim, putem renunta la a calcula pozitia finala pentru toate cele 4 directii
si sd efectudm mutarile doar pentru o singura directie, celelalte putand fi deduse prin rotatii
cu cate 90 de grade. De exemplu, considerdnd cd o rata ce porneste din pozitia 0,0 avand
orientarea initiald N ajunge in pozitia finald (x,v), atunci rata din pozitia (iy, j;) ajunge:

e dacd are orientarea initiald N, in pozitia finald (i; + x, j; + )
e dacd are orientarea initiala S, in pozitia finala (i; —x, j; — )
e dacd are orientarea initiald E, in pozitia finala (i; + v, j; — x)
e dacd are orientarea initiald V, in pozitia finald (i; — v, j; + x).
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ProBLEMA 2: STRIPS
Propusi de: prof. Emanuela Cerchez, Colegiul National ,,Emil Racovifd” lasi

Solutia 1 — 40 de puncte. Pentru N < 10°, putem utiliza un vector pentru a reprezenta culorile
benzilor plasate pe tabla de joc (0 pentru pozitie neocupatd, 1 pentru o pozitie ocupata de o
banda rosie, respectiv 2 pentru o pozitie ocupata de o banda verde). Citim succesiv mutdrile.
Pentru fiecare mutare verificam daca este valida. Daca da, plasam pe tabla de joc o banda in
pozitia respectivd. Dacd nu, contorizam un punct penalizare pentru jucatorul care este la rand.
Pentru cerinta 2 este suficient sa parcurgem tabla de joc si sd determindm lungimea maxima a
unei secvente formatd numai din 1, respectiv lungimea maximd a unei secvente formatd numai
din 2.

Solutia 2 — 100 de puncte. Pe masura ce plasam benzi pe tabla de joc formam practic zone
continue de aceeasi culoare, care nu se suprapun. in loc si retinem tabla de joc, vom retine
pentru fiecare jucdtor zonele obtinute din benzile plasate de acesta pe tabla de joc. O zonad va fi
reprezentatd prin cele doud extremitati (pozitia de inceput si pozitia de sfarsit a zonei).

struct zona { int inc, sf; };

Consideram ca jucatorul 0 este Ana si jucatorul 1 este Bogdan.
Structurile de date utilizate sunt:

zona Z[2]|[NRMAX]; //zonele celor doi jucatori

int nrz[2]; //numarul de zone pentru fiecare jucator
int p[2]; //penalizarea fiecarui jucator
int lgmax[2]; //lungimea maxima a unei zone pentru fiecare jucator

NRMAX este numdrul maxim de zone ale unui jucdtor (se garanteaza cad la finalul jocului
NRMAX nu depaseste 5000, dar pe parcursul jocului poate fi mai mare).
Vom retine zonele in ordinea crescdtoare a pozitiilor de inceput.

Vom citi succesiv mutdrile celor doi jucdtori. La o mutare verificdm mai intai validitatea
acesteia. Sa notam poz pozitia corespunzatoare mutdrii curente si cu cine jucatorul care este la
mutare. Evident, adversarul va fi 1 — cine.

Pentru a verifica validitatea vom cduta pe tabla adversarului cea mai mica pozitie (unde)
pentru care poz < Z[adversar|[unde].inc. Zonele fiind sortate, vom face o cdutare binara.

Dacd o banda plasata in pozitia poz se intersecteaza cu sau de lipeste de cea de pe pozitia
unde (la dreapta) sau cu cea de pe pozitia unde — 1 (la stdnga) atunci mutarea nu este valida.

In cazul in care mutarea este validd, plasim o banda pe tabla jucitorului care este la mutare.
Pentru aceasta facem din nou o cautare binard, de data aceasta in zonele jucatorului care este la
mutare si determindm cea mai micd pozitie (unde) pentru care poz < Z[cine|[unde].inc.

Pot apdrea urmatoarele situatii:

(1) banda poate fi alipitd zonei Z[cine][unde] (dacd aceastd zond exista si poz+L—1 >
Z|[cine][unde].inc —1);
(2) banda poate fi alipitd zonei Z[cine][unde—1] (dacd aceastd zond existd si poz < Z[cine][unde—
1]l.sf +1);
(3) in urma alipirii zonele Z[cine][unde — 1] si Z[cine][unde] pot fi si ele alipite, formand
astfel o singurd zond (le alipim si eliminam una dintre ele);
(4) daca nicio alipire nu este posibila, inseram o noud zona cu inceputul poz si sfarsitul
poz+ L—1 in pozitia unde (astfel zonele ramanand sortate).
Eficienta timp a acestui algoritm este afectatda de situatiile 3 sau 4 (eliminarea, respectiv
inserarea fiind liniara).

Utilizarea unor structuri de date avansate (de exemplu, structura de date set din STL) poate
optimiza acest pas, dar o astfel de implementare depaseste nivelul clasei a VIII-a si nu este
necesara pentru a obtine 100 de puncte.

Este posibild o implementare bazatd pe aceeasi idee, asociind fiecdrei zone culoarea acesteia
si retindnd zonele sortate dupad extremitatea initiald intr-un singur vector. Dar in acest caz
dimensiunea vectorului este mai mare si timpul necesar pentru eliminare/inserare creste.
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Ecuira

Problemele pentru aceasta etapa au fost pregatite de:

e prof. Emanuela Cerchez, Colegiul National ,,Emil Racovitd” lasi

prof. Nistor Mot, Scoala Gimnaziald ,,Dr. Luca” Brdila

prof. Ionel-Vasile Pit-Rada, Colegiul National ,, Traian”, Drobeta-Turnu Severin
lector dr. Paul Diac, Facultatea de Informaticd, Universitatea ,,Alexandru Ioan Cuza”
Tasi

prof. Filonela Balasa, Colegiul National ,,Grigore Moisil” Bucuresti

prof. Lucia Miron, Colegiul National ,,Costache Negruzzi” lasi

stud. Ioan Cristian Pop, Universitatea Politehnica Bucuresti

stud. Stelian Chichirim, Universitatea Bucuresti

prof. Daniel Popa, Liceul Teoretic ,,Aurel Vlaicu” Orastie

stud. Radu Muntean, ETH Zurich
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