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Problema Arhitect

Figier de intrare arhitect.in

Figier de iegire arhitect.out
Constructia unei noi cladiri a fost finalizata! Frank, celebrul arhitect a facut o
poza cu fatada. Nu este chiar multumit de poza deoarece a observat o inclinatie
a pozei relativ la orizontald. Asta se poate repara printr-o rotatie, iar Frank se
intreaba daca procesul de indreptare nu ar putea fi automatizat.
Cu acest scop, imaginea este transformata intr-o multime de segmente din plan,
detectate automat cu algoritmi speciali, ca in imaginea din dreapta. Segmentele
care se obtin sunt identificate prin cele doua extremitati, puncte avand coordonate
numere naturale, in sistemul zOy: (21, y1), (22, y2). Un segment este numit
aliniat cu axele dacd este orizontal (paralel cu axa Oz, deci y; = y2) sau vertical
(paralel cu axa Oy, deci 1 = xz3). Prin rotatia imaginii in ansamblu, o parte
dintre segmente devin aliniate cu cele doua axe.

Cerinta

Scrieti un program care pentru o multime de segmente determind numarul
maxim de segmente care se pot alinia, prin rotirea cu un acelasi unghi a tuturor
segmentelor. Unghiul de rotatie poate fi orice numar real.

Date de intrare

Figierul de intrare contine pe prima linie numéarul de segmente N si pe
urmatoarele N linii cate patru numere intregi separate prin cate un spatiu
x1, Y1, T2, Y2, In aceastd ordine, cu semnificatia din enunt, coordonatele ce
definesc extremitatile segmentelor.

Date de iesire

Fisierul de iesire contine pe prima linie numarul maxim de segmente determinat.

Restrictii
o 1< N <100000si 1< xy,y1,22,y2 < 1000000000

e Toate segmentele au lungime nenula.

\/

# Punctaj Restrictii

1 40 Segmentele initiale sunt paralele cu Oz, Oy sau cu bisectoarele axelor de coordonate.
2 60 Fara restictii suplimentare.
Exemple
arhitect.in arhitect.out Explicatii
3 2 Segmentele initiale sunt paralele cu axele sau bisectoarele.
1113 Dacd rotim imaginea cu 45° de grade, al doilea segment devine
4114 vertical iar ultimul orizontal. Putem alinia maximum 2 segmente.
5274 5
4
3 /
2
L
>
12345678
6 4 Pot fi aliniate maximum 4 segmente, si anume:
1799 1799
4586 4586
9342 9286
2732 5246
9286
5246
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Problema Bingo

Fisier de intrare bingo.in
Figier de iegire bingo.out

Fie S un sir de caractere de lungime N indexat de la 1. Pe un astfel de sir se defineste operatia swap: se alege un indice ¢
(1 <4 < N) si se interschimba caracterele S/fi] si Sfi+1].

Numarul norocos corespunzator unui sir S este egal cu numarul minim de operatii swap ce trebuie efectuate succesiv pentru
a obtine cel putin o subsecventa bingo in sirul S. Daca subsecventa bingo apare In sirul initial, numarul norocos este egal
cu 0.

Cerinta

Se d& un numadr natural T si T siruri de caractere. S& se determine pentru fiecare sir dat S; (1 < ¢ < T'), numéarul siu
NOrocos.

Date de intrare

Fisierul de intrare contine pe prima linie un numaér natural nenul 7. Urmaétoarele T linii contin fiecare cate un sir de
caractere format doar din litere mici ale alfabetului englez.

Date de iesire

Fisierul de iesire contine numerele norocoase determinate pentru fiecare dintre cele T siruri date. Acestea se vor afisa
fiecare pe cate un rand, in ordinea in care sirurile sunt date in fisierul de intrare.

Restrictii si precizari

e 1 <T <10000

. ZiT=1 |S;| < 100000, unde se noteaza cu |S| numarul de caractere din sirul S.

e O subsecventd de lungime L a unui sir de caractere S reprezintd o succesiune de L caractere aflate pe pozitii
consecutive in sirul S.

e Se garanteazd ca fiecare sir citit contine cel putin o data fiecare caracter din multimea {b,i,n,g,0}.

# Punctaj Restrictii si precizari
1 17 IS;|=5(1<i<T)
2 21 In fiecare sir S; (1 <@ <T) fiecare caracter din multimea {b,i,n,g,0} apare exact o data.
3 11 1 <T <10 siin fiecare sir S; (1 < i < T) fiecare caracter din multimea {b,i,n,g,0} apare de cel mult 10 ori.
4 51 Fara alte restrictii
Exemple
bingo.in bingo.out Explicatii
8 3 Numdrul norocos al primului sir citit este
nbbigo 6 3, iar o succesiune posibila de operatii
ibhpnogg 16 este: nbbigo — bnbigo — bbnigo — bbingo.
bihhhhhhhhngo 8
nbxgyoi 7
uobsioboisinosaogvnibn 14
hgibaisianiaosanbviaobi 0
ybingo 9
btgpntoipipgiamytoghoi
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Problema Fotbal

Figier de intrare fotbal.in
Figier de iegire fotbal.out

Cei N copii de la scoala generald vor sa formeze o echipa de fotbal compusa din K elevi, dintre care cel putin unul stangaci
si cel putin unul dreptaci. Pentru fiecare copil ¢ (de la 0 la N — 1) se cunoaste intervalul de timp in care acesta este
disponibil pentru a face parte din echipa, sub forma unei perechi, [start;, end;], cit si daca este stangaci sau dreptaci. K
copii pot juca in aceeasi echipa daca intervalele de timp in care acestia sunt disponibili se suprapun in cel putin un punct
(moment de timp).

Cerinta

Se cere numarul de moduri in care se poate alcatui o echipa cu K dintre cei N elevi; deoarece acest numéar poate sa fie
foarte mare, el se va afisa modulo 10% + 9.

Date de intrare

Pe prima linie din fisierul fotbal.in se gasesc numerele N si K. Pe urmatoarele N linii, se gasesc cate 3 numere naturale,
start; end; f;, unde [start;, end;] reprezintd intervalul de timp in care al i-lea copil este disponibil pentru a face parte din
echipa, iar f; reprezinta piciorul cu care joaca al i-lea copil, f; = 1 daca al i-lea copil este dreptaci si f; = 0 daca al i-lea
copil este stangaci.

Date de iesire
Fisierul fotbal.out va contine doar numarul de moduri cerut, in forma precizata in cerinta.
Restrictii

e 2< K <N 100000
e (0 < start; < end; < 1000000000, pentru orice ¢ de la 0 la N — 1.
o f; €{0,1}, pentru orice i de la 0 la N — 1.

Punctaj Restrictii

#
1 25 K=2si2<N <1000
2
3
4

17 K = 2 si exista cel mult 5 copii care sunt stangaci

33 2<K <N <1000

25 Fara restrictii suplimentare
Exemple
fotbal.in fotbal.out Explicatii
52 5 Posibilele echipe sunt (0,1), (0,3), (1,2),
180 (2,3), (3,4). Nu putem forma, de exemplu,
251 echipa (2,4) deoarece ambii copii sunt
370 stadngaci. Totodatd, nu putem forma echipa
091 (1,4), deoarece intervalele de timp in care
6 12 0 cei doi copii sunt disponibili nu se
suprapun In niciun punct.
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