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Problema Cufere

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

Alex, eroina din Minecraft, este foarte curajoasa si harnica. De-a lungul
timpului, ea a depozitat in n cufere tot felul de obiecte fragile (de exemplu
oud) sau dure (de exemplu pietre).

Un cufar este o cutie de lemn cu 27 de compartimente dispuse pe 3 randuri,
cate 9 pe fiecare rand. Intr-un compartiment poate fi depozitat un grup
de unul sau mai multe obiecte identice: maximum 16 obiecte fragile sau
maximum 64 de obiecte dure. Pot fi mai multe compartimente care sa contina
acelasi tip de obiecte, iar unele compartimente pot fi goale.

Alex a etichetat atat compartimentele, cat si obiectele, cu numere construite
dupa urmatoarea regula:

e un obiect are drept etichetd un numar natural cuprins intre 10 si 99,
inclusiv, astfel: un numar prim, daca este fragil, sau un numéar compus,
daca este dur; Figura 1: Exemplu de cufar inainte si dupa

e toate obiectele identice primesc aceeasi eticheta, ordonare

e un compartiment are drept eticheta un numar natural format din doua
valori alipite: numarul obiectelor din grupul depozitat in el, urmat de eticheta comuna a acestora (de exemplu daca
eticheta compartimentului este 1994, Inseamna ca in el este depozitat un grup de 19 obiecte, fiecare avand eticheta
94);

e compartimentele goale sunt etichetate cu 0.

Alex vrea sé rearanjeze obiectele din cufere, astfel incat:

e sa fie valorificat spatiul, adica sa fie ocupate cat mai putine cufere si, in cadrul unui cufar, cat mai putine compartimente;

e sa fie ocupate compartimentele din cuferele disponibile la rand, incepand cu primul cufar, si, in cadrul unui cufar,
incepand cu primul rand si, in cadrul unui rand, de la stanga la dreapta. Cu alte cuvinte, se umple mai intai cufarul
1, incepand cu randul 1, si pe fiecare rand de la stanga la dreapta, apoi cufarul al doilea, in aceeasi maniera, si asa
mai departe;

e obiectele sunt preluate in ordinea crescatoare a etichetelor si din totalul obiectelor identice se formeaza mai intai
grupuri cu numar maxim de obiecte, si doar ultimul grup poate fi, eventual, incomplet;

e fiecare din aceste grupuri se depoziteaza, pe masura formarii, In cate un compartiment al cufarului curent, iar daca
acesta se umple, se trece la cufiarul urmator.

Dupa rearanjarea obiectelor, compartimentele sunt etichetate din nou, dupa aceeasi regula.

Cerinte
Dandu-se cele n cufere, care contin obiectele in ordinea initiald, Alex va roaga sa realizati un program care sa determine:
1. pentru fiecare eticheta distinctd de obiect intalnit in cele n cufere, numarul total al obiectelor cu acea eticheta,

2. noile etichete ale compartimentelor care compun cele n cufere, dupa rearanjarea obiectelor.

Date de intrare

Fisierul de intrare cufere.in contine pe prima linie numarul ¢ reprezentand cerinta care trebuie s fie rezolvatd (1 sau 2),
pe a doua linie numarul natural nenul n, cu semnificatia din enunt, iar pe fiecare din urmatoarele 3n linii, cate 9 numere,
reprezentand etichetele initiale ale compartimentelor aflate pe cate un rand al unui cufar, in ordinea in care ele se afla in
cufere, de la primul cufar, pana la ultimul, in cadrul fiecarui cufar de la primul rand pana la al treilea, iar in cadrul fiecarui
rand de la stanga la dreapta. Numerele aflate pe aceeasi linie a fisierului sunt separate prin cate un spatiu.

Date de iesire

Fisierul cufere.out va contine fie rdspunsul pentru cerinta 1 (dacd ¢ = 1), fie raspunsul pentru cerinta 2 (daci ¢ = 2).

Pentru cerinta 1, pentru fiecare eticheta distincta, in ordine strict crescatoare, se va afisa o pereche formata din eticheta
respectiva si numarul obiectelor cu aceasta eticheta. Fiecare pereche de numere va fi afisata pe cate o linie.

Pentru cerinta 2, etichetele compartimentelor vor fi afisate corespunzator plasarii lor in cufere, cate 9 pe fiecare linie a
fisierului, de la primul cufar pana la ultimul, in cadrul fiecarui cufar de la primul rand pana la al treilea, iar in cadrul
fiecarui rand de la stanga la dreapta.

Numerele aflate pe aceeasi linie a fisierului sunt separate prin cate un spatiu.
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Restrictii

ce{l,2}
1 <n <10000

cufere complet goale.

Eticheta unui obiect este cuprinsa intre 10 si 99, inclusiv.
In cazul cerintei 2, se vor afisa etichetele pentru toate compartimentele, chiar daca ele sunt goale sau provin din

# Punctaj Restrictii
1 40 c=1
2 60 c=2
Exemple
cufere.in cufere.out
1 14 1
2 15 13
1488 1573 1437 4465 1099 1073 0 499 765 20 30
537 1173 4288 1273 2299 1555 1241 655 841 21 71
1141 237 5621 199 921 621 3465 1315 4155 29 13
1099 341 4765 6155 355 1099 6088 3988 255 32 19
4955 155 1329 1932 3099 114 3020 855 5555 33 65
1173 1388 673 2533 1488 1473 4033 2099 2065 37 21
41 34
55 241
65 152
73 79
88 182
99 107

2

2

1488 1573 1437 4465 1099 1073 0 499 765

537 1173 4288 1273 2299 1555 1241 655 841
1141 237 5621 199 921 621 3465 1315 4155
1099 341 4765 6155 355 1099 6088 3988 255
4955 155 1329 1932 3099 114 3020 855 5555
1173 1388 673 2533 1488 1473 4033 2099 2065

114 1315 3020 6421 721 1329 1932 6433 133
1637 537 1641 1641 241 6455 6455 6455 4955
6465 6465 2465 1673 1673 1673 1673 1573 6488
6488 5488 6499 4399 0 0 0 0 O
0000000O00O0
000000O0O0O

Explicatii
Exemplul 1

In acest exemplu se va rezolva cerinta ¢ = 1 si exista n = 2 cufere. In cufere exista:

1 obiect cu eticheta 14;
13 obiecte cu eticheta 15;
30 de obiecte cu eticheta 20;

107 obiecte cu eticheta 99.
Exemplul 2

In acest exemplu se va rezolva cerinta ¢ = 2 si existd n = 2 cufere. Dupa rearanjare, s-au plasat obiectele in ordinea
crescatoare a etichetelor. Pentru primele trei etichete se formeaza cate un singur grup, aceastea fiind plasate in primele trei
compartimente ale primului cufar. Apoi, cele 71 de obiecte cu eticheta 21 (dure), sunt impéartite intr-un grup de 64 (in
compartimentul al patrulea), si un grup de 7 (in compartimentul al cincilea). La fel se procedeaza si cu celelalte obiecte,
astfel incat primul cufar este ocupat complet, primul rand al celui de-al doilea cufar este partial ocupat, la stanga, iar

ultimele sale doua randuri sunt goale.
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Problema Fibosnek

Figier de intrare fibosnek.in
Figier de iegire fibosnek.out

Se considera o matrice cu n linii si m coloane ce contine numere naturale nenule.
Se defineste o parcurgere snek a matricei un sir de valori obtinut astfel: se parcurg
elementele matricei coloana cu coloana, de la prima pana la ultima, si, In cadrul fiecarei

en
S
S

=

coloane, de sus 1n jos, de la elementul aflat pe prima linie, pana la cel aflat pe ultima 2 8 1 13
linie, ca in exemplu.
Sirul numerelor Fibonacci este definit mai jos, unde £ib[k] reprezinta al k-lea numar ﬁ/ 2./ / 8
Fibonacci:
e fib[1] = 1, fib[2] = 1 Figura 1: Exemplu de parcurgere
e fib[k] = fib[k - 1] + fib[k - 2], pentru orice k > 2 snek a unei matrice cu 3 linii si 4

coloane.

Ordinea parcurgerii celulelor este:
1,2,4,5 8,2,3,1,9, 11, 13, 8

Numerele Fibonacci au fost
evidentiate.

Se numeste secventa fibosnek un termen sau o succesiune de termeni aflati pe
pozitii consecutive in parcurgerea snek, cu proprietatea ca fiecare dintre ei este numar
Fibonacci. Similar, se numeste secventa non-fibosnek un termen sau o succesiune de
termeni aflati pe pozitii consecutive in parcurgerea snek, cu proprietatea ca niciunul
dintre ei nu este numar Fibonacci. Lungimea secventei este egala cu numarul termenilor
sai. Suma secventei este egald cu suma termenilor sai.

O secventa non-fibosnek poate fi transformata in una fibosnek prin inlocuirea fiecarui numar din secventa cu un numar
Fibonacci aflat cel mai aproape de el in sirul numerelor Fibonacci. Daca exista doua numere Fibonacci la fel de apropiate
de numarul dat, se va alege mereu cel mai mic. De exemplu, secventa (4) se transforma in secventa (3), iar secventa (9,11)
in secventa (8,13).

Cerinte

Fiind date elementele matricei cu n linii si m coloane sa se determine:

1. numarul de numere Fibonacci din matricea data initial;

2. suma celei mai lungi secvente fibosnek ce poate fi obtinuta, stiind ca se poate transforma cel mult o secventa
non-fibosnek in una fibosnek folosind procedeul explicat mai sus. Daca se pot obtine mai multe astfel de secvente de
lungime maxima, se va alege prima intalnita in parcurgerea snek a matricei.

Date de intrare

Fisierul de intrare fibosnek.in contine pe prima linie numerele naturale ¢, n si m, unde c reprezinta cerinta care trebuie
rezolvata (1 sau 2), iar n si m au semnificatia din enunt, pe urmatoarele n linii contine elementele matricei, parcurse
in ordine, linie cu linie si in cadrul fiecarei linii, de la stanga la dreapta. Valorile aflate pe aceeasi linie a fisierului sunt
separate prin cate un spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire fibosnek.out contine fie doar numarul determinat pentru cerinta 1 (dacd ¢ = 1), fie doar suma determinata
pentru cerinta 2 (dacad ¢ = 2).

Restrictii

o cc{l,2}
o 1 <nm<1500
e Elementele matricei au valori in intervalul [1,23! — 1].

# Punctaj Restrictii

1 21 c=1sin,m <1000

2 20 c=2sin,m <100

3 44 c=2sin,m <1000

4 15 ¢ = 2 si fara alte restrictii suplimentare
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Exemple
fibosnek.in fibosnek.out

134 9

15311

28113

4298

234 61

15311

28113

4298

24 4 42

2471

3367

5584

11 8 13 6

Explicatii
Exemplul 1

c=1,n =3, m = 4, iar matricea corespunde celei din Fig. 1. Exista 9 numere Fibonacci in matrice: 1,5,3,2,8,1,13,2,8.
Exemplul 2

¢=2,n=3,m =4, iar matricea corespunde celei din Fig. 1. Daca se transforméa secventa non-fibosnek (9,11) in secventa
fibosnek (8,13), atunci cea mai lungd secventa fibosnek este (5,8,2,3,1,8,13,13,8), de lungime 9 si suma 61.

Exemplul 3

Se transforma secventa non-fibosnek (11,4) in secventa fibosnek (13,3) si se obtine secventa fibosnek (2,3,5,13,3,3,5,8)
de lungime 8 si suma 42. Desi mai exista o secventa fibosnek de lungime 8 ce se poate obtine prin transformarea secventei
non-fibosnek (7,6), aceasta nu a fost aleasd deoarece nu este prima secventa ce poate fi obtinuta.
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Problema Partitura

Figier de intrare partitura.in
Figier de iegire partitura.out

Mihai s-a decis in sfarsit s& compuna o melodie. Fara sa stie de unde sa
inceapa, a scris pe o foaie n note muzicale. Fiecare nota muzicala este definita
de doua valori reprezentand durata si inaltimea acesteia astfel:

1
e durata este exprimata printr-o fractie de forma 257 unde z este un

numar natural nenul,
e inaltimea este exprimata printr-un numar natural nenul y.

Durata unui grup de note este egala cu suma duratelor notelor din grup.

Pentru a compune o melodie corect din punct de vedere muzical, el trebuie sa
distribuie toate notele in grupuri disjuncte, astfel incat durata fiecarui grup
sa fie 1. Mihai defineste scorul unui grup de note ca fiind suma inaltimilor
tuturor notelor din grup, ridicata la patrat. De asemenea, el defineste scorul
unei melodii ca fiind suma scorurilor tuturor grupurilor de note formate
pentru acea melodie.

Mihai vrea sa afle care este scorul maxim al unei melodii pe care il poate
obtine dupa gruparea tuturor notelor date.

Cerinta
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Figura 1: Exemple de durate ale unor note
care pot forma un grup.

Dandu-se n note sub forma a n perechi de numere, z si y, sa se afiseze scorul maxim ce poate fi obtinut dupa gruparea

tuturor notelor date in grupuri disjuncte.

Date de intrare

Fisierul de intrare partitura.in va contine pe prima linie un numar natural n, reprezentand numarul de note, iar pe
urmatoarele n linii se vor afla cate doud numere naturale x si y separate prin cite un spatiu, cu semnificatia din enunt,

pentru fiecare din cele n note.

Date de iesire

Fisierul de iesire partitura.out va contine un singur numar natural reprezentand scorul maxim cerut.

Restrictii
e 1< n < 300000
o 1 <x <18
e 1<y <10000

e Se garanteaza ca se pot distribui toate notele date in grupuri de durata 1.

# Punctaj Restrictii

1 20 n<4 xr=1

2 22 z=1

3 17 Pentru toate notele, x are aceeasi valoare
4 41 Fara restrictii suplimentare
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Exemple
partitura.in partitura.out
5 169
23
32
21
2 2
35
6 113
13
2 2
14
2 2
2 2
2 2
Explicatii
Exemplul 1
Pentru a determina scorul maxim al unei melodii, singura solutie posibila se obtine prin formarea unui singur grup.
1 1 1 1 1
Acesta este format din toate notele si are durata 52 + > + 52 + 52 + 25 = 1siscorul (3+2+1+2+5)?=169.

Scorul melodiei este, de asemenea, 169.

Exemplul 2
Pentru a determina scorul maxim al unei melodii, o solutie posibila se obtine prin formarea a doua grupuri.
1
Primul grup este format din prima, a doua si a patra nota si are durata 3 + 22 + 52 = 1 si scorul (34 2+ 2)? = 49.

. 1 1
In al doilea grup este format din a treia, a cincea si a sasea nota si are durata 3 + 22 + 2= 1 si scorul (4 + 2+ 2)% = 64.

Scorul melodiei este 49 + 64 = 113 si este maximul care se poate obtine pentru aceste note.
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