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CLASA A VIII-A
DESCRIEREA SOLUTIILOR

COMISIA STIINTIFICA

Problema 1: Mun

Propusa de: Prof. Miron Lucia, Colegiul National ,,Costache Negruzzi” lagi

Cerinta 1: Solutia in complexitate O(NlogN) obtine punctaj maxim, adica 40 de puncte. Se de-
termina pentru fiecare cod, codul ordonat crescator; se ordoneaza delegatii crescator dupa codul
ordonat, daca doi delegati de pe pozitii consecutive au codul ordonat diferit, se incrementeaza
numarul de tari. Deoarece valoarea lui N nu este foarte mare, exista si alte abordari mai
putin eficiente care in functie de implementare pot obtine punctajul maxim. In cazul testelor
cu N < 1000 si codurile formate dintr-un singur caracter, o solutie care utilizeaza vector de
aparitii pentru caractere, corect implementata, va obtine 30 de puncte.

Cerinta 2: Solutia in complexitate O(N) obtine punctaj maxim, adica 30 de puncte. Se deter-
mind in mxyreq, frecventa elementului majoritar (tara gazda) utilizand un algoritm liniar, pe
vectorul ordonat obtinut la cerinta 1, se calculeaza lungimea maxima a unei secvente care are
codurile ordonate crescator egale (sunt mai multe abordari, se poate utiliza si algoritmul clasic
de determinare a elementului majoritar). Valoarea afisata pentru S este N —2 % (N —mx_ freq).
Valoarea afisatd pentru V va fi 2% (N — mx_ freq)

Cerinta 3. Solutia in complexitate O(NIogN) obtine punctaj maxim, adicd 30 de puncte. Se
vor construi doi vectori de coduri: codurile delegatilor care fac parte din tara gazda (hosts[]) si
codurile celorlalti delegati (rest[]); se vor ordona lexicografic, se va afisa un cod dintr-o multime si
unul din cealalta multime conform ordinii lexicografice, avand grija sa nu se depaseasca numarul
de persoane de la masa rotunda. O solutie care determina ordinea lexicografica in complexitate
O(N?) poate obtine in functie de implementare 70 - 80 de puncte.

Problema 2: Robotron

Propusa de: Prof. Coman Isabela Patricia, Colegiul National de Informatica "Tudor Vianu”, Bucuresti

Cerinta 1: Pentru determinarea valorilor M si H, vom folosi un vector de frecventa. Pentru
fiecare ecuson, determinam echipa din care face parte, luAnd ultimele doua cifre din acesta. M
va fi egal cu numarul de pozitii din vectorul de frecventa pentru care valoarea este diferita de 0,
iar H va fi pozitia din vector pentru care frecventa are valoarea maxima.

Cerinta 2: Pentru fiecare echipa, precalculam sume partiale. Pentru o anumita echipa i, avem
s[j] — suma elementelor aflate pe pozitiile 1,2,,j. In aceasta problema, s[j] reprezinta pozitia pe
care se va alfa pionul dupa ce va muta al j-lea jucator. La calcularea sumelor, trebuie sa tinem
cont de faptul ca ordinea jucatorilor se permute circular. Jucatorul care initial este al j-lea
in echipa, va fi in runda k pe pozitia (j + (k —1) mod cnt) mod cnt, unde cnt este numarul
total de membrii din echipa. Pentru fiecare echipa, simulam parcurgerea. Avand sumele partiale
calculate, putem determina de cate ori muta toata echipa pana cand jocul ar fi castigat de echipa
respectiva. Pentru ultima secventd de mutari, vom cauta secvential care este jucatorul care va
aduce victoria echipei sale. Dintre toate aceste simulari, retinem care este echipa care va face
cele mai putine mutari, si jucatorul care aduce victoria echipei sale in acest caz. In cazul in
care exista mai multe echipe care au numar egal de mutari minime pentru a trece de casuta de
start, se va selecta prima dintre ele, deoarece echipele muta in ordinea codului planetei lor.
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Mentionam ca exista implementari in care simulam fiecare mutare. Pentru toate echipele,
determinam jucatorul care muta pionul. Vom mentine pentru fiecare echipa pozitia pionului pe
tabla, si aceasta se va actualiza dupa fiecare mutare. Repetam aceasta simulare, pana cand un
jucator trece de casuta de start, moment in care se termina jocul. Acest algoritm ar trebui sa
obtina, in functie de implementare, aproximatix 60 de puncte.

Echipa
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