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e 28.03.2017 00:00 - Precizare timpi de rulare C/C++ && Java
e 28.03.2017 00:00 - Addugare sectiunie checker (pag. 12)
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PROBLEMA 1. MY POINTS

Enunt

Se dau N puncte pe axa Ox si M intervale. Sd se determine numdrul minim de
intervale, din cele date, necesare ca sd acopere in totalitate cele N puncte.

Date de intrare

Pe prima linie a fisierului points.in se afla doud numere intregi N si M.

Pe urmadtoarea linie se afla N numere intregi x; < x; < x3 < .. < X
reprezentand punctele.

Pe urmadtoarele M linii se afld cate doud numere intregi x si y reprezentand
capetele intervalelor.

Date de iesire

In fisierul points.out se va scrie numdrul minim de intervale necesare ca sa
acopere in totalitate cele N puncte.

Restrictii si precizari

1T <N, M < 1000000
0< X <X2 < X3 < oo <X <2%107
Se garanteazd cd existd mereu solutie.

Testare si punctare

Punctajul maxim este de 22.5 puncte.
Timpul de executie:

- C/C++: 25

— Java: 3 s

Sursa care contine functia main trebuie obligatoriu denumita:
points.c, points.cpp sau Points.java.



Exemple

Exemplu 1
Exemplu 1
points.in points.out Explicatie
22 1 Se va alege intervalul [1, 4] care cuprinde ambele puncte:
14 1514
14
27




PROBLEMA 2. CURIOSITY IS IN OUR DNA

Enunt

Robotul Curiosity se afld pe Marte si exploreaza mediul. Acesta adund probe
de sol si le analizeazd in speranta de a gasi secvente organice de ADN. Din cand in
cand se intampld ca robotul sd descopere o astfel de secventd, insa nu poate sd dea
vestea mai departe pand cand nu este sigur ca aceasta este intr-adevar extraterestra.
De aceea el ar trebui sd verifice dacd nu cumva secventa cercetatd se poate forma din
secventele ADN cu care acesta a fost contaminat pe pamant.

Deoarece dupad lansare, oamenii au descoperit contaminarea, acestia i-au transmis
robotului informatiile despre toate secventele de ADN in cauza.

Vi se cere sd creati un program care sa verifice pentru o secventd de ADN data
dacd aceasta se poate forma prin intrepatrunderea secventelor ADN luate de pe
pamant.

Obs.1: Procesul de intrepatrundere se realizeaza cu succes dacd s-au folosit toate
caracterele din ADN-urile de intrare (se vor folosi toate secventele date).

Obs.2: Ordinea relativd a caracterelor dintr-un ADN component este aceeasi si
in ADN-ul rezultat.

Date de intrare

Datele vor fi citite din fisierul adn.in.

Pe prima linie se va afla numdrul T de teste din fisier.

Pe urmatoarele T linii se afld cate un test.

Un test este format dintr-un intreg N, N siruri de caractere reprezentand cele
N secvente de ADN si la final sirul de caractere target reprezentand ADN-ul ce se
doreste testat.

Date de iesire

Outputul va fi scris in fisierul adn.out.

Acesta va contine T linii.

Pe fiecare linie se va scrie 0 daca ADN-ul testat nu se poate forma din celelalte N
(deci este ADN extraterestru) sau 1 altfel.



Restrictii si precizari

lungimea oricdrei secvente de ADN < 100

T < 205

30% din teste au N < 2
70% din teste au N < 3

100% din teste au N < 4

Testare si punctare

Punctajul maxim este de 35 puncte.
Timpul de executie:

- C/C++:1.28
- Java: 1.2's

Sursa care contine functia main trebuie obligatoriu denumita:
adn.c, adn.cpp sau Adn.java.

Exemple
Exemplu 1
Exemplu 1
adn.in adn.out Explicatie
} . Raspunsul este 1, deoarece ADN-ul verificat poate fi
obtinut din cele doud secvente de ADN. Un mod prin
2 xyyd xzzd xxyyzzdd ’ . S 1
care se poate obtine este: se ia prima litera din ADN1,
prima literd din ADN2, urmatoarele 2 litere din ADNT1,
urmatorele 2 litere din ADN2, urmatoarea litera din
ADNI1 si ultima literd din ADN2
Exemplu 2
Exemplu 2
adn.in adn.out Explicatie
1 0 Réaspunsul este 0 doarece nu putem obtine abdc,
2 ab cd abdc in ADN-ul component "cd", c este tnaintea lui d, iar,

in rezultat, ordinea este inversa.




PROBLEMA 3! STROPITORILE LUI GIGEL |

PROBLEMA 31 STROPITORILE LUI GIGEL

Enunt

Gigel e intr-o tard ciudatd in care fiecare stadion are lungimea mult mai mare
decat ldtimea, astfel incat putem considera ldtimea 1.

El a citit pe internet ca lungimea maxima a unui stadion in aceasta tard este mai
mic3 sau egald decat 2 % 10°.

Pe fiecare stadion exista un numadr n de stropitori folosite pentru a uda gazonul
inainte de meciuri.

Stropitoarea numadrul i este plasatd la coordonata xi si are puterea pi. O
stropitoare poate uda un segment fix de iarba: mai exact daca uda la stinga va
acoperi segmentul [x; — pi, xi], iar dacd udd la dreapta va acoperi segmentul
[xi,xi +Ppil-

Gigel stie ca stropitorile sunt ascunse in gazon, ingropate in pamant. La
introducerea unei comenzi, o stropitoare poate iesi la suprafatd si va uda fie la
stanga, fie la dreapta (in functie de comanda primita).

Dacd 2 stropitori uda in acelasi punct, atunci una dintre ele este considerata
redundantd si va fi blocata in pozitie verticald. Consideram cd in aceastd pozitie de
blocare, stropitoare i poate uda doar segmentul [x;, xi] (deoarece se reduce puterea la
0).

Aceasta reprezintd o solutie de compromis, iar firma care se ocupd de
administrarea stadionului o poate face gratis. Pentru orice altd operatiune, se
percepe o taxd prea mare pentru a fi platita de proprietar (prefera sa cumpere un
jucdtor decat sa bage iar bani in stropitori).

Deoarece proprietarul stadionului
e CH“?KMN ORRIS g¢  probabil es.te suparat .per.ltru .cé nu
: e h TR 78 poate folosi toate stropitorile simultan
& la capacitate maxima (udd la stinga sau
la dreapta), acesta se intreaba care este
numdrul maxim de stropitori folosite cu
putere maxima.

Gigel doreste sa 1l Inveseleasca
pe patron si iti cere ajutorul pentru
a determina numdrul maxim de
stropitori de pe stadion care uda la

S

Pentru raspunsul corect iti ofera respect
si punctaj maxim.
Daca esti fatd, iti da si un pupic.

putere maxima (nu sunt blocate vertical).
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Date de intrare

TOATE datele de intrare se vor citi din fisierul stropitori.in. Acesta are urmatorul
format:

- pe prima linie a fisierului stropitori.in se gdseste numele stadionului.

- pe a doua linie se gasesc n si S, unde n este numarul de stropitori de pe stadion,
iar S este lungimea stadionului (a portiunii cu iarba).

- pe a treia linie se gdsesc n numere, al i-lea numar reprezentand coordonata x;
pentru stropitoarea cu numadrul i (x; exprimd distanta fatd de marginea din stanga a
gazonului). Acest sir contine contine elemente sortate si distincte.

- pe a patra linie se gdsesc n numere, al i-lea element reprezentand puterea p;
pentru stropitoarea i.

Date de iesire

In fisierul stropitori.out se va scrie pe prima linie DOAR numdrul maxim de
stropitori de pe stadion care uda la putere maxima.

Restrictii si precizari

1 <n < 1000007

0<xg <X2<X3<...<Xn<5<2*109

0<pi<S, oricarearfii=1:n

Gazonul este reprezentat de segmentul [0, S]. O stropitoare nu ar trebui sd ude
inafara gazonului.

Numele stadionului poate contine litere ale alfabetului englez si (eventual) spatii.
Lungimea maxima este 128 de caractere.

Gigel isi cautd iubita!

Testare si punctare

Punctajul maxim este de 55 puncte.
Timpul de executie:

- C/CH++:1s
- Java: 1.5 s

Sursa care contine functia main trebuie obligatoriu denumita:
stropitori.c, stropitori.cpp sau Stropitori.java.



Exemple

Exemplu 1
Exemplu 1
stropitori.in | stropitori.out | Explicatie
Ghencea 3 Pe stadionul Ghencea, cu lungimea 10, avem 4 stropitori.
4 10 Configuratie posibild L, R, R, B cu semnificatia:
1257 stropitoarea 1 uda spre stanga, stropitoarea 2 uda spre
1214 dreapta, 3 spre dreapta, 4 este blocata.

Alte configuratii: B, R, R, B | B,B,L,B | L, B, L, B.

Configuratia In care avem un numar maxim de stropitori
este L, R, R, B (rezultatul este 3).

Exemplu 2
Exemplu 2
stropitori.in | stropitori.out | Explicatie
Camp Nou 1 Pe stadionul Camp Nou, cu lungimea 7, avem 3 stropitori
37 In orice configuratie stropitoarea 1 este opritd, deoarece
125 nu se indeplineste niciuna dintre conditiile 1 - 100 >= o (uda
100 2 10 la stanga, dar nu trebuie sa ude dincolo de limita stadionului)
sau 1 + 100 < 2 (udd la dreapta, dar nu trebuie sa ude in
punctul 2 deoarece mai este o altd stropitoare acolo).

Analog si pentru stropitoarea 3. Daca ar uda spre stanga
s-ar suprapune cu stropitoarea 2. Daca ar uda spre dreapta,
jetul de apa ar ajunge Inafara stadionului.

Singurele configuratii posibile sunt: B, B, B si B, R, B.

Raspunsul este 1.

Exemplu 3
Exemplu 3
stropitori.in | stropitori.out | Explicatie

Old Trafford

37
125
122

3

Pe stadionul Old Trafford, cu lungimea 7, avem 3
stropitori (doar in Romania se cumpara foarte multe degeaba).
Numadrul maxim este 3 si se obtine pentru configuratia

L, R R




BONUS: WARRIORS

Enunt

Noul joc pe calculator "Warriors" i-a captat pe toti studentii din Regie. Cum tu
esti un mare campion de PvDP, ai inceput sd-1 joci. Jocul decurge in felul urmator: la
inceputul fiecarui meci, ti se dd un campion cu un level random din intervalul [1, N]
care (pentru motive incd nedezvaluite de developeri) nu ti se aratd si K vieti.

Jocul decurge in felul urmdtor: La inceputul fiecdrei runde, poti sd iti alegi
levelul campionului cu care vrei sa faci PvP. Daca levelul campionului tdu este cel
putin egal cu levelul campionului inamicului, castigi runda, altfel vei pierde o viatd
din cele K.

Tu fiind un algoritmician de clasd (dacd nu erai nu mai dadeai la Poli, nu-i asa?)
iti propui sa gdsesti numdrul minim de meciuri pe care le poti juca pentru a-ti afla
level-ul.

Date de intrare
Pe prima si unica linie a fisierului warriors.in se vor gasi doud numere intregi N

si K.

Date de iesire

In fisierul warriors.out se va scrie numarul minim de meciuri pe care le poti juca
pentru a-ti afla level-ul.

Restrictii si precizari

Pentru 5p: 1 < N,K < 1000
Pentru 20p: 1 < N, K < 2% 107

Testare si punctare

Punctajul maxim este de 25 puncte.
Timpul de executie:

- C/C++:05s
- Java: 1 s

Sursa care contine functia main trebuie obligatoriu denumita:
warriors.c, warriors.cpp sau Warriors.java.
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Exemple

Exemplu 1
Exemplu 1
warriors.in warriors.out | Explicatie
10 1 10 In cel mai rdu caz pot avea level 10, dar (pentru ca trebuie
sd fim precauti) strategia optima va fi sd ludm nivelele
in ordinea unul cate unul.
Exemplu 2
Exemplu 2
warriors.in warriors.out | Explicatie
10 2 4 Strategia este urmatoarea:

Incerci levele-le 4, 7 si 9 in aceasta ordine pana pierzi cu unul
dintre ele.

Daca pierzi cu 4: incerci pe rand 1, 2, 3

Daca pierzi cu 7: incerci pe rand 5, 6

Daca pierzi cu 9: il incerci pe 8

Daca nu pierzi, il incerci pe 10

11



PUNCTARE

o Punctajul temei este de 125 puncte, distribuit astfel:

Problema 1: 22.5p

Problema 2: 35p

Problema 3: 55p

5 puncte vor fi acordate pentru coding style

7.5 puncte vor fi acordate pentru comentarii si README

Punctajul pe README, comentarii si coding style este conditionat de obtinerea a
unui punctaj strict pozitiv pe cel putin un test.

Se poate obtine un bonus de 25p rezolvand problema Warrios. Acordarea
bonusului NU este conditionati de rezolvarea celorlate probleme. In total se pot
obtine 150 de puncte (NU se trunchiaza).

Pentru detalii puteti sad va uitati si peste regulile generale de trimitere a temelor.

o O temd care NU compileazd va fi punctata cu 0.

o O temd care NU trece niciun test pe vimchecker va fi punctata cu 0.

o Vor exista mai multe teste pentru fiecare problema in parte. Punctele pe teste
sunt independente, punctajul pe un anumit test nefiind conditionat de alte teste.

. Fiecare problema va avea o limitd de timp pe test (precizatd mai jos si pe pagina

cu enuntul). Dacd executia programului pe un test al acelei probleme va dura mai
mult decat limita de timp, veti primi automat o puncte pe testul respectiv si executia
va fi intrerupta.

o In fisierul README va trebui sa descrieti solutia pe care ati ales-o pentru fiecare
problema, sa precizati complexitatea pentru fiecare si alte lucruri pe care le considerati
utile de mentionat.

Checker

) Arhiva se va trimite pe vmchecker, unde tema se va testa folosind un set de
teste private.

) Pentru testarea locala, aveti disponibil un set de teste publice (de aceeasi
dificultate) pe pagina cu resurse a temei.

o Punctajul pe teste este cel de pe vimchecker si se acordd ruland tema doar cu
testele private.

o Checkerul verificd doar existenta unui README cu denumire corectd si

continut nenul. Punctajul final pe README si comentarii se acordd la corectarea
manuala a temei.

o La corectare se poate depuncta pentru erori de coding style care nu sunt
semnalate de checker.
J Corectorii isi rezerva dreptul de a scddea puncte pentru orice problema gasita

in implementare, daca vor considera acest lucru necesar.
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https://ocw.cs.pub.ro/courses/pa/regulament-general#teme
https://vmchecker.cs.pub.ro/ui/#PA
http://cs.curs.pub.ro/2016/mod/folder/view.php?id=5164

FORMAT ARHIVA

o Temele pot fi testate automat pe vmchecker. Acesta suportd temele rezolvate in
C/C++ si Java. Daca doriti sd realizati tema in alt limbaj, trebuie sa-i trimiteti un
email lui Traian Rebedea (traian.rebedea@cs.pub.ro), in care sa ii cereti explicit acest
lucru.

o Arhiva cu rezolvarea temei trebuie sd fie .zip, avdnd un nume de forma
Grupa_NumePrenume_Tema1.zip (ex: 399CX_PuiuGigel Temai.zip  sau
399CX_BucurGigel _Tema1.zip) si va contine:

Fisierul/fisierele sursa
Fisierul Makefile
Fisierul README (fara extensie)

o Fisierul pentru make trebuie denumit obligatoriu Makefile si trebuie sd contind
urmatoarele reguli:

build, care va compila sursele si va obtine executabilele

run-p1, care va rula executabilul pentru problema 1

run-pz, care va rula executabilul pentru problema 2

run-p3, care va rula executabilul pentru problema 3

clean, care va sterge executabilele generate

run-p4, care va rula executabilul pentru problema bonus (doar daca ati
implementat si bonusul)

) ATENTIE! Functia main din rezolvarea unei probleme se va gdsi intr-o sursa
ce trebuie obligatoriu denumita astfel:

points.c, points.cpp sau Points.java - pentru problema 1

adn.c, adn.cpp sau Adn.java - pentru problema 2

stropitori.c, stropitori.cpp sau Stropitori.java - pentru problema 3
warriors.c, warriors.cpp sau Warriors.java - pentru problema 4

o ATENTIE! Tema va fi compilatd si testatd DOAR pe Linux.

) ATENTIE! Numele regulilor si a surselor trebuie sa fie exact cele de mai sus.

Absenta sau denumirea diferitd a acestora va avea drept consecintd obtinerea a 0
puncte pe testele asociate problemei rezolvate de regula respectiva.

) ATENTIE! Pentru cei ce folosesc C/C++ NU este permisa compilarea cu optiuni
de optimizare a codului (O1, O2, etc.).
) ATENTIE! Orice nerespectare a restrictiilor duce la pierderea punctajului (dupa

regulile de mai sus).
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LINKS | 14

LINKS

Regulament general teme PA
Google C++ Style Guide
Google Java Style Guide
Debugging si Structuri de Date


http://cs.curs.pub.ro/2016/mod/folder/view.php?id=5164
https://google.github.io/styleguide/cppguide.html
http://google.github.io/styleguide/javaguide.html
https://ocw.cs.pub.ro/courses/pa/curs-optional/sd-si-debugging
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