TASK 2.1. RACE

Primarul orasului Plovdiv a decis sd organizeze o cursd pe strazile orasului pentru a
demonstra cd acestea sunt potrivite pentru viteze mari. El trebuie sa aleaga o rutd pentru concurs
care sa fie cat mai rapida cu putintd. Dupd ce a vorbit cu consilierii sdi el a stabilit urmatoarele
restrictii. Cursa trebuie sa inceapa si sd se termine in intersectia unde se afld primdria. Singurele
schimbari de directie acceptate de-a lungul traseului sunt cele spre stanga (a face o schimbare de
directie spre stanga fata de directia curentd inseamna sa schimbam directia cu un unghi mai mare
sau egal cu 0, dar strict mai mic ca 180 de grade). Daca existd mai multe rute ce indeplinesc
conditiile de mai sus ruta aleasa va fi aceea care are cea mai scurta stradd cat mai lunga posibil.

Orasul Plovdiv are N intersectii si M strdzi bidirectionale ce le leaga. Intersectiile sunt
descrise prin doua coordonate in plan si sunt numeroate de la 1 la N in ordinea in care sunt date la
intrare. Primaria se afld situatd in intersectia cu numarul 1. Strazile sunt linii drepte ce incep Intr-o
intersectie si se termina 1n alta. Lungimea unei strazi este egald cu distanta euclidiand dintre capetele
ei. O strada este definitd prin numerele capetelor ei. Nu existd mai mult de o strada intre doua
intersectii. Strazile se intersecteaza doar 1n capetele lor.

Scrieti un program numit RACE care gaseste o ruta, din cele posibile in oras, care incepe si
se termind cu intersectia 1 si din fiecare intersectie se merge fie inainte, fie se schimba directia spre
stanga, iar cea mai scurta stradd din aceasta rutd este cat mai lunga cu putintd. Ruta nu poate trece de
doua ori 1n acelasi sens pe aceeasi strada.

Prima linie a dispozitivului standard de intrare contine doua numere N(3 < N <2000) si M
(5 £M <£25000) separate printr-un spatiu. Fiecare din urmatoarele N linii contine coordonatele X si
Y ale intersectiei date, separate printr-un spatiu. Coordonatele sunt numere Intregi din intervalul [—
10000, 10000]. Ultimele M linii descriu strazile. Fiecare dintre aceste linii contine doud numere
separate printr-un spatiu, acestea reprezentdnd numerele de ordine a intersectiilor ce marginesc
strada.

La dispozitivul standard de iesire se va scrie descrierea rutei. Prima linie va contine
numadrul de intersectii din ruta (intersectia 1 fiind numarata de doua ori). Urmatoarea linie va contine
numerele intersectiilor de-a lungul rutei (incepand si termindnd cu intersectia 1), in ordinea
corespunzatoare parcurgerii rutei, separate prin spatiu.

Exista cel putin o solutie a problemei. Daca existd mai multe solutii tipariti oricare dintre ele.

EXAMPLU
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TASK 2.2. GAME

Micului Ion 1i place sa joace in timpul liber. Din nefericire, el nu se poate bucura intotdeauna
de compania prietenilor si cateodatd se plictiseste fiind singur. Astfel, lon inventeaza jocuri, in care
este prezent un singur jucator. El este mindru de ultimul sdu joc si ar vrea s va povesteaca si voud
despre el.

Se dau doua siruri finite de numere intregi pozitive. Jocul constd din migcari consecutive.
Este permisd urmatoarea miscare. Se sterg ultimele K1 numere (K1>1) din primul sir (posibil tot
sirul) calculindu-se suma lor S1, si ultimele K2 numere (K2>1) din al doilea sir (posibil tot sirul)
calculindu-se suma lor S2. Apoi se determind costul miscarii ca fiind (S1 — K1)*(S2 — K2).
Miscarile se repetd pana la eliminate tuturor numerelor din ambele siruri. Costul total al jocului este
suma costurilor tuturor miscarilor. Scopul tau este sa minimizezi acest cost total. Nu se permite sa
lasi unul din siruri vid, in timp ce celalalt mai contine elemente.

Fiind cunoscute reguile jocului, ai inteles ca problema este usor rezolvabila cu ajutorul
calculatorului, asa ca urmeaza sa scrii programul GAME, care calculeaza cel mai mic cost total al
jocului.

Datele de intrare sunt citite de la dispozitivul standard de intrare si formeaza trei linii.
Prima linie contine doua numere intregi separate prin spatiu, L1 si L2 (1 < L1, L2 < 2000), care
reprezintd lungimile celor doua siruri. Al doilea rand contine L1 numere intregi separate prin spatiu
- elementele primului gir. A treia linie contine L2 numere integi separate prin spatiu - elementele
celui de-al doilea sir. Valorile elementelor din ambele siruri nu vor depasi 1000.

Programul va afisa la dispozitivul standard de iesire o linie care va contine un singur
numar — costul minim total al jocului descris mai sus.

Exemplu

Intrare Iesire
32 2
123

12
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TASK 2.3. CODES

Vom defini distanta du(X, Y) dintre doua siruri X si ¥ de lungimi egale ca fiind distanta
Hamming, adicd numarul de pozitii prin care X si ¥ difera.

De exemplu, dy(1001, 0010)=3 sidy(1001111, 0010101)=4.

Fie n > 1. Presupunem ca C = W, W, . .., Wy, este o listd de M siruri binare de lungime 7.

Consideram ca C este o listd circulard si vom defini distanta do(W;, W,) dintre doua siruri W; si
W; din listd ca fiind dc(W;, W) = min{abs(i—j), M—abs(i—j)}.

Fie k satisfacand relatia 1 < k£ < n. Vom spune ca C este un cod circular de lungime n si
anvergurd k daca pentru oricare 7, j, 1 <i, j < M sunt adevarate relatiile:

(1) Daca dc(W;, Wj) <k, atunci du(W;, W))=dc(W;, W));

(2) Dacadc(W;, W) >k, atunci du(W;:, W)) > k.

Problema pricipald in studiul codurilor circulare este determinarea numarului maxim de siruri
dintr-un cod circular de lungime » si anvergura k. Valoarea exactd a acesui numar este cunoscuta
doar pentru cateva valori mici ale parameterilor n si k. Urmeaza sa construiti un cod circular
continand cat mai multe siruri posibile, pentru perechi de valori date ale parametrilor n, £.

Test# | 1 |2 3|4 |5(6|7|8] 9 |10

Trebuie sa trimiteti 10 fisiere continand EXEMPLU
codurile construite utilizind perechile de

parametri din tabela de mai sus. n=4, k=1, M=8
Nu trebuie sa trimiteti nici un program! 4FILE code 0
Prima linie a fisierului trimis va contine 1101
#FILE code t 1100

< . 1110
unde t este numadrul testului. 1010
Urmatoarele M linii vor contine siruri consecutive 1011
ale codului construit de lungime #» si anvergura k. 0011
Pentru fiecare test, cea mai bunid dintre toate 0001
solutiile concurentilor va primi 10 puncte. Daca 0101

cea mai buna solutie este un cod din B siruri si ati
trimis o solutie corectd cu M siruri, punctajul va fi
de 10M/B. Punctajul pentru fiecare test va fi
rotunjit la prima cifra dupa virguld. Punctajul total
va fi rounjit la cel mai apropiat intreg.
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