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1. feladat — Benzinkutak 100 pont

Gigel egy olyan varosban lakik, melyben N tutkeresztez6dés talalhatd, 1-t61 N-ig szamozva.
A keresztezddéseket M kétiranyu utca koti 6ssze. N-bol P keresztezddésben benzinkut épiilt. Gigel
szeretné tudni, hogy az egyes utkeresztezOdésekhez mely benzinkutak vannak a legkdzelebb.
Amennyiben egy keresztezddés két benzinkittdl is ugyanolyan tavolsagra talalhatd, Gigel a kisebb
sorszadmmal rendelkez6 benzinkutat fogja valasztani.

Kovetelmény
Irj programot amely megkeresi az egyes utkeresztezddésekhez legkozelebb esd
benzinkutakat.

Bemeneti adatok

A benzinarii.in bemeneti allomany els6 sora az N, M és P értékeket tartalmazza. A kovetkez6
M sorban az X és Y utkeresztezOdéseket 0sszekotd kétiranyu utaknak megfeleld X, Y szamparok
jelennek meg. Az utolsé sorban megjelend P szam a benzinkuttal rendelkezd tutkeresztezddéseket
jelzi.
Kimeneti adatok

A benzinarii.out kimeneti allomany egyetlen sorbol fog allni, amely N szamot tartalmaz. Az
i-edik szam értéke -1, ha az i-edik utkeresztez6désbdl egyetlen benzinkuthoz sem lehet eljutni.

Ellenkez6 esetben az i-edik szam értéke a legkdzelebbi benzinkuttal rendelkezé tutkeresztezddés
szama lesz.

Megkotések
o K¢t utkeresztezddés kozotti tavolsag alatt azon utcak szamat értjiik, melyeken at kell
haladnunk ahhoz, hogy egyik keresztez6désbdl a masikba érjlink
e I<N<I100000;1<M=<200000;1<P<1000
o A tesztek 50%-a esetében: 1 <N <1000;1<M<2000;1<P<100
Példa

benzinarii.in benzinarii.out Magyarazat
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35 2 benzinkut van: egy az 1-es és egy a 7-es Utkeresztezddésnél.
36 Az 1-es, 2-es, 3-es és 4-es utkeresztez6dések az 1-es

46 keresztez8désnél talalhatd benzinktithoz vannak kdzelebb.
56 Az 5-0s, 6-0s és 7-es keresztezodések kozelebb esnek a 7-es
57 benzinkuthoz.

67 A 4-es keresztez6dés mindkét benzinkuttol egyforma

71 tavolsagra talalhatd, viszont az 1-es benzinkutat tekintjiik

kozelebbinek, mivel 1 < 7.

Maximalis lefutasi id6: 1 masodperc
Memoriakorlatozas: 32 MB, melybdl 8 MB a verem szdmara Forraskod maximalis mérete: 10
KB.
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2. feladat — Hashtag 100 pont

Yolo és Swag egy uj, Hashtag nevii jatékot jatszanak. A jatékhoz N, egyenként 1-t6] N-ig
szamozott négyzet és két babu sziikséges. Kezdetben Yolo babuja az 1-es négyzeten, mig Swag
babuja a K-adik négyzetben taldlhato. A jatékosok minden kor elején egy pénzérmét dobnak fel. Ha
a cimer keril feliil, akkor Yolo babuja 1¢ép egyet eldre, ellenkezd esetben viszont Swag babuja
halad. Yolo akkor nyer, hogyha a babujaval utoléri Swag babujat, mig Swag akkor nyerheti meg a
jatékot, hogyha sikeriil eljuttatnia babujat az N-edik négyzetig.

Kovetelmény

Swag szeretné tudni, hogy adott N és K értékek esetén hany lehetséges modon nyerhet, azaz
hany kiilonbozé olyan jatékmenet képzelhetd el, melybdl végiil Swag keriil ki gy6ztesként. Két
jatékmenetet akkor tekintlink kiilonbozének, ha azok legkevesebb egy Iépésben kiilonboznek
egymastol.

Bemeneti adatok
A hashtag.in bemeneti allomany elsé sora 2 szokozzel elvalasztott természetes szamot
tartalmaz (a leirasban emlitett N és K).

Kimeneti adatok

Mivel a lehetséges jatékmenetek szama nagyon nagy, a hashtag.out kimeneti fajlba egyetlen
természetes szam keriil: a Swag altal nyerhetd jatékok szama modulo 666013 (az eredmény
666013-mal torténd osztasi maradéka).

Megkotések
e 1<K<N<2000
o A tesztek 40%-a esetében: ] <K <N <15
o A tesztek 35%-a esetében a lehetséges jatékmenetek szadma kisebb mint 666013
e Swag felhivja a figyelmeteket arra, hogy (A+B) % 666013 = (A%666013+B%666013) %

666013
Példa

hashtag.in hashtag.out Explicatii

42 2 Kezdetben Yolo babuja az 1., mig Swag babuja a 2. négyzetben talalhato.
Két olyan jatékmenet 1étezik, mely Swag gydzelmével zarul: az elsé
jatékban Swag egymas utan kétszer 1ép (SS) és a 3., majd a 4. négyzetbe
ér; a masodik jatékban Swag 1épését Yolo 1épése koveti, majd végiil
ismét Swag 1ép (SYS), azaz Swag babuja a 3. négyzetbe keriil, majd
Yolo babuja a 2. négyzetbe 1ép, végiil pedig Swag a 4. négyzetbe 1épve
megnyeri a jatékot.

52 5 Swag 5 lehetséges modon nyerhet:
SSS, SYSS, SYSYS, SSYS, SSYYS.

74 28 Swag 28 kiilonb6z6 modon nyerheti meg a jatékot.

Maximalis lefutasi id6: 0.3 méasodperc
Memoriakorlatozas: 32 MB, melybdl 16 MB a verem szamara
Forraskod maximalis mérete: 10 KB.
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Benzinarii - Descrierea solutiei prof. Lupse-Turpan Mircea,
Liceul Teoretic Grigore Moisil Timisoara

Varianta 1 (100 puncte) - Complexitate O(N+M+P log P)

Se utilizeaza un algoritm BFS cu noduri de plecare multiple. Toate intersectiile n care sunt
construite benzindrii sunt adaugate initial in coada BFS. Se retine in memorie un vector Sol[i] cu
semnificatia "benzindria cea mai apropiatd de intersectia 1". Se observa cd pentru a respecta
precizarea cu determinarea benzindriei cu numdr minim este suficientd o sortare initiald a

benzindriilor.
Varianta 2 (100 puncte) - Complexitate O(N+M)
Aceasi rezolvare ca si la varianta 1, dar benzindriile nu se sorteaza initial, urmand ca la
fiecare pas din BFS si se faca o verificare in plus si eventual o actualizare.
Varianta 3 (70 puncte) - Complexitate O(N+M)*P)
Se aplicd un algoritm BFS pentru fiecare benzindrie in parte.
Varianta 4 (50 puncte) - Complexitate O(N+M)*N)

Se aplicd un algoritm BFS din fiecare intersectie.

O solutie care implementeaza graful cu ajutorul matricei de adiacenta poate obtine cel mult
50 puncte.
O solutie care nu tine cont de precizarea cu determinarea benzindriei care se afla in

intersectia cu numar minim poate obtine cel mult 30 puncte.
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Hashtag - Descrierea solutiei stud. Okros Alexandru,
Universitatea Politehnica Timisoara

Varianta 1 (35-40 puncte) - Complexitate O(2N) (Mircea Lupse-Turpan)

Se utilizeaza un algoritm backtracking. Se genereaza un sir binar, In care valoarea 0
corespunde mutarii pionului lui Yolo, iar valoarea 1 corespunde mutarii pionului lui Swag. O
solutie partiala este valida daca diferenta dintre numarul de mutari al lui Yolo (numarul de zerouri)
si numdrul de mutari al lui Swag (numarul de valori de 1) este mai micd decat K-1, unde K-1
reprezintd diferenta initiald de casute dintre Yolo si Swag. O solutie partiald este si solutie daca
numarul de mutéri al lui Swag este N-K (diferenta dintre pozitia N si pozitia initiald a lui Swag),
adicd numarul de mutéri necesare lui Swag pentru a ajunge pe pozitia N.

Varianta 2 (35-40 puncte) - Complexitate O(2N) (Mircea Lupse-Turpan)

Se poate optimiza algoritmul de mai sus prin renuntarea la generarea sirului binar si prin
utilizarea a douad variabile YoloMoves si SwagMoves care retin in orice moment numarul de mutari
al lui Yolo, respectiv numirul de mutiri al lui Swag. In acest fel verificarea daca o solutie partiala
este valida, respectiv verificarea dacd o solutie partiala este solutie se face prin compararea acestor
2 variabile.

Varianta 3 (40 puncte) - Complexitate O(ZN)

Se bazeaza pe programare dinamica. Se scrie functia L(A, B) care calculeaza numarul de
jocuri castigate de Swag daca Yolo incepe pe pozitia A si Swag pe pozitia B.

Recurenta este L(A,B) = L(A+1,B) + L(A, B+1). Trebuie sa calculam L(1, K), deoarece
Yolo incepe pe pozitia 1, iar Swag pe pozitia K.

Varianta 4 (100 puncte) - Complexitate O(N?)

Este optimizarea solutiei precedente folosind memoizare. Valorile deja calculate se retin
intr-o matrice, astfel ca se evita calcularea unor valori de doua ori.
Complexitatea de memorie O(N?).

Varianta 5 (100 puncte) - Complexitate O(N?)

Folosim programare dinamica. DP[i][j] = numarul de jocuri castigate de Swag daca el e pe
pozitia j, iar jocul se termind pe pozitia i. Recurenta: DP[i][j] = DPJ[i][j+1] + DP[i-1][j-1] (primul
caz Swag se mutd o casutd la dreapta, cazul doi Yolo se mutad o casutd si astfel swag si finish-ul se
aproprie cu o casutd, de unde “-1” la parametri).

Complexitatea de memorie O(N?).

Varianta 6 (100 puncte) - Complexitate O(Nz)

La solutia precedenta folosim doar ultimile doud linii ale matricei si observam ca putem
obtine numar de operatii N*(N-K) deoarece nu trebuie calculate toate valorile din matrice (rezulta
din recurentd).

Prin utilizarea unei matrici cu 2 linii si N coloane, complexitatea de memorie scade la O(N).
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