Olimpiada nationala de informatica )
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Spider 00puacte
Spider este un paianjen care trdieste in casa unui programator. De la acesta Spider a preluat pasiunea pentru
numere §i pentru programe. Asa stand lucrurile, Spider a hotarat sa nu-si mai teasa panza in mod traditional,
ci sa foloseasca informatiile aflate de la programator, abordand si un stil de lucru metodic. Prin urmare,
Spider procedeaza astfel:

- alege n puncte asezate in cerc si le numeroteaza de la 1 la n (in sensul acelor de ceasornic);

- calculeaza distantele dintre oricare doud puncte obtinand doar numere naturale distincte;

- alege un punct de plecare k;

- stabileste urmatoarea reguld pe care sd o respecte cand tese panza: in fiecare zi va tese cate un
fir: daca numarul zilei este impar, atunci tese firul de la punctul in care se afla la punctul
urmator (de asemenea in sensul acelor de ceasornic, iar dupa punctul numerotat cu n urmeaza
punctul numerotat cu 1), iar daca numarul zilei este par Spider tese un fir intre punctul in care
se afla si punctul in care ajunge sarind un punct;

- se opreste atunci cand ar trebui s teasd un fir intre doua puncte intre care existd deja un fir tesut.

Cerinte

1. numarul de zile necesar pentru a-si tese panza si punctul in care s-a oprit;
2. lungimile firelor tesute impreuna cu capetele lor, in ordinea descrescatoare a lungimilor
firelor. Capetele firelor vor fi afisate in ordine crescatoare.
Date de intrare
De la tastatura se citesc in aceasta ordine:

n reprezentand numarul de puncte alese

k reprezentind punctul de plecare

diidiz ... din

dory dz ... dog reprezentand distantele dintre puncte. Un element aflat pe linia i i coloana j
....... reprezinta distanta gasita de Spider intre punctele numerotate cu i, respectiv j
dnl dn2 dnn

Date de iesire

X p numarul de zile si punctul in care s-a oprit Spider

liciicnz

> co1 e lungimile firelor si capetele lor, in ordinea descrescatoare a lungimilor
.. firelor . Capetele firelor vor fi afisate in ordine crescatoare

lp Cp1 Cp2

Restrictii 1<n<100, 1<k<n si 0<d;; <50000, pentru i,j=1,n

Exemplu

Date de intrare: Date de iesire:

4 1 2 51

2 10 2 4

0587 8 13

50 3 10 71 4

8304 4 3 512

7 10 4 0 323

Explicatii

In ziua 1 Spider pleaca din punctul 2 si tese un fir pand la punctul 3. In ziua 2, din punctul 3 tese un fir pana
la punctul 1 (sare punctul 4). In ziua 3 din punctul 1 tese un fir pana la punctul 2. In ziva 4 din punctul 2
tese un fir pand la punctul 4 (sare punctul 3). In ziua 5 din punctul 4 tese un fir pana la punctul 1 si se
opreste.

Timp maxim de executie: 1 secunda/test
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Numere prime ,,apropiate” 100 puncte buzau

Pentru tema, Alina trebuia sd-si verifice cunostintele legate de numere prime. Alina va citi (atentie:
chiar in aceasta ordine) o valoare N care semnificd numarul numerelor naturale ce vor fi prelucrate si o
valoare C care poate fi 1 sau 2. In continuare va citi cele N numere naturale. Fiecare numir natural A,
citit, va fi prelucrat astfel:

- daca A este numar prim, el va fi afisat nemodificat;

- dacd A nu este prim, se va determina cel mai apropiat numdr prim care va fi afigat. Consideram
cel mai apropiat numar de valoarea A, cel pentru care modulul diferentei dintre numar si
valoarea A este cel mai mic. Fie X cel mai mare numar prim mai mic decat A, si ¥ cel mai mic
numadr prim mai mare decat A. Daca cele doud numere sunt la fel de ,,apropiate” de A atunci se
va afisa X, daca C=1 si ¥, daca C=2.

Datele de intrare:
Datele de intrare se citesc de la tastaturd strict in aceasta ordine astfel:
- prima valoare N reprezentdnd numarul de numere citite
- a doua valoare C care poate fi 1 sau 2, valoare ce va decide dacd se afigeaza valoarea prima cea mai
apropiatd mai mica, respectiv mai mare decat valoarea corespunzatoare;
- 1n continuarea se vor citi cele N numere a; a, .. ap reprezentdnd numerele naturale ce vor fi
prelucrate.

Datele de iesire:
Se vor afisa pe ecran cele N numere naturale, separate prin spatiu reprezentdnd numerele prime
»apropiate” de cele initiale.

Restrictii:
0 <N X< 150
1 < a; £ 32700

Exemple:

Citire Afisare

15 1 357235772537 11 23
368235792537 11 22|19

21

13 2 3 7 7 11 23 11 5 7 13 29 23
367 11 21 95 7 14 29 24 25|23 17

16

Timp maxim de executie: 1 secunda/test.

Atentie: NU se vor afisa pe ecran alte valori, in afara celor cerute ca rezultate ale problemei.
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Palindrom 00puacte

Ionel are de rezolvat la matematica o problema ce presupune calcularea unei expresii care contine
paranteze, operatii de adunare, scadere, inmultire, impartire cu numere naturale.

Problema este ca Ionel nu are chef sa calculeze, astfel incat a inceput sa se joace cu toate numerele
din expresie: le-a despartit in cifrele componente si, fiindcd a auzit de numere palindroame de la un coleg
care stia ceva informaticd, a incercat sa scrie un numar cat mai mare cu cifrele pe care le are la dispozitie si
care sa fie palindrom. Deoarece jocul i s-a parut prea simplu a decis ca in cazul in care va folosi o cifra el v-
a trebui sa o utilizeze de cate ori apare in expresia aritmetica.

Cerinta

Cunoscand cifrele din expresie, sd se determine cel mai mare numar palindrom ce se poate forma
respectand regula de mai sus. Un numar este palindrom daca citit de la stanga la dreapta are aceeasi valoare
ca si la citirea de la dreapta la stanga (exemplu: 17271).

Date de intrare
Se citeste numarul n de cifre, iar apoi cele n ciftre.

Date de iesire
Pe ecran se va afisa, pe un singur rand numarul cerut.

Restrictii

1<n<10000

Exemple

n=4 Se va afisa:
2 45 2 252

n="7 Se va afisa:
2 235332 333

Timp maxim de executie: 1 secunda/test

Atentie!!!
NU se vor afisa alte valori numerice pe ecran, in afara numarului cerut. NU se vor afisa spatii intre cifrele
numarului.
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