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Cuvant inainte

Md bucurd aparitia unei reviste a informaticienilor in
liceul de informaticd!!! Sper sd vd reprezinte, sd vd implicati direct
in realizarea ei astfel incdt sd vd regdsiti in paginile ei ca interese,
ca idealuri, ca preocupdri de tot felul..... Tuturor celor implicati le
multumesc cu recunogtintd pentru efortul depus si le doresc sd aibd
puterea sd continue! Profesorilor le doresc sd aibd mereu sufletul si
mintea deschisd spre ceea ce doresc elevii liceului, sd aibd puterea de
regenerare a energiei necesare coordondrii urmdtoarelor numere!

Revisteti 1t doresc viatd lungd si succes in randul elevilor i
profesorilor!

Director,
prof. Carmen Losonczgy
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Evenimente

LICEUL DE INFORMATICA
»SCOALA EUROPEANA -2007”

Ministrul educatiei, cercetarii si tineretului, domnul Cristian
Adomnitei, a premiat pe data de 5 iunie 2007 cele 60 de scoli castigatoare
la a IV-a editie a concursului de proiecte ,,Scoala Europeana”, in cadrul
unei festivitati organizate in foaierul Operei Romane din Capitala. Cu acest
prilej, ministrul Cristian Adomnitei a inmanat reprezentantilor fiecdrei
unitati de Tnvatdmant placheta si certificatul ,,Scoala Europeana - 2007".

,Dumneavoastra stiti ce Inseamna scoala
europeana. Sunteti cei mai buni 60 si trebuie sa
ii ghidati si pe ceilalti colegi. Va felicit pentru
munca intensa depusa pentru obtinerea acestei
distinctii", le-a transmis ministrul educatiei
premiantilor.

La acest eveniment au participat Secretarul
de Stat pentru Invitimant Preuniversitar, doamna
Zvetlana Preoteasa, directorul Directiei Generale
Management Invitimant Preuniversitar, doamna Liliana Preoteasa si
inspectorul scolar general al municipiului Bucuresti, domnul Cristian
Alexandrescu.

Alaturi de reprezentantii MECT au mai fost prezenti domnul John
Barker (Delegatia Comisiei Europene), coordonatorul adjunct al Biroului
de Informare al Parlamentului European la Bucuresti, doamna Raluca
Huluban si coordonatorul

departamentului
Comenius al Agentiei
Nationale pentru

Programe Comunitare in
Domeniul Educatiei si
Formarii Profesionale,
doamna Corina Leahu.




Evenimente

Locul trei in aceastd competitie, ce s-a adresat tuturor unitatilor de
invatdmant preuniversitar implicate in activititi sau proiecte de cooperare
europeand, a revenit Liceului de Informatica ,,Grigore C. Moisil" din
Iasi (190 puncte).

La festivitatea de premiere au participat doamna director Carmen
Losonczy, doamna profesor de informatica Gabriela Butnaru in calitate de
responsabil al comisiei de integrare europeana si globalizare, coordonator
»dcoala europeana” si doua dintre elevele care au participat la proiectele de
cooperare europeana derulate in ultimii trei ani in liceul nostru.

Una dintre eleve este Stamate loana din clasa a XII-a A, care a
participat la proiectul lingvistic cu titlul ,,Sa ne cunoastem prin intermediul
Internetului”, partener, Liceo Scientifico Statale ,,Antonio Labriola” din
Roma, Italia, profesor coordonator Gabriela Butnaru si la proiectul de
dezvoltare scolara cu titlul ,,Sanse egale in utilizarea tehnologiilor
moderne” avand ca parteneri institutii din Portugalia, Italia si Turcia.

Cealalta elevd se numeste Grijincu Daniela care a participat la
proiectul de mobilitati Leonardo da Vinci, avand ca partener Associacdao
Diogo de Azambuja — Escola Profissional de Montemor- O-Velho din
Portugalia, profesor coordonator Mirela Tibu.




Evenimente

Certificatul este valabil timp de trei ani, dupd care scoala trebuie sa
concureze din nou pentru a reintra in posesia lui. In acest an, fiecare unitate
de invatdmant a primit si un premiu in valoare de 4.500 lei, bani care au
fost utilizati pentru dotarea cabinetului de programe europene cu un laptop
si pentru achizitionarea unui sistem de aer conditionat,decizia privind
bunurile care vor fi achizitionate apartinand conducerii fiecarei unitati
scolare.

Evaluarea celor 159 de scoli inscrise in
concurs s-a realizat dupd urmatoarele
criterii: coerenta activitdtilor de cooperare
europeand cu politica generala a institutiei
scolare, integrarea activitatilor de cooperare
europeand in programul curent al scolii,
varietatea grupurilor de varstd implicate in
activitati, continuitate si constantd in
activitati, strategie si modalitdti de evaluare
si diseminare, calitatea parteneriatelor stabilite,prezenta, argumentatd a
dimensiunii  europene in  cultura  organizationalda a  scolii.

Dupa festivitatea de premiere, castigatori au fost invitati sa
vizioneze spectacolul oferit de catre ministerul educatiei, cercetarii si
tineretului ,,Un pas ... un zbor",
sustinut de elevii Liceului de
Coregrafie ,Floria Capsali" si
artistii  Operei Nationale din
Bucuresti.
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Activitatile desfasurate n cadrul proiectelor de cooperare

europeand ale liceului nostru au permis:

Cunoasterea procesului de invatamant din tarile europene cu
traditie ;

Implementarea unor metode de predare-invatare din tarile europene
partenere;

Realizarea unor activitdti extracurriculare ce au avut ca obiectiv
educatia pentru o cetdtenie europeana;

Stabilirea unor legaturi virtuale intre cadrele didactice, elevii din
tarile partenere;

Continuarea activitatilor prin utilizarea competentelor prevazute in
programa pentru disciplina optionald, “Istorie si societate in
dimensiune virtuala” sau initierea unui proiect de dezvoltare
scolard si a unui proiect de mobilitati Leonardo da Vinci pe
programa disciplinei optionale “Sisteme geografice informatice”;
Imbunitatirea calitativa si cantitativi a cunoasterii limbilor striine:
francezd, engleza, invatarea limbii italiene sau chiar a limbii latine;
Promovarea egalitatii intre sexe;

Promovarea multiculturalismului si a tolerantei;

Initierea unor activitati pe termen mediu si scurt la nivelul
disciplinelor de invatdmant ce au legatura cu tematica proiectelor:
Initierea unor: trupe de teatru, dans popular sau grup vocal,
Concursuri interdisciplinare;

Mese rotunde, dezbateri;

Proiecte folosind Tehnologia Informatiei si Comunicarii sau
realizarea unor planse, expozitii tematice.

AN NN

In aceste parteneriate s-au implicat Tn ultimii trei ani un numar de

peste 20 de cadre didactice si aproximativ 700 elevi .

Coordonator ,,Scoala Europeana -2007”
prof. Gabriela Butnaru
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Opinii ale participantilor la proiectul de mobilitati
Leonardo Da Vinci
cu titlul
“Gis-Tehnologie moderna pentru bune practici in scoala”

in perioada 4 —24 martie 2007, 10 elevi din clasele 10 A, 10 B, 10
D,10 F, 11 F insotiti de doamna profesoara Mirela Tibu in calitate de
coordonator au participat la proiectul de mobilitdti Leonardo Da Vinci
partener fiind Associagdo Diogo Azambuja — Escola Profissional de
Montemor- O-Velho,Portgﬂl&
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Am petrecut in
Portugalia zile dintre cele mai
frumoase, invatdnd  reteta
perfectd de a mbina utilul cu
placutul. Nu ne-am gandit
niciodata la faptul ca tehnologia
GIS este atat de importanta in
viata  noastrd, 1nsd am
descoperit contrariul si  nu
numai, ci si faptul ca este o
utilitate vitala, fara de care viata de zi cu zi ar fi mult mai complicata. In
prezent tehnologia GIS se foloseste pe plan mondial si este in plina
dezvoltare, fiind cooptatd in diverse sectiuni precum: transporturi,
constructii, domeniul sanitar, in unele situatii de calamitate etc.
Pentru beneficiarii proiectului, experienta avutd a insemnat o reala
sansd de a progresa, de a deveni mai increzdtori in fortele proprii, de a
cunoaste si de a invata lucruri noi. Pe perioada stagiului am intrat in
contact cu practicile europene in domeniul GIS, atat la nivelul furnizorilor
de educatie cat si al institutiilor beneficiare. Am invétat cum sa folosim un
receptor GPS pentru a culege datele necesare unei aplicatii GIS, cum se
utilizeazd echipamentul topografic, imaginile aerofotografice etc.
Desféagurarea cursurilor a fost dominata de caracterul practic si aplicativ al
informatiilor acumulate. Faptul cd am avut ocazia de a invita de la

i
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profesionisti, utilizand echipamente performante ne-a ajEvenlmente

unor performante mai ridicate.

-

Ramona: ,, Desi obiectivul principal al proiectului Leonardo Da Vinci,
este dezvoltarea profesionala, acesta a reprezentat pentru mine o
experienta de viata extraordinard. Am invatat, am experimentat, am
aplicat, am lucrat in echipa si mi-a placut foarte mult...”

Andreea: ,, O adevarata provocare §i o experienta minunata. O tard
superba, cu oameni calzi, primitori. Am inteles ca pe harta Europei, fie ea
si digitala, fiecare are coordonatele sale unice dar telurile comune i

2N

situeaza in acelasi ,,layer”.

Daniela: , Acest proiect si timpul petrecut in Portugalia, mi-a oferit o
noud perspectiva asupra sanselor mele si mi-a deschis o cale catre un
viitor mai bun.”

Hinca: ,, Impresionant... Echipa, cetateni europeni, geografie, satelifi,
harti digitale, GPS, exercitii de survey, credintd, istorie, universitate,
software, Atlantic, pasari, castele, poduri, mancaruri din peste...”

Adelina: |, Activitatea desfasurata in Portugalia a fost ceva unic.
Profesorii, dar si elevii, ne-au ajutat intotdeauna §i ne sunt prieteni §i in
prezent.”

Victor: ,, Acest proiect a fost o experientd de neuitat, care mi-a deschis o
noud viziune asupra scolii §i a lumii. Suntem toti pe aceeasi harta §i
depinde numai de noi sa ne formam impreund un layer al tolerantei,
inteligentei creatoare, prieteniei ”

Oana: , Util si placut, nou si interesant, usor §i captivant. Cand le
imbini pe toate si din puzzle rezulta pe rand scoala si laboratoarele, GPS
si monumente, Porto, Coimbra, Fatima, Lisabona sau Alvor, Atlantic si
Mondego iti dai seama ca tocmai ti-ai construit sansa de a ajunge
departe.”

11
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Evenlmente J‘ac geolog sau geograf sau programator. De

fapt as vrea sa fiu progmmator si sa creez harti digitale pentru ca
oamenii sa se gaseascd mai usor, sa §tie de ce se intampla ceva acolo si
nu aiurea, atunci si nu ovicand §i sd ia decizii intelepte. ”

Sabina: ,, Acest proiect a fost foarte important pentru mine. Am descoperit
o lume noua, o tehnologie modernd, oameni care stiu si 1i invatd cu

placere si pe ceilalti. Ma gdndesc in urmarea unei cariere in domeniul
GIS.”

Catalin: ,, Toate activitatile m-au impresionat si m-au schimbat intr-un om

mai bun, mai complet. Mi-au pldacut cursurile, mi-au placut locurile pe

care le-am vizitat, am indragit oamenii cu care am colaborat. Daca ar fi
fost un film, l-as fi dat de la inceput...”

Coordonator prof. Mirela Tibu

Grijincu Daniela, Munteanu Andreea, Panaite Victor, Casian Ramona,

Popovici Adelina, clasa a XI-a A

Bolboceanu Sabina, Ispas Ilinca, clasa a XI-a B

Rosu Oana, clasa a. XI-a D

12




Bulichi Ana, clasa a XI-a
Burlacu Catalin, clasa.a Xll-a F

13




! i Evenimentee

Proiect multilateral Comenius cu titlul
“Arta, muzica si cultura-un limbaj comun”

In perioada 13-17 noiembrie 2007, Liceul de Informatica a gazduit
cea de-a a treia intilnire de proiect din cadrul proiectului multilateral
Comenius cu titlul “Arta, muzica si cultura — un limbaj comun” ce are ca
obiective principale: promovarea artei, muzicii si culturii la nivel european,
dezvoltarea abilitdtilor de lucru in echipa Intre scolile partenere , schimburi
de practici pedagogice, folosirea noilor tehnologii informationale,
promovarea invatarii limbilor straine, deschiderea scolii catre alte forme de
educatie. Institutiile partenere implicate Tn acest proiect sunt:

« COLLEGE VAUTRIN LUD , SAINT-DIE DES VOSGES (Franta);

« HAUPTSCHULE AM EPPMANNSWES, GELSENKIRCHEN
(Germania);

+ MIKKOLAN KOULU, TUUSULA (Finlanda).
Programul activitatilor a cuprins:

Prezentarea institutiei profesorilor
din scolile partenere

r i )

F .

Prezentarea proiectului la
Inspectoratul Scolar al Judetului lasi

14




Evenimente

Intalniri de proiect

proiectului reprezentantilor Primariei Municipiului lasi,
intalnire cu dl. vice primar Gheorghe Nichita

Vizitarea Palatului Roznovanu

Muzica element fundamental al interculturalitatii

,,Din repertoriul tarilor partenere”

program artistic prezentat de elevii din clasele a XI -a B si a XII-a F

15




Evenimente

Repere ale istoriei si culturii iesene,vizite de documentare la Muzeul
Literaturii Roméane — Casa Pogor Palatul Culturii, Muzeul Teatrului
National, Biserica ,,Trei lerarhi”, Mitropolia Moldovei si Bucovinei,
Catedrala Catolica, Manastirea Cetatuia.

16




Activitdtile anului II de proiect 1si propun prezentarea unora dintre
cel mai cunoscuti artisti romani si anume :compozitorul George
Enescu,sculptorul Constantin Brancusi,si scriitorul Eugen Ionescu. Mai
multe informatii se pot afla de pe pagina web a proiectului
www.liis.ro/~arta cat si de la sectiunea proiecte de pe sit—ul liceului.

prof. Gabriela Butnaru, coordonatoEvenimente

Finlanda, tara de basm
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http://www.liis.ro/~arta

In Liceul de Informatici “Grigore Moisil”, unul din cele mai
renumite scoli iesene, 1si desfasoara activitatea cadre didactice cu tact
pedagogic care reusesc sa foremeze generatii de elevi bine pregatiti.

Pe langd activitatile scolare si extragcolare cuprinse in programul
de zi cu zi, atat profesorii cat si elevii au fost implicatati in mai multe
proiecte de cooperare europend.Unul dintre acestea este proiectul
multilateral Comenius “Arta, muzica si cultura — un limbaj comun” la care
participata urmatoarele scoli:

* College ,,VAUTRIN LUD” Saint Di¢ Des Vosgec, Franta
» Hauptschule am Eppmannsweg, Germania
e Mikkolan Koulu,Tuusula, Finlanda

In primavara anului 2007, in perioada 8-12 mai, am participat
impreund cu doamnele profesoare Gabriela Butnaru si Mirela Popescu si
elevele Casian Ramona si Popovici Adelina din clasa a XI-a A, Ispas Ilinca
din clasa a XI-a B si elevul Citea Alexandru din clasa a X-a D la intalnirea
de proiect gazduita de institutia de invatdimant Mikkolan Koulu din
Tuusula, Finlanda.

Activitatile ce au avut loc in scoald cu acest prilej au debutat cu
prezentarea institutiei si concursul ,,Spring festival” la care fiecare echipa
a sustinut un mic program artistic prin care sa scoata in evidenta specificul
national.Celalte tiri din Uniunea Europeana au fost prezentate de cétre
elevii finlandezi.Cantecul nostru, ,,Samba florilor” fiind apreciat ca fiind
cel mai indragit.

Am avut ocazia sa asistatam la ore de curs avand astfel posibilitatea
de a compara activitatea lor cu a nostrd, am vizitat localul scolii, am
admirat sdlile de clasa. Fiecare clasa era dotatad cu calculator, video si spre
surprinderea noastra si cu o minibucatatie. Scoala are si clase pentru elevi
cu cerinte educative speciale.

18
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Evenimente

Poza de grup realizata in curtea scolii

Echipa noastra la ,,Spring Festival”

In afara activitatilor ce s-au desfisurat in scoald am participat la
vizite de documentare, astfel am putut admira casa memoriald a
compozitorului national Jean Sibelius, parcul stiintific Heureka Science si
am vizitat fabrica de ciocolata Fazer.

Cabinet de muzica

19
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Vizita de documentare la
fabrica de ciocolata Fazer




Evenimente

Familia care m-a gazduit s-a dovedit a fi o familie ospitaliera, am
trait alaturi de ei momente de neuitat oferindu-mi posibilitatea de a vizita
capitala Finlandei, Helsinki si o parte din manifestirile dedicate
festivalului cantecului european, Eurovizion.

Impreuna cu familia
care m-a gazduit in Helsinki

Regret, dar trebuie sa plecam .....
Participarea la acesta intalnire de proiect mi-a oferit posibilitatea de
a face cunostinta cu arta, muzica si cultura tarii cu 1000 de lacuri si de a

descoperi ca finlandezii sunt persoane deosebite, ospitaliere, iar elevii
beneficiaza de un Invatimant de calitate.

Burlacu Catalin clasa a XIl-a F
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Proiect european — Consiliere

Atena, oras al Antichitatii, cu vestigii de neuitat a fost gazda unor
activitati menite sa ajute realizarea de parteneriate prin proiecte europene.
Evenimentul a fost primit cu deosebit interes. Participantii au avut ocazia
sd cunoasca si sa evalueze din perspectiva parteneriatelor diverse institutii
din tari ca : Scotia, Grecia, Turcia, Bulgaria.

Pentru noi, cei de la Liceul de Informatica din Iasi, a fost un
moment si de autoevaluare, intrucat am inteles cd putem oferi colaborare
dar si primi si cd, numai astfel putem sd ne dezvoltam intr-un context
european.

Speram ca acest moment va Insemna noi proiecte europene pentru
noi. Ne urdm succes !

prof. Carmen Losonczy
prof. Doina Juverdeanu
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Evenimente "

Concursul international PRO_SOFT@NT

In decembrie 2007 s-a desfisurat la Piatra Neamt concursul
international PRO_SOFT@NT, care a avut participanti invitati din
Republica Moldova, Ungaria, Italia si, nu 1n ultimul rind, pe cei din
judetele Suceava, lasi, Bacau. Plecind de la un concurs local de
programare si aplicatii soft numit ,,Info Mos Craciun”, acesta s-a extins la
nivel interjudetean, pentru a putea fi organizat si 1n alta perioada a anului,
schimbandu-i-se denumirea In PRO_SOFT@NT, ca mai apoi sd capete un
caracter international.

Anul acesta structura s-a modificat cuprinzand patru module: soft
educational, pagini web, soft utilitar, programare, module ce i-au vizat pe
elevi si workshop -ul “The Computer in Sciene Education in School”
pentru profesori.

Liceul nostru a obtinut doua premii importante la acest concurs:
elevul Tudose Vlad din clasa a XII-a C, coordonat de prof. Marinel Serban
si prof. Emanuela Cerchez, a obtinut locul I la sectiunea programare, iar
elevul Petrov Robert din clasa a XI-a A, coordonat de prof. Cornelia Ivasc,
a obtinut mentiune la sectiunea programare.

In continuare sunt date enunturile si rezolvirile problemelor,
clasele a XI-a — a XII-a.

Impare

O matrice cu N linii s1i N coloane se numeste imparda dacd are toate
elementele din multimea {0,1} si suma elementelor de pe orice linie sau
coloand este un numar impar.

Cerinta
Fiind dat un numar natural N sa se determine:
a) Numarul total de matrice impare cu N linii si N coloane
b) Numarul de matrice impare cu N linii si N coloane ce contine
un numar maxim de elemente nule
23




Evenimente

Date de intrare
Fisierul de intrare impare . in contine pe prima linie numarul natural N.

Date de iesire
Fisierul de iesire impare.out contine pe prima linie rdspunsul la punctul

a) iar pe a doua linie raspunsul la punctul b).

Restrictii si precizari

1 <=N<=100
Exemplu

impare.in impare.out

3 16

6

Solutie:
Vom ardta ca numarul total de matrice impare cu N linii si N coloane este
ON-D*(N-1)

Fie A o astfel de matrice. Putem considera cd matricea A a fost
obtinutd dintr-o matrice booleand cu N-1 linii i N-1 coloane prin bordarea
cu o linie sus (o vom numi linia 0) si cu o coloana la stanga (o vom numi
coloana 0). Vom arata ca din orice matrice booleana cu N-1 linii si N-1
coloane se poate obtine prin procedeul de mai sus exact o matrice impara.
Fie B o matrice booleana cu N-1 linii si N-1 coloane. Pentru a transforma
matricea B iIntr-o matrice impard procedam astfel: pentru fiecare line a
matricei B daca suma elementelor de pe acea linie este impara trebuie sa
plasam in fata liniei (pe coloana 0) elemental 0. Altfel trebuie sa plasam
elementul 1. Se procedeaza analog si pe coloane.

Acum mai ramane de completat elementul din coltul stinga sus
(linia O coloana 0) al matricei impare pe care incercdm sd o obtinem. Sa
notdm cu X suma elementelor completate pana acum pe linia 0 si cu y suma
elementelor completate pana acum pe coloana 0.

24




Evenimente

Numarul x reprezintd de fapt numarul de coloane cu suma para din B iar y
numarul de linii cu suma parda din B. Daca x §i y au aceasi paritate se
completeaza elementul din coltul stanga sus dupa caz cu 0 sau 1. Se
observa 1nsd cd daca x si y au paritati difierite nu se poate obtine o matrice
impara din B prin procedeul de mai sus.

Vom ardta cd nu existd o matrice B pentru care paritatile celor doua

numere sa difere. Presupunem cd ar exista o astfel de matrice. Notam cu p
numarul de coloane cu suma impara din B si cu q numarul de linii cu suma
impard din B. Deci p=n-x si g=n-y. Deoarece x §i y au paritati diferite
rezultd cd si p si q au paritati diferite. Sa notdm cu t numadrul total de
elemente nenule din matricea B iar cu sx numarul de elemente nenule din
coloanele numarate de x.
Analog modului cum am definit sx definim sp, sy si sq. Se observa ca
t=sx+sp (1) si t=sy+sq (2). Deasemenea este evident ca sx si sy sunt pare si
ca sp si sq au paritati diferite. Acum din relatia (1) rezulta ca t are aceasi
paritate cu sp si din relatia (2) rezultd ca t are aceasi paritate cu sq ceea ce
este imposibil deoarece cele doud numere au paritéti diferite.

Pentru a rezolva punctul b) trebuie s determindm numarul de matrice cu
un numar minim de elemente nenule. Putem plasa pe fiecare linie si
coloana exact un element nenul obtinand astfel o permutare de ordin n.
Deci numarul de matrice cu un numar minim de elemente nenule este N!.

Deoarece numerele cerute pot fi foarte mari (aproape 3000 de cifre) este
necesard implementarea operatiei de inmultire a unui numar mare cu un
numar mic.

Mai jos este prezentatd o implementare in limbajul C++.

#include<stdio.h>

#include<string.h>

#define CMAX 3000 //numarul maxim de cifre al rezultatului
int A[CMAX];
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void mul(int x) //functia inmulteste numarul mare A cu numarul mic x

{

int 1,t=0;

for(i=1;i<=A[0] || t;++i,t/=10)
A[i]=(t+=A[i]*x)%10;
A[0]=i-1;
}

void afiseaza() //functia afiscaza numarul mare A

{

int i;

for(i=A[0];i;--1)
printf("%d",A[i]);
printf("n");
H

int main()

{

int n,i;

freopen("impare.in","r",stdin);
freopen("impare.out","w" stdout);
scanf("%d",&n);

//calculez raspunsul pentru punctul a)
A[0]=A[1]=1;
for(i=0;i<(n-1)*(n-1);++i)

mul(2);
afiseaza();

//calculez raspunsul pentru punctul b)
memset(A,0,sizeof(A));
A[0]=A[1]=1;
for(i=2;i<=n;++i)

mul(i);
afiseaza();

return 0;
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Robot

Se considera un caroiaj dreptunghiular cu N linii si M coloane, in care pe
anumite pozitii sunt plasate obstacole. In pozitia (xs,ys) (linia xs colona ys)
se afld un robot care trebuie sd ajungd in pozitia (xf,yf). La un pas robotul
se poate misca din pozitia in care se afld in oricare altd pozitie de pe aceasi
diagonald cu conditia sd nu existe nici un obstacol intre pozitia initiald si
pozitia finala.

Cerinta

Sa se determine P reprezentdnd numarul minim de pasi pe care ii poate
face robotul pentru a ajunge la destinatie, precum si o succesiune valida de
P pasi pe care i-ar putea face robotul pentru a ajunge din pozitia initiala n
pozitia finala.

Date de intrare

Pe prima linie a fisierului de intrare robot.in se gasesc trei numere naturale
N, M si K reprezentand numarul de linii, numarul de coloane si numarul de
obstacole. Pe urmatoarele K linii se afla cate doud numere naturale x si y
reprezentdnd pozitiile obstacolelor. Pe urméitoarea linie se afld doua
numere Xs §i ys reprezentand pozitia initiald iar pe ultima linie se afla
numerele xf 1 yf reprezentand pozitia finala.

Date de iesire

Pe prima linie a fisierului de iesire robot.out se gaseste P, numarul minim
de pasi. Pe fiecare dintre urmatoarele P+1 linii se gasesc cate doud numere
naturale x §i y reprezentand pozitiile prin care trece robotul (prima pozitie
este (xs,ys) iar ultima este (xf,yf)).

Restrictii si precizari

1 <=N,M <=100

Pozitiile initiale si finale sunt libere (fara obstacol).

Existd intotdeauna solutie. Dacad existd mai multe solutii se poate afisa
oricare.
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xemplu

robot.in robot.out

551 5

33 11 Solutie:

11 2 2

5 5 1 3 C iarului dat i .
B aroiajului dat 1 se poate asocia un
4 4 graf neorientat astfel:
55 * pozitiilor fara obstacol li se

asociaza cate un nod
* existd muchie Intre doud noduri x si y daca din pozitia asociatd
nodului x se poate ajunge in pozitia asociata nodului y

Cu aceastd observatie putem folosi o parcurgere BFS pentru a determina
P, numarul minim de pasi, precum si o succesiune valida de P pasi care sa
duca robotul din pozitia initiald 1n pozitia finalad. Nu vom construi explicit
graful asociat ci il vom considera implicit. Cand prelucram toti vecinii unei
pozitii (x,y) in timpul parcurgerii vom considera pe rand toate cele 4
directii (NE, SE, SV, NV) si vom prelucra in ordine pozitiile de pe acea
directie pana cand intalnim un obstacol sau pana cand iesim din caroia;.

Urmatorul pseudocod sintetizeaza cele explicate mai sus:
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Q « Coada vida

Q.insereaza(xs, ys)

Distﬂlin(xsyys) ~ 0

Precxs,ys) « NULL

pentru orice pozitie (x,y) != (xs,ys)
Prec,,) « Nevizitat

cat timp Precsyr = Nevizitat
Q.extrage (x0,y0)
pentru d ~ fiecare din cele 4 directii (NE, SE, SV, NV)
pentru i ~ 1, «
(x,y) < pozitia obtinuta mergand i pasi din (x0,y0) in
directia d
daca x=0 sau x=n+l sau y=0 sau y=m+l sau Obstacol,y
opreste executia ciclului pentru
daca Prec,,) = Nevizitat
Q.insert (x,y)
Distmin,y < Distmin o,y + 1
Prec,y) « (x0,y0)

Mai jos este prezentatd o implementare in limbajul C++:

#include<stdio.h>

#define NMAX 101

char A[NMAX] [NMAX];

int Dm[NMAX] [NMAX] , Pre [NMAX] [NMAX] n,m,xs,ys,xf,yf;

int ox[]={-1,1,1, 1} py[1={1,1,- 1},

//A[x][y]l=1 daca pe pozitia (x y) este obstacol 0 altfel
//om[x][y]l=numarul minim de pasi prin care se poate ajunge 1in
pozitia (x,y)

//Pre[x][y] pozitia din care a fost vizitata pozitia (x,y)
codificata astfel:

//daca_aceasta pozitie_este (xp,yp) atunci Pre[x][y]l=xp<<7|yp
//Dx[i]=cu cat creste linia curenta daca ne deplasam in directia i
//Dy[il=cu cat creste coloana curenta daca ne deplasam in directia

4
//directiile sunt NE,SE,SV,NV 1in aceasta ordine

void citeste()

int k,x,y;
freopen("robot.in","r",stdin);
scanf ("%d%d%d" ,&n &m,&k);
?h11e(k——)
scanf("Vd/d" &x,&y);
Alx]1Lyl=1

}
scanf ("%d%d%d%d" ,&xs ,&ys ,&xf,&yf) ;
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id rezolva()

int Q[NMAX*NMAX],T1,r,x0,y0,d,i,x,y;
//Q coada DFS-ului codificata in acelasi mod ca si matricea

Pre
Q[T=r=0]=xs<<7|ys;
Pre[xs][ys]=-1;
¥h11e(!Pre[xf][yf])
x0=Q[1]>>7;
y0=Q[1++]&127;
for(d=0;d<4;++d)
for(i=0; ;++1i)
x=x0+Dx [d] * 1
y= y0+Dy[d]
if(Ix Ibl x>n 11ty 1 ysm |1 ADXI[yD
j{f(!PreEXJ [y])
Q[++r]=x<<7]y;
Dm[x][y]=bm[x0] [y0]+1;
Pre[x][y]=x0<<7|yO0;
}
3
}

void reconstitue(int x, int y)

if(x!=xs || y!l=ys)
reconstitue(Pre[x][yl>>7,Pre[x][y]l&127);
, printf("%d %d\n",x,y);

void afiseaza()
freopen("robot.out","w",stdout);

printf("%d\n", Dm[Xf][y 1;
reconst1tue(xf yf);

}
int main(Q)
citeste();
rezolva(Q);
afiseaza(Q);
return 0;
} Viad Tudose, clasa a XII-a C

participant in fiecare an la faza nationala a ONI si mentiune in 2005
Coodonatori: prof. Emanuela Cerchez, prof. Marinel Serban
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Virtual Learning — Virtual Reality
Tehnologii Moderne in Educatie si Cercetare
A V-A CONFERINTA NATIONALA DE INVATAMANT VIRTUAL

Conditii psihopedagogice in elaborarea softului educational.
Aplicatia e-learning “Senzatii, perceptii, reprezentari”
(extras din volumul lucrarilor conferintei )

S-a pus intrebarea: daca elevii Invata mai repede si mai bine ajutati
de computer, tot atat de bund este si retentia invatarii? Rezultatele testelor
comparative au aratat ca da. Scorurile obtinute de elevii antrenati prin
instruire asistatd de calculator au fost mai mari decét ale celor care au
invatat clasic.

Un aspect permanent implicat in proiectarea aplicatiilor
educationale 1l constituie managementul interactivitdtii situatiilor de
invdtare. Se descriu trei forme de design ale interactivitatii in campul
educational: reactiva, proactiva si co-activa (reciprocd). Design-ul reactiv
urmeaza teoria psihologiei behavioriste a Invatarii, respectiv paradigma
stimul-raspuns, in timp ce design-ul proactiv atribuie un rol constructiv
elevului.

Operationalizarea acestor forme si totodatd nivele de interactivitate
se realizeaza tinand cont de cinci actiuni functionale provenite de la
utilizator: confirmare, deplasare, navigare, investigare, elaborare. Spre
exemplu, pentru un nivel reactiv, designer-ul are controlul asupra
intregului material pe care 1l va proiecta secvential, oferindu-i utilizatorului
0 prezentare pas cu pas a informatiei. Pentru nivelele superioare, controlul
programului va fi cedat treptat utilizatorului. Una dintre chestiunile cat se
poate de serioase ale interactivitatii in legdturd cu Invatarea este absenta
sanctiunii. In relatiile interpersonale, oamenii nu pot retracta o pirere sau
anula o actiune deja efectuata. Ori, comparativ cu feed-back-ul dat de
profesor, computerul ofera mult mai multe §i imediate mesaje
utilizatorului, care, indiferent de natura lor, nu-1 fac sa se simta lezat. Se
poate vorbi de o tendintd in design-ul instruirii asistate de calculator de a
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experimenta fard teama sau jena si fard experti care sa se uite peste umarul
lor. Totusi s-a stabilit ca utilizatorii prefera feed-back scurt, frecvent si
imediat, caz in care sunt mult mai dispusi pentru auto-corectii voluntare.

Diferentele calitative intre variatele teste integrate softurilor
educationale sunt date de alegerea itemilor, tipurile Intrebare-raspuns
utilizate, tipurile de evaluare (analiza raspunsurilor) si formele de
ramificare a aplicatiilor efectiv realizate.

Cel mai adesea proiectantii prefera tipuri de itemi cu raspunsuri
preformulate, intrucat se pot valorifica optim elementele de interfatare,
cum ar fi butoane de optiune, casete de validare, meniuri, ferestre de
dialog, deoarece se controleaza mai bine intrarile computer date de
utilizator si se faciliteaza analiza raspunsurilor.

Multe studii de instruire programatd au subliniat importanta
controlului dat de gestionarea feed-back-ului pentru reusita dezvoltarii de
software instructional. Desi ramificate si apelabile selectiv, sistemele
generative care implementau feed-back-ul functie de context conduceau
invariabil spre alte structuri prestabilite de invatare.

Chiar daca exista sisteme care implementeaza distinct si variat atat
oferta, cat si absenta deliberatd de feed-back, natura psihologica a absentei
feed-back-ului din partea sistemului are mai degraba caracter de sanctiune
pentru elev, speculandu-se foarte putin valoarea informationald pe care
feed-back-ul o poate avea in controlul invatarii.

Problemele care se pun in construirea resurselor educationale
utilizate in instruirea asistata de calculator sunt de doua categorii. Prima
este de respectarea standardelor educationale, care sunt in acest moment
intr-un proces de perfectionare si unificare. Cea de a doua problema este o
livrare a resurselor educationale adaptate persoanei care invatd, dar si
contextului educational. Flexibilitatea strategiilor de invatare si colaborarea
dintre elevi si profesori (tutori) sunt numai o parte din dezideratele unui
sistem deschis instructional.

Am optat In proiectarea softului educational “Senzatii i perceptii”,
dedicate studiului Psihologiei, pentru maniera de secventializare a
informatiilor utilizatd in lectiile AEL. Psihologia asistatd de calculator
ofera prilejul unor simuldri de situatii, exersarea unor comportamente,
intelegerea unor procese in desfasurare.
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S-a ales ca tema pentru acest soft unitatea de continut “Procese psihice si
rolul lor in evolutia personalitatii”, avand componenta unitatea de invatare
“Procese cognitive senzoriale”.

Modulele implementate de design-ul e-learning vizeaza cele trei
aspecte ale actului didactic - predare, invatare, evaluare -, pentru unitatile
de invétare “Senzatii”, respectiv “Perceptii”’, ingloband activitdti de
invatare destinate situatiilor de Invatare, informarii didactico-stiintifice,
invatarii colaborative.

Sarcinile de lucru sunt un real suport pentru consolidarea si
exersarea cunostintelor asupra proceselor psihice (senzatii §i perceptii).
Exersarile, modelarile, jocurile, simuldrile, testele propuse ofera
beneficiarilor experiente de Invatare care se pot dobandi mai ales prin
instruirea asistata de calculator.

Modulele test (atat referitor la senzatii, cét si referitor la perceptii)

prezintd elevului in acelasi context de invatare, lista raspunsurilor date,
precum s§i a raspunsurilor asteptate de profesor; se precizeaza procentajul
raspunsurilor corecte realizate de elev.
In invitare, elevul dispune de situatii experientiale dintre cele mai diverse,
implementate multimedia ca forme complexe de reactivitate (proactiva,
reciprocd) in interactiunea utilizator-calculator. S-a inclus feed-back
imediat, direct si individualizat pentru sarcini de Invatare.

Pentru uzabilitatea programului, echipa de proiect a gasit
urmatoarele solutii:

- exteriorizarea elementelor de navigare

- folosirea adecvata a culorilor pentru parcurgerea lectiilor in modul
ecran

- plasarea textului in partea stdnga, avantajata vizual

- inglobarea caracterelor diacritice, prin care programul devine
localizat

- disponibilizarea ajutorului prin butonul ? din panoul de comanda

- prezentarea obiectivelor urmarite in obtinerea progresului
invatarii

- accesul la fereastra de adnotari

- includerea unui dictionar de termeni.
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socio-umane are urmatoarele facilitati:

- Conceptia informaticd a unei aplicatii distribuite, modulare si
flexibile pentru Invatarea bazata pe exersare-aplicare.
- Uzabilitatea accentuatd de controlul cedat utilizatorului, fiind posibila
crearea de module runtime.

Interoperabilitate XML, oferindu-se profesorilor posibilitatea de
creare si editare a continuturilor de specialitate.

- Granularitatea prin care s-au secventializat continuturile pana la
cele mai mici entitdti reutilizabile, grupate Tnsa unitar sub aspectul logicii
date de arhitectura sistemului.

- Extensibilitatea datd de programarea obiect in ActionScript se
admite reutilizarea codului si colaborari cu posibili dezvoltatori interesati
de optimizarea proiectului.

- Flexibilitatea Flash permite rularea aplicatiei atat offline (inclusiv
de pe suport CD-ROM, dischetd), cat si in retea locala sau in Internet.

- Modularitatea arhitecturii confera fiecaruia dintre modulele
lansate de profesor capacitatea de a rula independent.

- Accesibilitatea sistemului s-a mentinut prin rutine simple de
utilizare, evitarea distractorilor, explorare ghidata, alternative de control al
interactivitatii.

Scenariile propuse asambleazd module-resursd, Incercand sa
stimuleze achizitia si consolidarea cunostintelor, deprinderilor si
atitudinilor, intr-un mod agreabil si interactiv la elev. Cel mai semnificativ
aspect al acestui produs educational ramane lucrul in echipd, implicarea
elevilor in realizarea unui instrument adresat lor, centrarea activitatilor de
invatare pe nevoile acestora.

prof Adina Romanescu, prof. Cornelia Ivasc
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Procese psihice senzoriale - Senzatii, perceptii si reprezentari

Aplicatie software educationala pentru studiul psihologiei

Acest proiect a obtinut locul I la Concursul “ Istorie si societate 1n
dimensiune virtuala “, faza judeteana, decembrie 2007.

Proiectul "Procese psihice senzoriale — Senzatii, perceptii si
reprezentari" a fost initiat pentru sprijinirea activititilor scolare dedicate
studiului psihologiei, oferind un spatiu virtual de informare, exersare,
simulare, testare pentru elevi, inclusiv de dezvoltare, alaturi de profesorii
de specialitate. S-a optat pentru lectia virtualda (scenariu) bazatd pe
activitdti de invatare descrise in module pe care profesorul le poate
configura dupd necesitati (clasd de predare 1 sau 2 ore pe sdptamina, tip
lectie mixta ori tip lectie de sistematizare, alte personalizari).

Modulele vizeaza cele trei aspecte ale actului didactic - predare,
invatare, evaluare -, ingloband activitati de invatare destinate situatiei de
invétare (metaford experientiald), informarii didactico-stiintifice, exersarii-
aplicarii prin cedarea controlui elevului, testdrii. Scenariile propuse
asambleaza module-resursa care incearcd sa stimuleze achizitia si
consolidarea cunostintelor, deprinderilor si atitudinilor intr-un mod
agreabil si interactiv la elev.

S-au construit aplicatii dedicate simularii senzatiilor, perceptiilor si
reprezentdrilor, precum si module Incurajand comparatii, analize si sinteze
ale relatiei dintre cele doud procese psihice. Sarcinile de lucru sunt un real
suport pentru consolidarea si exersarea cunostintelor asupra proceselor
psihice senzoriale.

Autori: Cotelea Daniela si David George - Alexandru, clasa a XII-B
Coordonator stiintific. prof- Adina Romanescu
Coordonator tehnic: prof. Cornelia Ivasc
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"E frumos atita timp cat iti place."

Anul trecut am participat la ONI -
olimpiada nationald de informatica ce s-
a desfasurat la Clu;.

A fost o experienta foarte
interesanta chiar daca nu participam la
ONI pentru prima oara in cariera mea de
informatician. Pe langa placerea si
onoarea de care m-am bucurat,
participand la acest eveniment, am avut

ocazia sa vizitez Clujul. Un orag superb,
pe care l-as fi admirat mai mult daca as fi obtinut macar un premiu.
Informatica este frumoasa atata timp cat simti o inclinare catre ea, altfel
este doar o altd materie la care te rogi s iei note mari. Sper ca si Tn acest
an sa reprezint liceul la ONI si urez succes tuturor celor care acum 1isi
incep cariera in domeniu.

Multa bafta elevilor si multumiri profesorilor implicati."

Albu Alexandru, clasa a IX—a C
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ILIAS LT4eL

In perioada 26 — 30 noiembrie 2007 s-a desfasurat la Liceul de
Informatica in cadrul unui parteneriat cu Facultatea de Informatica Iasi, o
activitate de cercetare constand 1n evaluarea unor functionalitati dezvoltate
in cadrul proiectului e-learning LT4eL.

Proiectul LT4eL (Language Technologies for e-learning —
Tehnologii Lingvistice pentru e-learning; http://www.lIt4el.eu/ ) utilizeaza
tehnologii multilingve, unelte lingvistice si tehnologii ale web-ului

invatare. Tehnologia dezvoltatd faciliteazd accesul personalizat la
cunostintele din sistemele de management al invatarii si descentralizarea si
cooperarea 1n managementul continutului didactic. Un sistem de
management al invatarii (Learning Management System - LMS) este un
pachet de programe care permit managementul materialelor si resurselor de
invdtare. Marea majoritate a acestor sisteme sunt bazate pe web pentru a
permite administrarea si accesul oriunde si oricand la materialul didactic.
Sistemul de management al Invatarii (LMS), completat cu tehnologii
lingvistice si folosit, este ILIAS (http:/www.ilias.de/ ).

Activitatea de cercetare a constat in aplicarea unor seturi de
chestionare atdt pentru profesori cit si pentru elevi. In general, toate
persoanele aflate intr-un proces de instruire, trebuie sa-si dezvolte abilitati
pentru scrierea lucrdrilor si a prezentarilor. In cadrul acestui proiect,
Universitatea a testat un prototip care genereaza o lista de sugestii pentru
cuvintele cheie corespunzatoare unui anumit continut, precum $i un glosar
aferent aceluiasi continut.

Chestionarul pentru profesori WP2 Tutor a vizat testarea
prototipului prin logarea la server avand rolul de futor, fiind urmata de
completarea unei liste de raspunsuri din formularul de feedback.

Grupele de elevi au completat urmatoarele categorii de chestionare:
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‘I

*  WP2 Student (target group) - elevii au avut la dispozitie o lista de
cuvinte cheie si definitii extrase automat din lucrare, listd pe care au
utilizat-o in scrierea unui raport despre lucrarea respectiva.

*  WP2 Student (control group) — elevii au intocmit un raport despre
lucrarea data fara a avea la dispozitie o lista de cuvinte cheie.

Dupa intocmirea raportului ambele grupe au intocmit un formular de

feedback.

*  WP3 Student — in cadrul acestui scenariu au fost explorate diferite
modalitdti de lucru cu sistemul, punand in valoare pe rand rolul de
tutor si student/elev.

* WP 3 Student Single Language - Chestionar cu multiple raspunsuri,
ca forma de feedback pentru LT4eL WP3 Student.

Frecvent suntem in situatia de a citi lucrari stiintifice si de a
prezenta apoi un mic raport asupra lor. Aceasta este o sarcina suficient de
complexd. Functionalitatile oferite de instrumentele dezvoltate de ILIAS
ajuta studentul/elevul/profesorul in scrierea acestui raport.

S-a observat ca noile tehnologii educationale au un impact deosebit
asupra elevilor.

O astfel de solutie se caracterizeaza prin faptul ca este accesibila
unui grup semnificativ de elevi/studenti. Platforma LMS (Learning
Management System) oferd posibilitatea de creare, predare, invatare si
gestionare a continutului.

Prin intermediul acestei aplicatii de eLearning se poate realiza
testarea, administrarea continutului si al utilizatorilor. Poate fi astfel
monitorizat procesul de Invatamant folosind analize, rapoarte.

O astfel de platforma poate fi folosita atat pentru Invatarea condusa
de profesor cat si pentru invatarea independenta.

prof. Oana Cristina Butnarasu,
prof. Daniel Lupu
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O scurta prezentare a limbajului C#
Caracterizare

Limbajul C# a fost dezvoltat de o echipa restransa de ingineri de la
Microsoft, echipa din care s-a evidentiat Andres Hejlsberg (autorul
limbajului Turbo Pascal si membru al echipei care a proiectat Borland
Delphi).

C# este un limbaj simplu, cu circa 80 de cuvinte cheie si 12 tipuri
de date predefinite. El permite programarea structuratd, modulard si
orientatd obiectual, conform perceptelor moderne ale programarii
profesioniste.

== Principiile de bazd ale programarii pe
obiecte (INCAPSULARE, MOSTENIRE,
POLIMORFISM) sunt elemente
fundamentale ale programirii C#. In mare,
limbajul mosteneste sintaxa si principiile
de programare din C++. Sunt o serie de
tipuri noi de date sau functiuni diferite ale
datelor din C++, iar spiritual realizarii unor secvente de cod sigure (safe),
unele functiuni au fost adaugate (de exemplu, interfete si dereglari),
diversificate (tipul struct), modificate (tipul string) sau chiar eliminate
(mostenirea multipld si pointerii catre functii). Unele functiuni (cum ar fi
accesul direct la memorie folosind pointeri) au fost pastrate, dar secventele
de cod corespunzitoare se considera “nesigure”.

Legatura dintre C si C#

Merita sa facem un studiu despre istoria C-ului, deoarece va
dezvilui filosofia de succes a modelului limbajului de programare, n timp
ce C# poate fi limbajul liber ales pentru anii care vor urma. Sapaturile
noastre arheologice la originile limbajului C# incep cu Agol 60.
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Limbajul de programare Agol 60 a aparut doar la cativa ani dupa
introducerea limbajului FORTRAN.

Acest limbaj de facturd europeana a fost mult mai sofisticat si a avut
o puternica influentd in designul viitoarelor limbaje de programare. Autorii
sdi au acordat o mare atentie regularitatii sintaxei, structurii modulare si
altor facilitati asociate de obicei, cu limbaje structurate de mare
profesionalism.

Inventatorii lui CPL (Combined Programming Lamguage) au

intentionat sa aduca Agol 60 la necesitatile reale ale unui computer. Cu
toate
acestea, ca si Agol 60 si CPL s-a dovedit greu de invatat si dificil de
implementat. Toate aceste argumente au dus la colapsul sau.Creatorii lui
BCPL (Basic Combined Programming Language) au vrut sa rafineze
limbajul CPL si sa pastreze facilitdtile de calitate pe care acesta le avea de
oferit.
Cand Ken Thompson a proiectat limbajul B pentru o implementare
timpurie a UNIX-ului, a Incercat sd simplifice si mai mult CPL. El a reusit
sd creeze un limbaj foarte inconsistent, foarte potrivit pentru hardware-ul
disponibil pentru el la acea data. Atdit BCPL cat si B au incercat sa
fluidizeze cam prea mult; ambele au devenit limbaje limitate folositoare
pentru a rezolva doar anumite tipuri de probleme.

In acelasi timp in care Ken Thompson implementa limbajul B
pentru platforma DEC PDP-7, si-a facut aparitia un nou calculator,
denumit PDP-11. Desi PDP-11 era mai mare ca predecesorul sau (avand o
marime a registrului de 16 biti), era totusi destul de mic, dupd standardele
actuale. Avea doar 24 K de memorie, din care sistemului folosea 16 K si
un disc fix de 512 K. Au existat cateva idei de rescriere a UNIX-ului in B,
dar limbajul B era prea lent, din cauza designului interpretativ. Au existat
si alte probleme: limbajul B era axat doar pe biti, in timp ce PDP-11 era
axat pe cuvant. Din aceste motive, in 1971 a inceput lucrul la un successor
al lui B (Basic), corespunzator denumit C (acesta combina tot ce era mai
bun din limbajele de programare precedente).
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Din lumea informaticii
Dezvoltarea sistemului de operar

laboratoarele Bell din Murray Hill, New Jersey. Din pr01ectare acest
sistem de operare a intentionat si fie “prietenos cu programatorul®,
furnizand instrumente de dezvoltare folositoare, comenzi flexibile si un
mediu relativ deschis. Cu toate acestea, nu inseamnd ca C este legat de
UNIX sau de un alt sistem sau tip de calculator.

Dezvoltarea codului in C/UNIX i-a adus C-ului reputatia de limbaj
de programare de sistem, deoarece este folositor pentru scrierea de
compilatoare si de sisteme de operare. C este foarte folositor pentru
scrierea programelor importante in domenii din cele mai diverse.

Dennis Ritchie este creditat cu crearea C-ului, care restaureaza cate
ceva din BCPL si B.

El realiza acest deziterat printr-o folosire inteligenta a tipurilor de
date si, In acelasi timp, mentinea simplitatea si accesul direct la hardware,
care au fost scopurile initiale de proiectare ale lui CPL.Multe limbaje
dezvoltate de catre un singur individ (C, Pascal, LISP si APL) au o
coeziune care lipseste la limbajele create de echipe mari de programatori
(Ada, PL/I si Algol 60). De asemenea, este tipic pentru un limbaj scris de o
singurd persoand, ca aceasta sd reflecte aria de expertizd a autorului.
Dennis Ritchie a fost remarcat pentru munca sa in software de sistem -
limbaje de calculatoare, sisteme de operare si generatoare de programe.

Data fiind aria de expertizd a lui Ritchie, este usor de inteles de ce
C este limbajul ales de majoritate pentru proiectarea software-ului de
sistem.

C este un limbaj la nivelul de baza, care va permite sa specificati
fiecare detaliu intr-o logicd a algoritmilor pentru a atinge o eficientd
maxima a computerului. Dar C este totodatd si un limbaj de nivel inalt,
care poate ascunde detaliile arhitecturii computerelor, in felul acesta
marind eficienta programarii.

prof. lonel Maftei
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) . s Nastuta Sorina, clasa a XIl-a D
Din lumea informaticii

Min-Max-Heap —uri

Un min-max-heap este un arbore binar complet care, fie este vid, fie
satisface urmatoarele proprietati:

=fiecare element are un camp numit cheie;

mivelurile succesive din acest arbore sunt niveluri minime, respectiv
niveluri maxime; radacina se afla pe un nivel minim;

=daca x este un nod aflat pe un nivel minim, atunci cheia lui este mai
mica decét toate cheile din nodurile subarborelui cu radacina x; in acest
caz, x este numit nod minim;

=daca x este un nod aflat pe un nivel maxim, atunci cheia sa este mai
mare decat toate cheile din nodurile subarborelui de radacina x, caz in care
X s€ va numi nod maxim.

Exemplu: 1atd un min-max heap cu 12 elemente:
0 min
() ) max
@) 0 ) ) gy

) @@ max

Pentru acest tip de arbore se pot efectua operatii precum: inserarea unui
element cu cheie oarecare, stergerea elementului cu cheie maxima,
stergerea elementului cu cheie minima. Voi prezenta in continuare doar
prima din aceste operatii.

Inserarea unui element Intr-un min-max-heap:
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Presupunand ca dorim sa inserdm elementul cu cheia 5 In min-max-heap-u
de mai sus, vom obtine un min-max-heap cu 13 elemente, asa cum este

prezentat in figurile urmatoare: . . -
Din lumea informaticii

SN
o D

@) 0) ) ) gy

DO D
max

Algoritmul de inserare in min-max-heap presupune parcurgerea
drumului de la noul nod cétre raddcina. Noua cheie 5 este mai mica decat
10, cheia parintelui noului nod, si intrucat nodul cu cheia 10 este pe un
nivel minim, 5 va fi cu siguranta mai mic decéat toate cheile din noduri care
sunt pe niveluri maxime si se afld pe drumul de la noul nod catre radacina.
Deci trebuie verificate doar nodurile minime aflate pe acest drum. Mai
intai, 10 va fi mutat In noul nod, apoi 7 va fi mutat pe pozitia initiald a lui
10. In final, 5 va fi inserat in radicina. Rezultatul il putem vedea in figura

urmatoare.
O i

(0] () max

@) () () )
@@@ ®)
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Sa urmarim rationamentul pentru cazul in care am dori sa inseram
elementul cu cheia 80 in min-max-heapul initial. Deoarece 80>10 si 10
este pe un nivel minim, rezultd ca 80 va fi cu sigurantd mai mare decat
tanta chaila din nadee cava oyt pe nivele minime pe drumul de la noul
Din lumea informaticii ‘ebui sa tinem cont doar de nodurile maxime
situate pe acest drum. Existd doar un singur asemenea nod in min-max-
heapul initial si aceasta are cheia 40. El va fi mutat in noul nod, iar in locul
lui va fi inserat elementul cu cheia 80.

Dupa inserarea elementului cu cheia 80, min-max-heapul va arata astfel:

@ min
0 \ -

@ ° 0 min

& OO® s

Implementarea operatiei de inserare se poate realiza memorand un
min-max-heap intr-un vector (se va utiliza reprezentarea standard cu
vectori pentru arbori binari completi). Complexitatea procedurii de inserare
a unei valori intr-un min-max heap este de O (log n) .

Incercati implementarea operatiei de inserare intr-un min-max-
heap!

Bibliografie:
Ellis Horowitz, Sartaj Sahni, Susan Anderson Freed —

Fundamentals of data structures in C
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M. D. Atkinson, J. Sack, N. Santoro, T. Strothotte - Min-Max Heaps
and Generalized Priority Queues

nrnt Ciumnna hicninaonhi

Din lumea informaticii

Ubuntu

Ubuntu este un sistem de operare
gratuit si va este disponibil fara nici o
taxa, deci poate fi descacat gratis de pe
site-ul www.ubuntu.com sau
www.ubuntu.ro

L<Ubuntu” este un cuvant vechi
african, insemniand ,umanitate catre
ceilalti (semenii nostri)”. Ubuntu se
poate traduce, de asemenea, si prin ,,eu
sunt ce sunt datorita a ceea ce suntem
noi toti”. Distributia Ubuntu Linux aduce spiritul Ubuntu in lumea
software-ului.

Ubuntu este potrivit pentru folosirea pe sistemele desktop cat si cele
server. Versiunea curentd de Ubuntu suporta arhitecturile Intel x86 (IBM-
compatible PC), AMD64 (Hammer) si PowerPC (Apple iBook si
Powerbook, G4 si G5).

Ubuntu include peste 16,000 pachete software, dar cele necesare
pentru instalarea de baza necesitd mai putin de un CD. Ubuntu incepe cu
kernel-ul Linux versiunea 2.6 si Gnome 2.16, si acoperd orice aplicatie
standard desktop incepand de la un procesor word si pana la aplicatii
pentru calcul tabelar sau aplicatii pentru accesarea Internet-ului, software
pentru server web, email, limbaje de programare si utilitare precum si
cateva jocuri.

Ultimele versiuni de Ubuntu includ atat CD-ul de Instalare si Live
CD-ul pentru trei arhitecturi de calculatoare. Live CD-ul contine o
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http://www.ubuntu.ro/
http://www.ubuntu.ro/

istributie completd a desktopului Ubuntu pe care o puteti incerca in
sigurantd pe calculatorul dumneavoastrd fard sa instalati nimic pe hard
disk. Pentru a incerca Live CD-ul, plasati CD-ul in dispozitivul CD-ROM
i wactartati colenlotarnl Tivs CD-urile pentr arhitecturile x86 si amd64
D1n,lumea informaticii 1 Windows pentru o multime de aplicatii
incluse in Ubuntu.
Pentru a instala software-ul open source pentru Windows, plasati
Live CD-ul in dispozitivul CD-ROM sub sistemul de operare Windows si
urmariti instructiunile ce apar pe ecran.

Sunt o multime de moduri prin care puteti ajuta ca distributia
Ubuntu sa devina cat mai apropiatd nevoilor dumneavoastra.

Comunitatea Ubuntu Romania va incerca sa aduca spiritul Ubuntu
in Romania prin sustinerea si promovarea distributiei oficiale si a
promovarii acesteia in scoli, universitati, precum si in randul utilizatorilor
obisnuiti.

Unul din obiectivele principale este si acela de a aduce in casele
dumneavoastra, dupd cum spune si manifestul Ubuntu, un sistem de
operare, o suitd de aplicatii si mijloace de documentare disponibile tuturor
in limba natala, deci si in limba romana.

Nastase Alexandru, clasa a IX—a D
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Din experienta fostilor elevi

Interviu — Alexandra Pinzaru
Medalie de bronz la Olimpiada de biologie — faza internationala

»Cum te-a influentat in alegerea carierei
faptul ca ai urmat un liceu de profil
informatica ?
Presupun ca pare ciudat pentru multi ca sunt
olimpica la biologie venind de la un liceu de
profil informatica. Dar pentru a studia
misterele  vietii este nevoie de
interdisciplinaritate, de cunostinte mai mult
sau mai putin aprofundate in toate stiintele :
informatica, chimie, matematica, fizica s.a.
Personal, eu sunt interesatd de biologia
celulara, o ramurda a biologiei a carei
cercetare implicd mult lucru pe calculator si
necesita programe complexe, cum ar fi programe de modelare a
interactiunilor dintre proteine.

Asadar, multumitd pregatirii intense la informatica oferite de liceu,
ma simt capabild sd combin cele doua stiinte si sd urmez specializarea de
bioinformatica la universitate.

=/mpartiseste-ne cdteva impresii de la concursul international la care ai
participat.
Ceea ce e placut la o olimpiadd internationald e tocmai
« internationalul », daca pot si ma exprim asa. In primul rand, ti se oferd
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sansa sd calatoresti intr-o altd tard si sa te familiarizezi, fie §i pentru o
perioada scurtd de timp, cu modul de viatd si cultura acelei tari. In cazul
meu, a fost vorba de Canada.

Cel mai mult mi-a placut faptul ca am stat o zi Intr-o rezervatie,
Wanuskewin Heritage Park. Acolo am luat parte la o varietate de activitati

fvr')r];fi'r\ﬂn]'a Am o i3 fr00111' ~navonl qgr noaptea am dormit intr-un fipi, un
Din experienta fostilor elevi

Revenind la ideea de international, intreaga experienta a fost unica,
deoarece am intalnit oameni exceptionali din peste 60 de tari, de la vecinii
nostri bulgari si ucrainieni, pana la persoane din Turkmenistan si China.
Am cunoscut competitia la cel mai inalt nivel, iar olimpiada a fost insotita
de un aer de sarbatoare.

»Care sunt cele mai placute amintiri legate de liceul de informatica?

Cred ci atunci cand te simti bine, fiecare zi ¢ la fel de placuta. Imi
este greu sa identific exact cateva momente, pentru cd fiecare zi petrecutd
la liceu a avut ceva special, Incepand cu o primd zi incércatd de emotia
necunoscutului unei noi perioade din viata mea §i terminand cu o ultima zi
marcatd de regretul despartirii, dar si de multumirea de a fi facut parte din
colectivul liceului.

=[n ce activitdti te-ai implicat cat timp ai fost elevd a liceului?

Spre regretul meu, timpul nu mi-a permis sd ma angajez in
programe de avengura desfasurate in liceu, cum ar fi programele Comenius
sau Leonardo. Cu toate acestea, am participat cu placere la strangerile de
fonduri din primele clase de liceu, la actiunile caritabile desfasurate cu
clasa si la prezentarile pe teme diverse din amfiteatru.

In clasa a 12-a mi s-a oferit si sansa si ma implic impreund cu
cativa colegi intr-o campanie de sensibilizare a elevilor majori cu privire la
donarea de sange. Sper ca posterele noastre au reusit sa va atragd atentia,
iar cu prilejul acesta 1i rog pe cei ce citesc acest articol sa se informeze cu
privire la nevoia acutd de sange din spitalele noastre, iar daca le std in
putere sa mearga sa doneze sau sa promoveze aceasta idee.
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"Ce mesaj le transmiti actualilor elevi ai liceului?

As dori sa le transmit sa profite de libertatea de gandire pe care o
promoveazd liceul, sd imbine orele de curs cu cat mai multe activitati
extracurriculare si sd formeze o comunitate puternica, dar mai ales sa se
bucure de fiecare moment.

De asemenea, le doresc sa isi descopere cat mai curand pasiunile

adevarate si sa le urmeze Intotdeauna cu fn#15~3rara . .
Din experienta fostilor elevi

O experienta interesanta in Germania

Acum ca am umblat pe meleaguri strdine cam o jumatate de an, as
vrea sd va povestesc un pic despre cum e aici cu scoala, profesorii, colegii
st informatica. Am ajuns aici cu ajutorul unei fundatii pe nume YFU,
despre care am aflat in timpul unei ore de germand. Acum locuiesc intr-un
ordgel numit Oldenburg, in landul Niedersachsen si invat la Neues
Gymnasium Oldenburg, dar informatica fac la un curs special.

In legatura cu scoala pot si spun ci este un sistem complet diferit,
dar nu neaparat mai rau sau mai bun. In timpul orelor, nu profesorul are
rolul principal, ci elevii. De exemplu, nu prea se dicteazd, ci se dau
exercitii din care ar trebui sd iti dai seama singur de teorie. De asemenea,
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nu exista “ascultari” cum stim noi, daca cineva nu vrea sa raspunda un an
intreg la un obiect este liber sa doarma la toate orele. Activitatea la ora
constituie practic intreaga notd de la oral si 50% din nota finald, iar
celelalte 50% fiind deduse din lucrari scrise. Asta inseamnd cad elevii
trebuie sa fie intotdeauna activi si sd Invete intotdeauna, nu doar pentru
lucrari sau pentru ascultari.

. TTn alt Ture intaracant acta ¢3 nu existd practic note sau catalog.
Din exp?rlenga fostilor elevi 1 si la sfarsitul anului, care reprezinta
opinia lui despre cat de bun este elevul respectiv. Bineinteles ca
majoritatea au diverse carnetele unde isi noteaza note intermediare, dar nu
sunt obligati sa o faca.

Profesorii sunt de toate felurile, tineri, batrani, prietenosi, severi ... nu as
putea sa spun ca sunt de un anumit fel.

Clasele sunt mult mai mici ( la mine sunt 19 ) si elevii buni nu fac
orele impreunad cu elevii mai slabi, care fac ore cu alti profesori si la un alt
nivel. Asta duce la o uniformizare a claselor si ajuta, cred eu, la crearea
unor clase mai unitare. Oricum, colegii sunt prietenosi si deschisi si nu
prea existd grupulete de prieteni, in schimb fac multe lucruri Tmpreuna si
fiecare se intelege cu fiecare.

La capitolul informatica as spune ca sunt mari diferente intre noi si
ei. Aici se pune foarte mult accentul pe aplicatii practice, concrete si nu
doar pe algoritmica. Problemele aduc mai mult aminte de lucruri pe care
le-ai putea intalni Intr-o cariera in informatica. De exemplu, la fiecare
program trebuie inclusd documentatie pentru utilizatori iar interactiunea cu
utilizatorul este de asemenea, importantd (de ex. datele ar trebui sa fie usor
de introdus si de citit iar programul trebuie sa fie usor de folosit ).

Sistemul Olimpiadei de Informatica este si el diferit. Ca la
olimpiadele internationale, concurentii nu sunt separati pe clase, ci
participd toti impreuna, de la clasa a 6-a pana la studenti. Olimpiada se
desfasoara in 3 runde care dureaza cam 3-4 luni fiecare, in care trebuie
rezolvate diverse probleme. Toate rundele se desfasoara la nivel national,
iar participantii sunt notati manual, nu numai pe baza corectitudinii
programelor, dar si dupd cit de bine au explicat de ce functioneaza

50




programul, cum functioneaza si eventual diverse adaugari pe care le-au
facut functionalitatii cerute de problema.

Ca exemplu, am sd incerc sd traduc enunturile de la cele 4
probleme de la prima runda.

1. La un supermarket exista o oferta speciald. Dacd un client cumpard 2
produse consecutive care insumate costd un numdr cu partea
fractionara 0.11, 0.33, 0.55 0.77 sau 0.99, el primeste un bonus. Daca
stim costurile produselor cumpdrate de ' ~1iow* o5 co cowin sin nuamuom
care determind numarul maxim de pereDm expe‘rlen}a fostilor elevi 3

se afiseze acestea.

Ex: Pentru costurile 1.99, 4.13, 6.64, 8.98, 9.91, 1.99 exista perechile
(4.13 8.98) si(6.64 9.91 ). Numarul maxim de lucruri cumpdrate nu
este specificat i, ca un hint, nici nu conteaza in rezolvarea optima.

2. Un magazin vinde lanturi de perle colorate. Aceste perle au numai 6
culori diferite, dar pot fi foarte lungi. Unii clienti vor sa cumpere mai
multe lanturi, dar isi fac griji ca ar putea cumpara 2 lanturi identice fard
sa isi dea seama. Doud lanturi sunt identice daca pornind de la o
anumita perld §i mergdnd la stinga sau la dreapta, amdndoud au
aceleasi culori. De aceea, managerul magazinului vrea ca pentru fiecare
lant sa existe o forma “normala” care sa fie unica si sa fie aceeasi
pentru toate lanturile identice, dar diferita pentru lanturi diferite. Scrie
un program care si determine forma normald a unui lant dat. Formatul
intrarii i iegirii este la alegerea ta. Descrie cum ar putea fi implementat
algoritmul intr-un sistem adevdrat, pentru a putea fi folosit de clienti.

3. Securitatea este o problemad tot mai mare in ziua de azi. Din pdcate,
sistemele folosite cel mai des pentru protejarea datelor sunt destul de
vulnerabile, ca de exemplu codurile PIN sau parolele, care pot fi
observate usor de un atacator care poate vedea ce introduceti. Dezvolta
un sistem, care rezolva aceastd problema. Mai exact, un sistem de
inregistrare unde, chiar dacd un atacator observa datele introduse de un
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utilizator §i cunoaste algoritmul folosit de sistem, nu va putea accesa
sistemul.

Ex: Utilizatorul primeste o matrice 5x5 cu numere aleatorii de 2 cifre. El
cunoaste 4 numere intre 1 si 5 a, b, ¢, d si un numar de doua cifre n. Pentru
a se inregistra, trebuie sa adune numerele de la pozitiile (a,b) si (c,d) cu
numarul n i s@ introduca rezultatul. Observati ca desi un atacator poate citi
raspunsul dat, acesta nu va fi valid pentru o matrice diferita.

4. In spatiu exista o stea cu masa M, in apropierea ei un meteorit cu
masa m la o distanta r fata de stea. Meteoritul va fi atras de stea cu o
Jowti amali oo (M) 2 nda 02 gste o constantd gravitationald. De
Din experienta fostilor elevi i Newton: acceleratia = forta/masa.
Dezvolta un sistem de szmulare, care sd fie conceput pentru a afla
experimental cum se comporta meteoritul sub actiunea stelei in timp.
Celelalte corpuri vor fi ignorate. Ar trebui sa fie posibil si se modifice
masa m, pozitia initiald si viteza initiald a meteoritului. Gaseste o
modalitate potrivitda pentru a reprezenta grafic rezultatele simularii §i
prezinta cdteva experimente cu rezultate interesante.

Dupa cum ati observat, nu exista practic o rezolvare batuta in cuie
decat pentru prima problema, dar si acolo existd loc de inovatii, deoarece
mai multe solutii functioneaza mai rau sau mai bine.

De exemplu, solutia mea (un graf bipartit cu produsele cu partea
fractionara pard de o parte si celelalte de cealaltd parte, cu legdturi intre
cele care pot forma perechi, apoi un cuplaj bipartit clasic), desi nu optima,
a primit la capitolul algoritm si implementare punctaj maxim.

Solutia optima foloseste tot un fel de cuplaj bipartit, dar creaza la
inceput o retea cu 102 noduri, din care unul sursa si unul destinatie, si pune
de o parte valorile 01, 03, 05,..., 99 si de cealalta parte 00, 02, 04,...98 si
creaza muchii unde o pereche este posibild. Aceste muchii vor avea
capacitatea egald cu de cate ori apare valoarea mai rard din pereche. Apoi
se calculeaza fluxul maxim.

Desi problema e asa de complexa si o rezolvare greedy sau chiar
backtracking optimizat ar fi obtinut punctaj maxim la algoritm si
implementare.
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Pe langa programul propriu-zis trebuiau incluse exemple relevante
pentru corectitudine, o evaluare a performantelor si cerintelor algoritmului
si a granitelor acestuia si un exemplu de implementare practicd ( de
exemplu pe ce platforma ar fi programul rulat, cum ar introduce clientii
datele etc. ).

Mircea Pricop, Premiul Il la ONI in 2007
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Probleme rezolvate

Jocul Flip

Gigel a descoperit un nou joc pe care l-a numit "Flip". Acesta se
joaca pe o tabla dreptunghiulard de dimensiuni N*M care contine numere
intregi. Fiecare linie si fiecare coloand are un comutator care schimba
starea tuturor elementelor de pe acea linie sau coloana, inmultindu-le cu -1.
Scopul jocului este ca pentru o configuratie datd a tablei de joc sa se
actioneze asupra liniilor si coloanelor astfel incdt sd se obtind o tabla cu
suma elementelor cat mai mare.

Cerinta:
Dandu-se o configuratie pentru tabla "Flip", realizati un program
care sa determine suma maximd pe care Gigel o poate obtine.

Restrictii §i precizari:

I1<N,M<16

Tabla de joc contine numere intregi din intervalul
[-1.000.000,1.000.000]

Solutie:

O primd idee ar putea fi sd parcurgem liniile §i coloanele si sa
facem flip pe acele linii sau coloane care au suma negativa astfel ca suma
sd devind pozitiva. Acest algoritm nsd e evident ca nu furnizeaza decat
foarte rar solutia optima.

Solutia este sa facem backtracking pe linii, generdnd toate
astfel, sa facem flip pe coloanele cu suma negativa. Acest lucru este posibil
datorita dimensiunilor relativ mici ale datelor de intrare.

Folosim o matrice a pentru a retine matricea initiald si o matrice b
care va fi matrice curentd pe care lucram. Vectorul v va fi format din
Remarcam ca nu este propriu-zis un backtracking deoarece nu exista
conditii interne.
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Probleme rezolvate %

Mai jos urmeaza algortimul in C++:

#include <fstream.h>

long a[17][17],b[17][17],s,smax;;

int n,m,v[17];

int verif() //returneaza 0 daca toate elementele lui v sunt 1 si 1 in caz
contrar

{int i;
for (i=1;1<=n;i++) if (v[i]==-1) return 1;
return O;
}
float suma(int j) //returneaza suma de pe coloana j
{ int 1;

float suma=0;
for (i=1;i<=n;i++) suma+=bl[i][j];
return suma,
h
void flip(int j) //face flip pe coloana j
{ int 1;
for (i=1;i<=n;i++) b[i][j]=-b[i][]];
§
int main()
{ int 1,j;
long aux;
ifstream f("flip.in");
ofstream g("flip.out");
£>>n>>m;
for (i=1;i<=n;i++) for (j=1;j<=m;j++) £>>a[i][j];
if (n>m)
//o mica optimizare, pentru a scadea numarul de operatii
{ for (1I=2;1<=n;i++)
//cazul in care n>m, construind transpusa matricii a
for (j=1;j<=m&&j<i;j++)
{ aux=a[i][j];
ali][j]=a[j][il;

a[j][il=aux;
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Probleme rezolvate

5 Probleme rezolvate

aux=n;
n=m;
m=aux;
H
f.close();
for (i=1;1<=n;i++) v[i]=-1;
v[i]=0; //pentru a fi trecut pe -1 prima oara cand se parcurge v
while (verif())
{ for (i=1;i<=n;i++)
{ if (v[i]==0) { v[i]=-1;break;}
else if (v[i]==1) v[i]=-1;
else { v[i]=1;break;}
H

for (i=1;i<=n;i++) for (j=1;j<=m;j++) b[i][j]=a[1][j]*Vv[il;
// construim b
for j=1;j<=m;j++) if (suma(j)<0) flip(j);
s=0;
for (i=1;1<=n;i++) for (j=1;j<=m;j++) s+=b[i][j];
//calculam suma elemetelor din matrice
if (s>smax) smax=s;
}
g<<smax;
g.close();
return O;

}
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Probleme rezolvate

Lacate

Pentru a pazi subiectele de la concursul preONI, comisia care a
propus problemele, formatd din N persoane, s-a gandit sa pastreze
subiectele intr-un seif. Pentru inchiderea seifului sunt necesare un anumit
numar de lacate, pentru fiecare lacat existand un anumit numar de chei
care-1 pot deschide. Distributia cheilor printre membrii comisiei trebuie sa
respecte urmatoarele conditii:

- oricare doi membri detin acelasi numar de chei

- fiecare membru detine chei de la lacate distincte

- toate lacatele seifului se vor putea deschide numai in prezenta
oricarui grup format din cel putin N-1 membri.

Cerinta:

Stiind ca nici o cheie nu poate deschide doud lacate distincte, determinati

numarul minim de lacate necesare, precum si o distributie a cheilor care sa

respecte conditiile de mai sus.

Restrictii

2<N<256

Solutie:

Rezolvarea pleaca de la observatia ca a treia conditie de mai sus are

ca consecintd urmatoarea: “oricare 2 membri trebuie si aiba In comun o

singura cheie si nici un alt membru nu trebuie sa mai aiba acea cheie”.

Aceasta se demonstreaza usor prin reducere la absurd.

1) Sa presupunem ca exista 2 membri care nu au in comun nici o cheie,
rezultd cd existd n respectiv m membri care detin cite o copie a
fiecareia din cheile primului si celui de-al doilea membru si de aici
rezultd ca In lipsa celor 2 membri seiful se poate totusi deschide,
contradictie.

2) Sa presupunem cd 2 membri au in comun o cheie §i ca mai existd un al
treilea membru care are aceeasi cheie. Rezultd din nou ca in absenta
celor doi, seiful se poate totusi deschide.

Pornind de la aceasta observam ca numdrul minim de lacate

necesare este n*(n-1)/2 si numarul de chei de la fiecare membru este n-1.
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Folosim vectorul viz pentru a retine cheile care au fost deja date la
2 membrii diferiti.
Astfel putem s@ construim o matrice cu n*(n-1)/2 lin#i ei = 1 ~nlasna cova
respecta conditia de mai sus. Probleme rezolvate

#include <fstream.h>
#define max 256
#define comb max*(max+1)/2
int a[comb][max],viz[comb];
int main()
{ int n,1,J,k,c,x;
ifstream f("lacate.in");
ofstream g("lacate.out");
>>n;
f.close();
c=n*(n-1)/2;
g<<c<<''<<n-1<<"\n';
for (i=1;i<n;i++) a[ 1][i]=1;
//primul membru primeste cheile de la 1 la n-1
X=n; //cheile care vor fi date la membrii
for (k=2;k<=n;k++)
{ for (i=1;i<k;i++)
for j=1;j<n;j++)
if (viz[a[i][j]]==0)

{ viz[a[i][j]]=1;
alklil=alil[il;
break; }

for (j=k;j<n;j++)
{alk][jl=x; x++} }
for (i=1;i<=n;i++)
{ for j=1;j<=n-1;j++) g<<a[i][j]<<"";
g<<"\n';
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}
g.close();

return O;
1

Probleme propuse luate de pe http://infoarena.ro/

Paicu Alexandru, clasa XI D

Mahatakahay

Doi copii joacd un joc numit Mahatakahay. In acest joc existi o
tabla cu o linie si mai multe coloane in patratelele careia sunt asezate piese
de doua culori (rosu si albastru) dupa urmatoarele reguli:

- piesele vecine fiecdrei piese sunt de culori diferite (cu exceptia
primei si ultimei care nu au decat un vecin).

- vecinul primei piese are culoare diferitd decat acestea (la fel si cu
ultima piesa)

Spre exemplu configuratia “xxAxxxxRRxAxxxAR” este corectad
dar configuratiile “xxAAxxRxxR” “AxxxRxxRxxAxR”
“xARRxxxxxxAxxxxA” nu sunt corecte (s-a notat cu ‘x’ o patratica libera,
cu ‘A’ o piesa albastra si cu ‘R’ o piesa rosie).

Dupa ce se stabileste de comun acord configuratia initiala, fiecare
copil muta pe rand cate o piesd de a sa o patratica la stanga sau la dreapta
(desigur doar 1n cazul in care este liberd patratica respectivd. Cand unul
dintre copii nu mai poate sa mute el pierde.

Copilul care incepe este cel care joaca cu piesele albastre.

Amandoi copiii joaca optim.

Cerinta

Dandu-se un set de T configuratii de intrare sa se determine pentru
fiecare in parte care este castigatorul.

Date de intrare
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Pe prima linie a fisierului maha.in se gaseste numarul natural T.
Pe urmatorele T linii este un sir de caractere reprezentand o
configuratie (asa cum s-a exemplificat mai sus)

Probleme propuse

Date de iesire

Pe primele T linii ale fisierului maha.out se afla cate un numar: 1,
daca este castigator primul copil; 2, daca este castigator al doilea; 0 daca
configuratia data initial nu este corecta.

Restrictii
1<=T<=50
- fiecare din sirurile din fisierul de intrare are maxim 100 de caractere
- toate rezultatele din cadrul unui test trebuie sa fie corecte pentru a fi
punctat acel test.

Exemplu
maha.in maha.out
3 0
XxXAxxAxxR 1
xXARxXxxRxAx 2
XARxxxxxRAxxAR

Timp de executie: 0,1 sec/test

Paicu Alexandru, clasa a XI-a D




