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Evenimente

Lotul national de informatica se pregateste
la Liceul de Informatica “Grigore Moisil” Lasi

In perioada 14-21 iunie 2008 se va desfisura la Liceul de Informatica
“Grigore Moisil” lasi tabara de pregatire a lotului national de informatica.

Elevii vor participa la cursuri de pregétire si vor sustine baraje de selectie
pentru stabilirea echipelor reprezentative ale Romaniei la Olimpiada
Internationalda  de  Informatica, Egipt 16-23  august 2008
(http://www.1012008.0rg) si respectiv Balcaniada de Informatica pentru

juniori, Bulgaria, 8-13 iulie 2008 (http://jboi2008.com).

Lotul national de informatica (seniori):

Nr. Nume Prenume Liceul Judet
1. Bogdan- Liceul International de

Tataroiu Cristian Informatica Bucuresti
2. Liceul International de

Gheorghe Cosmin Informatica Bucuresti
3. Stefan- C. N. de Informatica "T. Vianu"

Filip Alexandru Bucuresti
4. Liceul International de

Baltescu Paul-Dan Informatica Bucuresti
5. Buruiani Filip C.N. "V. Alecsandri" Galati
6. Alexandru- | Liceul International de

Tandrau Octavian Informatica Bucuresti
7. Liceul International de

Rusu Victor Informatica Bucuresti
8. Alexandru- | Liceul International de

Simion Ciprian Informatica Bucuresti
9. Duta Vlad C.N. "Mircea cel Batran" Valcea
10. Liceul de Informatica "Gr.

Tudose Vlad Moisil" lasi
11. Cretu Tulian C. N. "Stefan cel Mare" Suceava
12. Liceul Teoretic "A. Muller

Schneider | Stefan Guttenbrunn" Arad
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13. | Hevele Istvan Liceul Teoretic "Orban Balazs" | Harghita
14. Victor- C.N. "L L. Caragiale"
lonescu Cristian Prahova
15. | Dima Mircea C.N. "Gheorghe Vranceanu" Baciu
16. Horlescu Marina C.N. "Gheorghe Vranceanu" Bacau
Lotul national de informatica (juniori):
Nr | Nume Liceu Judet
Liceul International
1 | Gavrila Vlad-Alexandru | de Informatica Bucuresti
Stan Serban-Andrei Liceul Interpa}mnal Bucuresti
2 de Informatica
C.N. "Mihai Viteazul"
3 | Voroneanu Radu Ploiesti Prahova
Liceul International
4 | Taloi Bogdan-Cristian de Informatica Bucuresti
Purice Andrei C. N I - L. Caragiale Prahova
5 Ploiesti
. C.N. "Mihai Viteazul"
6 Tamag lulia Ploiesti Prahova
7 | Mateescu Maria C. N. "Emil Racovitd" Iasi
Zernoveanu Radu Liceul Interpa:;lonal Bucuresti
8 de Informatica
. Sc. cu cls. [-VIIT .
9 Pripoaie Teodor-Anton NE.56 "Jose Marti" Bucuresti
Vicaroiu Andrei CLNL vl'\/hrcea Cel Vilcea
10 Batran
C. N. de Informatica
11 | Plop Teodor-Daniel "T. Vianu" Bucuresti
C. N. de Informatica
12 | Vlad Radu-Cristian "T. Vianu" Bucuresti
C. N. de Informatica
13 | Naiba Lucian "T. Vianu" Bucuresti
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Comisia este formata din:

Nr. | Nume si prenume Institutia Judet
1. | Emanuela Cerchez Liceul de Informatica "Grigore | lasi
Moisil"

2. | Constantin Galatan C. N. "Liviu Rebreanu" Bistrita-
Nasaud

3. | Alin Burta C. N. "B. P. Hagdeu Buziu

4. | Mugurel-lonut Universitatea Politehnica Bucuresti

Andreica

5. | Dana Lica C.N. "L L. Caragiale" Ploiesti Prahova

6. | Zoltan Szabo Gr. Sc. "P. Maior" Reghin Mures

7. | Andrei Grigorean Universitatea Bucuresti Bucuresti

8. | Doru Popescu | C. N. "R. Greceanu" Slatina Olt

Anastasiu
9. | Marinel Serban Liceul de Informaticd "Grigore | lasi
Moisil"

10. | Mot Nistor C. N. "N. Balcescu" Braila

11. | Adrian Diaconu Universitatea Bucuresti Bucuresti

12. | Mircea Pasoi Universitatea Bucuresti Bucuresti

13. | Tiberiu-Lucian Florea | Universitatea Bucuresti Bucuresti

14. | Adrian Airinei Universitatea "Al. I. Cuza" lasi

15. | Daniel Pasaila Universitatea "Al. 1. Cuza" lasi

16. | Emilian Miron Universitatea Bucuresti Bucuresti

17. | Adrian Vladu Brown University SUA

prof. Emanuela Cerchez




Evenimente

Concursul National de Informatica
“Urmasii lui Moisil”

http://www liis.ro/~moisil2008

A devenit o traditie ca inaintea Olimpiadei
Nationale de Informaticd Liceul de
Informatica  “Grigore  Moisil” Iasi sa
organizeze o “avanpremiera”. Aflat la cea de a
VIll-a editie (respectiv cea de a doua 1in
calitate de concurs national), “Urmasii lui
Moisil” 1s1 propune sa reprezinte un
instrument valoros de antrenare si promovare
a valorilor.

Anul acesta au participat in concurs 81 de
elevi din 25 de judete si 6 elevi din Republica
Moldova. Concursul s-a desfasurat pe site-ul
de pregatire de performanta in informatica
.campion, in conditii similare competitiilor
internationale de informatica.

.campion, un program de pregitire de
performantd in informatica dezvoltat de
Centrul Virtual de Excelentd Siveco 1In
colaborare cu Ministerul Educatiei si
Cercetarii, este initiat si coordonat de profesorii Emanuela Cerchez si
Marinel Serban de la Liceul de Informatica “Grigore Moisil” Iasi. Ca
element de noutate, Tn anul 2007-2008 .campion a oferit utilizatorilor un
sistem de evaluare online, sistem de care bineinteles au beneficiat si
participantii la Concursul National “Urmasgii lui Moisil”, editia 2008.
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Problemele de concurs — clasa a I X-a

hd

Dupa cum stiti, spatiul de memorare pe un hard-disk este partitionat in
discuri logice, fiecare partitie (disc logic) avand o anumita dimensiune. La
randul sau, o partitie este impartitd In mai multe zone de dimensiuni egale
denumite clustere. S3 consideram ca discul nostru are N clustere,
numerotate de la 1 la N.
Un fisier memorat pe disc poate ocupa unul sau mai multe clustere, nu
neapdrat consecutive. Clusterele care nu sunt alocate nici unui fisier se
numesc libere.
Pentru a mari viteza de acces la informatiile de pe disc este de dorit ca
toate clusterele care constituie un fisier sa fie consecutive. Din acest motiv,
este recomandabil ca o data la 3-4 luni sa realizati defragmentarea discului.
Prin defragmentare, clusterele de pe disc sunt mutate, astfel incat la
sfarsitul operatiei de defragmentare, fiecare fisier va ocupa o secventd de
clustere consecutive, alocate in ordine (adica primul cluster din secventa
este primul cluster al fisierului, al doilea cluster din secventa este al doilea
cluster al fisierului, etc.). Mai exact, fisierul 1 va avea alocate clusterele 1,
2, ..., p1; fisierul 2 va avea alocate clusterele p,+1, p:+2, ..., p1+p2, etc.,
unde cu p; am notat numarul de clustere alocate fisierului 1.
Utilizatorii de Windows realizeaza defragmentarea cu un program special
denumit Disk Defragmenter, dar voi nu aveti acest program, asa cd va
trebui sa 1l faceti singuri.
Programul vostru poate sa execute operatii de mutare de clustere astfel:
- citeste in memoria interna continutul unui cluster alocat unui fisier;
- scrie continutul clusterului citit Intr-un alt cluster liber.
Dupa o operatie de mutare, clusterul al carui continut a fost citit in
memorie §i apoi scris in celdlalt cluster este declarat liber, iar clusterul in
care am scris, evident, devine ocupat (fiind alocat fisierului).
Evident cd programul vostru de defragmentare este considerat eficient daca
el va realiza defragmentarea utilizand un numar minim de operatii de
mutare.
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Cerinta

Sa se determine numarul minim de operatii de mutare necesare pentru
defragmentarea unui disc.

Date de intrare

Fisierul de intrare hd.in contine pe prima linie un numar natural N
reprezentdnd numadrul de clustere de pe disc. Pe cea de a doua linie este
scris un numar natural F reprezentand numarul de fisiere memorate pe
disc. Pe urmatoarele F linii sunt descrise fisierele, cate un fisier pe o linie.
Linia care descrie un figier incepe cu un numar natural p reprezentand
numarul de clustere alocate fisierului. Urmeaza o succesiune de p numere
naturale distincte cuprinse intre 1 si N, reprezentand clusterele alocate
fisierului, in ordinea 1n care acestea au fost alocate. Numerele de pe aceeasi
linie sunt separate prin spasiu.

Date de iesire

Figierul de iesire hd.out va contine o singura linie pe care va fi scris un
singur numar natural, reprezentdnd numarul minim de operatii de mutare
necesare pentru defragmentarea intregului disc.

Restrictii

0 <F <N £ 10000

Toate clusterele alocate fisierelor sunt distincte.

Exista cel putin un cluster liber.

Exemplu

hd.in hd.out Explicatie

50 9 Fisierul 1 este format (in ordine) din clusterele 18, 4, 7 si
3 9 care vor trebui mutate in clusterele 1, 2, 3, respectiv 4.

4 18 4 Fisierul 2 este format dintr-un singur cluster (20) si acesta
79 trebuie mutat in clusterul 5.

1 20 Fisierul 3 are clusterele 2, 3 si 6 care trebuie mutate in
3236 clusterele 6, 7, 8.

Numarul minim de mutari necesare este 9. O solutie
posibila cu 9 mutari este: 6->8, 2->6, 4->2, 9->4, 18->1,
20->5, 3->9, 7->3, 9->7

Timp maxim de executie/test: 0.1 secunde
prof. Emanuela Cerchez, Liceul de Informatica “Grigore Moisil” lasi
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cap-pajura

Monedele vechi aveau imprimate pe una dintre fete figura regelui
("cap"), iar pe cealalta un Insemn al tarii care a emis moneda ("pajura").
Atunci cand arbitrul cere capitanilor de echipa sa aleagd jumatatea de teren
pe care vor incepe jocul, el aruncd in aer o moneda. Aceasta cade pe
pamant cu una dintre fete in sus, "capul" sau "pajura". Capitanul de echipa
care a ales fata de sus este cel care alege terenul.
Sa presupunem ca, in urma aruncarii in sus a mai multor monede, acestea
cad pe pamant intr-o configuratie de nxm monede (adica sub forma unei
matrice cu n linii $i m coloane), unele avand "capul" pe fata de sus, altele
avand "pajura". Arbitrul nostru, iubitor de probleme, doreste sa obtina toate
monedele cu pajura in sus. Pentru aceasta el restrictioneaza operatiile
posibile doar la doua:
- 0 intreaga linie este "inversata",;
- 0 intreagd coloana este "inversata".
Prin "inversarea" unei linii/coloane fiecare moneda de pe linia/coloana
respectiva este inversata.
Cerinta
Date fiind dimensiunile configuratiei n §i m, precum si configuratia
monedelor, sd se determine dacd, folosind numai cele doud operatii
permise, se poate transforma configuratia initiald astfel incat, la final, toate
monedele sa fie cu "pajura" in sus.
Date de intrare
Fisierul de intrare pajura. in contine mai multe seturi de date. Un set de
date contine pe prima linie valorile n §i m separate printr-un spatiu.
Urmatoarele n linii din setul de date contin cate m caractere C sau P, fara
spatii intre ele, reprezentand configuratia initiald a monedelor. Seturile de
date se termina cu doud valori O separate printr-un spatiu.
Date de iesire
Daca in fisierul de intrare au fost k seturi de date, atunci fisierul de iesire
pajura.out va avea k linii, pe fiecare linie fiind scrisd una dintre
valorile 1 sau 0, dupa cum configuratia initiald poate fi transformata sau
nu.

10
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Restrictii si precizari
1 <n, m £1000

Numarul de seturi de date din orice fisier de intrare este <10.

Exemplu

pajura.in pajura.out  Explicatii

34 1 Fisierul de intrare contine 2 seturi de
CPCC 0 date.

PCPP Pentru primul set de date o posibila
CPCC succesiune de operatii este:

5 2 CPCC coloana 2 CCCC linia 1 PPPP
PC linia 3 PPPP

cc PCPP > PPPP ---------- > PPPP
ce

cc CPCC CCcc

CC

00 Pentru cel de-al doilea set de date, nici o

succesiune de operatii nu conduce la un
rezultat favorabil.

Timp maxim de executie/test: 0.2 secunde

prof. Marinel Serban, Liceul de Informatica “Grigore Moisil” lagi

Problemele de concurs — clasa a X-a

pcC

In jocul cunoscut sub denumirea "Pretul corect" concurentii incearcd si
ghiceasca pretul unui obiect. Castigator este acel concurent care specifica
un prEvenimente este pretul obiectului si care este cel mai apropiat de
pretul corect (pentru care diferenta dintre pretul obiectului si pretul

specificat de concurent este minima).

In aceastd problema prezentdm o versiune a acestui joc pentru un singur

jucator.




ucdtorul are dreptul la G incercari pentru a ghici pretul corect si V vieti.
Dupa fiecare incercare, jucatorului i se spune daca pretul a fost corect, prea
mare sau prea mic.
Daca la aceastd incercare pretul a fost corect, jucatorul castiga.
Daca pretul nu a fost corect, jucatorul a consumat o incercare.
In plus, daci pretul a fost prea mare, jucatorul a pierdut si o viata.
Jucatorul pierde daca a epuizat toate cele G incercari sau daca la o
incercare a spus un pret prea mare, dar a epuizat cele V vieti.
Preturile sunt numere naturale nenule.
Pentru o pereche de valori G, V datd se poate determina o strategie astfel
incat jucdtorul s poatd ghici sigur pretul dacd acesta este in intervalul
[1,N].
Cerinta
Scrieti un program care sd determine pentru o pereche data de valori G, V
valoarea maxima a lui N astfel incat jucatorul sa aiba o strategie sigura de
castig pentru orice pret din intervalul [1,N].
Date de intrare
Fisierul de intrare pc. in contine pe prima linie doud numere naturale G si
V separate prin spatiu, cu semnificatia din enunt.
Date de iesire
Fisierul de iesire pc.out va contine o singurd linie pe care va fi afisat un
numar natural reprezentand valoarea maxima determinata.
Restrictii

1 <G <40

0 SV <40
Exemplu

pc.in pc.out pc.in pc.out pc.in pc.out
30 3 31 6 77 127

Timp maxim de executie/test: 0.1 secunde Evenimente

prof. Emanuela Cerchez, Liceul de Informatica “Grigore Moisil” lasi

SIr
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Fie numarul natural N si sirul 1,1,2,2,3,3, ..., N,N (sir crescator
de lungime 2N, in care fiecare numar intre 1 si N apare de exact doua ori).
Cu numerele acestui sir construim doua noi siruri de lungime N. Fiecare
numar din sirul initial se va depune fie In primul sir, fie in al doilea, astfel
incat cele doua siruri rezultate sa fie ordonate crescator.

De exemplu, pentru N=4 si sirul initial 1,1,2,2,3,3,4,4, putem
construi de exemplu sirurile 1,1, 3,41 2,2, 3,4 sausirurile 1,2, 3, 3
sil,2,4,A4.

Cerinta

siruri de lungimi egale cu N, astfel incat ambele siruri sa fie crescatoare (nu
neaparat strict), iar primul sir sa fie Intotdeauna mai mic sau egal din punct
de vedere lexicografic decat al doilea. Pentru ca acest numar poate fi mare,
se va determina numarul modulo 7001.

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

Date de iesire
Fisierul sir.out va contine o singurd linie pe care va fi scris un singur

ege ey

Restrictii si precizari

2 <N <80
Date doua siruri de lungime N, a=a;,a,, ..., ay §l b=b;, by, ..., by,
spunem ca sirul a este mai mic lexicografic decat b, daca existda 1 <k <N
astfel incat a,=b,, a,=b,, ..., ar1=b.1 si a,<b,. Doua siruri de
lungimEvenimente  exicografic daca ele coincid.

Evenimente
Exemplu

sir.in sir.out Explicatii

13




3 4 Sirul initial 1,1, 2,2, 3, 3 poate fi impartit in 4

moduri (4 mod 7001 = 4):
1,1,2 2,3,3
1,2,2 1,3,3
1,2,3 1,2,3
1,1,3 2,2,3

’ ’ ’ ’

Timp maxim de executie/test: 0.1 secunde
prof. Dan Pracsiu, Gr. Sc. “Stefan Procopiu” Vaslui

Problemele de concurs — clasele a XI-a si a XII-a

cadere

Drumurile dintre orasele din Imperiul Roman stau la baza dezvoltarii
rapide a imperiului. De acest lucru si-au dat seama si inamicii imperiului
care au inceput sa le distruga.
Inainte de a se lua masuri se doreste monitorizarea pagubelor provocate de
aceste distrugeri. Unul dintre cei mai importanti factori este distanta fata de
capitald. Aceasta este numdrul minim de drumuri ce trebuie parcurse
pentru a ajunge in/din capitala (drumurile sunt bidirectionale, iar lungimea
lor nu conteaza).
Cerinta
Date fiind drumurile dintre orage si ordinea in care acestea sunt distruse,
evaluati numarul de orase care s-au departat cu cel putin o unitate dupa
distrugerea fiecarui drum. Orasele care nu mai au nici o legaturd cu
capitala se considera la distanta infinit.
Date de intrare
Fisierul de intrare cadere.in contine pe prima linie patru numere
naturale nenule N, M, C si Q, reprezentdnd numarul deEvenimente 1l de
drumuri initiale, capitala si respectiv numarul de drumuri ce urmeaza a fi
distruse.
Pe urmatoarele M linii se afla cate douda numere naturale: O1 si 02,
reprezentand un drum intre orasele O1 si O2. Orasele sunt numerotate de la
1laN.

14




Pe urmatoarcle Q linii se afla, in ordine, drumurile ce urmeaza sa fie
distruse. Pe fiecare dintre cele Q linii sunt scrise doud numere naturale O1
02, reprezentand orasele care sunt capetele unui drum (drum aflat in
multimea drumurilor de mai sus). Numerele de pe aceeasi linie sunt
separate prin spatii.

Date de iesire

Fisierul de iesire cadere.out va contine Q linii. Pe linia i va fi scris
numarul de orage ce s-au mai departat de capitald cu cel putin o unitate
dupa distrugerea celui de-al i-lea drum din fisierul de intrare.

Restrictii si precizari

1 <N <1 000
1 <M < 50 000
1 <0 £M

Intre oricare doud orase exista cel mult un drum.
Un drum odata distrus nu se mai poate distruge din nou.
Exemplu

cadere.in cadere.out Explicatii

6 2 2 1 Dupa distrugerea drumului (1,2) orasul 1
2 2 se departeazi cu o unitate de capitald (orasul
2).

Dupa distrugerea drumului (2, 4) orasele 1
si 4 se depdrteaza cu cate o unitate.

NE BN DNDNDNDE R O
N O b W O b

Timp maxim de executie/test: 1.5 secunde

Evenimente
ing. Marius Andrei, Google Inc

pioni

Nargy si Fumeanu joacd un joc pe un graf orientat fara circuite cu N
noduri (numerotate de la 1 la N) si M arce. In acest graf existd K pioni
plasati in noduri. Fiecare jucator trebuie sa mute, cand ii vine randul, toti

15




pionii care se pot muta din nodurile in care se afla in noduri adiacente. Mai
exact, un pion situat in nodul x poate fi mutat in nodul y, daca exista arc
delaxlay.

Cel care nu mai poate muta nici un pion atunci cand 1i vine randul pierde
partida. La inceputul unui joc, prima mutare o face jucatorul Nargy.
Cerinta

Dandu-se mai multe configuratii de pioni, sd se determine cine castiga
jocul, dacd ambii jucatori joaca optim.

Date de intrare

Fisierul de intrare pioni.in contine pe prima linie trei numere naturale
T N M. Urmatoarele M linii vor contine cite doud numere naturale a b cu
semnificatia ca existd arc de la a la b. Urmatoarele T linii vor descrie
configuratii de pioni astfel: primul numar de pe linie va fi K si va fi urmat
de K numere naturale reprezentand nodurile in care se afla pioni. Numerele
de pe aceeasi linie sunt separate prin spatii.

Date de iesire

Fisierul de iesire pioni.out va contine T linii, cate o linie pentru fiecare
configuratie de pioni din fisierul de intrare. Pe linia i se va scrie numele
jucatorului care castigd (Nargy sau Fumeanu) pentru a i-a configuratie de
pioni din fisierul de intrare.

Restrictii

1 <T <5

1 <N <20 000

1 <M <50 000

1 <K <30 000

Pot exista mai multi pioni in acelasi nod.

Evenimente
Exemple
pioni.in pioni.out Explicatie
2 43 Nargy 1. Conform regulilor jocului Nargy trebuie sd mute
21 Fumeanu cu toti cei 3 pioni, iar singura posibilitate este sa-i

16




N W W
[ Ry

2 3
4

mute pe toti in 1. Fumeanu nu mai poate muta.
2. Nargy muta pionul din 4 in 3, iar Fumeanu
mutd din 3 In 1. Acestea sunt singurele mutari

posibile.

Timp maxim de executie/test: 0.2 secunde

stud. Mircea Pasoi,

Universitatea Bucuresti,Facultatea de Matematica si Informatica

Rezultate
Clasa A IX-A
Nr | Judet | Nume elev Punctaj Premiu
Trofeul “Urmasul lui
1 IS | Vicol Sergiu 200 Moisil”
Premiul |
2 DJ | Cazacu Alexandru 190 Premiul II
3 PH | Tamas Iulia 190 Premiul 11
4 VN | Nicodei-Groper Eduard 160 Mentiune
5 IS | Albu Alexandru 100 Mentiune
6 TM | Sarca Adela 60 Mentiune
Clasa A X-A
Nr | Judet | Nume elev Punctaj | Premiu
1 TM | Avramescu Andrei 30 Mentiune
2 NT | Mihaila Stefan 30 Mentiune
3 BZ | Sarbu Alexandru 30 Mentiune
4 |Evenimente Mihai 30 Mentiune
5 AG | Bivol Mihai 10 Mentiune
Clasa A XI-A
Nr | Judet | Nume elev Punctaj | Premiu
1 IS Paicu Alexandru 70 Premiul I
2 IS Petrov Robert 10 Mentiune
3 BN | Retegan Alexandra 10 Mentiune

17




DB

Stancu Florin

10 Mentiune

5

VS

Zait Victor

10 Mentiune

Clasa A XII-A

Nr | Judet | Nume elev Punctaj | Premiu

1 MD | Berzan Constantin 130 Premiul 1
2 AR | Schneider Stefan 130 Premiul [

3 BC | Horlescu Marina 100 Premiul 11
4 SV | Boca Lucian 90 Mentiune

5 NT | Munteanu Alexandru 80 Mentiune

6 IS Tudose Vlad 70 Mentiune

18

prof. Emanuela Cerchez

Evenimente

Rezultatele elevilor
de la Liceul de Informatica “Grigore Moisil” Iasi
la Olimpiada Nationala de Informatica 2008




Olimpiada Nationala de Informaticd pentru gimnaziu, Bacau, 5-
februarie 2008:

Nr  Nume si prenume

1
2
3
4
5
6
7
8

Andrici Cezar
Netedu Andrei
Tucar Liana
Rusu Alexandru
Miron Alexandru
Filimon Marta
Ignat Andrei
Blejusca Sabin

Clasa
5B
5B
6A
6A
5B
6B
6B
6B

Rezultat

Mentiune
Mentiune
Mentiune

Mentiune

De la stanga la @
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limpiada Nationala de Informatica pentru liceu, Ploiesti, 29 aprilie —

5 mai 2008:

Nr  Nume si prenume Clasa
1 Tudose Vlad 12C
2 Paicu Alexandru 11D
3 Petrov Robert 11B
4 Stoian Vlad 11B
5 Manea Vlad 12C
6 Albu Alexandru 9C
7 Dominte Alexandru 11C
8 Chelariu Alexandru 10D

Rezultat
Premiul II1

Medalie de aur
Calificat in lotul national

Mentiune

Medalie de argint

Mentiune

Medalie de argint

Mentiune

Medalie de bronz
Medalie de bronz

Medalie bronz

De la stanga la dreapta: Stoian Vlad, Manea Vlad, Albu Alexandru, Petrov Robert, Paicu
Alexandru si Tudose Vlad
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INFOMATRIX 2008

"INFOMATRIX" este un concurs international de proiecte
informatice organizat de Lumina institutii de invatamant, Universitatea din
Bucuresti, Ministerul Educatiei Nationale, Cercetarii si Tineretului si
ISMB.

INFQO

M A T R I X

Liceul nostru a participat la acest concurs cu cinci echipaje, doua
echipaje la sectiunea “Programming” si trei echipaje la sectiunea “Digital
Content”.

La sectiunea “Programming” elevii nostri au participat cu
urmatoarele proiecte:
1. “HighS Jobs” — Chelariu Alexandru si Pricopie Cosmin, din
clasa a X-a D, coordonati de prof. Claudia Carausu, proiect care
a obtinut medalia de bronz
2. “RStudent” — Nitd Alexandru, din clasa a XI-a D, coordonat de
prof. Dorina Ursache

La sectiunea “Digital Content”, proiectele participante au fost:

1. “Green Times” — Nitd Alexandru si Ignatov Iulia, din clasa a
XI-a D, coordonati de prof. Dorina Ursache, proiect care a
obtinut medalia de argint
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2. “The Anthropocene Epoch” — Hulubas Radu si Tabun
Alexandra loana, din clasa a XI-a D, coordonati de prof. Silvia
Grecu, obtinand mentiune

3. “Impossible is nothing for them!” — Juncu Catalin, Berigoi
Daniel (clasa a XI-a E) si Petrea Crina (clasa a XI-a D),
coordonati de prof. Dorina Ursache, obtindnd medalia de bronz

Felicitari echipajelor pentru rezultatele obtinute!

prof. Silvia Grecu
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Concursul de Programare ,,Moisil++”

Concursul de programare
,Moisil++7, desfasurat la Liceul de
Informatica ,,Grigore C. Moisil” in 26 mai
2008, s-a adresat elevilor de gimnaziu ai
liceului si a avut drept scop dezvoltarea
spiritul competitiv, antrenarea concurentilor
in vederea participarii cu succes la alte | ™
concursuri de informatica.

Concursul a avut trei nivele de
dificultate, respectiv clasa a V-a, clasa a VI-a si clasele VII-VIII. Programa
de concurs a coincis cu aceea a fazei judeteane a olimpiadei de informatica.
La concurs au participat 31 de elevi din clasele de gimnaziu.

Din Comisia de organizare au facut parte elevii Robert Petrov,
Alexandru Paicu si Vlad Stoian precum si profesorii Cornelia Ivage, Oana
Butnarasu si Ionel Maftei. Elaborarea subiectelor si evaluarea surselor
concurentilor au fost asigurate de elevii Robert Petrov, Alexandru Paicu si
Vlad Stoian, sub indrumarea profesoarei Cornelia Ivagc.

Rezultate 2008
Nume si prenume Clasa Premiul
Netedu Andrei 5B 1
Filimon Marta 6B 1
Rusu Alexandru TA |
Negrus Stefan 8A 1
Pascaru Cosmin 5A 11
Andrici Cezar 5B 11
Tucar Liana 6A 11
Miron Alex 5B 111
Blejusca Sabin 6B 111

prof. Cornelia Ivasc
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Concursul “Al 4-lea val”

.. In luna mai s-a desfasurat la Scoala “Petru Poni”
. din Iasi editia a XI-a a concursului judetean de
informatica “Al 4-lea val”, organizat in colaborare
cu fundatia “Renasterea Romana” Iasi.
Concursul a fost organizat pe doua sectiuni:
»Sectiunea programare
» Sectiunea grafica/desen
! Liceul nostru a participat cu doud echipaje,
AN corespunzitor celor doud sectiuni. Primul echipaj a
fost format din elevele Tucar Liana, clasa a VI-a A si Filimon Marta, clasa
a VI-a B, care au participat la sectiunea programare si au obtinut Premiul 1.

Cel de al doilea echipaj a fost format din elevele Popa Ileana si
Vichilu Madalina, din clasa a V-a A, care au participat la sectiunea
graficd/design si au obtinut Mentiune.

Felicitari celor doua echipaje pentru rezultatele obtinute!

Insotitor: prof. Simona luscinschi
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Concursul de Informatica Aplicata

In perioada 23-25 mai 2008 am participat la etapa nationald a
Concursului de Informaticd Aplicatd, care s-a desfasurat la Cluj. Acest
cocurs a avut urmatoarele sectiuni:

« Sectiunea tehnologii, la care au participat:

o elevi din clasele 9-10, indiferent de filiera, profil,
specializare.

o elevi din clasele 11-12 de la filiera tehnologica, profil
tehnic, resurse si protectia mediului, servicii.

« Sectiunea aplicatii C#, la care au participat elevi din clasele 9-12

care au realizat proiecte in C#, indiferent de filiera, profilul sau
specializarea la care studiaza.

La Sectiunea
Tehnologii concurentii au
avut de parcurs trei probe.

Prima proba a constat
dintr-un test grild, cu un
numir de 50 de Intrebari,
fiecare intrebare avand patru
variante de raspuns din care
numai una singurda corecta.
In urma acesteia s-au
calificat pentru sustinerea
probei a doua, primii 50%
din elevii participanti la
fiecare nivel de studiu.

Timpul de lucru alocat a fost de 60 minute.

A doua proba, proba practica, a constat in rezolvarea pe calculator a
subiectelor stabilite de comisia nationald, timpul de lucru fiind de 45
minute. S-au calificat pentru proba a treia primii 50% din elevii participanti
la proba a doua, la fiecare nivel de studiu.

Pentru cea de a treia proba, elevii au trebuit sd prezinte un proiect
multimedia, cu tema prestabilitd. Timpul alocat prezentarii unui proiect a
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ost de 10 minute, iar printre criteriile de evaluare s-au numarat si:
originalitatea, realizarea artisticd, continutul stiintific, usurinta in
exploatare si acuratetea tehnica.

Participarea la acest concurs a fost o experientd interesantd pentru
mine, avand ocazia s particip la o confruntare nationald plina de fair play.
Am fost impresionat de dotarea tehnica si profesionalismul organizatorilor.
In urma participarii la acest concurs am obtinut mentiune, ceea ce consider
ca este un rezultat bun, avand in vedere cd este prima mea experientd de
acest gen.

Am avut multe de invatat din acest concurs si intentionez sd ma
antrenez mai temeinic pentru concursurile din anii ce vor urma.

Tudorache Cristian
clasa a IX-a A
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Stilul de programare

Stilul de programare (coding style) reprezinta un set de reguli pe care
programatorii le respecta in scrierea programelor.

De ce este necesara definirea unui stil de programare?

Un secventa de cod care este bine scrisa va fi cu sigurantd mai usor de citit si de
inteles atat pentru autorul ei, cat si pentru membrii echipei cu care acesta lucreaza.
In consecinta aplicatia va fi mai usor de intretinut, va contine mai putine erori si
de multe ori este mai compacta decat codul redactat “la repezeala”, fara a respecta
nici o regula.

Formarea unui stil de programare este un obiectiv pe care un profesor de
informatica trebuie si il urmareascd in mod constant, incepand inca de la primele
ore de algoritmi §i programare.

Reguli care definesc un bun stil de programare

Un bun stil de programare poate fi caracterizat prin trei cuvinte: simplu, clar,
concis.

Identificatori

Identificatorii (nume) sunt utilizati pentru identificarea diferitelor elemente
sintactice (variabile, constante, functii, tipuri, etc).

Numele trebuie sd fie semnificativ (cu alte cuvinte sa ofere informatii despre
scopul cu care este utilizat elementul denumit), sa fie scurt, usor de memorat si
eventual s poatd fi pronuntat.

Atunci cand elementul denumit este global (deci poate fi accesat oriunde in cadrul
aplicatiei) numele trebuie sa descrie cat mai explicit posibil destinatia acestuia
(chiar este util sd inserati un comentariu mai detaliat despre scopul elementului
respectiv).

De exemplu:

int NrElevi; //numarul de elevi existenti in clasa

Cand obiectul denumit este local (deci este utilizat doar in cadrul unei functii), un
nume scurt este suficient. Mai mult, Tn mod uzual sunt preferate denumirile 1, 5,
k pentru indici intr-un tablou; p, g, r pentru pointeri; s, t pentru siruri de
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caractere; n, m pentru dimensiunile unui tablou. Codul raméne usor de inteles, dar
devine mai concis.

Comparati urmatoarele doud variante de insumare a elementelor vectorului A:
for (i=0; i<n; 1i++) Sum += A[i];

for (PozElementCurent = 0; PozElementCurent < NrTotalElemente;
PozElementCurent++)
Sum += A[PozElementCurent];

Nu trebuie sd exageram cu utilizarea numelor lungi! De multe ori claritatea se
poate obtine prin concizie!

Utilizarea majusculelor si minusculelor in nume poate spori claritatea:
— numele constantelor sunt scrise numai cu majuscule;

— numele variabilelor formate prin alipirea mai multor cuvinte/prescurtari de
cuvinte au initiala fiecarui cuvant/fragment de cuvant majusculd (stilul
Pacal) — de exemplu: Tablou, NrTelefon; acest lucru nu este valabil si
pentru prima literd din numele varibilei (in stilul Java) — de exemplu:
tablou, nrTelefon;

— pentru o portabilitate crescuta, evitati ca numele variabilelor sd Inceapd cu _
(underscore), pentru a evita coincidentele cu diferite variabile din bilbioteci;

— evitati utilizarea literelor ce pot fi confundate n contextul respectiv cu cifre
(0sio,osaulsil, I).

Constructia numelor de variabile trebuie realizata in mod consistent.

De exemplu, atunci cand utilizdm o coadad dacad am hotarat sa o denumim Coada,
atunci pozitia primului element din coada va fi IncCoada, nu IncC sau IncQ.
Mai mult, ori de cate ori utilizim denumim elemente care au legatura intre ele
trebuie sd includem In nume atdt elementul comun, precum si diferenta dintre
acestea.

De exemplu, voi denumi coada Coada, inceputul cozii IncCoada, sfarsitul cozii
SfCoada

Numele functiilor trebuie sa contind un verb, care sd indice actiunea executata de
functia respectiva. Daca functia returneazd un rezultat, este bine ca numele
functiei sa indice si tipul rezultatului.
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De exemplu, o functie care testeaza dacd un numar este prim o vom denumi
EPrim() (ceea ce indica si actiunea si faptul ca functia va returna un rezultat
logic).

O functie care numaira cate valori prime sunt intr-un tablou o putem denumi
NumaraPrime ().

Constantele semnificative din aplicatia voastra ar trebuie si aibd nume
semnificative. De exemplu, limitele maxime admise pentru tablouri:

#define NMAX 1000

const int NMAX 1000
Expresii

Pentru ca expresiile sa fie usor de citit §i de inteles ar trebui sd respectam
urmadtoarele reguli:

1. incadrati operatorii intre spatii. De exemplu: x > 0 && x % 2 == 1

2. Daca ar putea exista neclaritati referitoare la ordinea efectudrii operatiilor,
utilizati parantezele pentru a elimina neclaritatile. Chiar daca parantezele nu
sunt necesare, utilizati-le acolo unde considerati cd ar aduce un plus de
claritate. De exemplu: x+1>>n este mai bine si fie scrisd (x+1)>>n
(operatorul + are prioritatea mai mare decat >>, dar din modul de scriere s-ar
putea intelege x+ (1>>n)).

3. Nu parantezati in exces. De exemplu, (((a)*(b)-(c))>0) este o
exagerare!

4. Divizati expresiile prea lungi in expresii mai scurte, o expresie prea lunga ar
putea fi greu de inteles.

5. Formulati expresiile in mod natural. De exemplu daca vreti sa verificati daca
o variabild x are valoarea egald cu 1 nu scrieti 1 == x,ci x == 1. Daca
vreti sa verificati daca indicele i este mai mic decat numarul de elemente din
vector n, nu veti scrie n > i,ci i < n (cu alte cuvinte elementul variabil
este bine sa fie Tn membrul stang al comparatiei, limita fixa fiind in dreapta).

6. Acordati a atentie deosebita operatorilor de incrementare si decrementare.
Utilizarea lor incorecta in cadrul expresiilor poate conduce la efecte
secundare nedorite (deoarece modifica valoarea varibilei).
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nstructiuni

Modalitatea de redactare e instructiunilor variaza, in special in ce priveste modul
de scriere a acoladelor. Cea mai importantd regula raméne: aplicati in mod
consecvent aceleasi reguli. lata cateva dintre acestea:

1. Utilizati spatiile pentru o mai buna intelegere! Dupd numele instructiunii
trebuie sd urmeze spatiu. De asemenea dupa separatori (, ;) trebuie sd urmeze
spatiu.

Comparati aceste doud variante:
for (1i=0;i<n; i++)sum+=ali];
for (i = 0; 1 < n; i++) sum += alil]l;

2. Indentati! Atunci cand o instructiune este subordonatd unei alte instructiuni,
deplasati instructiunea subordonatd spre interior. De obicei acest lucru se
realizeaza utilizand indentarea la un TAB (actionand o data tasta TAB), ceeca
ce va asigura si o aliniere pe verticald a instructiunilor.

Comparati cele doua variante de scriere a instructiunii i £ din punctul de vedere al
lizibilitatii:

if (a<b) 1f (a<c) 1f (c<b) x=1; else if (b>c) x=2; else x=3;
else x=4; else x=5;

if (a<b)
if (a<c)
if (c<b) x=1;
else
if (b>c) x=2;
else x=3;
else x=4;
else x=5;

3. O instructiune compusa este incadrata intre acolade. Exista trei tehnici uzuale
de Tmperechere a acoladelor. Important este ca tehnica pe care o preferati sa
fie utilizata in mod consistent.

O prima varianta este ca paranteza acolada inchisa } sa fie plasata sub (pe aceeasi
coloand) cea deschisa {, ambele fiind indentate la un TAB (stilul GNU).

De exemplu:
for (1 = 0; 1 < n; i++)

{
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sum += al[i];
p*=alil;

}

A doua variantad este ca acoladele sa fie situate una sub alta, pe aceeasi coloana,
fara indentare (stil ANSI):
for (i = 0; 1 < n; i++)
{
sum += al[i];
p*=ali];

}

A treia variantd este ca acolada deschisa s fie pe aceeasi linie cu instructiunea
care subordoneazad instructiunea compusd, iar acolada inchisd sa fie aliniata
vertical cu numele instructiunii respective (stil Kernighan& Ritchie).

De exemplu:

for (1 = 0; 1 < n; i++) {
sum += al[i];
p*=alil;

}

4. O aceeasi instructiune poate fi scrisa in numeroase moduri diferite. Utilizati
modul cel mai “natural”.

De exemplu:

for (i = 0; 1 < n; i++) sum += alil];
for (i = 0; 1 < n; ) sum += a[i++];
for (i = n; --1i > 0; ) sum += al[i]l;

Evident ca prima variantd reprezintd modul cel mai clar si natural de a parcurge
un vector.

Comentarii
Inserati comentarii In program pentru o mai buna intelegere a acestora.

Este indicat ca declaratiile variabilele globale si fie insotite de un comentariu
referitor la scopul acestora. Functiile trebuie sa contind un comentariu referitor la
actiunile efectuate de functia respectiva. Si, in general, orice bloc de program cu o
functiune relativ independenta trebuie sa fie insotit de un comentariu.

Nu abuzati de comentarii! Nu comentati si chestiuni evidente, aglomerand in
acest mod codul si facandu-1 ilizibil!
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vident, codul trebuie si fie in concordantd cu comentariile asociate! In caz
contrar cel putin unul dintre acestea este gresit.

Bibliografie
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Elevi si profesori - creatori de soft educational

Elaborarea soft-ului educational este o provocare adresata atat elevilor, cat
si profesorilor. Deopotrivd creatori si beneficiari, elevii §i profesorii,
lucrand in echipd, redefinesc termenii invatarii.

Soft-ul educational nu a fost inventat astazi. Preocupari in acest domeniu in

comunitatea scolard preuniversitard din Romania exista inca din anii 80.

De exemplu, in anul 1989 profesorul Marinel Serban a brevetat doua

produse program denumite Oscilatii electromagnetice s1 Miscarea

particulelor incarcate cu sarcina electrica in camp magnetic. Dar in anii

2000+ aceastd preocupare tinde sd devind un nou mod de abordare a

creativitatii.

Pentru Romania existd doi factori care au marcat decisiv evolutia in acest

domeniu:

o programul SEI, prin care noile tehnologii informationale au fost
introduse in toate scolile din Romania;

o Cupa Siveco, un concurs national de soft educational care are ca scop
formarea creatorilor de sofiware educational in scopul asigurarii
mentenantei SEI.

An de an, peste 500 de proiecte participa la Cupa Siveco, dintre care 16-20
sunt selectate in Finala Cupei Siveco, unde se confrunta "pe viu", schimba
idei, dezvolta colaborari viitoare.

De ce este pasionant sa participi la Cupa Siveco?

Pentru ca elevi si profesori au ocazia de a lucra in echipa, altfel. Pentru ca
profesionalismul cu care elevii si profesorii abordeaza crearea de soft
educational 1i aduce la nivelul marilor firme producatoare din domeniu (si
uneori peste acest nivel). Pentru cd reprezintd o sansd de afirmare
(deopotriva pentru elevi si profesori). Pentru ca participand la Cupa Siveco
devii membru al unei comunitdti, a creatorilor, a celor care vor sa
contribuie la societatea cunoasterii.
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Liceul de Informatica "Grigore Moisil" din Iasi a avut sansa de a participa
an de an, Inca de la prima editie, la Finala Cupei Siveco:

2003

Chimie organica | Florin Chelaru, Radu
Grosuleac, Corneliu
Serediuc; prof. Magda
Belta, prof. Cornelia
Ivasc

Proiectul a obtinut premiul al II-
lea la Cupa Siveco 2003

2004
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Bianca Milatinovici,
Razvan Gradinaru,

prof. Emanuela Cerchez,
prof. Marinel Serban Din

Proiectul a obtinut premiul al II-
lea la Cupa Siveco 2004 si a
reprezentat Romania la ONLINE
sont 1ai

T T~

lumea 1nf0rmat1c11

tehnologiilor educatlonale

2005

Arbori partiali
de cost minim

Mihai-Alexandru Birsan,
Andrei Diac,

prof. Emanuela Cerchez,
prof. Marinel Serban

Proiectul a obtinut premiul al II-
lea la Cupa Siveco 2005.

Echipa castigatoare a participat la
un workshop pe tema noi
tehnologii educationale la Intel IT
Innovation Center, Dublin,
Irlanda.

De asemenea proiectul a fost
prezentat in cadrul Craig Barett
World Tour, martie 2006,
Bucuresti, 1n fata reprezentantilor
guvernului, a mediului de afaceri
si mass-media din Romania.

Drum minim in
graf

Andrei Chirila,

Cleonela Serban,

prof. Emanuela Cerchez,
prof. Marinel Serban

Compusgi Stefan Macovei, Radu

halogenati Nicolescu, Cezar Berea,
prof. Magda Belta

Independenta de | Alexandru Veruzi,

stat a Romaniei

Stefan Macoveli,
prof. Maria Rados

2006

Elemente de
baza ale
limbajului

Alexandru Perietanu,
Dragos Raducanu,

Cagstigatorii Cupei Siveco 2006

Echipa a reprezentat Romania la

35




/C++

prof. Emanuela Cerchez,
prof. Marinel Serban

ONLINE EDUCA Berlin 2006

Civilizatii
preistorice pe

teritorDin lumea
Romai

Alexandru Veruzi,
Alexandru Buca,

informaticii

prot. Emanuela Cerchez

Proiectul a obtinut premiul al II-
lea la Cupa Siveco 2006

Matrice Andrei Chirila,
Cleonela Serban,
prof. Gelu Susanu
2007
Conduita Alexandru Chimu, Proiectul a obtinut premiul al II-
psihosociala Vlad Constantinescu, lea la Cupa Siveco 2007, precum
prof. Claudia Carausu, si Premiul de Popularitate la
prof. Emanuela Cerchez | Conferinta Nationala de
Invitamant Virtual 2007.
Echipa castigatoare a participat la
un workshop pe tema noi
tehnologii educationale la Intel IT
Innovation Center, Dublin,
Irlanda.
Modelarea Alexandru Perietanu, Proiectul a obtinut premiul al III-
datelor Alexandru Buca, lea la Cupa Siveco 2007
prof. Emanuela Cerchez,
prof. Marinel Serban
Procese psihice | Cotelea Daniela, David
senzoriale George-Alexandru,
Perceptii si prof. Adina Romanescu,
senzatii prof. Cornelia Ivasc
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2008 Se vor califica la Cupa Siveco?

Ora de dirigentie | Vlad Manea, Alexandru Perietanu, Vlad Constantinescu
prof. Claudia Cérausu, prof. Emanuela Cerchez

Permutari Ionut Fronea, George-Alexandru Ilas,
Silviu-Sergiu Hriscu
prof. Lucian Ladunca, prof. Emanuela Cerchez

Problema Vlad Manea

potrivirii sirurilor. | Vlad Tudose

Algoritmul KMP Andrei-lonel Albesteanin lumea informaticii
prof. Emanuela Cerche., piur. wviaier purvan

Le uram SU ! . . -
GIS— oportunitate edueafionalaiac Cerchez

In perioada 30 ianuarie — 4 februarle s-a desfasurat la n01 in liceu
cursul intitulat “Introducere
in ArcGis”, organizat de
ESRI Romaénia
(Environmental Systems
Research Institute, Inc.). La
acest curs au participat
elevi si profesori de la Liceul de informatica “Grigore Moisil” din lasi si de
la Grupul Scolar “Vasile Sav”’ din Roman.

) GIS — Geographic Information System -
este un sistem dedicat gestiondrii, analizei si
afisarii informatiei geografice, ce este reprezentata
de serii de seturi informationale cum ar fi: harti si
Cebclapic et o / reprezentari globale, seturi de date geografice,
e W“‘ modele de prelucrare si de diagrame de lucru,

\‘!. / modele de date si metadate.
Printre componentele de baza ale unui
sistem geografic informatic se numard persoanele, software-ul, datele,
procedurile, hardwareul. Un sistem informatic geografic indeplineste
functii de introducere a datelor, stocare, interogare, analiza, afisare,
rezultate.
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ArcGIS reprezintd o colectie integratd de produse software GIS
pentru construirea unui sistem GIS complet in cadrul unei organizatii.
Cadrul de lucru al arhitecturii ArcGIS permite  distribuirea
functionalitatilor GIS pe orice platformd, fie desktop, servere (inclusiv
Web), sau instrumentele mobile. Aceasta arhitecturd impreuna cu bazele de
date geospatiale (geodatabase) oferd instrumentele necesare implementarii
unui sistem informatic geografic inteligent.

ArcGIS este pus la dispozitie de catre unicul distribuitor
autorizat pentru teritoriul Romaniei al Environmental Systems
ResecDin lumea informaticii liderul mondial in furnizarea
aplicatiilor software GIS.

Cele mai utilizate produse ArcGIS din categoria desktop:

1. ArcView este o aplicatie software GIS ce permite vizualizarea,
cartografierea, crearea si analiza datelor geografice. Folosind ArcView
puteti intelege contextul geografic al datelor dumneavoastrd. Aceasta
aplicatie ofera totodatd suportul decizional necesar pentru rezolvarea cat
mai rapida a problemelor si luarea corecta a deciziilor.

ArcView este cea mai utilizatad aplicatie software GIS din clasa desktop
deoarece ofera o modalitate foarte usoara de utilizare a datelor geografice.
Dispunand de un numar variat de simboluri si de capacitati cartografice,
veti putea foarte usor crea harti de calitate ridicatd. ArcView va usureaza
gestionarea si editarea datelor in cadrul organizatiei. De fapt, orice
producator de date geografice va poate oferi datele intr-un format
compatibil cu ArcView.

2. ArcEditor reprezintd un sistem complet GIS desktop pentru
editarea si administrarea datelor geografice. ArcEditor face parte din
familia de produse ArcGIS si include in plus fatd de functionalitatea
ArcView, instrumente de editare GIS mult mai complexe.

3. Arclnfo este cea mai completd solutie GIS disponibila. Aceasta
aplicatie include atat functionalitatea ArcView cat si pe cea din ArcEditor,
si in plus o functionalitate avansatd de conversie a datelor i geoprocessing.
Profesionistii GIS utilizeaza Arclnfo pentru construirea datelor spatiale,
modelarea si analiza acestora si afisarea hartilor si rapoartelor rezultate.
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Arclnfo ofera intreaga functionalitate pentru crearea si gestionarea
unui GIS inteligent. Aceasta functionalitate este accesibila prin intermediul
unei interfete foarte usor de utilizat ce poate fi particularizatd si extinsa
prin intermediul modelelor, script-urilor si a aplicatiilor.

ArcView pune la dispozitia utilizatorilor diverse aplicatii, precum:
1. ArcMap, ce permite

— vizualizarea aplicatiei prim:Din lumea informaticii

— realizarea hartii, prin operatii precum: editare, interogare,
analiza, realizarea graficelor si a rapoartelor
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2. ArcCatalog
— organizarea $i gestionarea bazei de date
— crearea §i vizualizarea documentatiei datelor (metadata)

¥ ArcCatalog - ArcView - D:workiCurs_ArcGIS\Date_test_final\Generaliunitadm.shp.
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Din lumea informaticii

3. ArcToolbox
— este o fereastra disponibila in ArcCatalog si ArcMap

— ofera functii de procesare geograﬁca managementul datelor,

analize si conversii

Promovarea tehnologiei GIS 1n scoala se poate realiza prin activitati de
informare, sustinere de ore interdisciplinare (geografie-informatica),
activititi de colaborare cu alte scoli sau institutii care utilizeaza acestad
tehnologie precum si prin introducerea unor discipline optionale pe acesta
tematica.

Existd multiple avantaje ale promovarii tehnologiei GIS in scoala.
Printre acestea se numard initierea viitorilor utilizatori, formarea
specialistilor, dezvoltarea unor parteneriate viabile intre scoli si institutii
prin implicarea elevilor in realizarea de proiecte GIS utile comunitatii,
formarea abilitatilor de lucru In echipd, realizarea contactului cu sfera
socio-profesionala si cu cerintele actuale ale societatii.

In liceul nostru s-au derulat doud proiecte finantate de Uniunea
Europeana care au folosit aceasta tehnologie:
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= “Sanse egale in utilizarea tehnologiilor moderne”, proiec
multilateral Comenius, www.liis.ro/~comenius

= “GIS -tehnologie moderna pentru bune practici in scoald”,
proiect de mobilitati Leonardo da Vinci

Bibliografie:

= Introducere in ArcGis — suport de curs

" WWW.ESIiro.ro

*  Wilpen L. Gorr, Kristen S. Din lumea informaticii sond
Edition

prof. Simona luscinschi

Macbook Air

In cursul acestui an a fost lansati o noud jucarie de catre firma
Apple. Aceasta impresioneaza prin subtirime si sistemul multi-touch.

Cele mai subtiri zone ale lui
MacBook Air masoard numai 0.16
inch, in timp ce zonele in care este cel
mai gros ajung la maxim 0.75 inch.

Sistemul multi-touch nu este f— -
implementat in ecran asa cum ne-am fi
putut astepta, ci pe trackpad . Cei § )

care au avut ocazia de a-l testa spun ca

sistemul merge foarte bine, cu
mentiunea ca nu poate fi folosit (deocamdati) in toate programele.

MacBook Air este dotat cu procesoare Intel Core 2 Duo de 1.6 sau
1.8GHz si 2 GB RAM DDR?2 la 667 MHz. Harddisk-ul are 80 GB, 4200
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rpm si este conectat pe PATA. Optional, se poate achizitiona un SSD_
ultimul racnet, de 64 GB. Pe partea de conectivitate are suport Wi-Fi si
bluetooth, un singur port USB si un Micro-DVI. Bateria tine 5 ore,
conform producatorului.

Ca minusuri, pe langa faptul ca are un singur port USB MacBook
Air nu are Ethernet. Componentele de baza precum harddisk-ul,
memoria RAM sau bateria nu pot fi schimbate de utilizator. Evident ca
ApplDin lumea informaticii ocui bateria pentru 129 de dolari.

Ursachi Razvan, clasa a IX-a D

FLUX PC, calculatorul viitorului

Flux PC este un concept de calculator de generatie urmatoare, care
va va lasa cu siguranta uimiti. Calculatorul ultra-portabil este compus din 3
pérti - brétara ecranul pliabil si incércétorul si poate fi purtat pe.

.....

interftei prletenoase si, nu in
ultimul rand, a modei.

Bratara stocheaza
informatia personala a
utilizatorului i se conecteaza
wireless la ecranul pliabil de
25x30x 1 cm,cu
touchscreen. Calculatorul se
poate inchide si deschide cu usurintd. Odata pliat, poate fi purtat in
buzunar, in poseta sau pe incheietura.

Mai mult decat atat. Flux PC poate lua. duna cust. aspectul unei
bratari de aur, | 4 ale si modele
preferate de uti tfel ca
dimneata, cand | .mana.
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Din lumea informaticii

Melinte Madalina, clasa a IX-a D
Borland Pascal 7.0

Dragul nostru Borland Pascal stie multe sa faca, pacat ca nu merge
CRT-ul pentru calculatoarele de dupa
neoliticul superior. Istet program, e
pacat cd nu poate sa iti explice toate
erorile pe care le da, iar cand se
blocheaza (din vina lui, nu din vina
utilizatorului!) de multe ori nu merge
decat inchis, CTRL+Break merge doar
in cazurile fericite. Si cui nu i plac i

finalurile fericite? Pascalului, normal!
Unul din predecesorii lui Borland Pascal

ERROR 123.BB:” [ or { not used”
ERROR 2112:”You have brown hair”
ERROR 231 ”There 1S no error”

Search Run_Compile HMEBNGN Options Window Help

type pstiva="tstiva: Fvaluate/modify. .. Ctrl-Fi
Tstiva - record atches T T e
next : pstiva; 8
val : longint;
end; Delete watch
Edit watch...
var Remove all watches
: arrayll..100,1..180]1 of longil
1 : arrayll..100]1 of longint;
: longint;
prim,ultim : pstiva;

procedure AddToStivali:longint);
begin
if (prim = nil) then
begin
new(prim);
ultim := ﬁrim .
prim”.next := nil;
end 413
else
z=— 37:9
F1 Help | Insert a watch expression into the Watch window




CRT

Error - division by 0. You can’t write about this! Windows is
shuting down... or you don’t use it!
Fisiere

Din lumea informaticii pentru ajutorul adus, sa nu mai fim
nevoiti sa scriem pe “fond negru”. Numai sd nu uitam sa il strigdm

(ReadLn(fin,n) sau WriteLn(fout,n), ca altfel se supara si apare iar fondul
negru, ignorand toate stradduintele noastre de a-i face loc printre variabile.
La citire, trebuie sd stim cat si ce avem de citit, ca altfel, el nu se supara si
ia oricate numere, dar scrise degeaba, deoarece programul isi ia DOAR
numerele de care are nevoie.

If fisier NOT STRIGAT Then

Error 23:Fond Negru;

Char si String

Doua persoane care ne permit s mai scapam de cifre si iar cifre,
permitdndu-ne sd scriem i cu “a®, “b%, “c... “<, ‘> “@ *“. String e
lung, de 255 de caractere, dar Char e util doar in anumite cazuri, de
exemplu cand trebuie sd citim spatii Intre numere.
Vectori si matrici

Ii putem asemina cu Stan si Bran. Unui inalt si altu-i lat. Pentru ci
matricea-i mai latd, nu incape, ca Stan vectorul, doar pe V:ARRAY[1..100]
of Integer, ci 1i trebuie M:ARRAY[1..100,1..100] of Integer. Din pacate,
Pascalul nu are si instructiuni de slabire.
Rame

Am mai auzit de viermi electronici, dar nu de “rame de Pascal”.
Formate din ce caractere vrea “creatorul” se plimba pe ecran pana se
lovesc de marginea de sticlo-numar al “For”-ului. Dar, din nou, trebuie ca
mr. CRT sa binevoiasca sd isi faca aparitia... lar numarul de kilometri pe
ord al ramei depinde de cati cai putere are Delay-ul. Cu cat Delay are o
greutate mai micd, cu atét viteza creste, adicd invers proportional.
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Microsoft Word 2003

Un cuvant care il au pe buze majoritatea redactorilor de la ziare,
sau cei care au nevoie sa facd un document in format electronic, sau cei
care doresc un document pe care clasica masina de scris nu il poate face
asa cum trebuie. Nu spun ca nu exista si alte programe de scris, precum
“carnetelul” Notepad, numai cd MiDin lumea informaticii nplex,
permitdnd executarea mai multor operatii, cum ar fi stabilirea unui
Background. Desigur, programul a avansat pe parcursul timpului,
comparand Microsoft Word 2000 cu Microsoft Word 2003, cel din urma
fiind mai complex decat predecesorul sau, batranul 2000.

Un lucru pe care magina de scris nu il poate face, este sa “lipeasca”
poze.

Doar in cazul in care nu doriti sd folositi
acest material modern ... scotch-ul.

Daca doriti sa puneti puneti poze in Word,
uitati ce simplu este!

Vedeti scotch pe langa poza?
Normal ca nu! Word-ul foloseste scotch
transparent!

Un lucru bun totusi. Masina de | -
scris (In cazul in care nu aveti hartie colorata si dor1t1 un fond) va lasa sa va
exprimati talentele artistice.

OBS.

Va sfatuim sa colorati plansa Tnainte de a o baga In masina de scris.
Multumim.

Trebuie constientizat totusi faptul cd Microsoft Word este mai
eficient decat masina de scris, nu numai prin faptul cd aveti mai multe
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moduri de facut un document in Word, dar si pentru cad scap de bataia de
cap de a gasi diferente, avantaje si dejavantaje.

Ce-am ajuns, de rdasul unui morman de fire...
Ce ti-i §i lumea azi...”-Interviu cu o Magina de
Scris.

A se vedea de acelasi autor articolul
Probleme rezolvate gii”.

ocovei Bogdan, clasa a VI-a A

Problema rezolvata — Bile
Olimpiada Nationala de Informatica, Ploiesti 2008

Bogdan a primit de ziua sa un joc foarte ingenios. Jocul este constituit
dintr-o cutie cu doud compartimente. Initial in primul compartiment se afla
k bile (numerotate de la 1 la k), iar in al doilea compartiment se afld n-k
bile (numerotate de la k+1 la n).

Cele doua compartimente comunica printr-o usitd basculanta speciala care
are doua lacasuri. Un lacas se afla in compatimentul 1, iar celalalt in
compartimentul 2. Intr-un licas poate si incapi o singura bila.

Vasile poate alege o bild din compartimentul 1 si o bila din compartimentul
2, sd plaseze bilele alese in cele doua lacasuri ale usitei i sa roteasca usita.
Astfel bila din compartimentul 1 va trece in compartimentul 2, iar bila din
compartimentul 2 va trece in compartimentul 1.

Aceasta este singura mutare posibila.

Scopul jocului este de a executa o succesiune de mutari astfel incat in
compartimentul 1 s se obtina succesiv toate submultimile distincte de k
elemente ale multimii {1, 2, ..., n}.

Cerinta

Scrieti un program care sa afigeze submultimile de k elemente ale multimii
{1, 2, ...,n} 1n ordinea in care acestea pot fi obtinute in compartimentul 1
cu ajutorul usitei basculante.

Date de intrare

Fisierul de intrare bile.in va contine pe prima linie numerele naturale n si k,
separate printr-un spatiu.
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Date de iesire

Fisierul de iesire bile.out va contine cate o linie pentru fiecare submultime
obtinutd in compartimentul 1. Pe fiecare linie vor fi scrise in ordine
crescatoare k numere naturale din multimea {1, 2, ..., n}, separate prin cate
un spatiu, reprezentand elementele submultimii. Pe prima linie va fi afigata
submultimea initiala (adica numerele 1 2 ... k).

Restrictii si precizari

1<k<n<20 Probleme rezolvate

Solutia nu este unica, puteti afisa oricare dintre variantele corecte.

Exemplu

bile.in| bile.o | Explicatie
ut

42 12 La prima mutare au fost plasate in usita basculanta bila 2
13 (din compartimentul 1) si bila 3 (din compartimentul 2).
14 La a doua mutare au fost alese bilele 3 si 4.
24 La a treia mutare au fost alese bilele 1 si 2.
23 La a patra mutare au fost alese bilele 4 si 3.
34 Iar la ultima mutare au fost alese bilele 2 si 4.

Timp maxim de executie/test: 1.4 secunde (pentru Windows si Linux)
Pentru Linux, total memorie disponibila S MB, din care 1 MB pentru
stiva.

Descrierea solutiei

Solutie 1 (prof. Emanuela Cerchez)

Problema cere sa generdm toate submultimile de k elemente ale multimii
{1, 2, ..., n} astfel incat oricare doud submultimi generate consecutiv sa
difere printr-un singur element.

Numarul de solutii este, evident, Comb(n,k)=n!/(k!*(n-k)!).

Algoritmul de generare este inspirat din relatia de recurenta a lui Pascal:
Comb(n,k)=Comb(n-1,k)+Comb(n-1,k-1).

Mai exact, submultimile de k elemente ale multimii {1, 2, ..., n} pot fi
partitionate in doua clase: submultimile care contin valoarea n (acestea
sunt Comb(n-1,k-1)) si submultimile care nu contin valoarea n (acestea
sunt Comb(n-1,k)).
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a notdm cu Sn,k o solutie corecta (adica o succesiunea combindrilor de n

luate cate k care respecta conditiile din enunt).

Sai={1} {2} {3}... {n}, pentru orice n

Sun={1,2, 3, ...,n}

Pentru a genera S, :

I. vom genera combinarile de n-1 luate cate k in ordinea specificata
(adicé Sn-l,k)

2. vom genera combindrile de n-1 luate cate k-1 in ordinea specificata
(alsro:blneme feéolvate 1 elementul n

3. Cluouun ong win onx wandt de Sy U{n} unde cu S,.141 am notat S,
1x1 considerat in ordine inversa.

De exemplu:
Soi={1}{2}
Ss={1}{2} {3}
S3.=S,, S, U{3}={1,2} {2,3}{1,3}
Sa={1}{2}{3} {4}
Si=S3, S5, U{4}={1,2}{2,3} {1,3} {3,4} {2,4} {1,4}
S43=S33 S;,U{4}={1,2,3} {1,3,4} {2,3,4}{1,2,4}
Ss52=S4> Sa,U{5}={1,2}{2,3} {1,3} {3,4}{2,4} {1,4}{4,5}{3,5}{2,5}{1,5}
Ss3=S43S.,U{5}={1,2,3} {1,3,4}{2,3,4} {1,2,4} {1,4,5}{2,4,5} {3,4,5} {13,
53{2,3,5}{1,2,5}
etc
Se poate demonstra cu usurintd prin inductie ca acest procedeu produce o
secventd de combindri care respecta conditiile din enunt.
Observati ca procedeul de generare este asemanator celui utilizat pentru
codul Gray.
Vom descrie un algoritm de tip succesor pentru generarea Sx:
Configuratia initiald este s={1,2,....k}
Cat timp nu am generat toate combinarile:
» afisdm configuratia curent;
» generam configuratia urmatoare, daca exista.

Generarea succesorului:

Pentru a nu trata in mod special cazul ultimului element, s[k+1]=n+1;
for (=1, j<=k && s[j]==j; j*+);

if (j%2!=k%?2)
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if (j=1) s[11-- 5

else {s[j-11=y; s[j-2]=j-1;}
else
if (s[+11'=s[j]+1) {s[j-1]=s[]; sOl++s}

else {s[j+1]=s[j]; s(jI=;

Implementare in limbajul C:
#include <stdio.h>
#define InFile "bile.in"
#define OutFile "bile.out" Probleme rezolvate
#define NMax 50

int n, k;
int s[NMax];
long nr;

long Pascal(void);
int main()
{FILE * fout=fopen(OutFile,"w");
FILE * fin=fopen(InFile,"r");
long int 1, j;
fscanf(fin,"%d %d",&n,&Kk);
fclose(fin);
for (i=1; i<=k; i++) s[i]=1;
s[k+1]=n+1;
nr=Pascal();
for (i=0; i<nr; i++)
{
//afisare
for (j=1; j<k; j++) fprintf(fout,"%d ",s[j]);
fprintf(fout,"%d\n",s[k]);
//succesorul
for (j=1; j<=k && s[j]==j; j++);
if (%2!=k%2)
if G==1) s[1]--;
else {s[j-11=j; s[j-2]5j-1;}
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else
if (s[+1]!=s[j1+1) {s[j-1]=s[j]; s[jl++:}
else {s[j+1]=s[jI; sljl=j;}
H
fclose(fout);
return O;

}

Probleme rezolvate
long Pascal(void)
Lo
nt1, J;
long L1[NMax], L2[NMax];
L1[0]=L1[1]=L2[0]=1;
for (I=2; i<=n; i++)
{
for (j=1; j<i; j++)
L2[j]=L1[j-1]+L1[;];
L2[i]=1;
for (=1; j<=i; j++)
L1[I=L2[j];
h
return L2[k];

b

Solutie 2 (prof. Zoltan Szabo, Gr. Sc. ,,P. Maior” Reghin)

Sa generam combinarile cu metoda backtracking, folosind o stiva st in care
vom pune k elemente in ordine strict crescatoare, generand toate solutiile
in ordine lexicografica.

Putem observa, ca in toate cazurile in care ultimul element al stivei are
succesor (st[k]<n), cerinta ceruta va fi respectata (fiindca ultimul elemente
creste cu 1, si toate celelalte elemente raman neschimbate).

In cazurile in care ultimul element al multimii nu are succesor (st[k]=n),
trecerea catre urmatorul element, nu va respecta cerinta dorita.
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Sa observam, ca elementul st[p] nu are successor in ordine lexicografica,
daca st[p]-p=n-k. Deci valorile posibile pentru st[p] sunt incluse in

intervalul [st[p-1], n-p-k].
Vom modifica algoritmul anterior, astfel incat elementele stivei sa poata sa
aiba la diferite nivele pasii 1 sau -1 astfel:
— pentru pasul 1 valoarea st[p]=n-p-k nu are succesor;

— pentru pasul -1 valoarea st[p]=st[p-1] nu are predecesor .

Probleme rezolvate

Combinari in
ordine
lexicografica

Pasul
corespunzdator
fiecarui
element din
stiva

Generarea
bilelor

Pasul
corespunzator
fiecarui
element din
stiva

Explicatie
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234 (1,1,1,1) 1234 (1,1,1,1) Pornim cu
1235 (1,1,1,1) 1235 (1,1,1,1) prima
1236 (1,1,1,1) 1236 (1,1,1,1) combinare
1245 (1,1,1,1) banala si pt.
1246 (1,1,1,1) fiecare nivel
1256 (1,1,1,1) pas=1
1345 (1,1,1,1) 1246 (1,1,1,-1) Cand ultimul
1346 (1,1,1,1) 1245 ,1,1,- nu mai are
1356 (1,1,1,1) succesor,
1456 (1,1,1,1) revenim,
2345 (1,1,1,1) generam
2346 (1,1,1,1) succesorul, iar
2356 (1,1,1,1) pentru
2456 (1,1,1,1) elementele
3456 (1,1,1,1) schimbam

pasul
1256 (1,1,1,1) Penultimul si
ultimul nivel
nu mai au
succesor
1356 (1,1,-1,-1) La nivelul 2
1346 (1,1,-1,-1) am trecut la
1345 (1,1,-1,-1) succesor, iar
1456 (1,1,1,1) nivelele
2456 (1,-1,-1,-1) superioare §i-
2356 (1,-1,-1,-1) au schimbat
2346 (1,-1,-1,-1) pasul
2345 (1,-1,-1,-1)
3456 (1,1,1,1) Etc
Probleme rezolvate

Sa observam ca prin acest procedeu, dupd ce am generat un element, restul
elementelor stivei se pot completa instantaneu pana la nivelul k. Astfel
avem un algoritm backtracking optimizat, care genereaza toate solutiile in
ordine corecta fara sa treaca prin valori succesive nevalide.

Implementare in limbajul Pascal
program bactracking;
const fin='bile.in';
fout='bile.out’;
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type stiva=array[1..23] of integer;
var st,pas:stiva;
k,n,i:integer;
as,este:boolean;
fitext;
procedure tipar;
var i:integer;
begin
for i:=1 to k do write(f,st[i],');
writeln(f);
end;

procedure revine;
var p:integer;
begin
p:=k;
while (p>0) and((pas[p]=1) and (st[p]-p=n-k)) or
((pas[p]=-1) and (st[p]=st[p-1]+1)) do dec(p);
if p=0 then este:=false
else
begin
este:=true;
if pas[p]=1 then
begin
inc(st[p]);
while p<k do
begin
inc(p); Probleme rezolvate
if st[p]-p=n-k then pas[p]:=-1
else begin pas[p]:=1; st[p]:=st[p-1]+1; end;
end;
end
else
begin
dec(st[p]);
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while p<k do
begin
inc(p);
if st[p]-p=n-k then pas[p]:=-1
else begin pas[p]:=1; st[p]:=st[p-1]+1; end;
end;
end
end;
end;
begin
assign(f,fin); reset(f);
readln(f,n,k);
close(f);
assign(f,fout); rewrite(f);
for i:=1 to k do begin st[i]:=i; pas[i]:=1; end;
tipar;
repeat
revine;
if este then tipar;
until not este;
close(f);
end.

autor: prof. Emanuela Cerchez
Liceul de Informatica ,, Grigore Moisil” lasi
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Problema rezolvata — Borcane
Olimpiada Nationala de Informatica, Ploiesti 2008
baraj lot national




autor: prof. Marinel Serban
Liceul de Informatica ,, Grigore Moisil” lasi

Pe perioada vacantei, Bogdan s-a angajat vanzator la o cofetarie. Aici
bomboanele sunt pastrate in n borcane, numerotate de la 1 la n. Din cand 1n
cand, de plictiseald, Bogdan alege doua borcane, ia cate o bomboana din
fiecare borcan ales si apoi pune cele doud bomboane intr-un al treilea
borcan. In asteptarea clientilor, Bogdan studiaza urmitoarea problemai: este
posibil ca prin astfel de mutari sd adune toate bomboanele intr-un singur
borcan?

Cerinta
Dat fiind numarul de borcane si numarul de bomboane din fiecare borcan,
scrieti un program care sa determine o succesiune de mutari de tipul celei
descrise in enunt prin care toate bomboanele sa fie adunate intr-un singur
borcan.
Date de intrare
Fisierul de intrare borcane. in contine pe prima linie numarul natural n,
reprezentand numarul de borcane. Pe cea de a doua linie sunt scrise n
numere naturale b, b, ... b,, separate prin cate un spatiu, reprezentand,
in ordine, numarul de bomboane din fiecare borcan.
Date de iesire
Fisierul de iesire borcane.out va contine in ordine mutdrile executate,
cate o mutare pe o linie. O mutare este descrisa prin 3 numere naturale
separate prin cite un spatiu a b c cu semnificatia: "se ia cdte o bomboana
din borcanele a si b §i se plaseaza cele doua bomboane in borcanul c".
Restrictii

- 4<=n<=100

- 0<=b;<=1000

- bitb,+...+b,>=4

- 1initial exista cel putin doua borcane care contin bomboane

Probleme rezolvate

Exemplu

bomboane.in | bomboane.out | Observatii

4 12 4 Initial, sunt 4 borcane care contin 8 bomboane. O posibild
2222 2 34 solutie este:
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134 ®  seiacate o bomboana din borcanele 1 si 2 si se pun

inborcanul 4:1 1 2 4
®  seiacate o bomboand din borcanele 2 si 3 si se pun
inborcanul 4:1 0 1 6

®  seiacate o bomboana din borcanele 1 si 3 si se pun
in borcanul 4:0 0 0 8
in final toate cele 8 bomboane se vor gisi in borcanul 4.

Timp maxim de executie: 0.1 secunde/test
Memorie totala disponibila 2 MB , din care 1 MB pentru stiva.

Descrierea solutiei
Solutiel- prof- Marinel Serban
In primul rind vom demonstra ca problema are intotdeauna solutie.
Sa notam cu
m=b;+b,+. . .b, numarul total de bomboane.
Vom demonstra prin inductie dupa m propozitia:
P (m) = "pentru orice configuratie de m (m>=4) bomboane plasate Th n>=4
borcane existd o secventd de mutari prin care putem plasa toate
bomboanele intr-un singur borcan”.
P (4)
Existd 4 borcane care contin cele 4 bomboane. Distributiile posibile (in
diferite cazuri) in borcane sunt:
1. (1,1,1,1)
2. (1,3,0,0),evidentpotfisi (0,1,0,3), ...
3. (2,2,0,0) ,evidentpotfisi (0,2,0,2), ...
4. (1,2,1,0) ,evidentpotfisi (1,1,0,2), ...
Cazul (1) poate fi rezolvat, de exemplu, astfel:
(1,1,1,1) _>(3/ 1, O/ 0) _>(2/ 012/ 0) ->(1, O/ 1/2) -
>(0,0,0,4)
Se observa ca toate celelalte distributii apar n aceastd secventa de mutéri,
deci iProbleme rezolvate oanele pot fi puse in acelasi borcan.
Sa presupunem acum ca P (m) este adevarata.
Sa demonstram P (m+1).
Vom alege o bomboana oarecare si 0 vom marca (s-o numim bomboana
speciald). Din ipoteza inductiva deducem ca toate celelalte bomboane pot
fi plasate printr-o secventa de mutdri Intr-un singur borcan.
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a. Daca acest borcan contine bomboana speciald - am rezolva
problema.

b. In caz contrar, alegem doud borcane goale oarecare si se poate

proceda, de exemplu, astfel:
(1,m,0,0)=>(0,m-1,2,0)=->(0,m-2,1,2)=>(2,m-3,0,2)=>(1,m-
1,0,1)->(0,m+1,0,0)
Acum toate bomboanele sunt intr-un singur borcan.
Algoritmul de determinare a secventei de mutari se poate deduce din
demonstratie: se aduc toate bomboanele in 4 borcane oarecare (pentru
comoditate se aleg primele 4). Se disting aici 4 cazuri:

1. n=4, se trece la final

2. n=5, se alege cate o bomboana din borcanul 5 si din borcanul care
are maximul de bomboane dintre primele 4, si se muta in borcanul
care are minimul de bomboane dintre primele 4

3. n=6, se alege cate o bomboana din borcanele 5 si 6 §i se muta in
borcanul care are minimul de bomboane dintre primele 4; acest
lucru se face pana cand se goleste un borcan; acum suntem in cazul
2, ...

4. n>6, se alege cate o bomboana din borcanele cu cele mai multe
bomboane dintre borcanele 5, 6, .., n sise muta in borcanul
care are minimul de bomboane dintre primele 4; acest lucru se face
pana cand se ajunge la cazul 2, ...

Odata ajunse toate bomboanele in primele 4 borcane, le aducem la forma
din demonstratie mutind de fiecare data din borcanele care au maxim de
bomboane (dintre borcanele 1, 2, 3) in borcanul 4, de exemplu, apoi, daca
este cazul, se urmeaza pasii din demonstratie.

Probleme rezolvate

Implementare in limbajul Pascal:

I Program Borcane;
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CONST MAXB = 100;

Type Borcan = Array/[l..MAXB] Of LongInt;

Var Fin, Fout: Text;
n: Integer;
B: Borcan;
Procedure Citire;
Var i: Integer;

Begin
Assign (Fin, 'bomboane.in'); Reset (Fin);
ReadLn (Fin, n);
For 1 := 1 To n Do Read(Fin,B[i])

End;

Procedure Muta(x, y, z: Integer);

Begin
Dec(B[x]); Dec(B[y]); Inc(B[z],
WriteLn (Fout, x, ' ', vy, ' ', z)
End;

Procedure Fa4;
Var i, DeUnde: Integer;

Function Max: Integer;
Var i, M: Integer;

Begin
M := B[4]; Max := 4;
For i := 3 DownTo 1 Do
If B[(i]>M Then
Begin
M := B[i]; Max := i
End;
End;

Function Minl2 (Var PM1l: Integer):
Var i, M1, M2, PM2: Integer;

Begin
If B[1]<B[2] Then
Begin
M1 := B[1]; PM1 1;
M2 := B[2]; PM2 := 2;
End
Else
Begin
Probleme rezolvate
Ena;
For i := 3 To 4 Do
If B[i]<M1l Then
Begin
M2 := Ml; PM2 := PM1;
Ml := B[i]; PM1l := i
End
Else

2);

Integer;




If B[i]<M2 Then
Begin
M2 := B[i]; PM2 := i
End;
Minl2 := PM2
End;

Procedure Fab54 (k: Integer);

Var Ma, Mil, Mi2: Integer;

Begin {in borcanul k mai sunt bomboane}
While B[k]>0 Do

Begin
Ma := Max; Mi2 := Minl2 (Mil);
Muta (Ma, k, Mil)

End;

End;

Procedure Muta6;
Var Mil, Mi2: Integer;

Begin
While (B[5]>0) AND (B[6]>0) Do
Begin
Mi2 := Minl2 (Mil);
Muta (5, 6, Mil)
End;
If B[5]>0 Then DeUnde := 5
Else
If B[6]>0 Then DeUnde := 6
Else DeUnde := 0;
End;

Procedure Mutan 4;
Var i, Maxl, Max2, Mil, Mi2: Integer;

Function MaiSunt: Boolean;
Var Cate, i: Integer;

Begin
Cate := 0;
For i := 5 To n Do
If B[i]>0 Then Inc(Cate);
MaiSunt := Cate>1;
End;

Function Max (Var PM2: Integer): Integer;
Var i, M1, M2, PMl: Integer;

Begin Probleme rezolvate
If B[5]>B[6] Then
Begin
M1 := B[5]; PMl := 5;
M2 := B[6]; PM2 := 6
End
Else
Begin
M1 := B[6]; PMl := 6;
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End;
For i := 7 To n Do
If B[i]>M1 Then
Begin
M2 := M1l; PM2 := PMl;
M1 := B[i]; PM1l := i
End
Else
If B[i]>M2 Then
Begin
M2 := B[i]; PM2 := i
End;
Max := PM1
End;

Begin
While MaiSunt Do
Begin
Max1 Max (Max2) ;
Mi2 := Minl2 (Mil);
Muta (Maxl, Max2, Mil)
End;
For i := 5 To n Do
If B[(i]>0 Then DeUnde := i;
End;

Begin
If n=4 Then Exit
Else
If n=5 Then Fab54(5)
Else
If n=6 Then
Begin
Mutab6;
If DeUnde>0 Then Fa54 (DeUnde) ;
End
Else
Begin
Mutan 4;
If DeUnde>0 Then Fa54 (DeUnde)
End;
End;

Proce -
var 1Probleme rezolvate

41, 4@ lnteger;

Function Doua_ Zero: Boolean;
Var CateO, i: Integer;

Begin
CateO := 0;
For i := 1 To 3 Do

If B[1i]=0 Then Inc (Catel);




Doua_ Zero := Cate0>=2;
End;

Function Max (Var M2: Integer;

Var Min: Integer): Integer;
Var M1, PM1, PM2: Integer;
Begin
If B[1]<B[2] Then
Begin
M1 := B[2]; PM1l := 2;
M2 B[1l]; PM2 := 1;
Min := 3
End
Else
Begin
M2 := B[1l]; PM1l := 1;
M1 := B[2]; PM2 := 2;
Min := 3
End;
If B[3]>M1 Then
Begin
Min := PM2;
M2 := Ml; PM2 := PMI;
M1 := B[3]; PMl := 3
End
Else
If B[3]>M2 Then
Begin
Min := PM2;
M2 := B[3]; PM2 := 3
End;
M2 := PM2;
Max := PM1
End;

Function Exact_2 Zero(Var Zl: Integer;

Var Z2: Integer):
Var Cate0, i: Integer;
Begin
Cate0 := 0;
For i := 1 To 3 Do
If B[i]=0 Then
Begin
Inc (CateO) ;
If Cate0=1 Then Z1 := i;
If Cate0=2 Then Z2 i;
End;
Exact 2 Zero := Cate0=2
End;
Begin
While NOT Doua Zero Do
Begin
Mal := Max (Ma2, Mi);
Muta (Mal, Ma2, 4)

Probleme rezolvate
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Solutie 2 — (asistent Andreica Mugurel — Univesitatea Bucuresti)
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End;
While Exact 2 Zero(Zl, Z2) Do

Begin
Muta (6-21-z2, 4, Z1);
Muta (21, 4, Z2);
Muta (z2, 4, 6-21-22);
Muta (z1, 6-z1-722, 4);
Muta (z2, 6-z1-722, 4);

End;

End;

Begin
Assign (Fout, 'bomboane.out');
ReWrite (Fout) ;
Citire;
Fa4;
Fal;
Close (Fout) ;
End.

#include <stdio.h>
#define NMAX 1010

int b[NMAX];
int i, j, bl, b2, dest, N, cnt;

int main ()
{
freopen ("borcane.in", "r", stdin);
cnt = 0;
scanf ("%d", &N);
for (i = 1; i <= N; i++)
{
scanf ("%d", &b[i]);
if (b[i] > 0)
cnt++;
}
freopen ("borcane.out", "w", stdout);
if (cnt <= 1) return 0;
for (i =1, J =2; 1 <=N - 2; i++)

Probleme rezolvate
J =1 + 1;
while (b[i] > 0)
{
while (b[j] == 0 && J < N)
J++;
if (5 == N)
break;
printf ("$d %d %d\n", i, j, N);




if (b[i] > 0)
break;

for (1 = 1; 1 < N; i++4)
if (b[i] > 0)
break;
if (i < N)
{
// a mail ramas un borcan (in afara de
//ultimul) cu >0 bomboane (indicele 1)

if (1 == 1)
bl = 2, b2 = 3;
else
if (1 == N - 1)
bl =N -3, b2 =N - 2;
else
bl =1 -1, b2 =1 + 1;
dest = N;
if (b[i] > bldest])
{

j = 1; 1 = dest; dest = j;

while (b[i] > 0 && b[dest] > 0)

printf ("$d %d %d\n",i,dest,bl);
b[i]--; bldest]--; b[bl] += 2;
j = 1i; 1 = Dbl; bl = j;

}

else

{
printf ("$d %d %d\n",i,dest,bl);
b[i]--; bldest]--; b[bl] += 2;
printf ("$d %d %d\n",i,dest,b2);
bli]l--; bldest]--; b[b2] += 2;
printf ("$d %d %d\n%d %d %d\n",

bl, b2, dest, bl, b2, dest);

b[bl]-=2; b[b2]-=2; b[dest]+=4;

}
}

return 0;

}

Probleme propuse

Intersectie
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Intr-o intersectie se gisesc NR masini. Pentru simplificare vom
considera cd intersectia este o matrice NxM si magsinile se afla fiecare in
cate o casutd a acestei matrici. Fiecare masind doreste sd ajungd la una din
marginile matricii (doar la una) si in acest scop se vor deplasa doar intr-o
singurd directie (directia in care se afld respectiva margine). O masina nu
poate trece printr-un patratel care este deja ocupat de o alti masina. In
momentul cdnd masina ajunge la marginea care o intereseazd ea dispare
din intersectie.

Cerinta

Dandu-se configuratia unei interesectii sa se determine daca pot
ajunge toate masinile la margine.

Date de intrare

In fisierul intersectie.in se vor gisi pe prima linie doud numere N
si M. Pe urmatoarele N linii se vor gasi cate M numere cu semnificatia:

0 — patratel liber

1 — masina care merge spre nord

2 — magina care merge spre vest

3 — masina care merge spre sud

4 — magina care merge spre est

Date de intrare

In fisierul de iesire intersectie.out se va gisi un singur numdr, care
reprezintd raspunsul la cerinta:1 daca pot pardsi intersectia toate masinile
si 0 in caz contrar.

Restrictii

1<=N,M<=50

1<=NR<=20 (numarul de masini)

Exemple
intersectie.in intersectie.out explicatii
33 1 Masina 1,1 merge spre dus o
302 patraticd. Apoi masina din 1,3 iese
000 Probleme propuse din intersectie mergand spre vest
401 pand ce ajunge la marginea de vest.

Analog ies si celelalte magini.

22 0 Masinile 1,1 si 2,1 nu pot sa iasd din
30 intersectie pentru cd se blocheaza
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| 11 | reciproc.

Acoperire

Se da o tabla de sah de dimensiuni NxM. Sa se pund pe aceasta
tabld piesa de forma:
I

Piesele pot fi rotite cu 90, 180, 270 grade. Fiecare piesa acopera
exact trei patrate din tabla.

Cerinta

Sa se determine numarul maxim de piese care se pot pune pe o
tabla astfel incat acestea sa nu se suprapuna.

Date de intrare

Pe prima linie a fisierului acoperire.in se vor gasi 2 numere N si M
cu semnificatia din enunt.

Date de iesire

Fisierul acoperire.out contine o singurd linie pe care se va gasi
numarul maxim de piese.

Restrictii
1<=N,M<=500
Exemple
acoperire.in acoperire.out explicatii
33 2 Teoretic tabla are loc pentru 3 piese

deoarece are 9 patratele. Dar observam
ca oricum le-am pune pe primele 2 a
treia nu mai are loc pe tabla

Paicu Alexandru, clasa a XI-a D
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