DESCRIEREA SOLUTIILOR, OLIMPIADA NATIONALA DE INFORMATICA
CLASA A VI-A

COMISIA STIINTIFICA

ProBLEMA 1: BALON
Propusd de: Prof. Florentina Ungureanu, Colegiul National de Informatici Piatra-Neamt

Cerinta 1. Pentru rezolvarea primei cerinte determinam pentru fiecare actionare a butonului
Air descrisd de tripleta de valori (x,y,d) numadrul de baloane in care intrd cate o unitate de
volum de aer utilizdnd formula:

(min(x+d—1,n) —x+1)* (min(y+d—1,m)—y+1)

si il adunam la volumul total.

Cerinta 2. Pentru fiecare tripleta de valori (x,y,d) marcdm intr-o matrice noud (a) colturile
patratului/ dreptunghiului care include baloanele in care se introduce aer. In matricea nou
creatd determindm, utilizdnd sume partiale, fiecare valoare a; jca fiind numarul total de unitati
de aer care au fost introduse prin dispozitivul aflat in celula din linia i si coloana j de pe placa.
Adunam la numarul de baloane sparte valoarea [a;;/k]|. Daca adunand la nivelul initial de
umplere (b;;) restul impadrtirii lui a;; la k se depdseste nivelul maxim de umplere, numadrul de
baloane sparte creste cu o unitate.

Cerinta 3. Construim matricea (4) conform descrierii de la cerinta 2. Actualizam nivelul
de umplere al fiecarui balon b;; adunéand restul impartirii lui a;; la k, iar dacd b;; depdseste
valoarea maxima de umplere, vom scddea din b;; valoarea k. Determindm apoi frecventa
fiecdrui nivel de umplere posibil si afisim cel mai mare nivel de umplere si frecventa acestuia.
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PROBLEMA 2: MAGICTRICK
Propusi de: Student Mihnea-Vicentiu Buci, Facultatea de Matematicd si Informaticd, Universitatea Bucuresti

Cerinta 1. Pentru rezolvarea primei cerinte calculdm cmmdc-ul si suma celor N numere si
afisdim produsul celor doud valori obtinute.

Cerinta 2. Solutia 1 - complexitate O(N - Vax) - 20 de puncte:

Avand in vedere cea de-a treia restrictie a problemei, pentru fiecare i de la 1 la Vj14x, unde
Vmax reprezintd valoare maxima inscriptionatd pe spatele unei carti, determindm suma si
numadrul valorilor care sunt divizibile cu i. Rdspunsul va fi produsul maxim dintre i si suma
valorilor divizibile cu i, dacd exista cel putin doi multipli de i.

Solutia 2 - complexitate O(N - /Viax) - 63 de puncte.

Se observa cd singurele numere care pot contribui la rdspuns sunt divizorii valorilor
inscriptionate pe cdrtile din pachet. Vom parcurge fiecare valoare din pachetul de carti, 1i
aflam divizorii, iar pentru fiecare divizor vom contoriza cate valori din pachet sunt multipli ai
acestui divizor, determinand si suma acestor valori.

Solutia 3 - complexitate O(Viyax log(Vmax)) - 80 de puncte.
Pentru fiecare numar de la 1 la Viajax vom numadra si insuma multiplii acestuia inscriptionati
pe cdrtile din pachetul initial.
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PrROBLEMA 3: PUTERI3
Propusd de: Prof. Daniel Popa, Liceul Teoretic ”Aurel Vlaicu” Oristie
Cerinta 1. Rezultatul se obtine prin numadrarea puterilor lui 3 mai mici decat n-ul citit.

Cerinta 2. Se observd cd pentru a forma numerele din sirul lui Scortzy se folosesc valorile
(puteri ale lui 3) conform tabelului de mai jos unde x-ul marcheaza termenii puteri ale lui 3
care sunt folositi.

Pozitie: | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 |11 |12 |13 |14
Sir: 0 1 3 4 9 10 |12 |13 |27 |28 |30 |31 |36 |37
1 X X X X X X
3 X X X X X X

9 X X X X X X
27 X X X X X X

binar | 0000| 0001 0010| 0011} 0100] 0101| 0110/ 0111} 1000| 1001} 1010 1011} 1100| 1101

Daca sirurile de x-uri, pe verticala, sunt considerate ca fiind numere in baza 2 se observa
ca diferenta intre pozitia elementului in sirul lui Scortzy si numdrul transformat din binar
in zecimal este 1. De aici rezultd si solutia: pentru a obtine un elementul de pe o pozitie
data din sirul lui Scortzy se scade din pozitie valoarea 1 si se transforma in baza 2 numarul
obtinut. Daca numarul are cifra i din reprezentarea in baza 2 are valoarea 1 atunci se foloseste

numadrul 3' in determinarea termenului de pe pozitia pozitie. Pentru a madri viteza de calcul se
calculeaza la inceput toate puterile lui 3 pana la valoarea maxima acceptatd.
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