Factorial

Cate cifre are N! (1 < N < 1.000.000)?
Pe prima linie a fisierului factorial.in se gaseste N, iar rezultatul se afiseaza in fisierul factorial.out.
Timp de executie/test: 1 sec.

factorial.in factorial.out factorial.in factorial.out factorial.in factorial.out

5 3 1234 3281 1000000 5565709

Furtuna magnetica

Undeva 1n spatiu se géseste o naveta spatiald de mici dimensiuni de tip Puddle Jumper (PJ) creata de stramosi.
Aceasta se poate deplasa intr-un plan care se considera caroiat avand doua dimensiuni. Sistemul de coordonate
este cel cartezian. Naveta PJ porneste dintr-un punct de start (zinitial, Yinitiar) Si trebuie sd ajungd intr-un punct
(% finats Yfinal), ambele date. In decursul unei zile naveta PJ se poate deplasa cu ajutorul fortei propulsoarelor proprii
de la coordonata curentd la una invecinatd, pe una din patru directii: LEFT (L), RIGHT (R), UP (U), DOWN (D). Totodata
in decursul unei zile naveta PJ poate sd nu-si porneasca propulsoarele dand comanda STOP (S), caz in care ea ramane
la coordonata curenta.

Din cauza unor turbulente, in sistemul solar se produce o furtuna magnetica care dureaza mai multe zile, furtuna
care poate devia naveta PJ. In fiecare zi furtuna poate impinge naveta PJ in una din cele 4 directii LEFT, RIGHT,
UP, DOWN, cu o singura celula pe zi. Vestea buna este ca stramosii au conceput un sistem de predictie 100% sigur a
directiilor furtunii pentru fiecare zi, sistem care e disponibil la bordul navetei PJ. Totodata se cunoaste ca furtuna se
produce un numar finit de zile dupa care se instaleaza un calm magnetic in tot universul.

Miscarile navetei PJ se pot combina cu miscarile furtunii astfel:

i) dacd intr-o zi se ia decizia de a se propulsa naveta PJ in directia furtunii pe o coordonaté, naveta se va deplasa
cate 2 celule pe acea coordonata in acea zi;

ii) daca se ia decizia de a se deplasa naveta PJ pe o coordonata si furtuna actioneaza pe cealaltd coordonata atunci
naveta PJ se va deplasa oblic (pe diagonald), deci miscérile se pot compune;

iii) daca se ia decizia de a se deplasa naveta PJ contrar directiei furtunii pe o coordonata atunci naveta PJ va sta
pe loc pe acea coordonata;

iv) dacd naveta PJ isi inchide propulsoarele, ea se va deplasa cu o celuld in directia datd de furtuna in acea zi,
daca evident furtuna nu a luat sfarsit.

Datele de intrare se citesc din fisierul furtuna.in care contine pe prima linie coordonatele punctului de start, pe
a doua linie coordonatele punctului final, iar pe a treia linie predictia pe zile a directiilor in care actioneaza furtuna.

Datele de iesire se scriu in fisierul furtuna.out. Pe fiecare linie se reprezinta in ordine comanda data navetei PJ
(L,R,U,D,S) si coordonatele unde a ajuns in urma aplicarii comenzii, compusé eventual cu actiunea furtunii.

Se cere sa 1l ajutati pe Lt. Col. John Sheppard, comandantul navetei PJ, sa ia deciziile de navigare corecte astfel
incat sa ajunga din punctul initial in punctul final in cat mai putine zile, dat fiind resursele limitate de supravietuire
care se gasesc pe naveta PJ.

Timpul maxim de executie pentru un test este de 1 secunda.
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Conditii

Cand testam programe cu conditii complexe, dorim sa aratam ca orice variabila din conditie poate afecta rezultatul,
adica, dand variabilei valorile adevarat (T) si fals (F), rezultatul conditiei se schimba (pentru valori bine alese ale
celorlalte variabile). De exemplu, in conditia a + b* ¢, unde * (SI) e mai prioritar decat + (SAU), luand a =F, ¢ =T,
valoarea lui b determina valoarea rezultatului.

Scrieti un program care pentru o expresie booleand produce numéarul minim de teste (combinatii de valori) asa
incat pentru fiecare variabild existd doua teste care arata ca ea afecteaza valoarea expresiei.

Programul va citi din fisierul conditie.in o expresie booleana cu operatorii + (SAU), * (SI), paranteze () si
caractere de subliniere _. Fiecare aparitie a caracterului de subliniere _ reprezinta o variabila distinctd.

Programul va scrie in fisierul conditie.out linii cu cate un test (valori T sau F pentru fiecare variabila, separate
prin spatii). Pentru fiecare variabild, se scrie apoi cate o linie cu doud numere separate prin spatiu, reprezentand
testele (numerotate de la 1) care aratd ca variabila afecteazi expresia.

Indicatie: pentru n variabile, numarul minim de teste e n + 1.

conditie.in conditie.out Explicatie:

k() x_ TFTT Testl: Tx(F+T)*T=T
TTFT Test2: T*(T+F)*T=T
FFTT Test3: F*(F+T)*T=F
TFFT Testd: T*(F+F)*T=F
TFTF Test5: T*(F+T)*F=F
13 Varl: Testl, Test3
2 4 Var2: Test2, Test4d
14 Var3: Testl, Test4d
15 Var4: Testl, Testb

Numere

Tonel este elev in clasa I si, de bucurie ca a invatat cifrele, inventeaza un nou joc. El ia o banda de hartie, o imparte
in N casute egale si scrie cate o cifra in fiecare casuta. Pe urma indoaie banda in doua, exact la jumatate, astfel incat
o jumatate din banda se afla sub cealaltd jumatate. Casutele sunt aliniate astfel Incat fiecare casuta din jumatatea de
sus se afla deasupra unei casute din jumaitatea de jos. Daca banda are un numaér impar de casute, la mijloc ramane o
casuta care este ignorata. Dupa o astfel de indoire, Ionel copiaza cifrele din casutele aflate dedesupt la sfarsitul cifrelor
din césutele aflate deasupra (se presupune ci are suficient loc in cisute), dupéa care scapd de jumatatea de dedesupt a
benzii (o desprinde cu foarfeca). El repeté acest procedeu de indoire si copiere de cifre pana cand pe bandd raméane o
singura casuta. Desigur ca Ionel stie ca cifrele zero aflate la inceputul numerelor sunt redundante si le elimina ori de
cate ori este posibil.

Determinati daca exista o secventa de indoiri ale benzii prin care se poate obtine in ultima casuta de pe banda un
anumit numar K. Daca da, atunci gésiti o astfel de secventé, specificata prin literele S (stdnga) si D (dreapta). Litera
S Inseamna ca jumatatea din stanga a benzii ramane deasupra, iar litera D inseamna ca jumatatea din dreapta ramane
deasupra.

Datele de intrare se citesc din fisierul numere.in. Pe prima linie se giasesc numerele N si K. Pe a doua linie se
gasesc cele N cifre, separate prin spatii. Numarul N nu va fi mai mare de 1000. Datele de iesire se scriu in fisierul
numere.out. Daca exista solutie, ea se scrie pe o singura linie, fara spatii intre litere. Daca nu exista solutie atunci in
fisierul de iesire se scrie textul “NU”. Daca exista mai multe solutii, gasiti oricare din ele. Timpul maxim de executie
este de 3 secunde/test.

numere.in numere.out

11 90681 DSD l
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numere.in numere.out

7 431 NU
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