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Problema 3 — telefon 100 puncte

Dorel, plictisit de puzzle-ul pe care I-a upgradat ieri, a decis sa mearga afara cu ceilalti copii.
El ii priveste pe cei N copii cum joaca “telefonul fara fir”.
Jocul decurge in felul urmator:

- Initial, copiii se asaza pe axa Ox, copilul i la distanta X; metri fata de origine.
- Copilul cel mai aproape de origine alege un cuvant secret si il transmite celui din dreapta lui; cel
din dreapta lui 1l transmite urmatorului si aga mai departe pana se ajunge la ultimul copil.

Pentru a transmite cuvantul, fiecare copil trebuie sd meargad pana la copilul din dreapta lui. Toti copiii se
deplaseaza cu viteza constantd de 1 metru/secunda.

Cu toate acestea, pentru a evita deplasarea fiecare copil dispune de un dispozitiv de tip walkie-talkie ce
permite transmiterea unui cuvant mai departe. Toate statiile walkie-talkie au o raza de actiune R, Setata la
inceputul unei runde de joc (exprimata in metri) ce nu poate fi modificata pe parcursul jocului. Statiile
sunt conectate la aceeasi sursa de alimentare care are B unitati de energie.

In functie de raza de actiune setatd, copiii pot sau nu s foloseasca sistemul walkie-talkie pentru a nu se
mai deplasa. Mai exact, daca un copil ar trebui sa parcurga o distantd mai micad sau egald cu R ca si
transmitd cuvantul celui din dreapta sa si bateria sursei are cel putin R unitdti de energie ramase, acesta
poate folosi sistemul walkie-talkie ca sa transmita instantaneu cuvantul secret, iar bateria se va descérca
Cu R unitati de energie. Cu toate acestea, chiar si cu sistemul walkie-talkie, un copil nu are voie sa
transmitd mesajul decat primului copil situat in dreapta lui.

Copiii doresc ca jocul sd se termine cit mai repede, asa ca vor seta o raza de actiune convenabila si vor
alege sa foloseasca sau nu sistemul walkie-talkie, pentru a minimiza timpul necesar ca toti cei N copii sa
afle cuvantul secret.

Dorel doreste sa se alature jocului, asa ca in a doua parte a jocului va intra si el in rand. Dorel se va aseza
pe axa Ox, undeva intre primul si ultimul copil, la 0 anumita distantd de origine unde nu se afla un alt
copil.

Cerinte
1. Care este durata minima a jocului, daca Dorel nu ia parte la joc?
2. Care este durata minimd a jocului, dacd Dorel ia parte la joc si se pozitioneaza in mod optim
pentru a minimiza durata jocului?

Date de intrare

Fisierul de intrare telefon. in contine pe prima linie doud numere naturale N si B cu semnificatia din
enunt. Pe cea de-a doua linie se afla N numere naturale nenule distincte X;, in ordine strict crescatoare,
unde X; reprezintd distanta copilului i fata de origine, 1 £ i < N.

Date de iesire
Fisierul de iesire telefon.out va contine doud numere naturale Cl C2, separate printr-un spatiu,
unde C1 reprezinta raspunsul la cerinta 1 iar C2 raspunsul la cerinta 2.
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Restrictii si precizari

e 2 < NX 10°
e 1<B<X10° 1<% X; £10°
e Se garanteaza ca Dorel are cel putin o pozitie libera pe care se poate aseza
e Un copil poate alege intre a se deplasa sau a folosi walkie-talkie pentru a transmite un mesaj
e Copiii pot seta 0 noua razi de actiune a walkie-talkie cAnd Dorel intri in joc
e Pentru prima cerinta se acorda 40 puncte
e Pentru a doua cerinta se acorda 60 puncte
e Pentru teste in valoare de 15 puncte N, B< 102
e Pentru alte teste Tn valoare de 35 puncte N< 103, B < 104
e Pentru alte teste in valoare de 20 puncte N< 103, B £ 105
e Pentru alte teste in valoare de 30 puncte N< 10%, B < 10°
Exemplu

telefon.in telefon.out | Explicatie

6 15 8 6 N=6, B=15

7 9 12 16 21 27 Xi1-6=07,9,12,16,21,27]

O X X X X Xs X

i [0 15 ) &)

1.Dacad Dorel nu participa la joc atunci
copiii vor alege raza de actiune R=5 si al
2-lea, al 3-lea si al 4-lea copil vor folosi
sistemul de comunicare. In consecintd durata
jocului va fi (9-7)+(27-21)= 2+6 = 8

2 .Daca Dorel participa la joc se va
pozitiona la distanta 26 fatd de origine.

In aceastd situatie copiii vor alege raza de
actiune R tot 5 si al 3-lea, al 4-lea si al

5-lea copil vor folosi sistemul de
comunicare.

in consecinta durata jocului va fi
(9=-7)+(12-9)+(27-26) = 2+3+1 = 6

Timp maxim de executie: Windows - 1 secunda/test, Linux - 0. 2 secunde/test.
Total memorie disponibila: 64 MB
Dimensiunea maxima a sursei: 10 KB.



