Ministerul Educatiei Nationale — ISJ Timis
Olimpiada Nationali de Informatica - Etapa Locala
24 ianuarie 2014 Clasele XI-XII

Hashtag - Descrierea solutiei stud. Okros Alexandru,
Universitatea Politehnica Timisoara

Varianta 1 (35-40 puncte) - Complexitate O(2N) (Mircea Lupse-Turpan)

Se utilizeaza un algoritm backtracking. Se genereaza un sir binar, In care valoarea 0
corespunde mutarii pionului lui Yolo, iar valoarea 1 corespunde mutarii pionului lui Swag. O
solutie partiala este valida daca diferenta dintre numarul de mutari al lui Yolo (numarul de zerouri)
si numdrul de mutari al lui Swag (numarul de valori de 1) este mai micd decat K-1, unde K-1
reprezintd diferenta initiald de casute dintre Yolo si Swag. O solutie partiald este si solutie daca
numarul de mutéri al lui Swag este N-K (diferenta dintre pozitia N si pozitia initiald a lui Swag),
adicd numarul de mutéri necesare lui Swag pentru a ajunge pe pozitia N.

Varianta 2 (35-40 puncte) - Complexitate O(2N) (Mircea Lupse-Turpan)

Se poate optimiza algoritmul de mai sus prin renuntarea la generarea sirului binar si prin
utilizarea a douad variabile YoloMoves si SwagMoves care retin in orice moment numarul de mutari
al lui Yolo, respectiv numirul de mutiri al lui Swag. In acest fel verificarea daca o solutie partiala
este valida, respectiv verificarea dacd o solutie partiala este solutie se face prin compararea acestor
2 variabile.

Varianta 3 (40 puncte) - Complexitate O(ZN)

Se bazeaza pe programare dinamica. Se scrie functia L(A, B) care calculeaza numarul de
jocuri castigate de Swag daca Yolo incepe pe pozitia A si Swag pe pozitia B.

Recurenta este L(A,B) = L(A+1,B) + L(A, B+1). Trebuie sa calculam L(1, K), deoarece
Yolo incepe pe pozitia 1, iar Swag pe pozitia K.

Varianta 4 (100 puncte) - Complexitate O(N?)

Este optimizarea solutiei precedente folosind memoizare. Valorile deja calculate se retin
intr-o matrice, astfel ca se evita calcularea unor valori de doua ori.
Complexitatea de memorie O(N?).

Varianta 5 (100 puncte) - Complexitate O(N?)

Folosim programare dinamica. DP[i][j] = numarul de jocuri castigate de Swag daca el e pe
pozitia j, iar jocul se termind pe pozitia i. Recurenta: DP[i][j] = DPJ[i][j+1] + DP[i-1][j-1] (primul
caz Swag se mutd o casutd la dreapta, cazul doi Yolo se mutad o casutd si astfel swag si finish-ul se
aproprie cu o casutd, de unde “-1” la parametri).

Complexitatea de memorie O(N?).

Varianta 6 (100 puncte) - Complexitate O(Nz)

La solutia precedenta folosim doar ultimile doud linii ale matricei si observam ca putem
obtine numar de operatii N*(N-K) deoarece nu trebuie calculate toate valorile din matrice (rezulta
din recurentd).

Prin utilizarea unei matrici cu 2 linii si N coloane, complexitatea de memorie scade la O(N).



