Problema 3 - parchet 100 puncte

Descrierea solutiei

Solutie 1
(prof. Marinel Serban)

Se determina suprafata fiecarei camere.

Se ordoneaza descrescdtor vectorul care contine suprafetele camerelor.

Pentru prima cerinta se utilizeaza un algoritm de tip ,,umplerea rucsacului”.

Pentru cerinta a doua se utilizeazd un algoritm pentru a determina o submultime de suma data — se
numard, evident, submultimile de cardinal maxim. Algoritmul poate fi de tip succesor, care se poate
implementa elementar, pe vector, sau utilizdnd operatorii pe biti sau folosind tehnica backtracking.

N =

Solutie 2
(prof. Alin Burta)

Se procedeaza la fel ca la solutia 1, dar determinarea suprafetei fiecarei camere Se face astfel:
Vom memora intr-un tablou bidimensional A, pentru fiecare pozitie libera, numarul camerei din care face
parte acea pozitie.

Pas 1. Se identifica prima pozitie libera — neparchetata - din tablou, fie aceasta (1, J)

Pas 2. Se parcheteaza (i, j), precum si pozitiile din dreapta, pand la Intalnirea peretelui (marcam acest fapt prin
memorarea pe pozitiile parchetate a numarului camerei curente). Pe parcurs, identificdim prima poztie libera
de pe linia urmatoare, fie acesta (1+1, jj)-

Pas 3. Daca exista o pozitie neparchetata pe linia 1+1, vom parcheta pozitia (1+1, JJ) precum si toate
pozitiile libere din stanga si din dreapta acesteia, pand la intalnirea unui perete, afland pe parcurs pozitia de
unde va incepe parchetarea pozitiilor de pe urmitoarea linie. In acest mod vom parcheta toate pozitiile libere
incepand cu linia 1 si pana la peretele sudic al camerei curente.

Repetam pasii 1-3 panad la parchetarea completa a camerelor.

In cazul in care o cameri are o forma neregulati (nu este un simplu dreptunghi), constatim ci aceasta va
contine mai multe zone, marcate cu numere diferite. Va trebui sa realizim o operatie de lipire a acestor zone
pentru a calcula suprafata totala a camerei.

Putem utiliza un tablou unidimensional C, unde C[ 1] reprezinta valoarea folosita la marcarea camerei 1,
initial C[1] = 1.

Printr-o simpla parcurgere a elementelor tabloului A, daca identificam in aceeasi camera doud pozitii vecine
marcate diferit, atunci vom trece la comasarea celor doud zone, modificand valorile corespunzitoare din
tabloul C.

Procedeul se realizeaza In complexitate patratica si NU necesita utilizarea unor structuri de date complexe ori a
unor algoritmi de umplere recursivi.
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