Tema: Strategii de tip Greedy

CEX, clasa a IX-a, 22.02.2016 

 Problema spectacolelor XE "Problema spectacolelor" 
Managerul artistic al unui festival trebuie s( selecteze o mulţime c(t mai amplă de spectacole ce pot fi jucate (n singura sal( pe care o are la dispoziţie. Ştiind c( i s-au propus n(100 spectacole (i pentru fiecare spectacol i i-a fost anunţat intervalul (n care se poate desfăşura [si, fi) (si reprezintă ora şi minutul de început, iar fi ora şi minutul de final al spectacolului i) scrie(i un program care s( permit( spectatorilor vizionarea unui num(r c(t mai mare de spectacole. De exemplu, dacă vom citi n=5 şi următorii timpi:

12 30 16 30

15 0 18 0

10 0 18 30

18 0 20 45

12 15 13 0

Spectacolele selectate sunt: 5 2 4.

Soluţie

Ordon(m spectacolele cresc(tor dup( ora de final. Select(m iniţial primul spectacol (deci cel care se termin( cel mai devreme). La fiecare pas select(m primul spectacol neselectat, care nu se suprapune cu cele deja selectate (deci care începe dup( ce se termin( ultimul spectacol selectat).

#include<iostream.h>

struct spectacol 

       {int inceput, sfarsit, nr;} s[100];

void main()

{spectacol aux;

 int n, i, h, m, schimb, ultim;

 cout << "n= "; cin >> n;                        //citire

 cout<<"Introduceti inceputul şi sfarsitul spectacolelor";

 for (i=0; i<n; i++)

     {s[i].nr=i+1;           //transform timpul in minute

      cin>>h>>m; s[i].inceput=h*60+m;

      cin>>h>>m; s[i].sfarsit=h*60+m;}

//ordonez spectacolele crescator dupa ora de final

do
  {schimb=0;

   for (i=0; i<n-1; i++)

       if (s[i].sfarsit>s[i+1].sfarsit)

          { aux=s[i];s[i]=s[i+1]; s[i+1]=aux; schimb=1;}

  }

while (schimb);

cout << "Spectacolele selectate sunt:\n"<<s[0].nr<<' ';

for (ultim=0, i=1; i<n; i++)

    if (s[i].inceput >=s[ultim].sfarsit)

       {cout <<s[i].nr<<' '; ultim=i;}

}

Pentru rezolvarea acestei probleme am utilizat o metodă de programare importantă, denumită Greedy. În general, metoda Greedy se aplic( problemelor de optimizare. Specificul acestei metode constă (n faptul c( se construieşte soluţia optim( pas cu pas, la fiecare pas fiind selectat (sau „înghiţit”) (n soluţie elementul care pare „cel mai bun” la momentul respectiv, (n speranţa c( această alegere local( va conduce la optimul global.

Algoritmii Greedy sunt foarte eficienţi, dar nu conduc (n mod necesar la o soluţie optim(. (i nici nu este posibil( formularea unui criteriu general conform căruia s( putem stabili exact dac( metoda Greedy rezolv( sau nu o anumit( problem( de optimizare. Din acest motiv, orice algoritm Greedy trebuie însoţit de o demonstraţie a corectitudinii sale. Demonstra(ia faptului c( o anumit( problem( are proprietatea alegerii Greedy se face de obicei prin induc(ie matematic(.

Problema rucsacului XE "Problema rucsacului"  
Un ho( neprevăzător are la dispoziţie un singur rucsac cu care poate transporta o greutate maxim( Gmax. Hoţul are de ales din n(50 obiecte (i, evident, intenţionează să obţină un câştig maxim în urma singurului transport pe care îl poate face. Cunoscând pentru fiecare obiect i greutatea gi şi câştigul ci pe care hoţul l-ar obţine transportând obiectul respectiv în întregime, scrieţi un program care să determine o încărcare optimală a rucsacului, în ipoteza că hoţul poate încărca în rucsac orice parte dintr-un obiect. De exemplu, pentru n=5, GMax=100 şi câştigurile-greutăţile următoare: 

(1000 120)(500  20)(400 200)(1000 100)(25 1) se va afişa pe ecran:

2              100.00%

4               79.00%

5              100.00%

Soluţie

Vom reprezenta o soluţie a problemei ca un vector x, cu n componente, (n care reţinem pentru fiecare obiect fracţiunea încărcată în rucsac de hoţ. Deci vectorul x trebuie să îndeplinească următoarele condiţii:

1. xi([0, 1], (i({1, 2, …, n}.

2. g1 ( x1 + g2 ( x2 + … + gn ( xn ( Gmax 

3. f(x) = c1 ( x1 + c2 ( x2 + … + cn ( xn  este maximă.
Ordonăm obiectele descrescător după câştigul pe unitatea de greutate (valoare care constituie o măsură a eficienţei transportării obiectelor). Cât timp este posibil ((ncap (n rucsac), select(m obiectele (n întregime. Complet(m rucsacul cu un fragment din urm(torul obiect ce nu a fost selectat.

#include <iostream.h>

int o[50]; //ordinea obiectelor

float c[100], g[100], x[100], Gr, GMax;

int n;

int main()

{int i, schimb, aux;

 cout << "n= "; cin >> n;                    //citire

 cout<< "GMax= "; cin >> GMax;

 cout<<"Castigul si greutatea pt. fiecare obiect\n";

 for (i=0; i<n; i++)

     {o[i]=i; cin>>c[i]>>g[i];}

 //ordonez obiectele descrescator dupa castigul unitar

 do
  {schimb=0;

   for (i=0; i<n-1; i++)

       if (c[o[i]]/g[o[i]]<c[o[i+1]]/g[o[i+1]])

          {aux=o[i];o[i]=o[i+1]; o[i+1]=aux; schimb=1;}

  } while (schimb);

 for (i=0, Gr=GMax; i<n && Gr>g[o[i]]; i++)

     {x[o[i]]=1; Gr-=g[o[i]];}

 if (i<n) x[o[i]]= Gr/g[o[i]];

 cout << "Obiectele selectate sunt:\n";

 for (i=0; i<n; i++)

     if (x[i]) cout<<i+1<<' '<<x[i] * 100<<'%'<<endl;

 return 0;}
Observa(ie

Am aplicat tot o strategie de tip Greedy. Se poate demonstra corectitudinea acestui algoritm în condiţiile în care putem încărca în rucsac orice parte a unui obiect. Pentru cazul (n care hoţul poate încărca un obiect doar în întregime (varianta discretă a problemei rucsacului) algoritmul Greedy nu mai funcţionează. De exemplu, pentru n=3, Gmax=10, g=(8, 6, 4), c=(8, 6, 4), algoritmul Greedy va obţine soluţia x=(1, 0, 0) pentru care câştigul obţinut în urma transportului este 8. Soluţia optimă este x=(0, 1, 1) pentru care se obţine câştigul 10.

Comis-voiajor

Un comis voiajor plecă din oraşul în care locuieşte (să-l notăm 1) să prezinte produsele unei firme în toate cele n oraşe din regiunea sa. El are la dispoziţie harta regiunii, pe care sunt marcate legăturile directe dintre oraşe şi distanţele dintre acestea. Scrieţi un program care să determine un traseu cât mai scurt, astfel încât comisul voiajor să viziteze toate oraşele din regiune, să nu treacă de mai multe ori prin acelaşi oraş şi să se întoarcă în oraşul în care locuieşte!

De exemplu, să presupunem că există n=5 oraşe, numerotate de la 1 la 5. Să presupunem că harta regiunii indică următoarele legături directe:

Pentru acest exemplu, programul va afişa:

Traseul cel mai scurt are lungimea 815.00 

Traseul este 1,3,4,2,5,1

Reprezentarea informaţiilor

Vom reprezenta harta regiunii printr-o matrice pătratică A, cu nxn componente având semnificaţia: A[i][j]=0 dacă între oraşele i şi j nu există legătură directă, respectiv distanţa dintre oraşele i şi j dacă există legătură directă. 

Traseul, mai exact ordinea în care comisul voiajor vizitează cele n oraşe, îl vom reţine într-un vector T, cu n componente. 

Pentru a nu trece de mai multe ori prin acelaşi oraş, vom mai utiliza un vector v, cu n componente, în care pentru fiecare oraş vom reţine dacă a fost sau nu vizitat: v[i]=1 dacă oraşul i a fost vizitat şi 0 în caz contrar.

Când obţinem un traseu soluţie nu îl afişam, ci îl comparăm cu traseul de lungime minimă obţinut până la momentul respectiv. Prin urmare, vom utiliza TMin, un vector cu n componente, în care reţinem un traseu de lungime minimă şi o variabilă globală LgMin în care reţinem lungimea acestui traseu. 

Pentru a optimiza funcţia de generare a traseelor, vom utiliza o variabilă globală Lg în care reţinem lungimea traseului curent. Astfel nu va mai fi nevoie să calculăm la fiecare pas lungimea traseului curent: când ne deplasăm în alt oraş adunăm distanţa până la oraşul respectiv la Lg. Când eliminăm un oraş de pe traseu, scădem distanţa până la acesta din Lg. Dacă la un moment dat Lg>LgMin, nu mai continuăm generarea acestui traseu, deoarece lungimea lui a depăşit deja lungimea celui mai scurt traseu obţinut până la momentul respectiv.

Condiţii interne

1.  T[i]({1,2,…,n}(i({1,2,…,n}                 (traseul conţine cele n oraşe)

2.  T[1]=1                                                     (comis voiajorul pleacă din oraşul 1)

3.  A[T[i]][T[i+1]]=1 (i({1,2,…,n-1}
 (între două oraşe vizitate succesiv trebuie să existe legătură directă)

4.  T[i](T[j] (i(j, i,j({1,2,…,n} 

(comisul voiajor nu trece de mai multe ori prin acelaşi oraş)

5.  A[1][T[n]]=1 

(trebuie să existe legătură directă între oraşul de plecare şi ultimul oraş vizitat).

Problema instructorului de schi
Un instructor de schi are la dispoziţie n perechi de schiuri (n(50) pe care trebuie să le distribuie la n elevi începători. Scrieţi un program care să distribuie cele n perechi de schiuri astfel încât suma diferenţelor absolute dintre înălţimea elevului (i lungimea schiurilor atribuite să fie minimă.

 Planificarea optimală a lucrărilor XE "Problema planific(rii optimale a lucr(rilor" 
Patronul unei firme a contractat n lucrări. În contractul fiecărei lucrări i sunt specificate termenul de preare ti (i penalizarea pi care se plăteşte dacă lucrarea nu este finalizat( la termen. Execuţia oricărei lucrări necesită o unitate de timp, iar la firma nu poate executa două lucrări (n acela(i timp.

Scrieţi un program care să determine o planificare optimală a celor n lucrări contractate. O planificare este optimală dacă penalizarea totală plătită în urma executării tuturor lucrărilor este minimă.

Soluţie

Vom spune c( o lucrare este restant( dac( execuţia ei se termin( dup( termenul de predare; altfel o vom numi (n termen. Observ(m c( orice planificare poate fi adus( la o formă echivalent( (din punctul de vedere al penalizării totale) (n care toate lucrările (n termen preced lucrările restante. Mai mult, orice planificare poate fi adus( (n formă canonic(, astfel încât lucrările (n termen s( preceadă lucrările restante, iar lucrările (n termen s( fie (n ordinea crescătoare a termenelor de predare (dac( într-o planificare oarecare L, lucrarea (n termen Li are termenul de predare ulterior termenului de predare a lucrării (n termen Lj, i<j, putem inversa (n planificare execuţia lucrărilor Li (i Lj, acestea r(mânând (n termen). Deci problema determinării unei planificări optimale se reduce la a determina lucrările (n termen (n ordinea crescătoare a termenelor de predare. 

Pentru rezolvarea problemei vom utiliza metoda Greedy. Vom ordona lucrările descresc(tor dup( penalizări (i vom construi mulţimea L a lucrărilor (n termen selectând la fiecare pas prima lucrare (deci cea a cărei întârziere ar produce penalizarea cea mai mare), care poate fi executat( (n termen p(n( la momentul curent, inserând (n plani​ficare lucrarea astfel încât lucrările s( fie (n ordinea crescătoare a termenelor de predare. Utilizăm următoarele variabile:

int  n;                 //nr. de lucrari

int  nt;                // nr. de lucrari "in termen"

int  nr;                //numarul de lucrari restante

int t[NMax];            //termenele de predare a lucrarilor

double p[NMax];         //penalizarile pentru restante

int o[NMax];  //ordinea lucrarilor in functie de penalizari

int R[LNMax]  //multimea lucrarilor restante
int L[NMax];  //multimea lucrarilor "in termen"

După citirea şi ordonarea lucrărilor descrescător după penalizări, determinăm mulţimea lucrărilor în termen astfel:

nt=1; L[0]=o[0];                                                              

for (i=1;i<n; i++)                                                            

     {//incerc sa inserez lucrarea o[i] in L                                  

     for (j=nt-1;j>=0&&t[L[j]]>(j+1)&&t[L[j]]>t[o[i]];j--);          

     //Lucrarea L[j] nu mai poate fi decalata                                 

     j++;                                                                     

    /*verific daca lucrarea o[i] ar fi "in termen" la 

     momentul j */            

 if (t[o[i]] > j)                                                         

    {

      /*inserez lucrarea o[i] in L pe pozitia j, decaland 

      celelalte lucrari */

      for (k=nt++;k>j;k--) L[k]=L[k-1];                     

      L[j]=o[i];                        }                                                     

    else               //lucrare restanta
    {ptotal+=p[o[i]]; R[nr++]=o[i];}                  

 }

 Colorare

Fie n segmente închise situate pe o aceeaşi dreaptă. Scrieţi un program care să determine numărul minim de culori necesare pentru a colora cele n segmente astfel încât oricare două segmente care se intersectează să fie colorate diferit şi, de asemenea, să determine o astfel de colorare.

Soluţie

Ordonăm extremităţile segmentelor după coordonată. Parcurgem punctele în ordine, reţinând la fiecare moment lista segmentelor „deschise” (acestea se suprapun). Dacă punctul curent este extremitate iniţială a unui segment, inserăm segmentul respectiv în listă, şi-l colorăm cu prima culoare disponibilă. Dacă punctul este extremitate finală a unui segment, eliminăm segmentul respectiv din lista segmentelor „deschise” şi disponibilizăm culoarea acestuia.

#include <iostream.h>

#define NMax 1001

int n, nrc, uz[NMax], c[NMax], s[NMax], ns;

struct Punct 

    {float x;    //coordonata

     int i;//numarul segmentului caruia ii apartine punctul

    } o[2*NMax], aux;

void main()

{cin>>n;

 for (int i=0; i<n; i++)

     {cin>>o[2*i].x; o[2*i].i=i+1; cin>>o[2*i+1].x; 

     o[2*i+1].i=-i-1;}

int nr=2*n, ok, j, k;

do {ok=1;              //sortare puncte dupa coordonata

    for (i=0; i<nr-1; i++)

        if (o[i].x>o[i+1].x)

           {aux=o[i]; o[i]=o[i+1];o[i+1]=aux; ok=0;}

    } 

while (!ok);

for (i=0; i<nr; i++)                   //determinare culori 

    if (o[i].i>0)

       {s[ns++]=o[i].i;                //inserez in s

        if (ns>nrc) nrc=ns;

        //colorez segmentul o[i].i

        for (k=1; uz[k]; k++); //caut o culoare disponibila

        c[o[i].i]=k; uz[k]=1; }

        else                           //extrag din s 

        { uz[c[-o[i].i]]=0;   //culoarea devine disponibila

          for (j=0; s[j]!=-o[i].i; j++);

          for (k=j+1; k<ns; k++) s[k-1]=s[k];

          ns--; }

cout<<nrc<<endl;

for (i=1; i<=n; i++) cout<<c[i]<<endl;}

 Spre culmi
Se dă un vector cu N(10000 numere întregi, cuprinse între 1 şi 50000. Să se partiţioneze acest vector în cât mai puţine subşiruri strict crescătoare. 

Soluţie
Pentru rezolvare am utilizat un vector S, in care vom retine in fiecare moment cel mai mare element din cele i subsiruri deja create. Evident, initial, primul element este cel mai mare element din subsirul 1. Apoi, pentru fiecare element, caut in subsirurile deja existente (repet, am retinut doar ultimul element!) primul in care il pot pune ca ultim element. Daca nu gasesc un astfel de subsir, creez unul nou. 

int X[MAX+1], S[MAX+1]; //X - vectorul initial; S[i] - ultimul element din subsirul i

int N, NrS;             //NrS - numar subsiruri

FILE *Fin, *Fout;

void Init(void)

{

  int i;

  Fin = fopen("culmi.in", "r");

  Fout = fopen("culmi.out", "w");

  for(i=1; i<=MAX; i++) S[i]=0;

}

void Citire(void)

{

  int i;

  fscanf(Fin, "%d", &N);

  for(i=1; i<=N; i++) fscanf(Fin, "%d", &X[i]); 

}

void Subsiruri(void)

{

  int i, j;

  S[1]=X[1];          //primul element va fi in subsirul 1

  NrS=1;              //am un subsir

  for(i=2; i<=N; i++) //iau pe rand elementele din vectorul X

    {                 //si caut primul subsir care are ultimul element

      j=1;            //strict mai mic ca acesta

      while((j<=NrS) && (X[i]<=S[j])) j++;

      if (j>NrS) NrS=j;//daca nu am gasit am un nou subsir

      S[j]=X[i];      //pun elementul ca ultim element in subsir

    }
schi
Un concurs de schi se desfăşoară astfel:

· fiecare cursă are două runde

· în runda 1, N schiori, numerotaţi de la 1 la N, iau startul în această ordine: când primul schior din prima runda (numerotat cu 1) termină cursa avem timpul de care schiorul a avut nevoie pentru a parcurge traseul

· pentru fiecare schior ce urmează dispunem de diferenţa de timp dintre timpul său şi timpul schiorului care este în acel moment lider al cursei, deci cu cel mai bun timp

· doar cei mai buni M schiori (ca timp) se califică pentru runda 2 şi ei vor porni în cursă în ordinea descrescătoare a timpului obţinut în runda 1 (ultimul schior calificat pentru runda 2 va porni primul, în timp ce primul clasat în runda 1 va porni ultimul)

· în runda 2 vom dispune iniţial de timpul total al primului schior care pleacă în cursă (suma dintre timpul realizat în runda 1 şi timpul realizat în runda 2), iar apoi pentru fiecare din următorii schiori vom avea diferenţa de timp dintre timpul său total şi timpul total al schiorului cu cel mai bun timp până în acel moment.

Cerinţă
Scrieţi un program care va determina învingătorii după terminarea cursei. Presupunem că nu se poate întâmpla ca doi schiori să obţină acelaşi timp, nici după runda 1 nici după terminarea cursei. 

Date de intrare
Prima linie a fişierului de intrare schi.in conţine două valori întregi N şi M separate printr-un singur spaţiu, reprezentând numărul total de schiori, respectiv numărul de schiori calificaţi pentru runda 2. Linia a doua conţine timpul primului schior din runda 1, apoi, următoarele N-1 linii conţin diferenţele de timp pentru ceilalţi N-1 schiori din runda 1. 

Următoarea linie conţine timpul primului schior după runda 2, apoi, pe următoarele M-1 linii diferenţele de timp pentru ceilalţi M-1 schiori după runda 2.

Date de ieşire
Prima linie a fişierului de ieşire schi.out va conţine numărul de ordine al schiorului clasat pe primul loc (aur), linia a doua numărul de ordine al schiorului clasat pe locul 2(argint), iar linia a treia numărul de ordine al schiorului clasat pe locul 3(bronz).

Restricţii
· 3 <= M <= N <= 100

· Timpul pentru orice cursă este între 10 şi 300 secunde. 

· Timpii sunt numere reale cu cel mult două cifre zecimale.

Exemple
	
	Exemplu 1
	Exemplu 2
	Exemplu 3

	schi.in
	3 3

25.13

+1.14

+2.18

45.08

+2.14

+3.11
	4 3

29.18

+2.18

+0.05

+1.13

54.22

+1.23

+1.11
	5 4

27.29

-1.02

+1.83

-0.43

+0.03

56.98

+1.83

-0.43

+0.03

	schi.out
	3

2

1
	4

1

3
	5

4

1


Soluţie
Pentru retinerea timpilor efectivi realizati in cele doua runde se utilizeaza un vector Timp cu componente numere reale: 

    Timp: Array [1..MAX_N] Of Double;

Initial cel mai bun timp este primul timp citit:

    ReadLn(f, Timp[1]);

    Best_Timp := Timp[1];

In prima etapa, componentele acestui vector se initializeaza in momentul citirii, prin efectuarea operatiei de adunare intre cel mai bun timp si diferenta citita pentru concurentul respectiv:

    ReadLn(f, Diferenta);

    Timp[i] := Best_Timp + Diferenta;

Totodata, daca diferenta a fost negativa, acest timp devine cel mai bun timp in continuare: 

    If Diferenta < 0 Then

        Best_Timp := Timp[i];

Evident, doar timpul nu este suficient pentru a face un clasament 

    Best_Timp, Diferenta: Double;

    Clasament: Array [1..MAX_N] Of Integer;

    Aux: Integer;

    f: Text;

Begin

  Assign(f, INPUT_FILE);

  Reset(f);

  ReadLn(f, n, m);

  ReadLn(f, Timp[1]);

  Best_Timp := Timp[1];

  For i := 2 To n Do

    Begin

      ReadLn(f, Diferenta);

      Timp[i] := Best_Timp + Diferenta;

      If DIferenta < 0 Then

        Best_Timp := Timp[i];

    End;

  For i := 1 To n Do Clasament[i] := i;

  For i := 1 To n - 1 Do

    For j := i + 1 To n Do

      If Timp[Clasament[i]] > Timp[Clasament[j]] Then

        Begin

          Aux := Clasament[i];

          Clasament[i] := Clasament[j];

          Clasament[j] := Aux;

        End;

  ReadLn(f, Timp[Clasament[m]]);

  Best_Timp := Timp[Clasament[m]];

  For i := m - 1 DownTo 1 Do

    Begin

      ReadLn(f, DIferenta);

      Timp[Clasament[i]] := Best_Timp + DIferenta;

      If DIferenta < 0 Then

        Best_Timp := Timp[Clasament[i]];

    End;

  For i := 1 To m - 1 Do

    For j := i + 1 To m Do

      If Timp[Clasament[i]] > Timp[Clasament[j]] Then

        Begin

          Aux := Clasament[i];

          Clasament[i] := Clasament[j];

          Clasament[j] := Aux;

        End;

  close(f);

  Assign(f, OUTPUT_FILE);

  ReWrite(f);

  WriteLn(f, Clasament[1]);

  WriteLn(f, Clasament[2]);

  WriteLn(f, Clasament[3]);

  Close(f);

End.
Reactivi

Într-un laborator de analize chimice se utilizează N reactivi. Se ştie că, pentru a evita accidentele sau deprecierea reactivilor, aceştia trebuie să fie stocaţi în condiţii de mediu speciale. Mai exact, pentru fiecare reactiv x, se precizează intervalul de temperatură [minx, maxx] în care trebuie să se încadreze temperatura de stocare a acestuia. Reactivii vor fi plasaţi în frigidere. Orice frigider are un dispozitiv cu ajutorul căruia putem stabili temperatura (constantă) care va fi in interiorul acelui frigider (exprimată într-un număr întreg de grade Celsius).

Scrieţi un program care să determine numărul minim de frigidere necesare pentru stocarea reactivilor chimici.

Date de intrare

Fişierul de intrare react.in conţine:

· pe prima linie numărul natural N, care reprezintă numărul de reactivi;

· pe fiecare dintre următoarele N linii se află min max (două numere întregi separate printr-un spaţiu); numerele de pe linia x+1 reprezintă temperatura minimă, respectiv temperatura maximă de stocare a reactivului x.

Date de ieşire

Fişierul de ieşire react.out va conţine o singură linie pe care este scris numărul minim de frigidere necesar.

Restricţii

· 1 ( N ( 8000

· -100 ( minx ( maxx ( 100 (numere întregi, reprezentând grade Celsius), pentru orice x de la 1 la N

· un frigider poate conţine un număr nelimitat de reactivi
Exemple

	react.in
	react.out
	react.in
	react.out
	react.in
	react.out

	3

-10 10

-2 5

20 50
	2
	4

2 5

5 7

10 20

30 40
	3
	5

-10 10

10 12

-20 10

7 10

7 8
	2


(Olimpiada Judeţeană de Informatică 2004, clasa a IX-a)

Soluţie

Intervalele de temperatură pot fi considerate segmente de dreaptă. Problema cere, de fapt, determinarea unui număr minim de puncte astfel încât orice segment să conţină cel puţin unul dintre punctele determinate.

Vom sorta în primul rând intervalele de temperatură crescător după temperatura minimă şi descrescător după temperatura maximă. 

Deschidem un frigider şi plasăm primul reactiv în acest frigider. Pentru frigiderul curent reţin temperatura minimă şi temperatura maximă (intervalul de temperatură în care poate fi setat).

Parcurg succesiv reactivii (în ordine) şi pentru fiecare reactiv verific dacă el poate fi plasat în frigiderul curent (pentru aceasta, trebuie ca intersecţia dintre intervalul de temperatură al frigiderului şi intervalul de temperatură al reactivului să fie nevidă). Dacă da, plasăm acest reactiv în frigiderul curent (actualizând corespunzător intervalul de temperatură al frigiderului). În caz contrar, deschidem un nou frigider (intervalul de temperatură al acestui frigider va fi intervalul reactivului plasat în el).

#include <fstream.h>

ifstream fin("react.in");

ofstream fout("react.out");

int N;

int ti[8000], tf[8000];

/*ti[i]=temperatura minima pentru reactivul i

  tf[i]=temperatura maxima pentru reactivul i */

int main ()

{int nf, poz, miny, maxx, max, i, j, icx, icy;

 //citire

 fin>>N;

 for (i=0;i<N;i++) fin>>ti[i]>>tf[i];

 fin.close();

 //sortare prin selectia maximului

 for (i=N-1; i>0; i--) 

     {for (poz=i, j=0; j<i; j++)

          if (ti[j]>ti[poz] || 

              ti[j]==ti[poz] && tf[j]<tf[poz]) poz=j;

      max=ti[poz];ti[poz]=ti[i]; ti[i]=max;

      max=tf[poz];tf[poz]=tf[i]; tf[i]=max;  }

/* deschid un frigider si plasez primul reactiv

icx=temperatura minima de functionare a frigiderului curent

icy=temperatura maxima de functionare a frigiderului curent

nf=numarul de frigidere deschise */

 nf=1; icx=ti[0];icy=tf[0];

//parcurg ceilalti reactivi in ordine

 for (i=1; i<N; i++) 

     {

/* verific daca intervalul curent icx, icy se intersecteaza 

cu intervalul de temperatura al reactivului i */

      miny=icy;if (miny>tf[i]) miny=tf[i];

      maxx=icx;if (maxx<ti[i]) maxx=ti[i];

      if (maxx <= miny) 

         //actualizez intervalul de temperatura

         {icx=maxx;icy=miny;}

         else //deschid un nou frigider

         {nf++;

          icx=ti[i];icy=tf[i]; }

     }

 fout<<nf<<'\n';

 fout.close(); return 0;}
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