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Problema Blind

Fisier de intrare blind.in
Fisier de iesire blind.out

Fie o0 matrice de dimensiuni N X M care contine numai valorile 0 si 1. Casutele marcate cu 0 sunt inaccesibile, in
timp ce cdsutele marcate cu 1 sunt accesibile.

Gimi se va afla initial intr-o cisutd marcati cu 1 din aceastd matrice, pozitia ei nefiind insa cunoscuta noua. Lui
Gimi ii putem da instructiuni de tipul: deplaseazd-te in cdsuta (x4, y4)- Regulile sunt urmatoarele:

+ Gimi se poate deplasa numai in casute marcate cu 1.
+ Gimi se poate deplasa numai in casute vecine cu cea in care se afld. Casutele vecine cu (x, y) sunt (cat timp
sunt in matrice): (x — 1,y), (x,y + 1), (x + L,y) si (x,y — 1).

Daci Gimi poate respecta toate regulile, atunci acesta se va deplasa in casuta (x4, y4). Altfel, va rdméane pe loc.
Cerinta
Scrieti un program care, cunoscand N si M, respectiv matricea, determina:

Cerinta 1. O serie de instructiuni pe care, daca Gimi o urmareste, indiferent de pozitia lui initiala, ne va garanta
faptul ca va trece prin cisuta (x;, y;) (marcata cu 1).

Cerinta 2. O serie de instructiuni pe care, dacd Gimi o urmareste, indiferent de pozitia lui initiald, ne va garanta
faptul ca va trece prin toate celelalte cisute marcate cu 1.

Cerinta 3. Cel mai mic numar P astfel incat, primind o serie de Q instructiuni pe care, dacd Gimi o urmareste,
indiferent de pozitia lui de start, ne va garanta faptul ci va trece prin toate celelalte cisute marcate cu 1,
fara si fie necesara executarea instructiunilor de la P + 11a Q.

Date de intrare

Fisierul de intrare blind.in contine pe prima linie cerinta C care trebuie rezolvati, iar pe a doua linie doua
numere N si M, separate printr-un spatiu. Fiecare dintre urmitoarele N linii contin M numere (care au valori
numai de 0 si 1), separate prin cate un spatiu.

Daca C = 1, urmétoarea linie va contine doua numere x; si y;, separate printr-un spatiu, reprezentand coordonatele
casutei prin care Gimi va trebui sa treaca.

Daca C = 3, urmitoarea linie va contine un numar natural Q, reprezentand numarul de instructiuni. Urmétoarele
Q linii vor contine cite doua numere naturale x si y, separate printr-un spatiu, reprezentand instructiunile.

Date de iesire

Fisierul de iesire blind.out va contine pentru C =1 si C = 2 seria de instructiuni, in ordinea executarii lor. Pe
fiecare linie se vor afla cate douad numere (x,y). Pentru C = 3 fisierul va contine numarul minim de instructiuni
cerut.

Punctarea cerintelor 1 si 2

Punctajul obtinut pe fiecare test depinde de numarul de instructiuni afisate.

Notam cu K numarul de casute de 1 din matrice, iar cu L; numarul de instructiuni afisate. Fie Ly,,x = 10 000 000,
iar T = K daci C =1,sau T = 3K dacd C = 2. Dacd L; > Lyay, atunci punctajul obtinut este 0. Pentru punctaj
maxim, L; < T.

Se va acorda punctaj partial dacd nu se respecta conditiile de mai sus. Se pot obtine de la 10% pana la 90% din
punctaj. Procentajul se calculeaza dupa urmatoarea formula:
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Restrictii si precizari

. Ce{1,23}

« 1 < N, M < 500; Liniile si coloanele sunt numerotate incepand cu 1.

« 1<K <20000

 Pentru cerinta 3, 1 < Q < 2500 000.

« Se garanteaza c, printr-un sir de instructiuni, se poate ajunge din orice cdsutd marcata cu 1 in oricare alta.
« Daca Gimi se afla initial in casuta (x, y), atunci se considera ca Gimi a trecut deja prin acea cdsuta.

# Punctaj Restrictii

1 5 C=1,N=1siK#N-M

2 6 C=1,K=N-M

3 8 C=1,2<NM<60,1<K<100siK#N-M

4 10 C=1,60<NM<500,1<K<20000siK#N-M
5 6 C=2,N=1siK#N-M

6 6 C=2K=N-M

7 C=2,2<NM<60,1<K<100siK#N-M

8 14 C=2,60<N,M<500,1<K<20000s5iK#N-M
9 5 C=3,1<K<100,1<Q <10000

10 5 C=3,100 < K £1000,1 < Q <100000

11 5 C=3,1000 <K <5000,1 < Q <500000

12 6 C =3,1000 < K <5000, 500000 < Q < 2500000

13 7 C=3,5000 < K <8000

14 11 C =3,8000 < K <20000
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Explicatie

Pentru primul exemplu, analizam fiecare pozitie de start:

e (1,1) = (1,2) > (2,2)

. (1,2) = (1,2) > (2,2)

e (2,2) > (1,2) > (2,2)

e (2,3) > (2,3) > (2,2)
Toate traseele trec prin cdsuta (2, 2) cel putin odatd. De precizat ca, daca Gimi s-ar fi aflat initial in cdsuta (2, 2),
atunci se consideri ca el deja a trecut prin acea casutd. De asemenea, se observi ca atunci cind Gimi se afld in
celula (2, 3) si primeste instructiunea de a se deplasa in celula (1, 2), acesta practic sta pe loc.

Pentru al doilea exemplu, analizdm fiecare pozitie de start:
e (1,1) > (1,2) > (2,2) > (2,3) > (2,2) > (1,2) —> (1,1)
¢ (1,2) > (1,2) = (2,2) > (2,3) > (2,2) > (1,2) —> (1,1)
- (22 - (12> (22 - (23 > 22> 12> 11
- (23 -23)-22-23)->22->02)-> 01
Toate traseele trec prin fiecare cisutd marcata cu 1 cel putin odati. Pentru fiecare traseu, apar subliniate casutele

prin care Gimi trece pentru prima oara.

Pentru al treilea exemplu, primele 6 instructiuni ne garanteaza faptul ca, indiferent de pozitia de start a lui Gimi,
el va vizita toate celelalte casute. Efectuarea celei de-a 7 instructiuni nu este necesara.



