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Hermes

Problem

V sodobnem mestu za grške bogove so ulice razporejene kot mreža s celoštevilskimi koordinatami, vsaka ulica pa je vzporedna z x- ali y-osjo. (Za vsako celo število Z obstaja torej ena vodoravna ulica y = Z in ena navpična ulica x = Z. Tako lahko vsa križišča med ulicami predstavimo s celoštevilskimi koordinatami.) Ko pritisne vročina, posedajo bogovi v kavarnah na križiščih. Hermes jim mora vsem poslati sporočila v obliki fotonov, pri tem pa se sme gibati le po mestnih ulicah. Vsako sporočilo je le za enega boga, nič hudega pa ni, če vidi to sporočilo tudi kdo drug.
Sporočila je treba poslati v določenem vrstnem redu. Hermes dobi koordinate vseh kavarn v tem vrstnem redu. Svojo pot bo začel v točki (0, 0). Bogovi lahko fotonska sporočila vidijo iz poljubne razdalje, zato je za dostavo sporočila v kavarno na koordinatah (Xi, Yi) dovolj že, če Hermes obišče kakšno točko na isti vodoravni ulici (torej z y-koordinato Yi) ali pa kakšno na isti navpični ulici (torej z x-koordinato Xi). Hermes se ustavi, čim odpošlje zadnje sporočilo.
Napiši program, ki za dano zaporedje točk poišče dolžino najkrajše poti, s katero lahko Hermes dostavi vsa sporočila.

Vhodni podatki

Ime vhodne datoteke je hermes.in. Prva vrstica vsebuje eno celoštevilo N: to je število sporočil, ki jih je treba poslati. V naslednjih N vrsticah so koordinate N križišč, na katera je treba poslati sporočila. Te vrstice so v takem vrstnem redu, v kakršnem je treba sporočila poslati. Vsaka od teh N vrstic vsebuje dve celi števili, naprej x-koordinato in nato y-koordinato tistega križišča.

Izhodni podatki

Ime izhodne datoteke je hermes.out. Vanjo izpiši eno celo število: dolžino najkrajše poti, s katero lahko Hermes dostavi vsa sporočila.

Primer vhodne in izhodne datoteke
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Omejitve

Pri vseh vhodnih primerih je 1 ( N ( 20000 in –1000 ( Xi, Yi ( 1000. Poleg tega v 50% vhodnih primerov velja tudi 1 ( N ( 80.

Artemida
Problem

Zevs je prepustil Artemidi, boginji divjine, neko pravokotno območje, kjer si je zasadila gozd. Leva stranica območja leži na pozitivni y-osi, spodnja pa na pozitivni x-osi; spodnje levo oglišče območja je v točki (0, 0). Zevs je Artemidi naročil, naj drevesa sadi le na točkah s celoštevilskimi koordinatmi. Artemida je želela, da bi bil gozd videti naraven, zato je drevesa zasadila tako, da ni nobena daljica med dvema drevesoma vzporedna z x- ali y-osjo.

Občasno naroči Zevs Artemidi, naj zanj poseka nekaj dreves. Drevesa je treba sekati takole:

1. Zevs bi rad, da se poseka najmanj T dreves.

2. Za bodoče nogometne uspehe potrebuje pravokotno nogometno igrišče, zato je treba drevesa posekati tako, da obstaja nek pravokotnik, pri katerem so posekana vsa drevesa znotraj pravokotnika in nobeno zunaj njega.

3. Stranice tega pravokotnika morajo biti vzporedne x- in y-osi.
4. V dveh nasprotnih ogliščih tega pravokotnika morata stati drevesi (ki bosta tudi posekani).

Ker ima Artemida drevesa rada, hoče te pogoje izpolniti tako, da bo pri tem posekala čim manj dreves. Napiši program, ki pri danih podatkih o gozdu in najmanjšem številu T dreves, ki jih je treba posekati, izbere območje, na katerem bi bilo pametno posekati drevesa.

Vhodni podatki

Ime vhodne datoteke je artemis.in. Prva vrstica vsebuje eno celo število N, ki pomeni število vseh dreves v gozdu. Druga vrstica vsebuje eno celo število T, to je najmanjše število dreves, ki jih je treba posekati. Naslednjih N vrstic vsebuje položaje vseh N dreves. Vsaka od teh vrstic vsebuje dve celi števili X in Y, torej x- in za njo še y-koordinato enega od dreves.

Izhodni podatki

Ime izhodne datoteke je artemis.out. Ta datoteka naj vsebuje eno vrstico z dvema celima številoma I in J, ločenima z enim presledkom. Ta vrstica sporoča, naj Artemida kot oglišči pravokotnega območja, znotraj katerega bo posekala drevesa, uporabi I-to drevo (tisto, čigar položaj je v (I+2)-gi vrstici vhodne datoteke) in J-to drevo (tisto, čigar položaj je v (J+2)-gi vrstici vhodne datoteke). Vseeno je, katero od teh dveh števil izpišeš kot prvo, katero pa kot drugo. Možno je, da obstaja več enako dobrih načinov sekanja dreves, in v tem primeru je vseeno, katerega od njih izpišeš. Za vse testne primere obstaja vsaj ena rešitev.
Primer vhodne in izhodne datoteke
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Omejitve

Pri vseh vhodnih primerih velja 1 ( N ( 20000, 0 ( X, Y ( 64000 in 1 < T ( N.
Poleg tega v 50% vhodnih primerov velja tudi 1 < N < 5000.
Mnogokotnik
Problem

Mnogokotnik sestavljajo vse točke, ki ležijo ali na njegovem robu ali pa v njegovi notranjosti. Mnogokotnik je konveksen natanko tedaj, ko za vsaki točki T1 in T2 tega mnogokotnika pripada temu mnogokotniku tudi cela daljica od T1 do T2. Pri tej nalogi bomo imeli opravka samo s konveksnimi mnogokotniki z vsaj dvema ogliščema; vsa oglišča posameznega mnogokotnika bodo različna in bodo imela celoštevilske koordinate. Nobena tri oglišča mnogokotnika ne ležijo na isti premici. V nadaljevanju te naloge pomeni beseda »mnogokotnik« vedno samo takšne mnogokotnike.

Za dana mnogokotnika A in B je vsota Minkowskega mnogokotnikov A in B množica vseh točk oblike (x1 + x2, y1 + y2), pri čemer je (x1, y1) kakšna točka mnogokotnika A, (x2, y2) pa kakšna točka mnogokotnika B. Izkaže se, da je vsota Minkowskega dveh mnogokotnikov tudi sama mnogokotnik. Spodnja slika prikazuje primer: dva trikotnika in njuna vsota Minkowskega.

[slika]

Ukvarjali se bomo z operacijo, ki je obratna vsoti Minkowskega. Za dani mnogokotnik P iščemo dva taka mnogokotnika A in B, da velja:

· P je vsota Minkowskega iskanih mnogokotnikov A in B;

· A ima najmanj 2 in največ 4 oglišča, torej je ali daljica (2 oglišči) ali trikotnik (3 oglišča) ali štirikotnik (4 oglišča).

· A naj ima čim več oglišč, torej:
· Če je le mogoče, naj bo A štirikotnik.

· Če A ne more biti štirikotnik, naj bo, če je le mogoče, trikotnik.

· Drugače naj bo daljica.


Očitno je, da ne moreta biti niti A niti B enaka P-ju, saj bi bil v tem primeru drugi seštevanec le točka, ta pa po zgornjih definicijah ni veljaven mnogokotnik.

Dobil boš nekaj vhodnih datotek, v vsaki od njih pa opis nekega mnogokotnika P. Za vsako vhodno datoteko poišči dva mnogokotnika A in B v skladu z zgornjimi zahtevami, in pripravi izhodno datoteko, v kateri bosta ta dva mnogokotnika opisana. Za dane vhodne datoteke je vedno mogoče najti takšne A in B. Če obstaja več različnih rešitev, izpiši eno od njih (vseeno, katero). Ne oddajaj nobenih programov, pač pa le izhodne datoteke.

Vhodni podatki

Dobil boš 10 vhodnih datotek z imeni od polygon1.in do polygon10.in, pri čemer je številka za nizom polygon številka vhodnega problema. Vsaka vhodna datoteka je strukturirana takole. V prvi vrstici je eno celo število N, to je število oglišč mnogokotnika P. Naslednjih N vrstic vsebuje koordinate oglišč v smeri, nasprotni smeri urinega kazalca. V vsaki vrstici je po eno oglišče. Vrstica I+1 (za I = 1, 2, ..., N) vsebuje dve celi števili XI in YI, ločeni s presledkom; to sta koordinati I-tega oglišča danega mnogokotnika. Vse vhodne koordinate so nenegativna cela števila.
Izhodni podatki
Oddati moraš 10 izhodnih datotek, ki navajajo vsaka po en par mnogokotnikov A in B, ki je rešitev problema iz pripadajoče vhodne datoteke. Prva vrstica vsake izhodne datoteke naj bo takšne oblike:

#FILE polygon I

pri čemer je I (1 ( I ( 10) številka pripadajoče vhodne datoteke.

Oblika izhodnih datotek je podobna vhodni datoteki. Druga vrstica naj vsebuje eno celo število NA: število oglišč mnogokotnika A (2 ( NA ( 4). Naslednjih NA vrstic naj vsebuje oglišča mnogokotnika A v smeri, nasprotni smeri urinega kazalca. V vsaki od teh vrstic naj bo po eno oglišče. Vrstica I+2 (za I = 1, 2, ..., NA) naj vsebuje dve celi števili X in Y, ločeni s presledkom: to sta koordinati I-tega oglišča mnogokotnika A.

Vrstica NA + 3 naj vsebuje eno celo število NB: število oglišč mnogokotnika B (2 ( NB). Naslednjih NB vrstic naj opisuje oglišča mnogokotnika B v smeri, nasprotni smeri urinega kazalca. V vsaki od teh vrstic naj bo po eno oglišče. Vrstica NA + J + 3 (za J = 1, 2, ..., NB) naj vsebuje dve celi števili X in Y, ločeni s presledkom; to sta koordinati J-tega oglišča mnogokotnika B.

Primer vhodne in izhodnih datotek

[primer]

Za zgornjo vhodno datoteko je pravilna katerakoli od obeh spodnjih datotek, saj je A pri obeh trikotnik, rešitve, pri kateri bi bil A štirikotnik, pa ni.

[primer]

[primer]
