XXVIII национална олимпиада по информатика

Национален кръг

Ямбол, 5 – 6 май 2012 г., ден 1
Групи A и B, 9-12 клас

Задача AB1. ПАША

Ели и овчиците 
Овцете ще бъдат представени като N точки, а кошарите – като M точки с целочислени координати в равнината (полето). Възможно е няколко овце, няколко кошари или няколко овце и няколко кошари да имат едни и същи координати.

Животинките на Ели изминават по единица разстояние за секунда. Тоест ако например някоя от тях е с координати (0, 0) и иска да отиде в кошара с координати (1, 3), то за целта ще са й нужни приблизително 3.16227766 секунди. Ако пък кошарата беше на позиция (3, 4), на овчицата щяха да са нужни 5 секунди.

Помогнете на Ели, като напишете програма browse, която да изчисли за колко най-малко време могат да бъдат прибрани всички овце. Овцете могат да се движат едновременно (приемете, че не си пречат една на друга при движението.

Вход

На първия ред на стандартния вход ще бъдат зададени целите числа N, M и K – съответно броят овце, броят кошари и максималният брой овце, които могат да се поберат в една кошара. На следващите N реда ще бъде зададена по една двойка цели числа, описващи координатите на овцете. След тях следват M реда, на които отново ще бъде зададена по една двойка цели числа, които пък задават координатите на кошарите. 

Изход

На единствен ред на стандартния изход изведете едно реално число, закръглено до точно 6 знака след десетичната точка – минималното необходимо време, за което всички овчици могат да стигнат до кошари, без те да се препълват (тоест всяка от тях да съдържа по K или по-малко овце). Данните са такива, че това винаги ще е възможно (N ≤ M × K).

Ограничения

· 1 ≤ N, M, K ≤ 500

· -1000 ≤ X, Y ≤ 1000

· В 50% от случаите N, M и K ще бъдат по-малки или равни на 15.

Пример:

	Вход
	Изход
	Пояснение

	5 3 2

2 13

9 6

4 8

13 7

11 3

2 11

10 6

4 12
	7.810250
	Един от оптималните отговори се получава, ако овцете с координати (2, 13) и (4, 8) отидат в кошарата с координати (2, 11), (9, 6) отиде в (4, 12), а (11, 3) и (13, 7) отидат в (10, 6). Забележете, че бихме получили по-малък отговор, ако (9, 6) също отиде в (10, 6), но тогава кошарата би се препълнила (с 3 овце, при максимални 2), което не е позволено.

Разстоянието от (9, 6) до (4, 12) се закръгля до 7.810250.


Задача AB2. НИНДЖА

Лъчо е млад нинджа. Той все още не е усвоил умението да се придвижва незабелязано на светло. За сметка на това, обаче, в тъмни места Лъчо се движи без никой да го усети.

Скачайки наляво-надясно, един ден Лъчо попаднал в интересна област от стаи. Стаите били разположени в квадратна матрица с размер NxN. Всяка стая си имала осветление (лампи), което било или включено, или изключено. Интересното при тази област от стаи е, че всяка секунда осветлението си сменяло състоянието – включените лампи се изгасвали, а изключените се светвали.

Например, ако в първата секунда стаите са били, както е показано в лявата таблица по-долу, то в следващата секунда те са в състоянието, което е показано на дясната таблица (белите клетки означават светната лампа, сивите – угасена).
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 Лъчо може да преминава само в съседните стаи, които имат обща стена с текущата стая и се намират надолу или надясно от стаята, в която се намира Лъчо. Например, в горните примери, от стая (1,1) Лъчо може да премине в стаи (2,1) или (1,2). Влизането в друга стая става точно на следващата секунда, след като Лъчо е решил да тръгне от текущата стая. Казано с други думи, ако в момента на тръгването, стаята, в която Лъчо иска да отиде, свети, то той няма да има проблем да отиде в нея, защото в следващата секунда тя ще е угасена. Лъчо може да остава в една стая произволен брой секунди (0 или повече). Когато Лъчо попадне в определена стая, тя остава загасена, докато Лъчо не я напусне.

В първата секунда Лъчо се намира в най-горната и най-лява стая (0,0) и във втората секунда трябва да си избере дали да остане в (0,0) или да се премести в една от двете съседни стаи: (0,1) или (1,0).

Напишете програма ninja, която намира най-краткото време (в секунди), за което Лъчо може да премине от най-горната и най-лява стая (0,0) до най-долната и най-дясна стая (N-1,N-1), спазвайки описаните правила. Стъпването в първата стая (0,0) също коства на Лъчо една секунда.

Вход

От стандартния вход се въвежда цялото число N. След него следват N реда с по N числа, описващи картата на стаите в първата секунда. В следващия момент осветлението ще е на обратно и Лъчо трябва да си прецени в коя стая да влезе. Всяко от числата може да бъде или 0, или 1, където 0 означава че стаята е с угасено осветление, а 1 означава, че стаята е със светнати лампи.

Изход

Програмата трябва да изведе минималния брой секунди, за които Лъчо може да премине от най-горната и най-лява стая до най-долната и най-дясна стая, без да бъде забелязан.

Ограничения

2 ≤ N ≤ 1500

Най-горната най-лява стая (0,0) винаги ще е с угасено осветление.

Пример

Вход

4

0 1 1 1

0 1 0 0

1 0 1 1

1 0 1 1
Изход

10 

Обяснение на примера

В първия момент Лъчо е в стая (0,0). В следващия момент обаче, осветлението на стаите си сменя състоянието и Лъчо трябва да предвиди това. Той може да си избере дали да остане в стая (0,0) и да изчака нова смяна на състоянието на осветлението или да скочи директно в (0,1) (тъй като във втората секунда втората стая от първия ред ще е с угасено осветление). Спазвайки правилата, най-рано на десетата секунда Лъчо ще се намира в стая (3,3) – стаята, до която трябва да стигне. Един от възможните маршрути на Лъчо (разписан по секунди) е: (0,0), (0,1), (0,1), (1,1), (2,1), (2,2), (2,2), (2,3), (2,3), (3,3).
Задача AB3. ОТСЕЧКИ
Отсечка с дължина n см трябва да се раздели на m на брой отсечки, които са с дължини a см, b см или c см. Напишете програма segments, която определя по колко различни начина може да стане разделянето.

Вход 

От първия ред на стандартния вход се въвеждат целите положителни числа a, b, c, m и n.

Ограничения 

a < b < c < 100; m.a < n < m.c ; n < 1015
Изход

На един ред на стандартния изход програмата трябва да изведе броя на начините, по които може да стане разделянето.

Пример

Вход
2 7 9 20 100

Изход

2
Пояснение: Отсечката може да се раздели по два начина:

1 начин: 8 отсечки по 2 см, 12 отсечки по 7 см, 0 отсечки по 9 см;

2 начин: 10 отсечки по 2 см, 5 отсечки по 7 см, 5 отсечки по 9 см.
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