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Cerinta 1.

Pentru a rezolva cerinta 1. este suficient sd parcurgem traseul indicat de sageti si sd contorizam celulele
parcurse. Traseul se incheie la iesirea de pe tabla de joc sau cand am ajuns intr-o pozitie care a mai fost deja
parcursa (in acest caz pozitia de start este o pozitie favorabild si punctajul se obtine Inmultind cu 1000
numarul de celule distincte de pe traseu).

Pentru a testa cu usurinta daca am iesit de pe tabla de joc vom borda matricea (adaugand linia 0, coloana 0,
linia n+1 si coloana m+1) cu valoarea 0. Intalnirea unei pozitii pe care se afla valoarea 0 semnifica iesirea de
pe tabla de joc.

Pentru a ne deplasa cu usurinta in sensul sagetilor, vom defini doi vectori de deplasare d1 (deplasare pe linie)
si dc (deplasare pe coloand) care contin deplasarea relativa corespunzatoare celor 4 sageti:

int d1[(5]1={0,0,-1,0,1};

int dc[5]1=(0,1,0,-1,0};

Daca pozitia curenta este pe linia x si coloana y atunci pozitia urmatoare se determina astfel:

dir=alx][yl;

x+=dl[dir];

y+=dc[dir];

(considerand ca matricea a retine configuratia tablei de joc).

Pentru a testa dacd o anumita pozifie a mai fost deja vizitatd vom utiliza Incd o matrice denumitd pct. Initial
in aceastd matrice se afla doar valoarea 0 (indicand pozitii nevizitate).

Cand parcurgem un traseu, vom marca cu 1 pozitiile parcurse de pe traseul curent in matricea pct, pentru a
sti daca traseul se termind intr-o pozitie deja vizitata de pe traseul curent.

Dupa ce am identificat un traseu, putem determina punctajul asociat acestuia. In pct[i][j] retinem
punctajul care se obtine pe traseul care incepe in pozitia i, j, dacd pozitia i, j este favorabila, respectiv -
punctajul respectiv (daca pozitia este nefavorabild).

Cerintele 2 si 3

Pe tabla de joc se afla doua tipuri de pozitii: favorabile si nefavorabile. O pozitie nefavorabila este o pozitie
care se afld pe un traseu liniar, care se termina in afara tablei de joc. O pozitie favorabild fie se afld pe un
circuit, fie se afla pe un traseu liniar care se termind intr-o pozitie aflata pe un circuit.

Tabla de joc este de dimensiuni mari, prin urmare trebuie s rezolvam eficient cerintele b i c.
O abordare care parcurge fiecare pozitie din matrice si calculeazd punctajul pentru pozitia respectiva obtine
intre 20 si 60 puncte, in functie de eficienta acesteia.

Pentru a rezolva cerintele 2 si 3, vom parcurge matricea si cand gasim o pozitie care nu a mai fost vizitata o
vom alege ca pozitie de start. Parcurgem traseul care incepe in pozitia de start respectiva, calculand si
numarul de pozitii parcurse.

In functie de modul in care acest traseu se termind (in afara tablei de joc sau intr-o pozitie deja vizitatd)
decidem daca pozitia este sau nu favorabild (daca se termina in afara tablei de joc este nefavorabila; daca se
termina intr-o pozitie deja vizitatd, pozitia de start este de acelasi tip cu pozitia vizitata daca aceasta se afla
pe un alt traseu sau (al doilea caz) este favorabila daca pozitia vizitata se afla pe traseul curent).

Pentru a determina natura si punctajul pentru toate pozitiile de pe traseul curent il vom parcurge incd o data
si vom marca in matricea pct punctajele pozitiilor de pe traseu, conform codificarii descrise mai sus.

Pentru a calcula punctajul, atunci cédnd ne intersectdm cu un traseu deja parcurs, vom adauga numarul de
celule vizitate pana la momentul intersectiei cu punctajul traseului cu care ne-am intersectat. Pentru a
determina toate punctajele de pe un traseu, trebuie sa fim atenti ca toate punctele de pe un circuit trebuie sa
aiba acelasi punctaj (egal cu lungimea circuitului). In cazul unui traseu liniar, punctajul descreste cu 1 la
fiecare pozitie parcursa din pozitia de start (pana la iesirea din matrice sau pana la Intalnirea unui circuit).

Numarul de elemente pozitive din matricea pct reprezintd raspunsul la cerinta b (numdrul de pozitii
favorabile). Elementul maxim (considerat in valoare absoluta, adicd in modul) din matricea pct este
raspunsul la cerinta 3.



