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У цьому році програмна система сайту Відкритої Інтернет-олімпіади РДГУ з програмування, яка адаптована до локальних обчислювальних мереж (ЛОМ), використовується в якості платформи для проведення 3-го етапу Всеукраїнської учнівської олімпіади з інформатики. Програмна система забезпечує автоматичну реєстрацію учасників, видачу завдань, збір розв’язків, їх шифрування, компіляцію і перевірку на множині контрольних тестів.

Учасники можуть у будь-який момент змагання відсилати на програмну систему свої варіанти розв’язків у вигляді файлів з програмами на відповідній мові програмування. Кожна прийнята програма-розв’язок проходить попередню компіляцію і перевірку на пробному наборі тестів (3-4 простих тести). Це дозволить виявити можливі помилки у програмі. При наявності помилок розв’язок відхиляється, учасник може продовжити роботу над програмою і після виправлення помилок повторно її здати. Кількість спроб здати розв’язок не обмежується і штрафи за помилкові варіанти не нараховуються.

Підсумкова перевірка розв’язків здійснюється після завершення самого змагання по останньому варіанту зданих програм на контрольних наборах тестів, які містять велику кількість різних за складністю тестів!!! Це дозволить диференціювати рішення по оптимальності і ефективності.

Олімпіадні роботи мають виконуватися на одній із мов програмування: Pascal, C, C++. Файли з конкурсними програмами можуть мати довільні імена. Вибір розширення імені файлу-програми визначається мовою програмування: *.pas, *.c, *.cpp.

Читання всіх вхідних файлів з контрольними тестами та запис всіх результуючих файлів повинен здійснюватися виключно в поточному каталозі (папці) !!!


Задача D. “Пригоди в лісі” (100 балів)

Якось Петрик П’яточкін вирішив спробувати себе в орієнтуванні на місцевості. Він прихопив із собою карту і компас та пішов у ліс. Спочатку Петрик був не дуже уважний і невдовзі заблукав. Проте він не розгубився і детально вивчив карту. Осі системи координат на карті співпадають із напрямами сторін світу: вісь абсцис – із заходу на схід, вісь ординат – із півдня на північ. На карті була позначена дорога, яка має вигляд прямої, що точно проходить через дві фіксовані точки з координатами (x1, y1) і (x2, y2). Петрик зрозумів, що вийти з лісу він зможе лише потрапивши на дорогу у будь-якому місці, і це потрібно зробити якомога швидше.

За ознаками на місцевості хлопець визначив свої координати (x0, y0). Оскільки досвіду в орієнтуванні у нього ще небагато, то Петрик вирішив йти по компасу з постійною швидкістю строго в одному з чотирьох напрямків: північ, південь, захід, схід. При цьому він у будь-який момент часу міг змінити напрям руху на інший із перелічених.
Потрібно встановити пройдений Петриком шлях, щоб якнайшвидше вийти на дорогу.
Вимоги до програми:

Програма повинна зчитувати вхідні дані із файлу INPUT.DAT. В першому рядку цього файлу задано шість дійсних чисел через пропуск: x1, y1, x2, y2 – координати точок прямої, що описує дорогу, та x0, y0 – початкові координати на місцевості ( -1 000 ≤ x1, y1, x2, y2, x0, y0 ≤ 1 000).
Результат виконання програми повинен записуватися у вихідний файл OUTPUT.REZ. В першому рядку виводиться одне дійсне число – довжина оптимального маршруту, обчислена з точністю 0.001.
Приклад:
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Задача E. “Зірки” (100 балів)
Петрик П’яточкін на площині довільно позначив точки, які пронумерував натуральними числами 1, 2, ..., N. Між точками знову ж довільним чином зобразив деяку кількість напрямлених ліній (можливо кривих) – стрілок. Стрілки можна задати парою чисел (p, q), де p – номер точки, з якої виходить стрілка, q – номер точки, в яку стрілка входить. Всі стрілки зв’язують взаємно відмінні точки. Між окремими точками можуть бути стрілки у обидві сторони, а може не бути взагалі. Для зручності Петрик розміщував точки на площині і малював стрілки так, щоб стрілки не перетиналися.

В отриманій картині його зацікавили особливі фігури, що утворилися із стрілок, – тристоронні зірки. Такі зірки утворені із точно трьох різних стрілок, які або всі виходять із однієї спільної точки у три інших (це зірка-джерело), або навпаки – всі входять у одну спільну точку із трьох інших (це зірка-поглинач). Обидва типи зірок Петрик вирішив позначати четвіркою чисел T-X-Y-Z, де перше число T – номер центральної точки, а X, Y, Z – це номери зовнішніх точок у довільному порядку. Таким чином зірки 1-2-3-4, 1-2-4-3, 1-3-2-4, 1-3-4-2, 1-4-2-3, 1-4-3-2 це одна і та сама зірка.
Потрібно серед заданих стрілок встановити кількість усіх можливих різних зірок-джерел та зірок-поглиначів.
Вимоги до програми:

Програма повинна зчитувати вхідні дані із файлу INPUT.DAT. В першому рядку міститься два цілих числа, що відокремлені пропуском: перше – кількість N точок на площині (1 ≤ N ≤ 100), друге – кількість M стрілок між парами точок (1 ≤ M ≤ 10 000). Далі слідує M рядків, в кожному з яких записано по два натуральних числа, розділених пропуском: номер точки, з якої виходить стрілка, і номер точки, в яку стрілка входить.

Результат виконання програми повинен записуватися у вихідний файл OUTPUT.REZ. В першому рядку друкується одне ціле число K1 – кількість усіх можливих різних зірок-джерел. У наступному рядку виводиться K1 цілих чисел через пропуск – номери центральних точок зірок-джерел у порядку зростання. Якщо кількість таких зірок рівна 0, то цей рядок не виводити. Далі в новому рядку знову друкується одне ціле число K2 – кількість усіх можливих різних зірок-поглиначів. У наступному рядку виводиться K2 цілих чисел через пропуск – номери центральних точок зірок-поглиначів у порядку зростання. Якщо кількість таких зірок рівна 0, то цей рядок не виводити.

Приклад:

INPUT.DAT



OUTPUT.REZ

----------------------------------------

4 3




0

2 1




1
3 1




1
4 1
----------------------------------------

4 3




1
1 2




1
1 3




0
1 4

----------------------------------------

5 4




0

1 2




0
1 3

1 4

1 5

----------------------------------------

6 5




1

2 1




2
2 3




1
2 5




5
4 5

6 5

