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1 Wstep

Rozwiazanie wzorcowe h.cpp sklada si¢ z dwoch faz:
1. symulacji sktadania kartki

2. liczenia kieszonek

2 Symulacja skladania kartki

Na poczatku zauwazmy, ze zagiecie lewej czesci figury w prawo mozna zastapic¢
zagieciem prawej czesci figury w lewo. Trzeba tylko zapamietaé, ze po takiej
operacji blat stotu na ktorym lezy figura przylega do jej przeciwnej strony.

Do reprezentacji aktualnego stanu sktadanej kartki uzywana jest tablica
odpowiadajaca podzialowi stolu na pola. Na kazdym polu moze lezeé stos
jednostkowych kawaltkow kartki, reprezentowanych jako lista dwukierunkowa.
Dodatkowa dla kazdego kwadratu jednostkowego pamietana jest jego orientacja
(moze by¢ odbity niezaleznie poziomie lub pionie). Dokonanie ztozenia polega
po prostu na przekladaniu kwadratéw jednostkowych z jednych pél na inne.

Tosé zlozett jest O(N), a w kazdym zlozeniu trzeba przetozyé¢ O(N?) kwadratow
jednostkowych zatem ztozonosé algorytmu wynosi O(N?3).

Latwo widaé, ze da sie wykonywaé takie zlozenia, zeby figura wychodzita
poza pola na, ktére poczatkowo zajmuje na stole. Co wiecej mozna oddalié
sie od poczatkowego potozenia o ©(N?) jednostek, zatem niepraktyczne jest
rozwigzanie polegajace na alokowaniu tak duzej tablicy pol, zeby figura z niej nie
uciekta — taka tablica musiata by mie¢ ©(N*) element6w. Istnieja co najmniej
dwa wyjécia z tej sytuacji:

e Mozna skorzystaé¢ ze spostrzezenia wspomnianego na poczatku rozdzi-
alu zeby, wykonywaé zawsze tylko takie operacje, ktore zwalniaja pola w
tablicy. W tym przypadku trzeba jednak dodatkowo pamietaé po ktorej
stronie kartki jest stot i jakg ma orientacje. Dodatkowo, z powodu porusza-
nia sie stotu, powstaja sztucznie operacje sktadania kartki pod spod, gdy w
tresci zadania zawsze jest mowa o sktadaniu na wierzch. Mimo wszystkich



trudnosci, da sie opisany pomyst elegancko zakodowaé, unikajac rozpa-
trywania symetrycznych przypadkéw. Trzeba tylko intensywnie stosowaé
parametryzacje i tablicowanie czeSciowych wynikow (np. zamiast w ele-
mencie listy trzymac¢ wskazniki next i prev, lepiej zrobi¢ tablice 1ink [2]).
Taka metode zastosowano w rozwiazaniu wzorcowym.

e Wynik zlozenia mozna zapisywaé¢ po prostu do pomocnieczej tablicy pol.
Autor rozwiazania wzorcowego jest przekonany, ze latwiej da sie napisaé¢
beztedny program implementujacy ta metode. Nie zostata on zastosowania
przez autora tylko dlatego, ze wcze$niej wymyslit 1 zakodowal pierdza
metode.

3 Liczenie kieszonek

Aby wyznaczy¢ ilosé kieszonek w danej krawedzi trzeba znalezé strukture za-
chodzenia na siebie papieru w tym miejscu. Na krawedzi kwadratu jednos-
tkowego mozemy spotkaé sie z dwoma sytuacjami:

e dwa kwadratu jednostkowe, potaczone krawedzia zakrywaja wszystko pomiedzy
nimi

e krawedz kwadratu jednostkowego, ktoéra jest zarazem brzegiem kartki

Latwo wida¢, ze dwa kwadraty jednostkowe potaczone krawedzia kryja wszys-
tkie kieszonki wytworzone przez kwadraty znajdujace sie miedzy nimi. Mozna
szybko doj$¢ do wniosku, ze strukture tego zakrywania mozna reprezentowac
przy pomocy nawiaséow. Odpowiednia sekwencje nawiaséw budujemy prze-
chodza przez wszystkie kwadraty jednostkowe w kolejnosci ich utozenia na os-
tatnim polu. Gdy trafiamy na pierwszy kwadrat, z pary sasiadéw potaczonych
krawedzia, wstawiamy nawias otwierajacy, a gdy spotykamy drugi kwadrat z tej
pary wstawiamy nawias zamykajacy. KrawedZ brzegowa mozna opisaé¢ przy po-
mocy pary nastepujacych po sobie nawiasow — otwierajacego i zamykajacego.
W tak utworzonym napisie liczymy w ilu miejscach lacza si¢ ze soba wyrazenia
nie bedace juz czescia. Te miejsca odpowiadaja kieszonkom, bo odpowiadaja
im szczeliny miedzy dwoma kolejnymi $cianami, do ktérych dojécie nie jest
zablokowane przez papier.

4 Podsumowanie

Calkowita zlozonogé rozwiazania wzorcowego wynosi O(N3).



