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DUBIT DARIUS
Limita de timp astronomica de R=1020 secunde sugereaza imediat ca o simulare

Analiza Initiala

directa (cum ar fi un algoritm Dijkstra pe un graf infinit sau foarte mare) este exclusa.
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De asemenea, cerinta de a furniza un raspuns cu o eroare relativa de 70 ~ ne indica
faptul ca problema nu cere un numar intreg exact, ci o aproximare foarte precisa a
ariei explorabile.

Observatii Cheie

1. Periodicitatea Reliefului

Relieful se repeta periodic la fiecare n unitati. Aceasta inseamna ca structura locala a
costurilor este aceeasi in fiecare "bloc" de n x n. Pe masura ce distanta fata de origine

creste, comportamentul drumului minim devine asimptotic liniar.

2. Convergenta catre o Forma Geometrica

Pentru valori extrem de mari ale timpului R, multimea punctelor (x, y) accesibile

formeaza o figurd geometrica convexa scalata. Intr-un mediu discret (grid), numarul
de puncte cu coordonate intregi din interiorul unei figuri foarte mari este aproximativ
egal cu aria acelei figuri.

Reducerea Matematica

Fie T(i, j) costul minim de a ne deplasa de la o celula (x, y) la celula (x + i \cdotn, y +j
\cdot n). Daca privim problema la scara macro, viteza de propagare in directia (i, j) este
invers proportionala cu acest cost.

Definim un set de puncte in planul 2D sub forma:
Py = (17(T0, )/n), 7 (T(1, )/n) )

Aceste puncte reprezinta "distanta" maxima parcursa intr-o unitate de timp in diverse
directii. Invelisul convex al acestor puncte defineste un poligon P care descrie zona

accesibila intr-o secunda.

1. Calcularea costurilor locale: Rulam un algoritm Dijkstra dintr-un set de
puncte de start (pentru a acoperi toate fazele posibile fata de grila n x n).
Limitam explorarea la o distanta Manhattan d%pentru a captura
costurile optime de tranzitie intre blocuri adiacente.

2. Extragerea tranzitiilor: Determinam T(i, j) pentru toate perechile |/| + |j| =
n. Acestea vor fi "vectorii de baza" ai miscarii noastre macroscopice.

3. Construirea Poligonului: Generam punctele Ej si calculam invelisul

convex (Convex Hull) folosind un algoritm precum Monotone Chain sau

Graham Scan. . . .
4. Calculul Ariei: Calculam aria poligonului convex.
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