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52 Etapa — Desafio Extra

Igor gosta muito de desenhar labirintos, e teve uma idéia recentemente: quantos
movimentos com a caneta ele precisa fazer, no minimo, para desenhar um labirinto,
saindo sempre da mesma posicdo e finalizando no mesmo ponto? Para ficar
interessante, Igor decidiu que ndo é permitido levantar a caneta do papel. Os modelos
para construgao do labirinto sdo sempre quadrados, ou seja,3x3,4x4,5x5 até no
maximo de 7 x 7. Igor pediu sua ajuda para escrever um programa que conte isso pra
ele.

Escrever um programa que, dado um labirinto de largura X, os pontos inicial e
final, i e j, respectivamente e a descricdo dos segmentos de linha em que Igor pode
escrever, mostre a quantidade de movimentos de caneta que devem ser feitos para
desenhar o labirinto do caso de teste, considerando que o inicio e o fim sdo sempre a
partir do mesmo ponto e que ndo é possivel levantar a caneta do papel.

Para cada exemplo, ele ird especificar de onde o desenho deve comecar e é tarefa
sua determinar a quantidade de movimentos necessarios para desenhar o labirindo
como lgor deseja. Igor ainda lembra que vocés ndo precisam se preocupar com ciclos,
pois ndao havera nenhum ciclo em nenhum dos casos de teste.

Se existir uma entrada 4 1, isso ndo impede a existéncia de outra entrada 1 4 no
mesmo caso de teste, ou seja, outra linha ligando estes mesmos dois pontos. De
qualquer forma isto ndo fard diferenca no desenho do labirinto, pois se Igor tracar as
duas linhas entre 1 e 4 ou apenas uma delas, a quantidade de movimentos devera ser a
mesma. Somente neste caso, a utilizacdo da segunda linha por Igor é opcional.

Veja os exemplos abaixo, No labirinto A (4 x 4), Igor deseja sair do Ponto O,
desenhar todas as linhas e retornar ao ponto 0. Para isso, o minimo de movimentos
possiveis é 30. No labirinto B (3 x 3), Igor deseja sair do ponto 1, desenhar todas as linhas
e retornar para o ponto 1. Neste caso, ele precisa de 10 movimentos para fazer este
desenho.

Programa de Educagdo Tutorial — Sistemas de Informagdo
Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades
Universidade de S3o Paulo



@@ Programa de Educacgao Tutorial f@ LexisNexis’

=T - Sistemas de Informacéo - RISK SOLUTIONS

Note que: Ao escolher representar o labirinto como uma matriz, deve-se pensar
se 0s pontos a e b, possuem ligagdo ou ndo no ponto m[a][b].
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A entrada iniciarda com um inteiro T que indicara o nimero de casos de teste, com
1 < T < 100. Cada caso de teste sera composto por uma linha contendo quatro inteiros:
X, m, ne K representando a largura X do labirinto, as coordenadas (m, n) em que Igor ira
comegar e terminar o percurso e o numero K de linhas (caminhos no labirinto) que ele
dispde, com0<X<8, 0<m=n<X? e0<K<X?.AsKlinhas seguintes serdo compostas
por dois inteiros i e j, que descrevem as coordenadas dos pontos em que ha um caminho
disponivel para Igor desenhar. Havera, no maximo, 2 linhas entre dois pontos.

Seu programa devera exibir um Unico nimero para cada caso de teste, indicando
guantos movimentos Igor fard, no minimo, para desenhar o labirinto descrito pela
entrada. Lembre-se que ao final do programa haverd uma quebra de linha.
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