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Chika tahab sohki teha

Ulesande nimi Cheat
Sisend Interaktiivne tlesanne
Valjund Interaktiivne tlesanne
Ajapiirang 2 sekundit
Malupiirang 512 megabaiti

Chikal on kaardipakk g kaardiga, nummerdatud mingite positiivsete taisarvudega. Ta tahab oma
sopradega Shuchi'ni Akadeemia Opilasesindusest nende kaartidega mange mangida, aga samuti

tahab Chika v&ita ning seetdttu otsustab ta salaja oma pakis kaartide tagakuljed ara margistada.

Kdik kaardid on ruudukujulised, suurusega 2 x 2, kus alumine vasak nurk on koordinaatidega (0,0
ja Ulemine parem nurk (2, 2). Chika joonistab iga kaardi tagakuljele mingi mustri, selleks, et hiljem
mustrit vaadates teada, mis number on esikuljele kirjutatud. Ta joonistab mustrid jargmise
protseduuriga: enda soovitud arv kordi (vdimalik, et Ok korda) valib ta alumise vasaku nurga suhtes
taisarvuliste koordinaatidega punktid A ja B ja joonistab nende vahele sirgldigu.

Chika joonistab vaid lubatud sirgldike, s.t. sirgldike punktide A ja B vahel, mille jaoks ei ole
olemas veel Uht taisarvuliste koordinaatidega punkti C' (mis erinev punktidest A ja B), mis asub
samuti sirgldigul. Naiteks sirgldik punktide (0,0) ja (2,2) vahel ei ole lubatud, sest sellel asub
punkt (1,1), aga sirgldigud (0,0) ja (1,1) vahel ning (1,1) ja (2,2) vahel on mdlemad lubatud ja
Chika voib isegi mdlemad joonistada samas mustris. Pane ka tahele, et sirgldikudel ei ole suunda:
sirgldik punktist A punkti B on vordne nii iseendaga kui ka sirglGiguga, mis on joonistatud
punktist B punkti A.

Chika tahab kindlaks teha, et ta tunneb kaardid dra olenemata sellest, kuidas need pddératud on.

Kaart vdib esialgse asendiga vorreldes olla péoratud 0, 90, 180 vai 270 kraadi vastupadeva.

Sinu Ulesandeks on aidata Chikal paki q kaardi jaoks mustrid disainida ja aidata hiljem neid kaarte
tuvastada.

Cheat (1 of 5)



Implementatsioon

See on kaheetapiline interaktiivne tilesanne, kus sinu koodi jooksutatakse eraldi mélema etapi jaoks.

Pead implementeerima kaks funktsiooni:

* Funktsioon BuildPattern, mis tagastab mustri, mis joonistatakse antud kaardi tagakdiljele.

Seda funktsiooni kutsutakse esimeses etapis valja g korda.

* Funktsioon GetCardNumber, mis tagastab (v8imalik, et péoratud) kaardi numbri, kusjuures
kaardil on esimeses etapis joonistatud muster. Seda funktsiooni kutsutakse teises etapis

valja q korda.
Esimene funktsioon
std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int, int>>> BuildPattern(int n);

vdtab Uhe argumendi n, mis on arv kirjutatud kaardi esiktljele. Sinu Ulesandeks on tagasta
std::vector, mis sisaldab I6ike, mida Chika joonistab mustrina kaardi tagakuljele selle hiljem
tuvastamiseks. Sirgldik on esitatud kui std::pair punktidest ning punkt kui std::pair
taisarvulisi koordinaate (z,y) kaardi alumise vasaku nurga suhtes, kus 0 < z,y < 2. K&ik Chika
joonistatud I8igud peavad olema lubatud ja paarikaupa mittevdrdsed. On garanteeritud, et kdik q

funktsiooni BuildPattern valjakutset tehakse erinevate argumendi n vaartustega.

Parast kdigi g kaardi jaoks mustrite leidmist vdib hindaja iga mustri jaoks teha jargmiseid
operatsioone ukskdik kui palju kordi:

* Keerata tervet mustrit 0, 90, 180 v&i 270 kraadi vastupaeva.
* Muuta I8ikude jarjekorda mustri std: : vector esituses.

* Muuta mustris olevate I6ikude otspunktide jarjekorda. (L6ik punktist A punkti B vdib selle
operatsiooni jarel muutuda sellega vérdseks 16iguks punktist B punkti A.)

Teine funktsioon

int GetCardNumber (std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int, int>>> p);

vdtab Uhe argumendi, p, mis on Idikude std: :vector ja kirjeldab mustrit, mille Chika joonistas
kaardi tagakuljele, sinu funktsiooni BuildPattern varasemalt tagastatud vaartuse pdhjal.
Funktsioon peab tagastama arvu n, mis on kirjas kaardi esikuljel. Pane tahele, et muster p ei ole
tingimata samas vormis, nagu enne tagastatud funktsioonilt BuildPattern; seda vdidi muuta
kolme Ulalkirjeldatud operatsiooniga. Samuti on vdimalik, et kaartide jarjekord erineb esimeses

etapis kasutatust, kuid on garanteeritud, et igat kaarti kasutatakse endiselt vaid tGhe korra.
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Piirangud

e 1 <¢q<10000.
e 1 <n < 67000000 kéigi funktsiooni BuildPattern valjakutsete jaoks.

* Pane tahele, et leiduvad algoritmid, millega saab luua mustrid, nii et vbimalik on ara tunda
67 000000 erinevat kaarti.

Alamulesanded

1.(2 punkti): n < 2.

2.(9 punkti): n < 25.

3.(15 punkti): n <1000 ja hindaja ei pé6ra mustreid etappide 1 ja 2 vahel. (Hindaja voib
rakendada teisi operatsioone.)

4. (3 punkti): n < 16 000 000 ja hindaja ei pé6éra mustreid etappide 1 ja 2 vahel. (Hindaja voib
rakendada teisi funktsioone.)

5. (24 punkti): n < 16 000 000.

6. (18 punkti): n < 40000 000.

7.(29 punkti): Lisapiirangud puuduvad.

Naidissuhtlus

Funktsiooni valjakutse Tagastatav vaartus Selgitus
Algab esimene etapp. -

BuildPattern (3) {{{0, 0}, {2, 11}, Peame looma mustri arvu 3 jaoks
({1, 1}, {2, 0}}} kaardil suurusega 2 x 2. Otsustame

joonistada kaks 18iku:

-(0,0) ja (2,1) vahele,

-(1,1) ja (2,0) vahele.

BuildPattern (1) {{{0, 1}, {0, 0}}} Peame looma mustri arvu 1 jaoks
kaardil suurusega 2 x 2. Otsustame
joonistada uhe 18igu:

- (0,1) ja (0,0) vahele.

Lppeb esimene etapp. -
Algab teine etapp. -

GetCardNumber ( 1 Saame 1 sirgl8iguga mustri:

{{{0, 0}, {0, 1}}}) -(0,0) ja (0,1) vahel.
See on sama muster, mille saaksime,
joonistades sirgldigu
-(0,1) ja (0,0) vahele,
mis on sama muster samas asendis,
nagu see, mille tagastasime
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GetCardNumber ( 3
{({{1, 1}, {2, 21},
({1, 23, {2, 0}}})

L6ppeb teine etapp. -

Jargmised kolm pilti on:

funktsiooni  BuildPattern teisel
valjakutsel. Seega tagastame 1.

Saame 2 sirgldiguga mustri:

-(1,1) ja (2,2) vahel,

-(1,2) ja (2,0) vahel.

See on muster, mille tagastasime
esimesel funktsiooni BuildPattern
valjakutsel, keeratud 90  kraadi
vastupdeva. Seega tagastame 3.

* Esimese BuildPattern valjakutse tagastatud muster:

X

* Muster, mille sai argumendina teine GetCardNumber valjakutse, mis on sama, mis esimene,

aga 90 kraadi vastupdeva pddratud.
°

* Muster, mille tagastas teine BuildPattern valjakutse, mis on ka sama muster, mille sai

teine GetCardNumber vadljakutse argumendina sisendiks.

Naidishindaja

Ulesande manuses Cheat . zip antud ndidishindaja grader . cpp loeb standardsisendist tdisarvu q

ja sooritab seejarel g korda jargmisi samme:

e |oe standardsisendist taisarv n.

e Kutsuvdlja BuildPattern (n) ja pane tagastatud vaartus muutujasse p.

* Kutsu vdlja GetCardNumber (p) ja kuva tagastatud vaartus standardvaljundis.

V6id naidishindajat oma arvutis soovi korral muuta.
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Naidishindaja oma lahendusega kompileerimiseks vdid kasutada jargmist terminalikasku:
g++ -std=gnu++11 -02 -o solution grader.cpp solution.cpp

kus solution.cpp on sinu lahendusfail, mille kavatsed esitada CMSis. Programmi kaivitamiseks

manuses antud naidissisendiga sisesta terminali jargmine kask:
./solution < input.txt

Palun pane tahele, et erinevalt ndidishindajast kaivitab parishindaja CMSis sinu koodi

kummagi etapi jaoks eraldi.
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