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Chika Wants to Cheat

Feladat neve Cheat
Bemenet interaktiv feladat
Kimenet interaktiv feladat
Id6korlat 2 masodperc

Memoriakorlat 512 MB

Chikanak egy pakliban g jatékkartyaja van, amelyeken kulonb6z8 pozitiv egész szamok vannak. A
Shuchi'in Akadémia diaktanacsaban |évd barataival szeretne kartyazni. Nyerni akar, ezért gy dont,

hogy titokban megjeldli a pakliban |évé kartyak hatuljat.

A kartydk mindegyike négyzet alaku és 2 x 2 nagysagu, ahol a bal alsé sarkdnak a koordinatai
(0,0), mig a jobb fels6 saroké (2,2). Chika minden kartya hatuljara rajzol egy mintat ugy, hogy
kés6bb a mintat megnézve tudja, hogy melyik szam van a kartya elejére irva. A mintat a kovetkezd
eljarassal rajzolja: annyiszor, ahanyszor csak akarja (esetleg 0-szor), kivalaszt két kildonb6z6 pontot
a kartyan: A-t és B-t, amelyek a kartya bal alsé sarkdhoz viszonyitva egész koordinataju pontok,

majd egyenes szakaszt rajzol kozottuk.

Chika csak érvényes szakaszokat rajzol, azaz szakasz csak két olyan A és B pont kozott lehet,
amelyekhez nem tartozik A-t6l és B-t6l kuilonb6z8, egész koordinataju C pont. Példaul a (0,0) és
(2,2) kozotti szakasz nem érvényes, mivel tartalmazza az (1,1) pontot is. A (0,0) és (1,1),
valamint a (1,1) és (2,2) kozotti szakaszok mindegyike érvényes, s6t, Chika akar mindkett6t
berajzolhatja ugyanabban a mintdba. A szakaszoknak nincs irdnyuk: az A-bél B-be rajzolt szakasz
azonos 6nmagaval és a forditott irdnyban, a B-b6l az A-ba rajzolt szakasszal is.

Chika biztos akar lenni abban, hogy - figgetlendl attél, hogy hogyan forgatjuk &ket - felismeri a
kartyakat. Egy kartyat el lehet forgatni az eredeti tajolasahoz képest 0, 90, 180 vagy 270 fokkal (az

Oramutaté jarasaval ellentétes iranyban).

A feladatod az, hogy segits Chikanak megtervezni a paklijadban 1évé g kartya mintajat, majd késébb
felismerni ezeket a kartyakat.
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Megvaldsitas

Ez egy két fazisbol dllo interaktiv feladat, mindegyik fazishan a program kiilén futtatdsdval.

Két figgvényt kell megvalésitanod:

* ABuildPattern flggvényt, amely visszaadja az adott kartya hatoldalara rajzolandd mintat.

Ezt a fUggvényt az els6 fazisban g alkalommal hivjuk meg.

* A GetCardNumber fuggvényt, amely visszaadja a(z esetleg elforgatott) kartya elejére irt
szamot, amelyen egy adott, az els§ fazisban megrajzolt minta van. Ezt a fuggvényt a
masodik fazisban g-szor hivjuk meg.

Az elsé fuggvény
std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int, int>>> BuildPattern(int n);

egyetlen paramétere n: az a szam, amely a kartya elejére van irva. Vissza kell adnia egy
std::vector-t, amely tartalmazza azokat a szakaszokat, amelyeket Chika mintaként rajzol a
kartya hatoldalara, hogy késébb felismerhesse azt. Egy szakaszt a pontok parjaiként (std: :pair)
abrazolunk. Egy pontot a kartya bal alsé sarkahoz viszonyitott egész szamu koordinatak parjaiként
(std::pair), (z,y)-ként adjuk meg, ahol 0 < z,y < 2. A Chika &ltal rajzolt Gsszes szakasznak

érvényesnek kell lennie, és paronként nem lehetnek azonosak.

Miutan megadtad a mintakat a g darab kartyahoz, az értékel6 a kdvetkez6 muveletek barmelyikét -
minden egyes mintan tetszéleges szamu alkalommal - elvégezheti:

* Elforgatja az egész mintat 0, 90, 180 vagy 270 fokkal, az éramutaté jarasaval ellentétes
iranyban.

* Modositja a szakaszok sorrendjét a minta std: : vector abrazolasaban.

* Megvaltoztatja a szakasz végpontjainak sorrendjét a mintdban. (Egy A-bél B-be huzott
szakaszbol lehet, hogy a vele azonos, B-bél A-ba huzott szakasz lesz.)

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

egyetlen bemend paramétere p, amely std: : vector formaban egy szakasz leirdsa, amely a Chika
altal a kartya hatoldalara rajzolt mintat irja le, a BuildPattern fuggvény korabbi hivasanak
visszatérési értéke alapjan. A fuggvénynek a kartya elejére irt n szamot kell visszaadnia.
Megjegyzés: a p minta nem feltétlendl a BuildPattern altal generdlt eredeti formaban van.
Lehetséges, hogy a fent emlitett harom muvelettel mar moédositottak rajta. Az is el6fordulhat, hogy
a kartyak sorrendje eltér az elsé fazisban megadott sorrendtél.
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Korlatok

¢ 1< g <10000.

e 1 <n <67000000aBuildpattern fuggvény minden egyes hivasakor.

* Megjegyzés: létezik olyan algoritmus, amellyel olyan mintakat lehet rajzolni, amivel

67000000 kilénb6z6 kartya felismerheté.

Pontozas

1. részfeladat (2 pont): n < 2.
2. részfeladat (9 pont): n < 25.

3. részfeladat (15 pont): n <1000 és az értékel6 nem forgatja el a kartydkat az els6 és a
masodik fazis kozott (de a masik két miveletet végrehajthatja).

4. részfeladat (3 pont): n < 16 000000 és az értékel6 nem forgatja el a kartyakat az elsé és a
masodik fazis kozott (de a masik két mUliveletet végrehajthatja).

5. részfeladat (24 pont): n < 16 000 000.
6. részfeladat (18 pont): n < 40000 000.
7. részfeladat (29 pont): Nincs tovabbi megkdtés.

Mintainterakcio

Fuggvényhivas Visszatérési érték
Elsé fazis kezdete -

BuildPattern (3) {{{o, 0}, {2, 11},
({1, 1}, {2, 0}}}

BuildPattern (1) {{{0, 13}, {0, O}}}

Elsé fazis vége -
Maésodik fazis kezdete -

GetCardNumber ( 1
{{{0, 0}, {0, 13}}})

Magyarazat

Mintat kell késziteni a 3 kédolasara a
2 x2 méretl kartyan. 2 szakaszt
rajzolunk:

-a(0,0) és a(2,1) kozatt,

-az (1,1) és a (2,0) kozott.

Mintat kell késziteni a 1 kédolasara a
2 x2 méretl kartyan. 1 szakaszt
rajzolunk:

-a(0,1) ésa(0,0) kozott.

1 szakaszbol 4ll6 minta a bemenet:
-a(0,0) és (0,1).

Ez ugyanaz a minta, mint a (0,1) és
(0,0) pontok kozotti szakasz,

ami pontosan ugyanaz a minta és
ugyanaz az allas (0 fokkal elforgatva),
mint amit a BuildPattern flggvény
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masodik hivasa generalt.
Emiatt a visszatérési érték az 1.

GetCardNumber ( 3 2 szakaszbdl allé mintat kaptunk:
({11, 1}, {2, 21}, -(1,1) és (2,2) kozotti szakaszt,
({1, 2}, (2, 0}}}) - (1,2) és (2,0) kozotti szakaszt.

Ez a minta, amit a BuildPattern

faggvény elsé hivasa altal generalt. 90
fokkal az  déramutaté  jarasaval
egyezben elforgatva. Emiatt a
visszatérési érték a 3.

Masodik fazis vége - -
* Akovetkez6 harom kép, sorrendben:

e ABuildPattern els6 hivasa éaltal visszakuldott minta:

:)<

°

A GetCardNumber masodik hivasakor paraméterként kapott minta, amely az els6 minta az
o6ramutato jarasaval ellentétes iranyban torténd 90 fokos elforgatasa utan:

A BuildPattern masodik hivasakor kimenetként visszakuldétt minta, amely ugyanaz a minta,

mint amit a GetCardNumber elsd hivas paramétereként kapott.

Mintaértékeld

A mintaértékelS, grader.cpp, a feladat Cheat.zip csatolmanyaban van. Beolvassa a q egész

szamot a standard bemenetrél, majd a kovetkez6 |épéseket g alkalommal végzi el:

* Beolvas egy n egész szamot a standard bemenetrdl.

* Meghivja a BuildPattern (n) fuggvényt és a visszatérési értéket egy p valtozéban tarolja.

* Meghivja a GetCardNumber (p) flggvényt és a visszatérési értéket kiirja a standard
kimenetre.
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A mintaértékelSt lokalisan mddosithatod.
A mintaértékel6t a megoldasoddal egyutt a kdvetkezd paranccsal fordithatod le a parancssorban:
g++ -std=gnu++1l1l -02 -o solution grader.cpp cheat.h solution.cpp

ahol a solution.cpp megoldasod, amit a CMS-be tdltesz fel. Ha a programodat a mellékletben

adott mintabemenettel akarod futtatni, akkor a kdvetkezd paranccsal teheted meg a terminalban:

./solution < input.txt

Megjegyzés: a mintaértékeldvel ellentétben a CMS értékeldje az elsé és a masodik fazisban a
programot kilén-kulén futtatja.
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