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Chika nori sukciauti (Chika Wants to Cheat)

UZduoties pavadinimas Chika nori sukciauti

[vesties failas Interaktyvi uzduotis
ISvesties failas Interaktyvi uzduotis
Laiko ribojimas 2 sekundés

Atminties ribojimas 512 megabaitai

Chika turi q dydzio korty kalade, sunumeruotg jvairiais teigiamais sveikaisiais skaiciais. )i nori su
jomis pazaisti keletg Zaidimy kartu su savo draugais iS Shuchi'in Akademijos studenty tarybos. Ji

taip pat nori laimeti, todél nusprendzia slapta pazyméti korty nugaréles.

Visos kortos yra kvadrato formos ir 2 x 2 dydZio, kur apatinis kairysis kampas turi koordinates
(0,0), ir virSutinis deSinysis kampas turi (2,2) koordinates. Chika nupiesia tam tikrg rasta ant
kiekvienos kortos nugarélés, kad ji véliau, ziGrédama j jj, Zinoty, kuris skaicius uzraSytas kortos
priekyje. Ji pieSia rastg tokia tvarka: tiek karty, kiek ji nori (gali bati ir 0 karty), ji pasirenka du
skirtingus taskus A ir B, turincius sveikasias koordinates apatinio kairiojo kortos kampo atzvilgiu ir

tarp ju nubréZia tiesig atkarpa.

Chika brés tik tinkamas atkarpas, tokias, kad toje pacioje atkarpoje tarp tasky A ir B neegzistuoja
joks kitas taskas C su sveikyjy skaiciy koordinatémis (nesutampantis su A ir B). PavyzdZiui,
atkarpa tarp (0,0) ir (2,2) yra netinkama, nes ant jos yra taskas (1, 1), bet atkarpos nuo (0, 0) iki
(1,1) ir nuo (1,1) iki (2,2) yra abi tinkamos ir Chika gali jas piesti nors ir kuriant tg patj rasta.
Svarbu paminéti, jog linijos neturi krypties: linija nupiesta i$ A | B yra identiSka tiek pati sau, tiek
linijai nupiestai is B j A.

Svarbu tai, kad Chika nori bati tikra, kad atpaZins savo kortas, nepaisant to, kaip jos yra pasuktos.
Kortele galima pasukti 0, 90, 180 arba 270 laipsniy prieS laikrodZio rodykle nuo originalios

padéties.

Jasy uZzduotis yra padéti Chikai sukurti rastus visoms q kortoms ir véliau atpaZzinti tas kortas.
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Realizacija

Si uZduotis yra interaktyvi su dviem etapais, kiekvienas etapas paleis jisy programq_atskirai. Jums

reikia realizuoti dvi funkcijas:

* BuildPattern funkcijg, kuri graZina rasta, kurj reikty nupiesti ant duotos kortos. Si funkcija
bus iSkvieCiama g karty pirmame etape.

* GetCardNumber funkcijg, kuri grazina (galimai pasuktos) kortos skaiciy, kuri turi duotg rasta,
nupiesta pirmame etape. Si funkcija bus i3kviesta g karty antrame etape.

Pirmoji funkcija
std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int, int>>> BuildPattern (int n);

priima vieng parametrg n, skaiciy, kuris yra uZraSytas kortos priekinés pusés. Jums reikia grazinti
std::vector su atkarpomis, kurias Chika nupie$ kaip rastg ant kortos nugarélés, kad galéty
paskui jg paZinti. Atkarpa aprasoma kaip tasky pora std: :pair, ir taSkai apraSomi kaip sveikyjy
koordinadiy (z,y) pora std: :pair, kurios skai¢iuojamos nuo apatinio kairiojo kortelés kampo, kur
0 < z,y < 2.Visos atkarpos, kurias Chika nupieSia, turi bati tinkamos ir skirtingos. Garantuojama,
kad visi g iSkvietimy gaus skirtingus n parametrus.

Kai gaus visus g korty rastus, vertinimo programa gali padaryti vieng i$ toliau aprasyty operacijy,
bet kokj kiekj karty, kiekvienam i$ rasty:

* Pasukti visg rasta 0, 90, 180 arba 270 laipsniy pries laikrodzZio rodykle.

* Pakeisti atkarpy tvarka rasto vektoriaus std: : vector apraSyme.

* Pakeisti atkarpos galy tvarkg raste. (Atkarpa, nubrézta i§ A j B gali patapti vienoda su
atkarpais Bj A.)

Antroji funkcija, int GetCardNumber (std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int,

int>>> p);

priima vieng parametrg p, atkarpy vektoriy std::vector, aprasantj Chikos nupieStg rastg ant
kortos nugarélés, paremtg pagal ankstesnio jisy BuildPattern funkcijos iSkvietimo grazintg
reikSme. Funkcija turi grazinti skaiCiy n, parasytg ant kortelés virSutinés puseés. Prisiminkite, kad
raStas p nebdtinai yra originalia forma, kokig grazino BuildPattern; ji galéjo bati pakeista
auksciau aprasSytomis trijomis operacijomis. Taip pat gali bati, kad korty tvarka skiraisi nuo tos,
kuria jos buvo paduotos pirmame etape, taCiau garantuojama, kad kiekviena kortelé bus

panaudota lygiai vieng karta.
Ribojimai
e 1 <¢<10000.
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e 1 <n < 67000000 visiems funkcijos BuildpPattern iSkvietimams.

e Atkreipkite démesj, kad egzistuoja algoritmas sukontstruoti tokius raStus, kad galima
atpazinti 67 000 000 skirtingy korty.

Vertinimas

e Daliné uzduotis 1 (2 taskai): n < 2.

* Daliné uzduotis 2 (9 taskai): n < 25.

¢ Daliné uzduotis 3 (15 tasky): n < 1000 ir vertinimo programa rasty nepasuks tarp 1 ir 2
etapo. (Vertinimo programa gali atlikti kitas dvi operacijas.)

¢ Daliné uzduotis 4 (3 taskai): n < 16 000 000 ir vertinimo programa rasty nepasuks tarp 1 ir 2

etapo. (Vertinimo programa gali atlikti kitas dvi operacijas.)
e Daliné uzduotis 5 (24 taskai): n < 16 000 000.
e Daliné uzduotis 6 (18 tasky): n < 40000 000.
* Daliné uzduotis 7 (29 taskai): Jokiy papildomy ribojimuy.

Pavyzdiné komunikacija

Funkcijos iSkvietimas

Pirmas programos etapas
prasideda.

BuildPattern (3)

BuildPattern (1)

Pirmas programos etapas
baigiasi.

Antras programos etapas
prasideda.

GetCardNumber (

{{{0, 0}, {0, 1}}})

GraZinama reikSmé

{{{0,
{{1,

{{{0,

0},
1},

1},

{2,
{2,

{0,

1}y,
O}}+}

O}}}

PaaiSkinimas

Mums reikia sukurti rastg skaiciui 3 ant
2x2 dydZio kortelés. Mes
nusprendZiame nubréZzti dvi atkarpas:
-tarp (0,0) ir (2,1),

-tarp (1,1) ir (2,0).

Mums reikia sukurti rasta skaiciui 1 ant
2x2 dydZio kortelés. Mes
nusprendziame nubrézti vieng atkarpa:
-tarp (0,1) ir (0,0).

Mes gauname raSta, sudarytg iS 1
atkapos:

-tarp (0,0) ir (0,1).

Tai tas pats rastas, kaip ir bdtume gave
nubrézZe atkarpa:

-tarp (0,1) ir (0,0)

kuris yra lygiai toks pats rastas su tokia
pacia orientacija (pasukta 0 laipsniy),
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GetCardNumber ( 3
{({{1, 1}, {2, 211},
({1, 2}, {2, O0}}})

Antras programos etapas -
baigiasi.

Kiti trys paveiksléliai parodo, tokia tvarka:

kurj mes grazinome po antro funkcijos
BuildPattern  iSkvietimo.  Todél
graziname 1.

Mes gauname rastg, sudarytg iS 2
atkapu:

-tarp (1,1)ir (2,2),

-tarp (1,2) ir (2,0).

Sis rastas yra toks pats, kurj gragZinome
po pirmo funkcijos BuildPattern
iSkvietimo, pasuktas 90 laipsniy pries
laikrodZio rodykle. Tad graziname 3.

* Rastg, grazintg pirma kartg isSkvietus funkcijg Buildpattern:

* Rastg, gautg kaip parametrg antrg karta kveiCiant funkcija GetCardNumber, kuris yra
pirmasis rastas, tik pasuktas 90 laipsniy priesS laikrodZio rodykle.

* Rasta, grazintg iSkvietus BuildPattern antrg kartg, kuris yra tas pats rastas, gautas kaip

parametras iSkvie€iant GetCardNumber pirma karta.

Pavyzdiné vertinimo programa

Duotoji pavyzdiné vertinimo programa, grader.cpp, uzduoties prisegtuke Cheat.zip, nuskaito

sveikajj skaiciy q iS standartinés jvesties ir tada kartoja Siuos Zingsnius g karty:

* Nuskaito sveikajj skaiciy n iS standartinés jvesties.

¢ ISkviefia BuildPattern (n) ir iSsaugo gautg reikSme kitamajame p.
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¢ ISkvieCia GetCardNumber (p) ir iSveda graZintg reikSme j standartine iSvest;.
J0s galite keisti savo vertinimo programos kopijg lokaliai, jei norite taip padaryti.

Kad sukompiliuotumeéte pavyzdine vertinimo programg su savo sprendimu, jas galite naudoti Sig
komandg terminale (komandinéje eilutéje):

g++ -std=gnu++11 -02 -o solution grader.cpp solution.cpp

kur solution.cpp yra jusy sprendimy failas, kurj norite jkelti j CMS. Kad paleistuméte programa

su pavyzdine jvestimi (pridéta uzduoties prisegtuke), jveskite Sig komanda j terminala:
./solution < input.txt

Atkreipkite démesj, kad, ne taip kaip vertinimo programa, tikra vertinimo programa esanti

CMS jvykdys pirmg ir antrg etapus per skirtingus jasy programos paleidimus.
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