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Antalya / Tiirkiye Polish (POL)

Jadzia gra w kenta

Nazwa zadania Kent
Wejscie Zadanie interaktywne
Wyjscie Zadanie interaktywne
Limit czasu 2 sekundy
Limit pamieci 512 MB

Jadzia ma talie g kart ponumerowanych liczbami catkowitymi. Chce pogra¢ w kenta ze swoimi
znajomymi z Ukrainy, ale lubi wygrywa¢, wiec zdecydowata sie potajemnie oznaczy¢ tyt kart w
swojej talii.

Karty majg ksztatt kwadratu o wymiarach 2 x 2. Lewy dolny rég karty ma wspétrzedne (0,0), a
prawy gorny rég ma wspdtrzedne (2,2). Jadzia rysuje pewien wzdr z tytu kazdej karty, by pdzniej,
po zerknieciu na symbol, wiedzie¢, jaka liczba znajduje sie z przodu karty. Rysuje wzér, uzywajac
nastepujacej procedury: tak wiele razy, jak chce (mozliwe, ze 0 razy), wybiera dwa rézne punkty A i
B o wspotrzednych catkowitych wzgledem lewego dolnego rogu karty i taczy je odcinkiem.

Jadzia rysuje wytgcznie odpowiednie odcinki, czyli odcinki pomiedzy dwoma punktami A i B, dla
ktorych nie istnieje punkt C (rézny od A i B) o wspdtrzednych catkowitych, ktéry tez lezy na tym
odcinku. Przyktadowo, odcinek pomiedzy (0,0) i (2,2) jest nieodpowiedni, poniewaz zawiera punkt
(1,1). Odcinki taczace (0,0) i (1,1) oraz taczace (1,1) i (2,2) sg odpowiednie i Jadzia moze je
narysowa¢ w tym samym wzorze. Zauwaz, ze odcinki nie majg kierunku, a wiec odcinek
narysowany z A do B jest identyczny z samym sobg i odcinkiem narysowanym w przeciwnym
kierunku, to jest z B do A.

Jadzia chce sie upewni¢, ze rozpozna swoje karty bez wzgledu na to, jak bedg obrécone. Karta
moze byc¢ obrécona o 0, 90, 180 lub 270 stopni przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara zaczynajac
od poczatkowego ustawienia.

Twoim zadaniem jest pomdc Jadzi zaprojektowac wzory dla g kart w jej talii, a potem rozpoznac
razem z nig te karty.
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Implementacja

programu. Powinnas zaimplementowac dwie funkcje:

* Funkcje BuildPattern zwracajgcg wzor, ktory powinien by¢ narysowany z tytu danej karty.

Ta funkcja zostanie wywotana g razy w pierwszym etapie.

* Funkcje GetCardNumber zwracajgcg liczbe na karcie, na ktérej Jadzia narysowata dany wzor
w pierwszym etapie. Karta moze by¢ obrdcona. Ta funkcja zostanie wywotana q razy w

drugim etapie.
Pierwsza funkcja
std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int, int>>> BuildPattern(int n);

przyjmuje pojedynczy argument n, czyli liczbe, ktoéra znajduje sie z przodu karty. Powinna zwroci¢
std::vector zawierajgcy odcinki, ktore Jadzia rysuje jako wzér z tytu tej karty, aby jg pozniej
rozpoznac. Odcinek jest reprezentowany jako para (std::pair) punktéw, natomiast punkt jako
para (std::pair) liczb catkowitych (z,y) bedacych wspdtrzednymi wzgledem lewego dolnego
rogu karty, gdzie 0 < z,y < 2. Wszystkie odcinki, ktére narysuje Jadzia, muszg by¢ odpowiednie i

parami rézne. Wszystkie zapytania do funkcji BuildPattern podadza inng wartos¢ n.

Po otrzymaniu wzordéw dla wszystkich q kart, sprawdzaczka moze wykonywac nastepujgce operacje

dowolng liczbe razy dla kazdego ze wzoréw:

* Obrdcic¢ caty wzér o 0, 90, 180 lub 270 stopni przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.
* Zmodyfikowac kolejnos¢ odcinkdw w wektorowej (std: : vector) reprezentacji wzoru.

* Zmieni¢ kolejnos¢ koncdéw odcinka we wzorze (odcinek taczacy A i B moze stac sie
identycznym odcinkiem tgczagcym B i A).

Druga funkcja

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

przyjmuje pojedynczy argument p bedacy wektorem (std: :vector) odcinkdw opisujacych wzor,
ktéry zostat narysowany przez Jadzie - na podstawie zwrdconej wczesniej wartosci przy wywotaniu
funkcji Buildpattern. Funkcja powinna zwrécic liczbe n znajdujacg sie z przodu karty. Zauwaz, ze
wzor p niekoniecznie jest w tej samej formie, ktdra jest zwracana przez BuildPattern; owy wzor
mogt by¢ zmieniany przez trzy operacje wspomniane wyzej. Jest mozliwe, ze sprawdzaczka wywota
powyzszg funkcje pytajac o karty w kolejnosci innej, niz poczatkowa, ale nie zapyta o te samg karte

wielokrotnie.
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Ograniczenia

¢ 1< g <10000.

e 1 <n <67000000 dla kazdego wywotania funkcji BuildpPattern.

* Mozna udowodni¢, ze istniejg algorytmy konstruujgce wzory, ktére pozwolg na

rozpoznawanie 67 000 000 réznych kart.

Podzadania

* Podzadanie 1 (2 punkty): n < 2.
* Podzadanie 2 (9 punktow): n < 25.

* Podzadanie 3 (15 punktéw): n < 1000 i sprawdzaczka nie bedzie obracaé wzoréw pomiedzy

pierwszym a drugim etapem (sprawdzaczka moze wykonywac¢ dwie pozostate operacje).
* Podzadanie 4 (3 punkty): n <16000000 i sprawdzaczka nie bedzie obracaé¢ wzoréw

pomiedzy pierwszym a drugim etapem (sprawdzaczka moze wykonywa¢ dwie pozostate

operacje).
* Podzadanie 5 (24 punkty): n < 16 000 000.
* Podzadanie 6 (18 punktow): n < 40000 000.

* Podzadanie 7 (29 punktéw): Brak dodatkowych ograniczen.

Przyktad

Wywotanie funkcji Zwrécona wartosé
Zaczyna sie pierwszy etap. -

BuildPattern (3) {{{0, 0}, {2, 111},
{{1, 1}, {2, O}}}

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

Konczy sie pierwszy etap. -
Zaczyna sie drugi etap. -

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

Wyjasnienie

Musimy stworzy¢ wzér dla numeru 3
na karcie o rozmiarze 2 X 2.
Decydujemy, ze narysujemy 2 odcinki:
-faczacy (0,0) i (2,1),

-faczacy (1,1) i (2,0).

Musimy stworzy¢ wzér dla liczby 1 na
karcie o rozmiarze 2 x 2. Decydujemy,
ze narysujemy 1 odcinek:

-tczacy (0,1) i (0,0).

Dostajemy wzoér stworzony z 1
odcinka:

-t3czacego (0,0) i (0,1).

Jest on doktadnie taki sam, jak wzor
otrzymany  poprzez  narysowanie
odcinka:

-taczacego (0,1) i (0,0)
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Wzér jest identyczny (nawet pod
wzgledem  orientacji, gdyz jest
obrécony o 0 stopni) ze wzorem
otrzymanym przy drugim wywotaniu
funkcji Buildpattern. Wobec tego

zwracamy 1.
GetCardNumber ( 3 Dostajemy wzo6r stworzony z 2
{{{1, 1}, {2, 2}}, odcinkow:
({1, 23, {2, 03} -faczacego (1,1) 1 (2,2),

-faczacego (1,2) i (2,0).

Jest to wzoér, ktory otrzymaliSmy przy
pierwszym wywotaniu funkgcji
BuildPattern obrécony o 90 stopni
przeciwnie do ruchu wskazéwek
zegara. Wobec tego zwracamy 3.

Konczy sie drugi etap. - -

Nastepne trzy obrazki ukazujg odpowiednio:

* Wz6r zwrécony jako wynik po pierwszym wywotaniu BuildPattern:

:)<

°

e Wz6r otrzymany jako argument przy drugim wywotaniu GetCardNumber, ktory jest
pierwszym wzorem obréconym o 90 stopni przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

* Wz6ér zwrécony jako wynik po drugim wywotaniu BuildPattern, ktéry jest zarazem wzorem
otrzymanym jako argument przy pierwszym wywotaniu GetCardNumber.

Sprawdzaczka pomocnicza

Sprawdzaczka pomocnicza, grader.cpp, znajdujgca sie w zatgczniku Cheat.zip, wczytuje liczbe

catkowitg q ze standardowego wejscia, a potem wykonuje nastepujgce kroki q razy:
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* Weczytuje liczbe n ze standardowego wejscia.
* Wywotuje BuildPattern (n) i przechowuje zwrécong wartos¢ w zmiennej p.
* Wywotuje GetCardNumber (p) i wypisuje zwrécong wartos¢ na standardowe wyjscie.

Mozesz lokalnie modyfikowac sprawdzaczke, jesli uznasz to za stosowne.

Aby skompilowa¢ sprawdzaczke pomocniczg ze swoim rozwigzaniem, mozesz uzy¢ nastepujacej

komendy w terminalu:
gt++ -std=gnu++l11l -02 -o solution grader.cpp solution.cpp

gdzie solution.cpp jest plikiem z rozwigzaniem, ktéry chcesz wysta¢ do CMS. Aby uruchomic

program z przyktadowym wejsciem z zatgcznika, wpisz nastepujacg komende w terminalu:
./solution < input.txt

W przeciwienstwie do sprawdzaczki pomocniczej,_prawdziwa sprawdzaczka w CMS bedzie

wykonywac pierwszy etap i drugi etap w osobnych uruchomieniach Twojego programu.
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