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Chika Wants to Cheat

Problem Name Cheat
Input File Interactive task
Output File Interactive task
Time limit 2 seconds

Memory limit 512 megabytes

Chika are un pachet de q carti de joc numerotate cu diferite numere intregi pozitive. Ea vrea sa
joace niste jocuri cu prietenii ei din consiliul studentilor de la Shuchi'in Academy utilizand aceste
carti, dar ea vrea sa si castige, deci ea decide sa marcheze in secret spatele cartilor din pachetul

sau.

Toate cartile au forma patrata de 2 x 2, unde coltul stanga-jos are coordonatele (0,0) si coltul
dreapta-sus are coordonatele (2,2). Chika deseneazd un anumit model pe spatele fiecarei carti,
astfel Incat ea sa stie mai tarziu, uitandu-se la model, ce numar este scris pe fata cartii de joc. Ea
deseneaza un astfel de model utilizdnd urmatoarea procedura: Ori de cate ori doreste (posibil de 0
ori), ea alege doua puncte distincte A si B care au coordonate intregi relativ la coltul de stanga-jos

al cartii si deseneaza un segment de linie dreapta intre ele.

Chika va desena numai segmente valide, adicd, segmente intre doua puncte A si B pentru care nu
existd un alt punct C (diferit de A si B) de coordonate intregi care apartine de asemenea
segmentului. De exemplu, segmentul dintre (0, 0) si (2,2) nu este valid deoarece contine punctul
(1,1), dar segmentele dintre (0,0) si (1,1) si dintre (1,1) si (2,2) sunt ambele valide si Chika
poate chiar sa le deseneze pe ambele in acelasi model. De asemenea, retineti ca segmentele nu au
o directie: un segment desenat de la A la B este identic cu el insusi si cu segmentul desenat in

directie inversa, de la B la A.

Important, Chika vrea sa fie sigura ca ea isi va recunoaste cartile indiferent de cum sunt rotite. O
carte poate fi rotita cu 0, 90, 180 sau 270 grade in sens invers acelor de ceasornic referitor la

orientarea lor originala.

Sarcina ta este sd o ajuti pe Chika sa proiecteze modelele pentru cele g carti din pachetul ei si sa

recunoasca ulterior acele carti.
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Implementare

Aceasta este o problemad interactiva cu doud etape, fiecare etapd implicind o executie separatd a

programului tau. Tu trebuie sa implementezi doua functii:

¢ O functie BuildPattern care returneaza modelul care sa fie desenat pe o carte data.

Aceasta functie va fi apelata de q oriin prima etapa.

* O functie GetCardNumber care returneaza numarul unei carti (posibil rotita) care are un

anumit model desenat in prima etapa. Aceasta functie va fi apelata de q ori in a doua etapa.
Prima functie
std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int, int>>> BuildPattern(int n);

primeste un singur parametru n, numarul care este scris pe fata cartii de joc. Tu trebuie sa
returnezi un std: : vector continand segmentele pe care Chika le deseneaza ca model pe spatele
cartii pentru a o recunoaste ulterior. Un segment este reprezentat ca un std: :pair de puncte si
un punct este reprezentat ca un std: :pair (z,y) de coordonate intregi relative la coltul stanga-
jos al cartii de joc, unde 0 < z,y < 2. Toate segmentele pe care Chika le deseneaza trebuie sa fie
valide si neidentice doua cate doua. Se garanteaza ca toate cele q apeluri la BuildPattern primesc

valori diferite pentru parametrul n.

Dupa primirea modelelor pentru toate cele g carti, evaluatorul poate face oricare dintre

urmatoarele operatii, de ori cate ori, pentru fiecare dintre modele:

* Roteste Intregul model cu 0, 90, 180 sau 270 grade in sens invers acelor de ceasornic.

* Modifica ordinea segmentelor in reprezentarea modelului din std: : vector.

e Schimba ordinea extremitatilor unui segment din model (un segment desenat de la A la B
poate deveni identic cu segmentul de la Bla A.)

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

primeste un singur parametru p, un std::vector de segmente descriind modelul care este
desenat de Chika pe spatele cartii, bazat pe valoarea returnata de un apel precedent al functiei tale
BuildPattern. Functia trebuie sa returneze numarul n scris pe fata cartii de joc. Aminteste-ti ca
modelul p nu este In mod necesar in forma originala care a fost returnata de BuildPattern; el
este posibil sa fi fost supus celor trei operatii mentionate mai sus. Este de asemenea posibil ca
ordinea cartilor sa fie diferita de ordinea in care au fost date in prima etapa, dar se garanteaza ca

fiecare carte va fi utilizata exact o data.
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Restricti

¢ 1< g <10000.

* 1 <n < 67000000 pentru toate apelurile functiei BuildPattern.

* Retineti ca exista algoritmi care sa construiasca modele astfel incat sa poata fi recunoscute
67 000 000 de carti diferite.

Punctaj

e Subtask 1 (2 puncte):n < 2.
* Subtask 2 (9 puncte): n < 25.
e Subtask 3 (15 puncte): n < 1000 si evaluatorul nu va roti modelele intre etapele 1 si 2.

(Evaluatorul poate efectua celelalte doua operatii.)

* Subtask 4 (3 puncte): n < 16 000000 si evaluatorul nu va roti modelele intre etapele 1 si 2.

(Evaluatorul poate efectua celelalte doua operatii.)

e Subtask 5 (24 puncte): n < 16 000 000.
* Subtask 6 (18 puncte): n < 40 000 000.
* Subtask 7 (29 puncte): Nu exista restrictii suplimentare.

Exemplu de interactiune

Apel de functie
Incepe prima etapa.

BuildPattern (3)

BuildPattern (1)

Prima etapa s-a terminat.

Incepe a doua etapa.

GetCardNumber (

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

Valoare returnata

{{{o, 0}, {2,
{1, 11}, {2,

1},
O}}+}

{{{o, 13}, {0, O}}}

Explicatie

Trebuie sa cream un
numarul 3 pe o carte
2 x 2. Decidem sa
segmente:

-intre (0,0) si (2,1),
-intre (1,1) si (2,0).

Trebuie sa cream un
numarul 1 pe o carte
2 x 2. Decidem sa
segment:

-intre (0,1) si (0,0).

Obtinem un model
segment:

-intre (0,0) si (0,1).

model pentru
de dimensiuni
desenam 2

model pentru
de dimensiuni
desenam 1

facut din 1

Acesta este acelasi model pe care I-am
obtine prin desenarea segmentului:

-intre (0,1) si (0,0)
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care este exact acelasi model cu
aceeasi orientare (rotit cu 0 grade) pe
care l-am returnat la al doilea apel al
functiei Buildpattern. Prin urmare,

returnam 1.
GetCardNumber ( 3 Obtinem un model format din 2
{({{1, 1}, {2, 231}, segmente:
{1, 2}, {2, 01} -intre (1,1) si (2,2),

-intre (1,2) si (2,0).
Acest model l-am returnat la primul
apel al functiei Buildpattern, rotit cu

90 de grade in sensul invers al acelor
de ceasornic. Prin urmare, returnam 3.

A doua etapa se termina. - -

Urmatoarele trei imagini reprezinta, in ordine:

* Modelul returnat ca iesire a primului apel al BuildPattern:

* Modelul primit ca parametru de al doilea apel al GetCardNumber, care este primul model
rotit cu 90 de grade in sensul invers acelor de ceasornic.

* Modelul returnat ca iesire de al doilea apel al BuildPattern, care este de asemenea
modelul primit ca parametru de primul apel al GetCardNumber.
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Grader exemplu

Grader-ul exemplu furnizat, grader. cpp, in atasamentul problemei Cheat. zip, citeste unintreg g

de la intrarea standard si apoi va face urmatorii pasi de q ori:

* C(Citeste unintreg n de la intrarea standard.
* Apeleaza BuildPattern (n) Si memoreaza valoarea returnata intr-o variabila p.
* Apeleaza GetCardNumber (p) si afiseaza valoarea returnata la iesirea standard.

Puteti modifica grader-ul local daca doriti acest lucru.

Pentru a compila grader-ul exemplu cu solutia ta, poti utiliza urmatoarea comanda la promptul

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

unde solution.cpp este fisierul cu solutia ta care va fi trimis pe CMS. Pentru a executa programul

cu intrarea exemplu furnizata in atasament, tastati urmatoarea comanda la promptul terminalului:
./solution < input.txt

Te rog_sa observi ca, spre deosebire de grader-ul exemplu, grader-ul real de pe CMS va

executa prima etapa si a doua etapa in executii separate ale programului tau.
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