European Girls' Cheat
Olympiad in Informatics
\\ ; EGOI - 2022 Day2 Tasks

Antalya / Tiirkiye Slovak (SVK)

Chika Wants to Cheat

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

Memory limit 512 megabytes

Chika ma q hracich kariet. Zozadu su Cisté, spredu ma kazda na sebe iné rozumne malé prirodzené
Cislo.

Chika si chce zahrat karty s ucastnickami EGOI. KedZe nerada prehrava, rozhodla sa, Ze bude
podvadzat: na kazdu kartu si zozadu namaluje iny vzor, a to tak, aby pre kazdu kartu vedela zo
zadnej strany urcit, aké Cislo je na prednej strane.

VSetky karty maju tvar Stvorca rozmerov 2 X 2. Ak si na karte zavedieme suradnicovy systém
zacinajuci v lavom dolnom rohu, bude na nej prave devat bodov, ktoré maju obe suradnice

celociselné: od $(0, 0) vlavo dole po $(2, 2)$ vpravo hore. Tieto budeme volat vyznamné body.

Platnd usecka je uselka, ktord spaja dva navzajom rézne vyznamné body a neobsahuje na sebe
Ziadny iny vyznamny bod. Napr. Usecka spajajuca dva protilahlé rohy karty nie je platna, lebo v jej
strede leZi vyznamny bod (1,1). Ale napriklad uZ Usetka medzi (0,0) a (1,1) a aj Usecka medzi
(1,1) a (2,2) platné su.

Na kazdej karte Chika nakresli nejaky vzor tak, Ze postupne kolkokrat chce (aj nulakrat) nakresli
nejakl novu platnd UsecCku. Keby napriklad nakreslila obe platné Usecky spomenuté v
predchadzajuicom odseku, dostala by kartu, na ktorej je nakreslena celd uhlopriecka z rohu (0,0)
do rohu (2, 2).

Dve Usecky volame identické ak spajaju tu istu neusporiadanu dvojicu bodov.

Teraz prichadza hlavna pointa celej ulohy: karty su Stvorcové a pocas hry sa lahko méze stat, Ze
budu otoCené o nejaky nasobok 90 stupriov. Chika potrebuje vzory kreslit tak, aby vedela kazdu

kartu spoznat' bez ohladu na to, ako je otocena.

Tvojou ulohou je povedat jej, ako kreslit. Tvoj program musi najskdr navrhnuat vzory pre vSetkych g
kariet, ktoré Chika ma, a potom prejst testom, ktory overi, Ze vieS z tvojich vzorov spravne zistit
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Cisla na jednotlivych kartach.

Implementation

Toto je interaktivna uloha s dvoma postupnymi fazami. KaZdej fdze bude zodpovedat samostatné

PotrebujeS implementovat dve funkcie:

* Funkciu BuildPattern, ktora pokresli jednu danu kartu. Tato funkciu v prvej faze grader g-

krat zavola a tym postupne ziska balicek g pokreslenych kariet.

* Funkciu GetCardNumber, ktora dostane popis vzoru na jednej z tvojich kariet (mozno
otofenej) a ma povedat, aké Cislo je na nej. Tuto funkciu grader g-krat zavola v druhej faze a
tym skontroluje, Ci vSetky karty rozoznas spravne.

Detaily o prvej funkcii:
std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int, int>>> BuildPattern(int n);
Tato funkcia ma jediny parameter: kladné celé Cislo n, napisané na karte, ktori mas pokreslit.

Je zarucené, Ze vSetky hodnoty n pouZité v postupnych volaniach tejto funkcie budd navzajom

rézne. V kazdej podulohe je dany nejaky rozsah, v ktorom vSetky pouzité n leZia.

Na vystupe ma tato funkcia vratit' vektor, ktorého prvky su popisy jednotlivych useciek, ktoré chces
nakreslit. Kazdy z tychto popisov je std: :pair, ktorého prvky su dva body: koncové body usecky.

Kazdy bod je std: :pair suradnic.
VSetky usecky musia byt platné a Ziadne dve nesmu byt identické.
Po skonceni volani prvej funkcie:

Ked grader postupne ziska vzory na vsetkych g kartach, méze si ich upravit, a to tak, Ze lubovolne

velakrat spravi s kazdym vzorom lubovolnu z nasledujucich operacii:

¢ Otoci ho cely 0 0, 90, 180 alebo 270 stupnov.

* Zmeni poradie Useciek vo vektore, ktory ho popisuje.

* Nahradi niektord Usecku v tom vektore ekvivalentnou, ktorda ma vymenené poradie
koncovych bodov. (Teda namiesto Usectky AB tam da Usecku BA.)

Detaily o druhej funkcii:

int GetCardNumber (std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int, int>>> p);
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Jedinym parametrom tejto funkcie je popis vzoru presne v takom formate, v akom ho vracia
funkcia BuildPattern. Tato funkcia z neho musi vypocitat' a nasledne vratit Cislo n, ktoré je na

karte s tymto vzorom.

Pripominame, Ze vzor, ktory tato funkcia dostane na vstupe, vznikol z jedného z tvojich g vzorov
postupnostou vysSie uvedenych operacii.

Pre kazdu z tvojich g kariet spravi grader jedno volanie tejto funkcie. Nemusi to vSak robit' v tom

istom poradi, v ktorom ich v prvej faze tvoj program kreslil.

Constraints

e 1 <49 <10000.
e 1 <n < 67000000 pre kazdé volanie tvojej funkcie BuildPattern.

Note

Existuju algoritmy, ktoré vedia kreslit' vzory tak, Ze naozaj vieme od seba rozlisit 67 000 000 r6znych
kariet.

Scoring

* Subtask 1 (2 points): n < 2.

e Subtask 2 (9 points): n < 25.

* Subtask 3 (15 points): n < 1000 a je zarucené, Ze medzi fazami 1 a 2 grader neotod€i Ziadnu
kartu. (M6Ze v3ak robit Upravy zvySnych dvoch typov.)

* Subtask 4 (3 points): n < 16000000 a je zaru€ené, Ze medzi fazami 1 a 2 grader neotodCi
Ziadnu kartu. (M6zZe vSak robit Upravy zvySnych dvoch typov.)

e Subtask 5 (24 points): n < 16 000 000.

* Subtask 6 (18 points): n < 40000 000.

¢ Subtask 7 (29 points): Bez dalSich obmedzeni.

Sample Interaction

Udalost'/ volanie funkcie Navratova hodnota Vysvetlenie
funkcie

Zaciatok prvej fazy. - -

BuildPattern (3) {({{o, 0}, {2, 13}, Dostali sme kartu, na ktorej je Cislo 3.
({1, 1}, {2, 0}}} Chceme na fiu nakreslit' nejaky vzor.
Vybrali sme si taky, ktory tvoria dve
platné usecky:
- medzi (0,0) a (2,1),
- medzi (1,1) a (2,0).

Cheat (3 of 5)



BuildPattern (1) {{{0, 1}, {0, 0}}} Ako druhu sme dostali na pokreslenie
kartu s Cislom 1. Vybrali sme si vzor
tvoreny jednou platnou Useckou:

- medzi (0,1) a (0,0).

Koniec prvej fazy. - -
Zaciatok druhej fazy. - -

GetCardNumber ( 1 Dostali sme vzor tvoreny jednou

({{0, 0}, (0, 1}}}) platnou Useckou. Ta vedie medzi (0,0)
a (0,1). Tento vzor vyzera rovnako ako
vzor, ktory obsahuje platnu uUsecku
medzi (0,1) a (0,0). Ide teda zjavne o
vzor, ktory sme nakreslili na kartu s
¢islom 1, a teda nasa funkcia ma vratit
1.

GetCardNumber ( 3 Tento vzor tvoria dve Usecky:
({{1, 1}, {2, 21}, -medzi (1,1) a (2,2),
({1, 2}, {2, 0}}H) - medzi (1,2) a (2,0).

Toto je vzor, ktory vznikne zo vzoru na
karte s Cislom 3 otoenim o 90 stupriov
proti smeru ruciCiek. Vratime teda cislo
3.

Koniec druhej fazy. - -

Prvy obrazok: Vzor nakresleny pri prvom volani BuildPattern:

:)<

°

Druhy obrazok: Vzor odovzdany ako parameter pri druhom volani GetCardNumber. VSimni si, Ze
ide o predchadzajuci vzor otoceny o 90 stupriov dolava.

Treti obrazok: Vzor nakresleny pri druhom volani BuildPattern a zaroven vzor odovzdany ako

parameter pri prvom volani GetCardNumber.
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Sample Grader

V subore Cheat.zip, ktory dostanete, je ukazkovy grader: grader.cpp

Ten najskor precita zo Standardného vstupu cislo q. Potom g-krat zopakuje nasledovnu postupnost

krokov:

* Precita Cislo n zo Standardného vstupu.
® Zavold BuildPattern (n) a vystup siuloZi do premennej p.
® Zavold GetCardNumber (p) a vypiSe navratovu hodnotu tejto funkcie na Standardny vystup.

Pripominame, Ze tento ukazkovy grader si mézes upravit, ak chces.
Skompilovat ho spolu so svojim rieSenim vieS v terminali nasledovne:
gt++ -std=gnu++11 -02 -o solution grader.cpp solution.cpp

V tomto prikaze solution.cpp je ndzov suboru s implementaciou tvojich funkcii (t.j. toho suboru,

ktory odovzdavas do CMS).
Skompilovany program vies$ spusit'na danom vstupe prikazom:
./solution < input.txt

Upozorfiujeme, Ze tento ukaZkovy grader funguje inac€ od skuto€ného. Skutoény grader sa

sprava tak ako bolo popisané vySSie: najskdér pri_jednom samostatnom spusteni

skompilovaného programu necha tvoje rieSenie nakreslit vSetky vzory a potom pri druhom

samostatnom spusteni skontroluje, i tvoje rieSenie vSetkym vzorom naspat priradi spravne

Cisla.
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