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

Antalya / Tiirkiye Turkish (TU R)

Chika Hile Yapmak Istiyor

Problem Adi Hile

Girdi Dosyas!  Etkilesimli gorev
Gikti Dosyasi  Etkilesimli gorev
Zaman limiti 2 saniye

Hafiza limiti 512 megabytes

Chika'nin gesitli pozitif tam sayilarla numaralandiriimis g iskambil kartindan olusan bir destesi var.
Bu kartlari kullanarak Shuchi'in Akademisi 6grenci konseyinden arkadaslariyla bazi oyunlar
oynamak istiyor, ama ayni zamanda kazanmak da istiyor, bu yuzden destesindeki kartlarin arkasini

gizlice isaretlemeye karar veriyor.

Kartlarin timu kare seklindedir ve 2 x 2 boyutundadir. Sol alt kdsenin koordinatlari (0,0)'dir ve sag
ust kosenin koordinatlari (2,2)'dir. Chika her kartin arkasina belirli bir desen cizer, bdylece daha
sonra desene bakarak kartin 6n ytzinde hangi sayinin yazili oldugunu bilecektir. Desenleri ¢izmek
icin asagidaki proseduri kullanir: Istedigi kadar (muhtemelen 0 kere), kartin sol alt késesine gére

tamsayi koordinatlari olan iki ayr1 A ve B noktasi secer ve aralarina bir dogru pargasi cizer.

Chika yalnizca gegerli dogru parcalari cizecektir. A'dan B'ye cizilen bir dogru parcasinin gecerli bir
dogru parcasi olmasi icin bu dogru parcasi tGzerinde A ve B'den farkli ve tamsayi koordinatlari olan
bir C noktasi olmamaldir. Ornegin, (0,0) ile (2,2) arasina gizilecek bir dogru parcasi (1,1)
noktasini icerdigi icin gegersizdir. Ancak (0,0) ile (1,1) arasina cizilecek bir dogru pargasi, yada
(1,1) ile (2,2) arasina cizilecek bir dogru parcasi gegerlidir. Hatta Chika bu iki dogru pargasini
birden bir deseni olustururken c¢izebilir. Ayrica, dogru parcalarinin yéonu olmadigina dikkat edin:
A'dan B'ye cizilen bir dogru pargasi hem kendisiyle hem de tersi yonde (B'den A'ya) cizilen dogru

parcaslyla 6zdestir.

Daha da 6nemlisi, Chika, nasil déndurulduklerine bakilmaksizin kartlarini taniyacagindan emin
olmak istiyor. Bir kart, orijinal yoéntune goére saat yonunun tersine 0, 90, 180 veya 270 derece

dondurulebilir.

Sizin goreviniz Chika'nin destesindeki g kartinin desenlerini tasarlamasina ve sonrasinda bu kartlari

tanimasina yardim etmektir.
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Gerceklestirme

Bu, iki asamali etkilesimli bir gérevdir. her asama programinizin ayri bir ¢alismasini igerir. iki

fonksiyonu kodlamaniz gerekmektedir:

* BuildPattern: Verilen bir kartin arkasina cizilecek deseni déner. Bu fonksiyon ilk asamada g

kere cagrilacak.

* GetCardNumber: Ilk asamada cizilen bir deseni tasiyan (muhtemelen déndurilmis) bir

kartin numarasini déner. Bu fonksiyon ikinci asamada q kez ¢agrilacak.
ilk fonksiyon,
std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int, int>>> BuildPattern(int n);

parametre olarak tek bir n tamsayisini alir. Bu sayi kartin 6n yizinde yazili olan sayidir. Chika'nin
kartin arka yuzune ¢izdigi dogru parcalarini iceren bir std::vector dénmelisiniz. Bir dogru
parcasi noktalarin bir std: :pair'iile temsil edilir. 0 < z,y < 2 olmak Uzere kartin sol alt kdsesine
gore tamsayi koordinatli bir (z,y) noktasi ise (z,y) std: :pair'l ile temsil edilir. Chika'nin ¢izdigi
tum dogru parcalarinin gecerli olmasi ve ikili olarak 6zdes olmamasi gerekir. BuildPattern
fonksiyonuna yapilacak g ¢cagrinin her birinde parametre olarak farkli bir n tamsayisinin verilecegi

garanti edilmigtir.

q kartin herbirinin desenlerini aldiktan sonra, degerlendirici her bir desen Uzerinde asagidaki

islemlerden herhangi birini herhangi bir sayida yapabilir:

* TUm deseni saat yonunun tersine 0, 90, 180 veya 270$ derece dondirmek.

* Desenin std: :vector gosterimindeki dogru parcalarinin sirasini degistirmek.

* Desendeki bir dogru parcasinin u¢ noktalarinin sirasini degistirmek. (A'dan B'ye cizilen bir
dogru parcasini B'den A'ya gizilen 6zdes dogru parcasina donistirmek.)

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

tek bir p parametresi alir. Bu parametre sizin BuildPattern fonksiyonunuzun daha 6nceki bir
cagriya dondugu degere bagh olarak Chika'nin kartin arka yuzlne cizdigi desendeki dogru
parcalarini temsil eden bir std::vector'dir. Fonksiyon kartin én yuzindeki n tamsayisini
donmelidir. p'nin, BuildPattern tarafindan donudlen orijinal bicimde olmasi gerekmedigini
hatirlayin; yukarida bahsedilen Ug¢ isleme bagli olarak degistirilmis olabilir. Kartlarin sirasinin ilk
asamada verildiklerinden farkli olmasi da mumkindur. Ancak her bir kartin tam olarak bir kere

kullanilacagi garanti edilmektedir.

Cheat (2 of 5)



Kisitlar

¢ 1< g <10000.

* BuildPattern fonksiyonuna butin ¢agrilaricin 1 < n < 67000 000.

* 67000000 farkh karti taniyabilecek sekilde desenler olusturmak icin algoritmalar oldugunu

unutmayin.

Puanlama

e Altgorev 1 (2 puan):n < 2.
e Altgorev 2 (9 puan): n < 25.

e Altgoérev 3 (15 puan): n <1000 ve degerlendirici 1. ve 2. asamalar arasinda desenleri

dondiirmez. (Degerlendirici diger iki islemi yapabilir.)
e Altgorev 4 (3 puan): n < 16000000 ve degerlendirici 1. ve 2. asamalar arasinda desenleri

dondirmez. (Degerlendirici diger iki islemi yapabilir.)

¢ Altgorev 5 (24 puan): n < 16 000 000.
e Altgorev 6 (18 puan): n < 40000 000.
e Altgdrev 7 (29 puan): Ek kisit yok.

Ornek Etkilesim

Fonksiyon Cagrisi Dénen deger
ilk asama baslar. -

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

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

ilk asama biter. -
ikinci asama baslar. -

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

Aciklama

3 sayisi icin 2 x 2'lik kart tGzerinde bir
desen olusturmaliyiz. 2 tane dogru
parc¢asi cizmeye karar veriyoruz:

- (0,0) ve (2,1) arasinda,

-(1,1) ve (2,0) arasinda.

1 sayisi icin 2 x 2'lik kart Gzerinde bir
desen olusturmaliyiz. 1 tane dogru
parcasi ¢cizmeye karar veriyoruz:

- (0,1) ve (0,0) arasinda.

1 dogru parcasindan olusan bir desen
ahriz.

- (0,0) ve (0,1) arasinda.

Bu, asagidaki dogru parcasini cizerek
elde edecegimiz desenin aynisidir.
-(0,1) ve (0,0) arasinda.

Bu BuildpPattern fonksiyonunun
ikinci ¢cagrihsinda déndugumuzle ayni

Cheat (3 of 5)



oryantasyona sahip (0 derece
dondurulmus), tam olarak ayni
desendir. Bu nedenle 1 doneriz.

GetCardNumber ( 3 2 dogru parcasindan olusan bir desen
{{{1, 1}, {2, 2}}, ahriz.
({1, 2}, {2, 0}}}) -(1,1) ve (2,2) arasinda,

- (1,2) ve (2,0) arasinda.

Bu BuildPattern fonksiyonunun ilk
¢agrihsinda dondugumuz desenin 90
derece saatin tersi yonde (counter-
clockwise) dondurulmus halidir. Bu
nedenle 3 doneriz.

ikinci asama biter. - -

Asagidaki 3 figur sirasiyla sunlari temsil eder:

* BuildPattern fonksiyonunun ilk ¢agrilisinda ¢ikti olarak dénen desen:

* GetCardNumber fonksiyonunun ikinci ¢agriisinda parametre olarak aldigi desen. Bu, 90
derece saatin tersi yonde (counter-clockwise) dénduruldukten sonraki ilk desendir.

* BuildPattern fonksiyonunun ikinci cagrilisinda cikti olarak dénen desen. Bu ayni zamanda
GetCardNumber fonksiyonunun ilk cagrilisinda argiiman olarak aldigiyla ayni desendir.

Ornek Degerlendirici

Cheat.zip gorev ekinde verilen grader. cpp 6rnek degerlendirici, standart girdiden bir tamsayi q

okur, ve sonrasinda asamalari q defa yapar:

e Standart girdiden bir tamsayi n okur.
* BuildPattern (n) fonksiyonunu ¢agirir ve donen dederi p degiskeninde tutar.
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* GetCardNumber (p) fonksiyonunu ¢agirir ve dénen degeri standart ¢iktiya yazar.
isterseniz degerlendiricinizi kendi bilgisayarinizda (lokal) degistirebilirsiniz.

Ornek degerlendiriciyi ¢éziimiinizle beraber derlemek icin terminalde asagidaki komutu

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

Burada solution.cpp, CMS'ye génderilecek ¢6zim dosyanizdir. Programi ekte saglanan 6rnek

girdiyle calistirmak i¢in terminalde asagidaki komutu yazin:

./solution < input.txt

Latfen unutmayin, érnek degerlendiriciden farkh olarak, CMS'deki gercek degerlendirici,

birinci asamayl ve ikinci asamayl programinizin _ayri c¢alistirmalarinda (execution)

gerceklestirecektir.
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