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D. Hadaci hra

Nazev ulohy  Guessing Game
Casovy limit 4 sekundy

Pamétovy limit 1 gigabyte

Ve velmi starém stfedu Lundu letos stdle stoji uzoucka ulice spolecné s N nddherné dekorovanymi domy
vyrovnanymi v Fadé. Rikali jste, jak Svédi Sikovné prekiddali problémy, jenZe je to tézky. Proto promirite,

zacheme znova:

V historickém centru Lundu se nachazi ulice s N domy v fadé ocislovanymi od 0 do N — 1. Emma
Zije v jednom z téchto domd a jeji kamaradi Anna a Bertil by chtéli zjistit, ve kterém. Misto toho, aby
jim to prosteé rekla, si s nimi Emma chce zahrat hru. Pfed za¢atkem hry Anna a Bertil vi pouze kolik
je v ulici doma. V tomto okamziku si Anna a Bertil mohou zvolit pfirozené ¢islo K a domluvit se na

strategii. Jakakoli dalSi komunikace po zacatku hry je zakazana.

Hra samotna se sklada ze dvou fazi. V prvni fazi se Emma rozhodne, v jakém poradi budou domy
navstiveny, pricemz jeji diim bude posledni. Ndsledné Emma postupné provede Annu témito domy
ve zvoleném poradi, aniZz by Anné toto poradi pfedem prozradila. Na dvefe kazdého domu kromé
posledniho (ktery patfi Emmé&) Anna napiSe celé ¢islo od 1 do K. Nakonec Emma napiSe na dvefe

svého domu (posledniho navstiveného) €islo od 1 do K.

V druhé fazi hry Bertil projde celou ulici od domu 0 az po dim N — 1 a precte si isla na vSech
dvéfich. Nasledné je jeho cilem uhadnout, kde Emma bydli. Ma na to dva pokusy. Pokud se jednim

z nich trefi, Anna a Bertil vyhrali, v opacném pripadé vyhraje Emma.

DokaZete vymyslet strategii, kterd zarudi, Ze Anna a Bertil vyhraji? VaSe strategie dostane body v

zavislosti na hodnoté K (¢im mensi, tim lepsi).

Implementace

Tohle je multi-run uUloha, coZ znamena, Ze vas program bude spustén vice neZ jednou. V prvnim

béhu bude implementovat Anninu strategii, v druhém béhu Bertilovu.

Prvni radek vstupu bude obsahovat dvé cela ¢isla P a N, kde P je bud 1 nebo 2 (prvni nebo druha
faze), a N je pocet domU v ulici. Kromé ukazkového vstupu (ktery neni bodovany) se N bude
vzdy rovnat 100 000.
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Nasledujici vstup zavisi na fazi.
Faze 1

VaS program by mél =zalit vypsanim pfirozeného ¢Cisla K na samostatny Fadek
(1 < K <1000000). Potom by mél N — 1 krat precist fadek s celym ¢islem ¢ (0 <i < N) a
vypsat fadek s ¢islem A; (1 < A; < K) udavajicim, jaké &islo Anna napiSe na dvere domu . Kazdy

index kromé indexu Emmina domu se objevi pravé jednou v poradi zvoleném graderem.
Faze 2

V&S program by mél precist radek s N celymi cisly Ag, A1,...,An—1, kde A; je Cislo napsané na

dvérich domu <.

Nasledné by mél vypsat dvé cela &isla s1 a s2 (0 < s; < N), indexy, které Bertil tipuje. Indexy s; a
S92 se mohou rovnat.

Implementacni detaily

Pfed spusténim faze 2 bude va$ program restartovan. NemUzete si tedy pamatovat zadné

informace ani proménné mezi jednotlivymi béhy.

Ujistéte se, Ze po kazdém vypisu flushujete standardni vystup, jinak by vase FeSeni mohlo dostat
verdikt Time Limit Exceeded. V Pythonu print () flushuje automaticky. V C++ cout << endl;
flushuje a vypiSe novy radek. Pokud pouZivdte printf, muZete flushnout vystup pomoci

fflush (stdout).

Grader v této Uloze mUzZe byt adaptivni, coZ znamen4, Ze jeho chovani mUzZe zaviset na chovani
vaseho programu. Grader timto mUlzZe eliminovat heuristickd reSeni. Grader mizZe spustit fazi 1,

podivat se na vas vystup, a potom spustit fazi 1 s nové ziskanymi informacemi.

VaSe FeSeni musi byt deterministické. To znamena, Ze kdyz se vas program spusti dvakrat na
stejném vstupu, musi se v obou pfipadech chovat stejné. Pokud chcete ve svém feSeni vyuZzivat
nahody, musite pouzit fixni seed. To mlZete udélat tak, Ze ve svém programu zavolate srand (v
C++) nebo random.seed (v Pythonu) s pevnou konstantou. NemUZete tedy napfiklad zavolat
srand (time (NULL)) v C++. Pokud grader zjisti, Ze vas program neni deterministicky, dostanete

verdikt Wrong Answer.

Pokud soucet ¢asu jednotlivych béhl (aZ tfi) vaseho programu presahne casovy limit, vase reseni

obdrzi verdikt Time Limit Exceeded.

Bodovani
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Vase feSeni bude testovano na jistém poctu testl. Pokud vase feSeni selZe na libovolném z téchto
testU (napf. odpovi Spatné (Wrong Answer), spadne (Run-Time Error), prekroci ¢asovy limit (Time
Limit Exceeded), atd.), ziskate 0 bodU a obdrzite pfislusny verdikt.

Pokud vas program Usé3né najde index domu, kde Emma bydli, ve vSech testech, ziskate verdikt
Accepted a body budou spocitany nasledujicim zpisobem. Necht' K4, je maximalni hodnota K
pres vSechny testy. V zavislosti na K ,q:

Body
Krnaz > 99998 10 bod

10000 < Koz < 99998 10 + [40(1 — Kpnae/10°) | bodi

30 < Kpmaz < 10000 46 + |31(4 — log, (Kmaz))/ (4 — log;,(30))] bod
7 < Kpae <30 107 — K a2 bodl
Kmaw S 7 100 bodu

Bodovaci funkce je zakreslena na obrazku nize.

Score M (7. 100)

501 (10000, 46)

(50000, 30)

(100000, 10)

' } } ' } — K
0 20000 40000 60000 80000 100000 120000

Ukazkovy pfiklad se nepocita do hodnoceni a vase feSeni na ném nemusi fungovat.

Testovaci nastroj

Pro lokalni testovani vaseho reSeni mate k dispozici jednoduchy nastroj, ktery si miZete stahnout.
Najdete jej v “attachments” dole na Kattis strance této ulohy. PouZiti tohoto nastroje je nepovinné a
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muZete jej libovolné ménit. Oficidlni grader v Kattisu je jiny, neZ testovaci nastroj.
Priklad pouZiti (s parametry N = 4, s = 2, kde s je Cislo na poslednim navstiveném domé):

Programy v Pythonu, napfiklad solution.py, (ktery byste mohli spustit pypy3 solution.py):

python3 testing tool.py pypy3 solution.py <<<"4 2"

Programy v C++, napfiklad solution.cpp, nejprve zkompilujte (napfiklad pomoci g++ -g -02 -

std=gnu++17 -static solution.cpp -o solution.out)a potom spustte:
python3 testing tool.py ./solution.out <<<"4 2"

Testovaci nastroj navstivi domy v nahodném poradi. Pokud chcete zvolit jiné poradi, opravte
testovaci nastroj na misté, kde se piSe “MODIFY HERE".

Priklad interkace

Ukazkovy pfiklad se nepocitad do bodovani a vase feSeni na ném nemusi fungovat.

Necht N =4 a Emma bydli v domé 1. Necht' A je seznam cisel napsanych na domech. Na zacatku

A =[0,0,0,0], kde 0 znamen4, Ze na daném domé zatim neni napsané zadné &islo.

V prvnim béhu vaseho programu:

Je dano N = 4. VaSe feSeni odpovi K = 3.

Grader se zepta na As. Vase feseni odpovi 3. A je nyni [0, 0, 3, 0].

Grader se zepta na Ay. Vase feSeni odpovi 1. A je nyni [1,0,3,0].

Grader se zepta na Agz. Vase feSeni odpovi 2. A je nyni [1,0, 3, 2].

Grader nakonec nastavi A; = 2, takZe na konci A = [1, 2, 3, 2]. Toto je konec prvni faze.
Nasleduje faze 2. VaSe reSeni dostane seznam 1 2 3 2.

VasSe rfeSeni odpovi 1 3.

ProtoZe jeden z tipl je index spravného domu (1), Anna a Bertil vyhrali.
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Vystup graderu
14

Vystup graderu
24
1232

Vas vystup

Vas vystup

13
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