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Hledani pokladu

Nazev ulohy Find the box
Casovy limit 1 sekunda

Pamétovy limit 1 gigabyte

Maja je vyzkumnice v oblasti robotiky pracujici na LTH. Maja zaslechla, Ze se v univerzitnim sklepeni
nachazi drahoceny poklad. Poklad je uloZen v truhle v jinak prazdné mistnosti hluboko pod zemi.
BohuZel, Maja nemdiZe jen tak jit do sklepa a hledat truhlu. Je tam velika tma a jit tam se svétlem by
mohlo vyvolat podezieni. Jediny zplsob, jak Maja mlze poklad najit, je za pomoci robotického
vysavace na dalkové ovladani, ktery se ve sklepé nachazi.

Sklep mlzeme reprezentovat jako tabulku H x W, jejiz fadky jsou ocislovany od 0 do H —1
(shora dol() a jejiz sloupce jsou ocislovany od 0 do W — 1 (zleva doprava). V levém hornim rohu se
tedy nachazi politko (0,0) a v pravém dolnim policko (H —1,WW —1). Truhla s pokladem se
nachazi na neznamém policku. Roboticky vysava¢ zacina kazdy vecer v levém hornim rohu a

odtamtud se vydava na cestu po sklepé.

Mdja mUZe kazdy vecer robotovi predat posloupnost instrukci, jak se ma pohybovat, v podobé
fetézce skladajiciho se ze znakl “<”, “>", “~" a “v". Jestlize se robot nachazi na policku (r,c), které
neni blokovano z Zadné strany, “<” pohne robota doleva na poli¢ko (r,¢ — 1), “>" pohne robota
doprava na poli¢ko (r,c + 1), “~" pohne robota nahoru na politko (r — 1,¢), a “v" pohne robota

doll na poli¢ko (r + 1,¢).

Stény mistnosti jsou neprlichozi, takze pokud se robot pokusi pohnout mimo tabulku, nic se
nestane. Truhla s pokladem je také neprlichozi a nelze ji posunout. Na konci kazdé noci robot
zahlasi svoji pozici a automaticky se vrati do levého horniho rohu mistnosti.

Cas je rozhoduijici, takZe se Mé&ja snaZi najit truhlu s pokladem za co nejméné noci.

Interakce

Toto je interaktivni uloha.

* Va3 program by mél zalit nactenim rfadku s dvéma celymi Cisly H a W: vySka a Sirka tabulky.
* Nasledné by vas program mél komunikovat s graderem (testovacim programem). V kazdém
kole interakce byste méli vypsat “?” nasledovany neprazdnym fetézcem s skladajicim se ze

findthebox (1 of 4)



znak( “<", “>", “~", “y", Délka Fetézce muzZe byt nejvySe 20000. Poté by vas program mél
nacist dvé celd Cisla r,c (0 <r<H -1, 0<c<W —1), polohu robota po splnéni
instrukci. Nezapomerite, Ze se mezi kazdymi dvéma dotazy robot vraci zpatky na (0, 0).

¢ Jakmile odhalite polohu pokladu, vypiste “!"” nasledovany dvéma celymi Cisly 7y, cy, Fadek a
sloupec, ve kterém se truhla s pokladem nachazi. (0 <r, < H -1, 0<¢c <W —1).
Nasledné vas program musi skoncit, aniz by polozil dalSi dotazy. Ve vypoctu skére se vaSe
finalni odpovéd nepocitd do poctu dotazu.

Ujistéte se, Ze flushujete standardni vystup po kazdém dotazu, jinak byste mohli dostat verdikt
Time Limit Exceeded. V Pythonu print () flushuje automaticky. V C++ cout << endl; také
flushuje automaticky a navic vypiSe konec fadku. Pokud pouZivate printf, flushujte vystup

pomoci £flush (stdout).

Grader neni adaptivni. To znamena, Ze poloha truhly je pevné urena jeSté predtim, nez zacne

interakce s vasim programem.

Omezeni a bodovani

1< H,W <50.

Truhla nikdy nebude na poli¢ku (0,0). To znamena, 7ze H + W > 3.

Kazdy dotaz (Fetézec instrukci) smi obsahovat nejvyse 20 000 znakd.

MUZete pouzit nejvyse 2 500 dotazl (findlni odpovéd se nepocita do poctu dotaz().

Vase feSeni bude testovano na urcitém poctu testd. Pokud vase reSeni selZze na libovolném testu
(napf. odpovi Spatné pozici pokladu (Wrong Answer), spadne (Runtime Error), prekroci ¢asovy limit
(Time Limit Exceeded) atd.), ziskate 0 bod{ a obdrzite prislusny verdikt.

Pokud vas program najde pozici pokladu spravné ve vSech testech, obdrzite verdikt Accepted a

vase skore bude spocitano nasledujicim zpisobem:

skore = min <1%5 , 100) bodd,

kde @ je maximalni pocet poloZenych dotazl pres vSechny testy. Vypisovani odpovédi se nepocita
jako dotaz. Skére bude zaokrouhleno na nejblizsi celé islo.

Pro zisk 100 bod0, musi va$ program vyresit viechny testy na nejvyse Q = 2 dotazy. Tabulka nize

ukazuje skére pro nékteré hodnoty Q.

Q 2 3 4 5 .. 20 .. 50 .. 2500

Score 100 8 71 63 .. 32 .. 20 .. 3

Testovaci nastroj
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Pro usnadnéni lokalniho testovani reSeni je vam poskytnut jednoduchy testovaci nastroj, ktery si
muZete stahnout. Najdete jej v “attachments” dole na Kattis strance této Ulohy. Pouziti testovaciho
nastroje je nepovinné a mulzete jej libovolné modifikovat. Oficidlni grader pouZivany v Kattisu se od

testovaciho nastroje muze lisit.
Ukazkové pouziti (s parametry H = 4, W = 5 a s truhlou na policku r = 2, ¢ = 3):

Pro program v Pythonu, napfiklad solution.py (ktery byste mohli spustit jako pypy3

solution.py):

python3 testing tool.py pypy3 solution.py <<<"4 5 2 3"

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

std=gnu++17 -static solution.cpp -o solution.out)a nasledné spustte:

python3 testing tool.py ./solution.out <<<"4 5 2 3"

Priklad

UvaZzme ukézkovy test s miizkou vysky H =4, Sitky W =5 a s truhlou na poli¢ku (r,c) = (2, 3).
Obrazek nize zachycuje pohyb robota pro prvni dotaz s instrukcemi “2? vv>>>>>><~~~~~>" podle
kterych robot skon¢i na policku (r,¢) = (0,2). Pfed druhym dotazem se robot vrati zpét do levého
horniho rohu na politcko (0,0). Nasledné FeSeni polozi dalSi dotaz s instrukcemi *“?
>>>>>>>>yvvvvvvvvy” podle nichZz se robot dostane do pravého dolniho rohu na policko
(r,c) = (3,4). Nasledné se FeSeni rozhodne odpovédét a vypiSe “! 2 3", coZ je spravna poloha

truhly s pokladem.
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