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EGOI Slovak (SVK)

Najdi Skatulu

Problem Name Find the Box
Time Limit 1 second

Memory Limit 1 gigabyte

Maja pracuje v Lunde na univerzite. Robi vyskum v oblasti robotiky. Nedavno sa dopocula, Zze kdesi
v podzemi univerzity je ukrytd $katula s pokladom. Skatula stoji niekde v miestnosti, ktora je inak
prazdna. Maja potrebuje zistit' presnu polohu tejto Skatule. NemdZe tam vSak ist'hladat osobne - to
by mohlo lahko vzbudit neZiaducu pozornost. A v podzemi je navySe Uplna tma. Maja vSak prisla na
genialny plan: na prieskum pouZije roboticky vysavac!

Miestnost' s pokladom méa obdiznikovy pédorys. My si ju budeme reprezentovat ako mriezku s H
riadkami a W stipcami. Riadky st oéislované od 0 po H — 1 zhora dole, stipce od 0 po W — 1 zlava
doprava. Kazdé policko mriezky vieme teda popisat jeho stradnicami: (riadok, stipec). Skatula

zaberd presne jedno politko tejto mriezky, pricom je zarucené, Ze to nie je policko (0, 0).

Kazdu noc mbOze Maja spravit jeden experiment. Pri kazdom experimente robot za¢ne na policku
(0,0), teda v flavom hornom rohu, nasledne sa bude pohybovat podla postupnosti prikazov, ktord
mu Maja tu noc zadala, a potom nahlasi vysledok.
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Program, ktory kazdd noc Maja zada robotovi, je retazec, v ktorom sa vyskytuju Styri znaky: “<”, “>",
“a" 3 “y". Ak sa robot nachadza na poli¢ku (r,c), okolo ktorého je viade volno, tak tieto prikazy
maju nasledovny efekt: “<” pohne robota dolava na poli¢ko (r,c¢ — 1), “>" ho pohne doprava na

policko (r,c + 1), “~" ho pohne dohora na poli¢ko (r — 1,¢) a “v” pohne robota dodola na poli¢ko

(r+1,¢).

Steny miestnosti aj boky Skatule su pevné a robot nevie Skatulu tlacit. Ak teda robot do nie¢oho

narazi, namiesto vykonania prislusnej inStrukcie len ostane na mieste.

Na konci kazdej noci robot nahlasi Maji suradnice, na ktorych skoncil po vykonani celého programu

(a nasledne sa automaticky vrati domov za fou, aby ho mohla preprogramovat).

Pom®&Zte Maji najst presné suradnice Skatule za ¢o najmenej noci.

Interaction

findthebox (1 of 4)



Ako uz urcite ¢akas, tato uloha je interaktivna.
Tvoj program musi zacat tym, Ze nacita riadok, v ktorom su celé ¢isla H a W: rozmery mriezky.

Nasledne bude tvoj program interagovat s testovacom. V kazdom kole interakcie oznamis

testovacu program pre robota a testovac odsimuluje jeho pohyb a povie ti, kde skoncil.

Formalne: Vzdy, ked chce tvoj program poslat robota do miestnosti, musi vypisat jeden riadok a v
nom otaznik (“2"), medzeru a neprazdny retazec s tvoreny znakmi “<”, “>", “~", “v". Kazdy retazec s
musi mat’ dizku nanajvy$ 20000. Nasledne musi tvoj program nacitat zo vstupu jeden riadok, v
ktorom budu dve celé Cisla r,c (0 <r < H —1, 0 <c < W —1): stradnice policka, kde robot
skoncil po vykonani celého programu s. Pripominame, Ze na zaciatku vykonavania kazdého
programu sa robot nachadza na poli¢ku (0, 0).

Ked tvoj program zisti, kde je Skatula, oznami to testovacu tak, Ze vypiSe jeden riadok a v fiom
vykri¢nik (“!"), medzeru, r,, medzeru a ¢, kde 7T, O<7T < H -1, 0<c <W —1) su
suradnice policka, kde stoji Skatula. Nasledne musi tvoj program skoncit bez toho, aby cokolvek

dalSie vypisoval.
Pri hodnoteni tvojho rieSenia vypis odpovede nepovaZzujeme za otazku.

Daj si pozor, aby si flushla vystup po kazdom riadku, ktory vypiSeS. Ak tak neurobis, mézesS dostat
verdikt Time Limit Exceeded. V Pythone by malo stacit pouZivat print (), ktory flushuje
automaticky. V C++ cout << endl; po vypisani znaku nového riadku aj flushne vystup. Ak

pouzivas printf, po fom sprav fflush (stdout).

Testovac nie je adaptivny. Pri kazdom teste teda plati, Ze poloha Skatule je vopred urcena a nezavisi
od toho, aké programy robotovi zadas.

Constraints and Scoring

e 1 <H,W <50.

o Skatula nikdy nebude na suradniciach (0, 0).

e Ztoho vyplyva, Ze v kazdom vstupe bude H + W > 3.

* VkaZzdom programe pre robota mézeS mat nanajvys 20 000 inStrukcii.

¢ Testovacu mozes poloZit' nanajvys 2 500 otazok. (Vypis odpovede nie je otazka.)

Tvoje rieSenie bude otestované na vela réznych testoch. Ak ¢o len jeden z nich nevyrieSi spravne
(napr. oznami zlé suradnice Skatule (Wrong Answer), skonci s chybou (Run Time Exception),
prekroci casovy limit (Time Limit Exceeded) a podobne), dostanes$ za celu ulohu 0 bodov a verdikt

zodpovedajuci typu problému, ktory nastal.

Ak tvoj program vZdy najde spravnu polohu Skatule, dostanes verdikt Accepted. Tvoje skore za tuto

ulohu sa vypocita nasledovnym vzorcom:
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score = min <%, 100) points,

kde @ je maximalny pocet otdzok, ktoré tvoj program potreboval na vyrieSenie niektorého testu.
(Pripominame, Ze vypis odpovede sa nepocita za otazku.) Tvoje skére bude nasledne zaokruhlené
na najblizSie celé Cislo.

Zo vzorca sa da odvodit, Ze na zisk 100 bodov je potrebné, aby tvoj program vyrieSil kazdy test
pomocou nanajvys @ = 2 otazok. V nizSie uvedenej tabulke mas niekolko dalSich hodnét @ a im
zodpovedajuce pocty bodov.

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

Score 100 82 71 63 .. 32 .. 20 .. 3

Testing Tool

Z Kattisu si mo6zeS stiahnut testing tool k tejto Ulohe. NajdeS ho na spodku stranky pre tuto ulohu

(v sekcii Attachments).

PouZivanie tohto nastroja je dobrovolné. Ak chceS, mézes si ho lubovolne upravit. (Pri skuto¢nom
testovani odovzdaného programu v Kattise sa pouZiva iny testovac ako ten, o ste dostali vy.)

Priklad pouZitia (pre rozmery H = 4, W = 5 a Skatulu na suradniciachr = 2, ¢ = 3):

Ak programujes v Pythone a tvoj program je v subore solution.py (normalne by si ho spustala

prikazom pypy3 solution.py), Spusti:

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

Ak programujes$ v C++, svoj program najskoér skompiluj
(napr. prikazom g++ -g -02 -std=gnu++17 -static solution.cpp -o solution.out)

a potom spusti:

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

Example

V nizSie uvedenom priklade mame rozmery H = 4, W = 5 a Skatulu na suradniciachr = 2, ¢ = 3.

Na obrazku je cesta robota, ktory vykonava prva otazku -- teda “? vv>>>>>><~~~~»>" Na konci

tohto programu robot skon¢i na suradniciach (r,¢) = (0,2).
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0 1 2 3 4

Pred vykonanim druhej otazky sa robot vrati domov, druhud otazku (“2 >>>>>>>>vvvvvvvvvv")

teda zacne vykonavat znova na policku (0,0). Vykonanie tohto druhého programu dostane robota

do pravého dolného rohu, teda na policko (r,c) = (3,4).

Nasledne sa ukazkové rieSenie rozhodne tipnut si odpoved a zhodou okolnosti trafi tu spravnu.
Uhadnutu odpoved vypiSe ako riadok tvaru “! 2 3".

grader output your output
45

? VWWSSSSSKAAAAS
02

? >55>>55>VVVWVWWWWW
34

123
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