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D. Uhadni, kde byvam!

Problem Name Guessing Game
Time Limit 4 seconds

Memory Limit 1 gigabyte

V historickom centre Lundu je ulica, pozdii ktorej stoji N domov v rade vedla seba. Tieto domy

maju za radom popisné ¢isla od 0 po N — 1. Emma byva v jednom z tychto domov.

Jej kamarati Anna a Bertil chcu zistit, kde Emma byva. Emma im to vSak nechce povedat. Namiesto

toho sa s nimi chce zahrat hru.

Pred samotnym zaciatkom hry Anna a Bertil poznaju len ¢&islo N a ni¢ iné. Skor, ako hra zacne,
mozu si zvolit' celé ¢islo K a dohodnut sa na spolo¢nej stratégii. Akonahle hra zacne, uz spolu

nesmu komunikovat'inak ako hranim samotnej hry.
Hra sa sklada z dvoch faz.

V prvej faze si Emma zvoli poradie, v ktorom postupne navstivi domy na ulici tak, aby svoj vlastny
dom navstivila posledny. Potom zoberie Annu so sebou a postupne ju vo zvolenom poradi privedie
do vSetkych domov. (Anna sa poradie nedozvie celé dopredu, len postupne chodi za Emmou a

navstevuje domy.)

Pri kaZzdej navsteve domu iného ako toho, kde byva Emma, mézZe Anna napisat na dvere kriedou
Cislo z rozsahu od 1 po K. Ked nakoniec pridu k domu Emmy, ta si zoberie kriedu a na svoj dom si
Cislo z toho istého rozsahu napiSe sama.

Nasleduje druha faza hry. V tejto faze sa Bertil prejde po ulici a precita si Cisla napisané Annou a
Emmou na vSetkych domoch v poradi od domu 0 k domu N — 1. Bertil teraz musi uhadnut, kde
Emma byva. Méze si tipnut dvakrat. Ak je lubovolny z jeho dvoch tipov spravny, Anna a Bertil hru
vyhrali, ak su oba zIé, vyhrala Emma.

Tvojou ulohou je naprogramovat stratégie pre Annu a Bertila tak, aby zaru€ene vzdy tuto hru
vyhrali. PoCet bodov, ktory ziska$, zavisi od Cisla K, ktoré si zvoliS: ¢im menSie K ti staci, tym
lepSie.

Implementation
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MusiS implementovat’ obe stratégie: aj Anninu, aj Bertilovu. Program, ktory napises, bude
postupne spusteny viackrat. Pri kazdom spusteni mu bude oznamené, ktoru jednu stratégiu ma

prave vykonavat.

V prvom riadku vstupu budu vzdy dve celé &isla: P a N. Cislo P (phase) udava fazu hry: P =1 je
Anna, P = 2 je Bertil. Cislo N udava pocet domov.

AZ na ukazkovy test (ktory sa pri bodovani ulohy ignoruje) vo vSetkych testovacich vstupoch je N
rovné 100 000.

ZvySok vstupu zavisi na P, teda na tom, ktora faza hry sa prave hra.
Faza 1 (Anna)

Tvoj program by mal zacat tym, Ze vypiSe jeden riadok so zvolenym cislom K. Pre toto €islo musi
platit1 < K <1000 000.

Potom prebehne N — 1 kél. V kazdom kole tvoj program najskodr nacita riadok s ¢islom domu ¢
(plati 0 <14 < N). Nasledne tvoj program vypiSe riadok s celym &islom 4; (1 < A; < K), ktoré
chces na dom ¢ napisat kriedou.

Kazdé cislo domu okrem Emminho sa na vstupe tvojho programu objavi prave raz. Poradie, v

ktorom ti budu cisla domov dané, si zvoli grader.
Faza 2 (Bertil)

Tvoj program si zo vstupu predita riadok, v ktorom je N celych &isel: Ag, A1, ..., An_1. Cislo 4; je

Cislo, ktoré Bertil vidi napisané kriedou na dome dislo 1.

Tvoj program by nasledne mal vypisat riadok s dvomi medzerou oddelenymi celymi ¢islami s1 a s2
(kde 0 < s; < N): Bertilove dva tipy pre ¢islo domu, v ktorom byva Emma. (Je povolené vypisat
dvakrat to isté Cislo.)

Technické detaily implementacie

Pre kazdu fazu tvoj program spustime Uplne nanovo, aby si si nemala ako ni¢ pamatat v

pomocnych premennych ani nikde inde.

Daj si pozor, aby si flushla vystup po kazdom riadku, ktory vypiSes. Ak tak neurobi$, méze$ 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 hom sprav fflush (stdout).

Grader pre tuto Uulohu moézZe byt adaptivny. Toto znamena, Ze spravanie gradera sa mbze menit'v

zavislosti od vystupu tvojho programu. Grader sa aktivhe bude snazit, aby roézne heuristické
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rieSenia, ktoré nie su vZdy spravne, dostali vstupy, ktoré budu pre ne tazké.

NavySe pri testovani tvojho rieSenia moze testovac ,cvi¢ne” spustit jeho prvu fazu, pozriet'si jej
vystup, a potom znova spustit’ jeho prvu fazu ,naostro” a pri tomto behu pouzivat informacie, ktoré
zistil z cvicného prvého behu.

Tvoj program musi byt deterministicky. (Ak ho dvakrat spustime na tom istom vstupe, musi dat
ten isty vystup.)

Vo svojom programe eSte stale mdzes, ak chceS, pouzivat pseudonahodné &isla. Daj si ale pozor,
aby si generator, ktory pouZzivas, inicializovala nejakym pevne zvolenym seedom. Napr. v C++
mozeS zavolat’ srand alebo v Pythone zavolat random.seed tak, Ze ako parameter pouZijes

konkrétne celé Cislo. (NesmieS teda pouZzit napr. srand (time (NULL) ).)

Ak sa tvoj program pocas testovania nebude spravat deterministicky, dostane$ verdikt Wrong

Answer.

Tvoj program moze byt postupne spusteny az trikrat (cvi¢na prva faza, ostra prva faza, druha faza).
Ak sucet Casov behu za vSetky tieto spustenia dokopy prekrodi ¢asovy limit, dostanes verdikt Time
Limit Exceeded.

Scoring

Tvoje rieSenie bude postupne testované na viacerych testoch. Ak ¢o i len jeden z nich nevyrieSi

spravne, dostanes prislusny negativny verdikt a nula bodov.

Ak spravne vyrieSiS vSetky testy, dostane$ verdikt Accepted a tvoje skére za tato ulohu bude
zavisiet od K, ktoré tvoj program pouzil. (KedZe v3etky oficidlne testy maju to isté N, tvoj

deterministicky program musi vo vSetkych pouzit'to isté K.)

Skére sa podla tvojho K urci nasledovne:

Score
K > 99998 10 bodov
10000 < K <99998 10+ L40(1 — K/105)J bodov

30 < K <10000 46 + [31(4 — log,((K))/(4 — log,,(30))] bodov
7T< K <30 107 — K bodov
K<7 100 bodov

Graf tejto funkcie je na nasledujucom obrazku:
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Pripominame, Ze ukazkovy test sa pri urcovani tvojho skore ignoruje. Tvoje rieSenie ho dokonca ani

len nemusi spravne vyrieSit.
Testing Tool

Z Kattisu si mdzes 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 N = 4 domy, pricom na Emmin dom chceme kriedou napisat €islo s = 2):

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 2"

Ak programujes v C++, svoj program najskor 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 2"
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Testing tool, ktory dostanes, navstevuje domy v nahodnom poradi. Ak chceS namiesto toho pouzit

nejaké iné vlastné poradie, mbzes v testing toole prislusSne upravit ¢ast oznacenu “MODIFY HERE".

Example Interaction

ESte raz pripominame, Ze tento ukazkovy test sa pri ur€ovani tvojho skore ignoruje. Tvoje rieSenie

ho dokonca ani len nemusi spravne vyriesit.

Majme N = 4 a nech Emma byva v dome 1. Nech A je pole obsahujtce cisla napisané kriedou na
domoch, pricom pouZivame 0 pre domy, ktoré eSte nemaju kriedou napisané cislo. Na zaciatku
teda médme A = [0,0,0,0].

Pri prvom spusteni tvoj program spustime vo faze 1 a oznamime mu N = 4.

Tvoj program odpovie volbou K = 3.

Testovac sa opyta na dom 2. Tvoje rieSenie si zvoli ¢islo As = 3. A je teraz [0,0, 3,0].

Testovac sa opyta na dom 0. Tvoje rieSenie si zvoli ¢islo Ay = 1. A je teraz [1,0, 3,0].

Testovac sa opyta na dom 3. Tvoje rieSenie si zvoli ¢islo A3 = 2. A je teraz [1,0, 3,2].

UZ ostal len Emmin dom. Pre ten si testovac zvoli A; = 2, &im dostane vysledné pole A = [1,2,3,2].
Pri druhom spusteni tvoj program spustime vo faze 2 a znova mu ozndamime N = 4.

Nasledne mu oznamime postupnost'l 2 3 2.

Tvoj program odpovie tipmi 1 3.

KedZe jeden z nich je spravnym indexom Emminho domu (1), tvoj program hrajuci postupne za
Annu a Bertila hru vyhral.

grader output your output
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grader output your output
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