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D. Guessing Game

Feladatnév Guessing Game
Id6korlat 4 masodperc

Memoriakorlat 1 gigabyte

Lund évarosaban van egy utca, ahol N haz sorakozik egymas mellett, 0-t6l N — 1-ig sorszamoztuk
6ket. Emma az egyik ilyen hazban lakik, és a baratai, Anna és Bertil ki akarjak talalni, hogy melyik
az. Ahelyett, hogy egyszerien megmondana a baratainak, hogy melyik az, Emma ugy dént, hogy
jatszik veltk egyet. A jaték kezdete el6tt Anna és Bertil csak azt tudja, hogy 6sszesen hany haz van
az utcaban. Ekkor Anna és Bertil valaszthat egy pozitiv egész K szamot és megegyezhetnek egy
stratégiaban. Ezt kdvetéen minden kommunikacio tilos kézottuk.

Maga a jaték két fazisbol all. Az els6 fazisban Emma kivalasztja a hazak sorrendjét ugy, hogy az 6
haza legyen az utolsé, amit meglatogat. Ezutan ebben a sorrendben elvezeti Annat a hazakhoz,
anélkul, hogy a sorrendet elére megmondana neki. Minden olyan hazhoz, amely nem Emma haza,
Anna krétaval egy 1 és K kozotti egész szamot irhat a haz bejarati ajtajara. Az utolso
meglatogatott haznal - amely Emma haza - Emma maga ir egy 1 és K kozotti egész szamot az
ajtora.

A jaték masodik fazisaban Bertil végigsétal az utcan a 0 sorszamu haztél az N — 1 sorszamuig, és
elolvassa a jatékban szerepl6 Osszes szamot, amiket Anna és Emma az ajtokra irt. Ki akarja
kitalalni, hogy Emma melyik hazban lakik. Két esélye van helyes tippre, és ha sikertl, 6 és Anna
megnyerik a jatékot. Ellenkezd esetben Emma nyeri a jatékot.

Ki tudsz talalni egy olyan stratégiat, amellyel Anna és Bertil garantaltan megnyerik a jatékot? A

stratégiadat a K értéke alapjan pontozzuk (minél kisebb, annal jobb).
Megvalédsitas

A programod tdbbszdr is végrehajtasra kerul. Az els6 futtatdskor Anna stratégidjat hajtja végre.
Ezutadn Bertil stratégiajat fogja végrehajtani.

A bemenet elsd sora két egész szamot tartalmaz: P-t és N-t, ahol P értéke 1 vagy 2 (elsé vagy

masodik fazis), és N a hazak szama.

Az alabbi (pontozashoz nem hasznalt) minta kivételével az N mindig 100 000.
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A bemenet ezutan a fazistol fugg:
1. fazis

Ezutdn a programod egy sorba irja ki a K egész szamot, (1 < K <1000000). Ezutan N —1
alkalommal olvassa be az egyetlen i indexet tartalmazé sort (0 < ¢ < N). A programod ezutén irja
ki egyetlen sorba az 4; (1 < A; < K) egész szamot, amelyet Anna az i. haz ajtajara ir. Az Emma
hazara irt sorszam kivételével minden ¢ sorszam pontosan egyszer jelenik meg, az értékeld altal
meghatarozott sorrendben.

2. fazis

A programodnak egy N darab egész szamot tartalmazé sort kell beolvasnia: Ay, Ai,..., An_1,
ahol A; az i. haz ajtajara irt szam.

Ezutan ki kell irnia egy sort, amely két egész szamot tartalmazzon: si-t és sa-t (() <s; < N), a

kitalalt indexeket. Az s; és s2 értékek megegyezhetnek.
Végrehaijtas részletei

Vedd figyelembe, hogy a program futtatdsakor a 2. fazisban a program ujraindul. Ez azt jelenti,
hogy a futtatasok kézott nem tudsz valtozékban elmenteni informaciokat.

Ugyelj arra, hogy a kérdésfeltevés utan a standard kimenetet ki kell Griteni, kiilénben a programod
idélimit tullépésként (Time Limit Exceeded) értékelhetik. Pythonban a print () automatikusan
megteszi ezt. C++-ban a cout << endl; is kiurit, egy Uj sor kiirdsaval; ha printf () fuggvényt
hasznalsz, akkor add ki az £f1ush (stdout) parancsot.

A feladat értékelGje adaptiv, ami azt jelenti, hogy a programod kimenetétdl fliggben
megvaltoztathatja a viselkedését, hogy megakadalyozza a heurisztikus megoldasok atjutasat. Az
értékeld lehet, hogy elvégzi az 1. fazis probafuttatasat, majd megnézi az altalad irt kimenetet, majd

az el6z6 futtatasbol kinyert informaciok felhasznalasaval Ujra lefuttatja az 1. fazist.

A Te programodnak determinisztikusnak kell lennie, azaz ugyanugy kell viselkednie, ha kétszer
ugyanazzal a bemenettel futtatod. Ha véletlenszeriiséget akarsz hasznalni a programodban,
mindenképpen hasznald az srand () fliggvényt (C++-ban) vagy a random. seed (Pythonban) vagy,
a C++11 véletlenszam-generator hasznalata esetén a mag megadasat a véletlenszam-generator

hasznalatakor. Figyelj arra, hogy az a srand (time (NULL)) nem hasznalhaté C++-ban.

Ha az értékel6 azt észleli, hogy a programod nem determinisztikus, akkor a programod Wrong
Answer itéletet kap.

Ha a programod (legfeljebb 3) kilonallod futasi idejeinek 6sszege meghaladja az id6korlatot, akkor a
beadas a Time Limit Exceeded mindsitést kapja.
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Pontozas

A megoldasodat szamos teszteseten teszteli az értékeld. Ha a megoldasod barmelyik tesztesetnél
hibazik (pl. rossz valaszt ir (Wrong Answer), dsszeomlik (Run-Time Error), tullépi az idékorlatot

(Time Limit Exceeded) stb.), akkor 0 pontot kapsz.

Ha a programod sikeresen megtalalta Emma hazanak sorszamat minden tesztesetre, akkor az

Elfogadva (Accepted) itéletet és a kdvetkez6képpen kiszamitott pontszamot kapod.

Legyen K, a tesztesetekhez hasznalt K-k maximalis értéke. Ekkor K, ... fUggvényében:

Pontszam
K,,.. > 99998 10 pont
10000 < K0, < 99998 10 + L40(1 — Kmax/105)j pont

30 < Kmam < 10000 46 + L31(4 - 1OgIO (Kmax))/(4 - 10%'10 (30))J pont
7 < Kpaz <30 107 — K, pont
Ko <7 100 pont

A pontozasi fuggvényt az aldbbi dbra mutatja.

Score P (7. 100)

300, 64)
(10000, 46)

50+

(100000, 10)

t ¢ 4 ; 4 — K
0 20000 40000 60000 80000 100000 120000

A mintatesztet a pontozasnal figyelmen kivil hagyjuk, és a megoldasnak nem kell mdkddnie rajta.

Tesztelb eszkoz
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A megoldasod tesztelésének megkonnyitése érdekében egy egyszerl eszkozt biztositunk, amelyet
letdlthetsz. Ezt a feladatoldal aljan, az "attachments" menupont alatt taldlod. Az eszk6z hasznalata
opcionalis, és azt szabadon megvaltoztathatod. Vedd figyelembe, hogy a végsé értékeld eltér a

tesztel6 eszkozt6l.
Példahasznalat (N = 4, s = 2, ahol s az utolsénak meglatogatott hazra irt szam):

Python-ban a solution.py program (dltaldban pypy3 solution.py helyett):
python3 testing tool.py pypy3 solution.py <<<<"4 2"

C++-ban el6szor forditsd le a programod (példaul a g++ -g -g -02 -std=gnu++17 -static

solution.cpp -o solution.out paranccsal) és utana futtasd:

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

A tesztel6eszkdz véletlenszer(i sorrendben latogatja meg a hazakat. Ha egy meghatarozott

sorrendet szeretnél hasznalni, médositsd a tesztel6 eszkdzt ott, ahol a "MODIFY HERE" all.

Minta interakcié

A mintatesztet a pontozasnal figyelmen kivul hagyjuk, és a megoldasnak nem kell mdkodnie rajta.

Tegyuk fel, hogy N =4, és Emma az 1 hazban lakik. Legyen A a hdazakra irt szamok listdja.

Kezdetben A = [0,0,0,0,0], ahol a 0 azt jelenti, hogy a megfelel§ hazra nincs szam irva.

A kod elsé futtatasakor:

N =4 adott. A megoldasod K = 3 értékkel valaszol.

As-t kérdezlink. A megoldasod 3-t ad. A értéke most [0, 0, 3,0].

Aop-t kérdezziik. A megoldésod 1. A értéke most [1,0, 3, 0].

As-t kérdezziik. A megoldasod valasza 2. A értéke most [1,0, 3, 2].

Végul az értékeld A; = 2-t allit be, igy A = [1,2, 3,2] lesz a végén. Ezzel az els6 fazis véget ért.
A masodik fazisban a megoldasod megkapjaa1 2 3 2 listat.

Errea 1 3 valaszt adja.

Mivel az egyik valasz a haz (1) helyes sorszdma, Anna és Bertil megnyeri a jatékot.
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értékeld kimenete

14

értékeld kimenete
24
1232

programod kimenete

programod kimenete

13
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