Kettőöt (Twofive)

A Mikulás az ún. 25-nyelvet használja, amely az angol ábécé 25 betűjéből áll, A-tól Y-ig, a Z kivételével. Ebben a nyelvben minden szó pontosan 25 egymástól különböző betűből áll. A szavakat egy 5*5-ös mátrixba írjuk, sorfolytonosan. Például a … szót így ábrázoljuk:

Csak azok a szavak helyesek a 25-nyelvben, amelyekben a betűk soronként és oszloponként egyaránt növekvő sorrendben fordulnak elő. Azaz a … szó helyes, a … szó pedig hibás (a második szóban a második és a harmadik oszlopban is rossz a betűk sorrendje).

A Mikulás szótárában a helyes szavak ábécé szerint növekvő sorrendben vannak sorszámozva, a sorszámuk 1-től kezdődik. A szótárban a … az 1-es, a … a 2-es sorszámú szó és így tovább. (A 2. szóban az U és a T helyet cserélt az 1. szóhoz képest.) 

A Mikulás szótára meglehetősen nagy. Írj olyan programot, amely sorszámhoz szót, illetve szóhoz sorszámot rendel.

INPUT

A twofive.in állomány első sorában egy betű van: W vagy N. W esetén a második sorban a 25-nyelv egy szava, N esetén pedig egy szó sorszáma található.

OUTPUT

A twofive.out állományba egy sort kell kiírni: W esetén a megadott szó sorszámát, N esetén a megadott sorszámú szót 25-nyelven.

Mobil telefonok (mobile phones)

A tamperei negyedik generációs mobiltelefon-körzet N*N db cellára van osztva. Az egyes cellákban változhat az aktív mobiltelefonok száma (bekapcsolják, kikapcsolják, illetve más cellába viszik át). A változásokról a központ értesítést kap. Írj olyan programot, amely fogadja a változásokról szóló értesítéseket, és válaszol azokra a kérdésekre, amelyek tetszőleges téglalap-alakú területen az aktív mobiltelefonok számát tudakolja.

INPUT és OUTPUT

A program egész számokat olvas be a standard inputról és egész számokat ír ki a standard outputra. Az input  sorokból áll, minden sor egy utasításkóddal kezdődik, amelyet paraméterek követhetnek (lásd az alábbi táblázatot).

táblázat

A 0 kódú utasítást, amelyből csak egy van, elsőként kapja meg a program, a 3 kódú utasítást pedig, amelyből ugyancsak egy van, utolsóként. A paraméterek értéke biztosan helyes, helyességüket nem kell ellenőrizni.

A cellákat soronként és oszloponként 0-tól (S-1)-ig számozzuk. (Például S=4 esetén 0<=X,Y<=3.)

A programnak csak a 2 kódú utasításokra kell válaszolnia, mégpedig egy egész számot (az adott terület celláiban található aktív mobiltelefonok számát) tartalmazó sort kell kiírnia a standard outputra.

Programozási tanácsok

Az alábbi példákban a last egész változó a sorból legutoljára beolvasott értéket tárolja, az answer egész változóban pedig a kiírandó eredménynek kell lennie.

Ha C++ nyelven az iostreams modult használod, a következőképpen olvass, illetve írj:
Ha C vagy C++ nyelven a scanf és printf eljárásokat használod, a következőképpen olvass, illetve írj:
Pascal nyelven a következőképpen olvass, illetve írj:
Ioiwari (Ioiwari Game)

A Mancala családba tartozó játékok, amelyeket gyöngyökkel és üregekkel játszottak, a legősibbek közül valók. A wari játék IOI-s változatát két játékos játssza olyan kör alakú táblán, amelyben hét üreg van. A játék kezdetén az üregekbe véletlenszerűen beraknak húsz gyöngyöt úgy, hogy minden üregbe legalább két és legfeljebb négy gyöngy kerüljön. Mindkét játékosnak van egy-egy tálkája. A játékosok felváltva lépnek. A soron következő játékos kiválaszt egy nem üres üreget, a kezébe veszi belőle az összes gyöngyöt, és az óra járásával megegyező irányban haladva, a kiürített üreg szomszédjával kezdve, az alábbiakat teszi.

Mindaddig, amíg egynél több gyöngy van a kezében: ha a soron következő üregben pontosan öt gyöngy van, akkor kivesz egyet az üregből, és a tálkájába teszi, egyébként a kezében lévő gyöngyökből egyet az üregbe rak.

Ha már csak egy gyöngy van a kezében: ha a soron következő üregben legalább egy és legfeljebb négy gyöngy van, akkor az üregben lévő összes és a kezében lévő egyetlen gyöngyöt a tálkájába teszi, egyébként (azaz ha az üregben nincs gyöngy vagy pontosan öt gyöngy van) a kezében lévő gyöngyöt az ellenfél tálkájába teszi.

A játék akkor ér véget, ha minden üreg kiürült, és az a játékos győz, akinek a tálkájában több gyöngy van.

A kezdőjátékosnak mindig van nyerő stratégiája. Írj olyan programot, amely kezdőjátékosként Ioiwarit játszik, és győz. Az értékeléskor az ellenfélt megvalósító program optimálisan játszik, azaz biztosan győz, ha csak egyszer is hibázik a programod.

INPUT és OUTPUT

Az adatokat a standard inputról kell beolvasni, és a standard outputra kell kiírni. A programod az 1-es, az ellenfél programja a 2-es játékos.

A játszma kezdetén a programnak egy sort kell beolvasnia, amelyben hét egész szám, az 1-től 7-ig számozott üregekben lévő gyöngyök száma van (az üregeket az óramutató járása szerinti sorrendben számozzuk). A programnak az alábbiak szerint kell működnie:

Ha a te lépsz, a programodnak ki kell írnia a standard outputra a kiválasztott üreg sorszámát.

Ha az ellenfél lép, a programodnak be kell olvasnia a standard inputról az ellenfél által választott üreg sorszámát.

SEGÉDESZKÖZÖK

Kapsz egy programot (Linux: ioiwari2, Windows: ioiwari2.exe), amely optimális ellenfélként játszik. Ez a program először a kezdőállást írja ki a standard outputra, amit a programodnak kezdéskor be kell olvasnia, például:

4 3 2 4 2 3 2

PROGRAMOZÁSI TANÁCSOK

Az alábbi példákban a last egész változó a legutoljára beolvasott sorszámot tárolja, a mymove egész változóban pedig a kiírandó sorszámnak kell lennie.

Ha C++ nyelven az iostreams modult használod, a következőképpen olvass, illetve írj:
Ha C vagy C++ nyelven a scanf és printf eljárásokat használod, a következőképpen olvass, illetve írj:
Pascal nyelven a következőképpen olvass, illetve írj:
PONTOZÁS

Ha a programod nyer, 4 pontot, ha döntetlent ér el, 2 pontot, egyébként 0 pontot kapsz tesztesetenként.

Kettős kódolás

FELADAT

Az AES (Advanced Encryption Standard) kódoló algoritmus három 128 bites blokkal dolgozik. p a kódolandó üzenet, k a kulcs és c az E függvénnyel előállított kódolt üzenet blokkja:

>> képlet

Az E kódoló függvény inverze az a D dekódoló függvény, amelyre

>> képlet

A kettős AES algoritmus két független kulcsot használ: először k1-et, azután k2-t:

>> képlet

A kulcsoknak csak ez első 4*s bitje (az első s hexadecimális jegye) számít, a többi bit 0 értékű.

Kettős AES algoritmussal kódolt üzenetek kulcsait kell megfejtened a kódolandó és a kódolt üzenet, valamint az s ismeretében.

A kódoló és a dekódoló függvények megtalálhatók a könyvtárban (lásd: Task Overview).

Nem a programot, hanem a megfejtett kulcsokat kell beadni.

INPUT

10 különböző kulcspárt kell megfejtened a double1.in … double10.in állományok adataiból (mindre van megoldás). Minden állományban három sor van. Az elsőben van az s egész szám, a másodikban a kódolandó p üzenet, a harmadikban pedig a kettős kódolású c2 üzenet. Mindkét üzenet 32 hexadecimális számjegyből (…) áll.

OUTPUT

10 output állományt kell előállítanod. Minden állományban három sor legyen. Az első sorba az I-edik input állomány esetén a következő szöveget írd:

# FILE double I

A második sorba a k1, a harmadik sorba a k2 kulcsot kell írnod. Mindkét kulcs 32 hexadecimális számjegyből (…) álljon. Ha több megoldás van, akkor is csak egyet kell kiírnod.

PÉLDA

….

KÖNYVTÁR

aestoolp néven találsz egy programot (lásd Task Overview), amely bemutatja a FreePascal könyvtár használatát.

aestoolc néven találsz egy programot (lásd Task Overview), amely bemutatja a GNU C/C++ könyvtár használatát.

KORLÁTOK

1 <= s <= 5

MEGJEGYZÉS

10 mp-en belül minden kulcsot meg lehet fejteni.

Raktár

FELADAT

Egy téglalap alapú raktár négyzetes cellákra van osztva. A cellákat felülről lefelé, ill. balról jobbra haladva 1-től kezdve számozzuk.

A raktárban egyedi számmal jelölt konténerek vannak, cellánként legfeljebb egy. A konténerek száma (n) kisebb mind az oszlopok, mind a sorok számánál.

Egy munkás a k jelű konténert a bal felső saroktól kezdve az alábbi algoritmus szerint helyezi el:

Az első sorban balról jobbra haladva keres egy k-nál nagyobb jelű konténert. Ha ilyen nincs, akkor a k jelű konténert a sorban a legutolsó utáni cellára teszi. Ha talál ilyet, akkor kicseréli a k jelű konténerrel, és a kivett konténert ugyanezzel a módszerrel helyezi el a következő sorban. Ha ez a sor még üres, akkor a konténert az első cellára rakja. A folyamat akkor ér véget, ha már nincs újabb elhelyezendő konténer.

Ha a konténerek a 3, 4, 6, 2, 5, 1 sorrendben érkeznek, akkor a végén a raktárban így helyezkednek el:

1 4 5

2 6

3

Ugyanez az elrendezés más érkezési sorrend mellett is előállhat, pl. 3,2,1,4,6,5, vagy 3,2,1,6,4,5 vagy még 14 más érkezési sorrend esetén. Írj olyan programot, amely adott elrendezésre előállítja az összes lehetséges érkezési sorrendet.

INPUT

A depot.in állomány első sorában a raktár konténert tartalmazó sorainak R száma van. A raktár első R sorát írja le az állomány következő R sora: mindegyik elején az adott raktári sorban elhelyezett konténerek K száma van, ezt követi az adott sorban elhelyezett konténerek jele (K db egész).

KORLÁTOK

1<= n (a raktárban elhelyezett konténerek száma) <=13, 1 <= k (egy konténer jele) <= 50.
OUTPUT

A depot.out állományba annyi sort kell írni, ahány lehetséges érkezési sorrend van. Minden sorba n számot kell írni, az n konténer jelét egy lehetséges érkezési sorrendben. A érkezési sorrendeknek különbözőknek kell lenniük.

PÉLDÁK

…

PONTOZÁS

0 pont jár, ha valamelyik sorban lehetetlen vagy hibás érkezési sorrend van.

4 pont jár, ha minden lehetséges érkezési sorrend pontosan egyszer fordul elő.

2 pont jár, ha az összes lehetséges érkezési sorrendnek legalább a fele pontosan egyszer fordul elő.

1 pont jár, ha az összes lehetséges érkezési sorrendnek kevesebb, mint a fele fordul elő, vagy van olyan, amelyik többször fordul elő.

Pontok

FELADAT

A kétszemélyes játékot egy olyan irányított gráfon játsszák, amelyek 1-től N-ig számozott csomópontjait elosztják a játékosok között. A csomópont értéke a csomópontba írt 1 és N közötti szám; minden csomópontnak a többitől különböző értéke van. Kezdetben mindkét játékosnak 0 pontja van. A játék az első csomóponttól indul, szabályai a következők:

1. Ha az aktuális csomópontba írt szám nagyobb, mint a csomópont tulajdonosának a pontszáma, akkor ez lesz a tulajdonos új pontszáma, egyébként a pontszáma nem változik. A másik játékos pontszáma mindenképpen változatlan marad.

2. Ezt követően az aktuális csomópont tulajdonosa kiválaszt egy olyan csomópontot, amelybe él vezet az aktuális csomópontból; a következő lépésben ez lesz az aktuális csomópont.

A játék akkor ér véget, ha valamelyik játékos visszajut a kezdő (első) csomópontba. Az győz, akinek a játék végén több pontja van.

Az irányított gráf olyan elrendezésű, hogy

· az aktuális csomópontból biztosan vezet ki él,

· a kezdő csomópontból bármelyik csomópont elérhető valahány lépésben,

· a játék biztosan befejeződik.

Írj olyan programot, amely a fenti szabályok szerint játszik és győz. A programot csak olyan adatokkal tesztelik, hogy győzni tudjon, függetlenül attól, hogy ki lép először. Az ellenfél optimálisan játszik, azaz ha lehetőséget kap rá, akkor győz.

INPUT és OUTPUT

Programod a standard inputról olvas és a standard outputra ír. A te programod az 1-es, az ellenfél a 2-es játékos. Induláskor a programodnak a következőket kell beolvasnia.

Az első sorban a csomópontok N száma van (1 <= N<= 1000). 

A következő N sor mindegyikében N egész szám van. Az I-edik sorban a J-edik szám 1, ha vezet él I-ből J-be, egyébként 0. 

A következő sorban N egész szám van, ahol az I-edik szám az I-edik csomópont tulajdonosának a száma (1 vagy 2).

A következő sorban is N egész szám van; itt az I-edik szám az I-edik csomópontba írt érték.

Ezután következnek a játék lépései (az 1-es csomóponttól kezdve) az alábbiak szerint:

· Ha az aktuális csomópont tulajdonosa a te programod, akkor a következőnek kiválasztott csomópont számát ki kell írnia a standard outputra.

· Ha az aktuális csomópont tulajdonosa az ellenfél programja, akkor a programodnak a következő csomópont számát be kell olvasnia a standard inputról.

PÉLDA

Az ábrán körrel jelölt csomópontok tulajdonosa az 1-es, a négyzettel jelölteké a 2-es játékos. A csomópont mellé írt szám a csomópontot azonosító szám, a csomópontba írt szám pedig a csomópont értéke. 

…

A játék végén az 1-es játékosnak 3, a 2-esnek 2 pontja van, így az 1-es győzött.

PROGRAMOZÁSI TANÁCSOK

Az alábbi példákban a target egész változó az aktuális csomópont sorszáma.

Ha C++ nyelven az iostreams modult használod, a következőképpen olvass, illetve írj:
Ha C vagy C++ nyelven a scanf és printf eljárásokat használod, a következőképpen olvass, illetve írj:
Pascal nyelven a következőképpen olvass, illetve írj:
SEGÉDESZKÖZÖK

Kapsz egy programot (Linux: score2, Windows: score2.exe), amely a score.in állományból beolvasott, a kiinduló helyzetet leíró adatokat kiírja a standard outputra, olyan formában, ahogyan azt a programod várja a standard inputról. Ezután (véletlenszerű stratégiát alkalmazva) a standard inputról beolvassa a programod által kiírtakat, és kiírja a saját lépéseit a standard outputra. 

 Ez a program először a kezdőállást írja ki a standard outputra, amit a programodnak kezdéskor be kell olvasnia, például:

PONTOZÁS ÉS ÉRTÉKELÉS

Ha a programod nyer, megkapod a maximális pontszámot, egyébként 0 pontot kapsz tesztesetenként.

Az értékelés során a programod először egy másik programmal játszik olyan időkorlát mellett, amely 1 s-mal nagyobb a megadott időkorlátnál. A programod input és output adatait tároljuk. Ezután a programodat újra futtatjuk a tárolt input adatokkal és a megadott időkorláttal, és feljegyezzük a végrehajtási idejét. A programodnak ugyanazt az eredményt kell adnia, mint az előző futtatásakor.

