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Feladat: Speedrun

C++ header speedrun.h

Marcel a ,, Tree Souls III” nevii jaték ,,speedrunning”! vildgesticsit prébélja megdonteni. Sajnos a legiijabb
stratégidkat és huzasokat sehogy sem tudja megtanulni, igy nem tisztességes mddon szeretne elonyt
szerezni.

A jaték ,,Teljes fa%” kategéridjaban jatszik, ami — ahogy a jaték nevébdl kovetkezik — egy fan jatszodik.
A fa egy N csuicsu kormentes graf, N — 1 éllel, a csicsokat 1-t6l N-ig sorszamozzuk.

A jaték a kovetkezSképpen jatszodik: A jatékos karaktere a fa egy tetszOleges csucsabdl indul, és minden
lépésben valaszthat egy = egész szdmot. Amennyiben a jelenlegi csics és az = csiics kozott van él, akkor
a jatékos az x csucsba 1ép. Ha nincs ilyen él, akkor semmi sem torténik, a jatékos helyben marad. A
speedrun akkor érvényes, ha Marcel minden csicsot legalabb egyszer meglatogatott.

Es akkor a csalds: mivel Marcel nem ismeri az él-teleportalas-hibat, ezért a jaték kédjaban atirta a
véletlenszam generdtort, igy el6re ismerni fogja a jatéktabldat. Viszont ha egyszeriien csak megtanulja azt,
akkor tul egyértelmi lesz a csalas, és még az is lehet hogy orokre kitiltjak a speedrunning kozosségbol.
Ezért inkdbb 4tirta a kédot gy, hogy minden csicsban elhelyezett egy [ hosszi bindris (0-kat és 1-eseket
tartalmazd) tombot segitségképpen. (Az [ hossz azonos az Osszes csucsra.) Amikor egy cstcsban &ll,
Marcel latja az adott cstcshoz tartozo segitséget.

Kommunikacios protokoll

Ez egy kétlépcs6s interaktiv feladat!
A programodat kétszer fogjuk futtatni: elészor segitség-generdlo, majd speedrunning médban.

A kovetkezé fiiggvényeket kell megirnod (és main fiiggvényt nem):

void assignHints (int subtask, int N, int A[], int B[]);
void speedrun(int subtask, int N, int start);

Ezekben a kovetkezd segédfiiggvényeket hasznalhatod:

void setHintLen(int 1);

void setHint(int i, int j, bool b);
int getLength();

bool getHint (int j);

bool goTo(int x);

Segitség-generald fazis: Ez a program els6 futasa. Itt a bizottsig altal irt kdéd az assignHints
fiiggvényedet hivja meg, pontosan egyszer. A subtask paraméter tartalmazza a részfeladat szamat, N a
csticsok szdma és az A és B tombok a graf éleit kddoljak: minden i-re (i = 1,... N — 1) az A[i] és BJi]
csucsokat egy él koti 6ssze. Ebben a fliggvényben el6szor a setHintLen fliggvényt hivd meg (pontosan
egyszer), a paraméter a segédtombok altalad valasztott | hosszat adja meg. Ezutdn pedig akdrhdnyszor
meghivhatod a setHint (i, j, b) fliggvényt. Ez az i-edik cstcsban elhelyezett segitség j-edik bitjét
b értékre allitja. A biteket 1-t0l l-ig szamozzuk. A segédtOombok elemei eredetileg 0-kat tartalmaznak.
Ebben a futdsban nem hivhatod meg a getLength, getHint és goTo fiiggvényeket. Az assignHints
fiiggvénybdl a programod térjen vissza, amint végzett a segédtémbok bedllitasaval.

Speedrunning fazis: FEz a program maésodik futdsa. A bizottsig altal irt kéd a speedrun(subtask,
N, start) fiiggvényedet hivja meg, pontosan egyszer. A start paraméter a speedrun indulé csicsét
tartalmazza, N a csucsok szdma, mig a subtask paraméter tartalmazza a részfeladat szamat. Ezutan
meghivhatod a getLength() fiiggvényt, ami a segédtombok [ hosszat adja vissza (amit a programod az

!Speedrunning: egy jaték minél révidebb id8 alatti végigjatszésa.
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els6 futds soran vélasztott), a getHint (j) fliggvényt, ami a jelenlegi csicsban talalhatoé segitség j-edik
bitjét adja vissza, illetve a goTo(x) fliggvényt. Amennyiben a goTo fiiggvénynek megadott x szdm egy
szomszédos csucs azonositoja, akkor a fuggvény true értékkel tér vissza, és az x csucsba mozgatja a
jatékost. Kiilonben a visszatérési érték false, és a jatékos helyben marad. Ebben a futidsban nem
hivhatod meg a setHint és setHintLen fliggvényt. A programod térjen vissza a speedrun fiiggvénybdl,
amint az Osszes csiicsot meglatogatta.

Korlatok

e 1 <N <1000
e Tegyiik fel, hogy a goTo fiiggvény pontosan () alkalommal tért vissza false értékkel. A részfeladatok
az | és @ értékére vonatkozd korlatokat szabjak meg, hogy az adott részért pontot kapj.

1. részfeladat (21 pont)

o [ <N
e () <2000
e Ha minden tesztre helyesen fut a programod, 21 pontot kapsz, kiilonben 0 pontot.

2. részfeladat (8 pont)

e [ <20

e () <2000

e A fa csillag alaki, vagyis létezik egy x csics (1 <z < N), amelyik minden més csticcsal szomszédos.
e Ha minden tesztre helyesen fut a programod, 8 pontot kapsz, kiilonben 0 pontot.

3. részfeladat (19 pont)

1 <20

@ <2000

Minden csucs fokszama legfeljebb 2.

Ha minden tesztre helyesen fut a programod, 19 pontot kapsz, kiilonben 0 pontot.

4. részfeladat (12 pont)

o [ <316
e () < 32000
e Ha minden tesztre helyesen fut a programod, 12 pontot kapsz, kiilonben 0 pontot.

5. részfeladat (40 pont)

e Q<2000

e Minden tesztre a kovetkez$ moédon szamoljuk ki a pontszdamodat (jeloljitk ezt s-sel). Ha I > 40,
akkor s = 0. Ha [ < 20, akkor s = 40. Kiilénben, s = 60 — [. Azaz ha [ = 40, akkor a tesztre
a pontok felét kapod, ha [ < 20, akkor pedig a teljes pontszamot. A részfeladatra kapott végso
pontszam a tesztesetekre jaré s pontszamok minimuma.

Példa interakcio

Az els6 futds (segitség-generdlds) sordn a versenyzd programjat a kovetkezo paraméterekkel hivjuk:

assignHints (
/* subtask = *x/ 1,

/% N = */ 5,
/* A = */ {_: 11 25 31 3}3
/* B =*/{-, 2, 3, 4, 5});
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Ez a figgvény példdul valaszthatja az [ = 2 értéket:

setHintLen(/* 1

*/ 2);

Es ezutén példaul hagyhatja az Osszes bitet 0-n, kivéve a 2. cstics 1. bitjét, amit 1-re allit:

setHint (
/* 4= x/ 2,
/¥ 5 = %/ 1,
/¥ b o= *x/ 1);

Ezutan visszatér. Ezen a ponton a versenyz6 programjat leallitjuk, igy a memoéridban tarolt értékek
torlodnek. Most a segitség minden csicsban "00", kivéve a 2-dikban, ahol "10".

A maésodik futdsban (speedrunning fézis), a versenyz6 fiiggvényét az aldbbi paraméterekkel hivjuk:

speedrun (
/* subtask
/% N
/* start

*/ 1 k]
= */ 5 3
*/ 1);

Viélaszul a versenyz6 kodja elkezdi a speedrun-t:

getLength () ;
getHint (1);
getHint (2);
goTo (2);
getHint (1);
getHint (2);

/7
/7
/7
/7
/7
//

QR &+ O QN

Ezen a ponton, a jatékos eredetileg az 1-es csiicsbdl indult, megtudta, hogy [ = 2, illetve az 1. csucsban
tarolt segitség "00", ezutdn sikeresen a 2. csicsba lépett, és megtudta, hogy az ottani segitség "10".
Ezutén igy folytatodhat a futas:

goTo (2);
goTo (5);
goTo (3);
goTo (4);
goTo (3);
goTo (5) ;

/7
/7
/7
/7
/7
//

false (a 2. csucsbdl onmagdba nem léphetsz)
false (a 2. csucsbdél az 5. csucsba nincs €él)
true

true

true

true

Ezen a ponton a jatékos minden csticsot elért, igy a speedrun fiiggvény kiléphet. () = 2, mivel a program
2 olyan hivast intézett a goTo fiiggvényhez, ami false értéket adott vissza.




