International Olympiad in Informatics 2018

September 2-7th, 2018

Tsukuba, Japan combo
Day 1 Tasks Romanian (ROU)

Combo

Va jucati un joc de actiune. Controlerul jocului are 4 butoane, A, B, X, si Y. In acest joc
acumulati monede cu diferite combo-uri. Puteti obtine un combo apasand o secventa
de butoane.

Jocul are o secventa secreta a butoanelor, care poate fi reprezentata ca o secventa de
caractere S formata cu acele 4 caractere. Nu cunoasteti secventa S, dar 1i stiti
lungimea N.

Stiti de asemenea ca primul caracter al lui S nu reapare nicaieri in acesta. De
exemplu, S poate fi "'ABXYY" sau "XYYAA", dar nu poate fi "AAAAA" sau "BXYBX".

Puteti apasa o secventa de cel mult 4N butoane pentru a forma un combo. Fie p
secventa de caractere care reprezinta secventa de butoane apasate. Numarul de
monede pe care le veti primi pentru acest combo este calculat ca lungimea celui mai
lung prefix al lui S care este si subsecventa a lui p. O subsecventa a unei secvente de
caractere t este o secventa (posibil vida) de caractere aflate pe pozitii consecutive in t.
Un prefix al lui ¢ este o subsecventa a lui ¢ care fie este vid, fie contine primul caracter
din t.

De exemplu, daca S este "ABXYY" si p este "XXYYABYABXAY", veti primi 3 monede
deoarece "ABX" este cel mai lung prefix al lui S care este si subsecventa a lui p.

Sarcina voastra este sa determinati secventa secreta de caractere S utilizand putine
combo-uri.

Detalii de implementare
Trebuie sa implementati urmatoarea functie:
string guess sequence(int N)

¢ N: lungimea secventei S.
e Aceasta functie este apelata exact o data pentru fiecare test.
e Aceasta functie trebuie sa intoarca secventa S.

Programul vostru poate apela urmatoarea functie:
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int press(string p)

p: o secventa de butoane pe care le apasati.

p trebuie sa fie o secventa de caractere cu lungimea cuprinsa intre 0 si 4N
inclusiv. Fiecare caracter din p trebuie sa fie ori A, ori B, ori X ori Y.

Nu puteti apela aceasta functie de mai mult de 8 000 de ori pentru fiecare test.
Aceasta functie va intoarce numarul de monede pe care le veti primi daca apasati
secventa de butoane reprezentata de secventa p.

Daca vreuna din conditiile de mai sus nu este satisfacuta, programul vostru va fi
evaluat ca Wrong answer. Altfel, programul vostru va fi evaluat ca Accepted, iar
punctajul vostru va fi calculat dupa numarul de apeluri ale functiei press (vezi
Subtask-uri).

Exemplu

Fie secventa S egala cu "ABXYY". Grader-ul apeleaza guess sequence(5). Un exemplu
de comunicare este prezentat mai jos.

)

Apel ntoarcere
press("XXYYABYABXAY")
press("ABXYY")

press ("ABXYYABXYY")
press("")

press("X")
press("BXYY")

press("YYXBA")

= = O O O Ot ot W

press("AY")

Pentru primul apel al functiei press, "ABX" apare in "XXYYABYABXAY" ca subsecventa,
dar "ABXY" nu apare, deci se va intoarce 3.

Pentru al treilea apel al functie press, "ABXYY" apare in "ABXYYABXYY" ca subsecventa,
deci se va intoarce 5.

Pentru al saselea apel al functiei press, niciun prefix de-al secventei "ABXYY" in afara
de subsecventa vida nu apare in "BXYY" ca subsecventa, deci se va intoarce 0.

La sfarsit, guess sequence(5) ar trebui sa intoarca "ABXYY".

Fisierul sample-01-in.txt din pachetul arhivat anexat corespunde acestui exemplu.
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Constrangeri

e 1 <N <2000
e Fiecare caracter al secventei S este ori A, ori B, ori X ori Y.
¢ Primul caracter al lui S nu reapare in S.

In aceastd problema, grader-ul NU este adaptiv. Asta Inseamnd ca S este fixat la
inceputul rularii grader-ului si nu depinde de intrebarile puse de programul voastra.

Subtask-uri

1. (5 puncte) N =3

2. (95 de puncte) Fara constrangeri aditionale. Pentru acest subtask punctajul vostru
este calculat dupa cum urmeaza. Fie ¢ numarul de apeluri ale functiei press.

Daca q < N + 2, punctajul vostru este 95.

Dacd N + 2 < g < N + 10, punctajul vostru este 95 — 3(¢ — N — 2).

Daca N + 10 < ¢ < 2N + 1, punctajul vostru este 25.

Dacd max{N + 10,2N + 1} < g < 4N, punctajul vostru este 5.

Altfel, punctajul vostru este 0.

o

o

o

o

o

Luati la cunostinta ca punctajul pentru un subtask este minimul dintre punctajele
testelor care alcatuiesc acel subtask.

Grader local

Grader-ul local citeste datele de intrare in urmatoarea forma:
e linia 1: S

Daca programul vostru este evaluat ca Accepted, atunci grader-ul local va afisa
Accepted: g unde g va reprezenta numarul de apeluri ale functiei press.

Daca programul vostru este evaluat ca Wrong answer, atunci grader-ul local va afisa
Wrong answer: MSG. Semnificatia lui MSG este dupa cum urmeaza:

e invalid press: O valoare gresita a lui p a fost folosita in apelul functiei press.
Mai exact, lungimea lui p nu este intre 0 si 4NV inclusiv, sau un caracter din p nu
este ori A, ori B, ori X ori Y.

e too many moves: Functia press a fost apelata de mai mult de 8 000 de ori.

e wrong guess: Valoarea intoarsa de functia guess sequence nu este S.
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