Zadanie: KOL

Koledzy Bajtazara T
ONTAK 2014, dzien drugi. Plik Zrédlowy kol.* Dostepna pamieé: 128 MB. 6.8.2014

Bajtazar mieszka w ogromnym domu, w ktérym znajduje si¢ bardzo wiele pokoi*. Bajtazar chciatby urzadzié
impreze, ale bedac leniwym z natury, nie ma ochoty zastanawiaé sie, kogo zaprosi¢ (a znajomych ma bardzo
wielu) ani tez ile bedzie potrzebowal pokoi. Te szczegdly pozostawil Tobie.

Znajomi Bajtazara beda zjawia¢ sie kolejno przez caly wieczor. Niestety, nie wszyscy z nich lubia sie miedzy
soba. Kazdy z przychodzacych goéci:

e dostaje kolejny numer bedacy liczba naturalna (pierwszy go$é dostaje numer 0),

e méwi Bajtazarowi, kogo sposréd aktualnie obecnych na imprezie nie lubi,

e jest przez Bajtazara kierowany do jednego z pokoi (pokoje réwniez sa numerowane od 0), przy czym dwie

nielubiace sie osoby sa zawsze kierowane do réznych pokoi.

Zalozyles sie z Bajtazarem, ze przyslesz mu takich kolegdéw, aby uzyl on jak najwiecej pokoi (wybdér masz
praktycznie nieograniczony, Bajtocja to duzy kraj...). Twoim zadaniem jest udowodnié¢ mu, ze tych samych
kolegow moglby upakowaé w znacznie mniejszej liczbie pokoi, gdyby tylko na samym poczatku znat liste gosci,
wiedzial, ktérzy z nich sie nie lubia i starannie zaplanowal rozmieszczenie gosci w pokojach.

Komunikacja programu

Twéj program nie powinien nic czytaé z wejécia ani wypisywaé na wyjscie. Zamiast tego zostanie on skompilo-
wany z biblioteka oceniajaca, ktéra bedzie symulowala zachowanie Bajtazara — przydzielanie przychodzacych
kolegéw do pokoi. Na poczatku swojego programu umiesé dyrektywe:

#include "kol.h"

Biblioteka udostepnia trzy funkcje:

e void init() — funkcje te Twéj program powinien wykonaé (koniecznie!) raz, na poczatku programu.

e int create(vector<int> wrogowie) — wywolanie tej funkcji oznacza wystanie kolegi na impreze.
Kolega wystany w k-tym wywotaniu otrzymuje numer k —1. Wektor wrogowie powinien zawiera¢ numery
kolegéw (mniejsze od numeru przychodzacego), ktérzy nie moga trafi¢ do tego samego pokoju. Funkcja
zwraca numer pokoju, do ktorego Bajtazar przydzielil kolege. Numery pokojow uzytych przez Bajtazara
beda zawsze tworzy¢ pewien spdjny przedzial [0, x].

e void answer(vector<int> pokoje) — ta funkcja powinna zosta¢ wywolana raz, na koncu dziatania
programu. Oznacza ona, ze zakonczyles przysytanie kolegéw i pokazujesz Bajtazarowi swéj przydziat do
pokoi, zapisany w wektorze pokoje. Dokladniej, liczba pokoje[i] powinna oznaczaé¢ numer pokoju, do
ktérego wedtug Ciebie powinien trafi¢ kolega numer 3.

Na impreze mozesz przystaé¢ nie wigcej niz 5000 kolegéw. Laczna liczba antagonizméw (czyli laczna dlugosé

wektoréw wrogowie) nie moze przekroczy¢ 300 000.

Ocenianie

W tym zadaniu roézne testy odpowiadaja réznym strategiom przydzialu pokoi stosowanym przez Bajtazara.
Aby otrzymaé punkty za test, Twoja odpowiedZ przede wszystkim musi by¢ poprawna (dwaj nielubiacy sie
koledzy nie moga trafi¢ do jednego pokoju). Liczba réznych pokoi, ktérych uzyt Bajtazar, poréwnywana jest z
liczba w Twoim rozwiazaniu. Punktacja testu zalezy od réznicy miedzy tymi liczbami. Otrzymasz:

o 20% punktéw za test, jesli Bajtazar uzyje przynajmniej o 1 pokéj wiecej niz Ty,

e 30% punktéw, jesli o 2 pokoje wiecej,

e ...

e 100% punktéw, jesli liczba pokoi Bajtazara przewyzszy Twoja o co najmniej 9.

Jedna z mozliwych strategii Bajtazara jest wysylanie kazdego goscia do pokoju o najmniejszym mozliwym
numerze. Strategia ta bedzie uzywana w tescie wartym 30% punktéw. Pozostalych strategii nie ujawniamy —
sprobuj napisa¢ program, ktory oszuka dowolnie postepujacego Bajtazara.

*Jesli wierzy¢ legendzie, dom budowal jego pradziadek, Hilbert.
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Przykladowa biblioteka

W dziale Pliki na SIO znalezé mozna przykladowa biblioteke kolzaw.cpp, ktéra implementuje podane trzy
funkcje. W tej przykladowej wersji Bajtazar zachowuje sie wyjatkowo niemadrze, kazdego z kolegdéw przydzie-
lajac do nowego pokoju. Funkcja answer() sprawdza, ilu pokoi uzyl Twéj program i wypisuje poréwnanie
na standardowe wyjscie.

Aby przetestowaé¢ swéj program na przykladowej strategii Bajtazara, skompiluj go komendg podobng do
ponizszej (zakladamy, ze Twoje rozwiazanie znajduje sie w pliku kol.cpp:

g++ -02 -static kol.cpp kolzaw.cpp -o kol

Spowoduje to utworzenie pliku wykonywalnego o nazwie kol.
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