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Feladatnév Find the Box
Id6korlat 1 masodperc

Memoriakorlat 1 gigabyte

Maj a Lundi Egyetem robotikai kutatdja. Megtudta, hogy az egyetem pincéjében egy értékes kincs
van elrejtve. A kincs egy dobozban van, amely egy Ures helyiségben talalhatd, mélyen a fold alatt.
Sajnos Maj nem tud egyszer(ien lemenni és megkeresni a dobozt, mivel nagyon sétét van lent, és
ha lampaval menne oda, az gyanut keltene. Az egyetlen mddja, hogy megtudja a kincs pontos
helyét az, hogy tavolrdl iranyit egy robotporszivét, amely a pincében talalhato.

A pincét eqy H x W (hosszUsdg x szélesséqg) cellabdl allé racsként abrazoljuk, ahol a sorok
(fentrdl lefelé) 0-tél H — 1-ig, és az oszlopok (balrél jobbra) 0-t6l W — 1-ig vannak szdmozva. Ez azt
jelenti, hogy a bal felsé cella a (0,0), a jobb als6 cella (H —1,W — 1) koordinataju. A kincset
tartalmazé doboz egy ismeretlen celldban van, de biztosan nem a (0,0) helyen. A robotporszivd

minden este a bal fels6 sarokbdl indul, és a kapott utasitasnak megfeleléen jarja be a pincét.

Maj minden este egy sornyi utasitast adhat a robotnak arra, hogy hogyan mozogjon: egy

nou

karakterlanc formajaban, amiben csak “<”,

u__n

>" A" és " karaktereket hasznél. Formalisan, ha a
robot az (%, j) koordinataju cellan all, amely minden oldalrél szabad, akkor a "<" balra mozgatja a
robotot a (¢,j — 1) celldba, a ">" karakter a robotot jobbra mozgatja az (i,j + 1) koordinataju
celldba, a "~" a robotot felfelé mozgatja az (¢ — 1, 7) celldba, és a "v" a robotot lefelé mozgatja az
(¢ +1,7) cellaba.

A pince falai szilardak, igy ha a robot megprébal a racson kivilre mozogni, semmi sem térténik, a
robot helyben marad. A kincsesdoboz is szilard és nem lehet eltolni.

A robot minden éjszaka a mozgas végén jelenti a helyzetét, és visszamegy a bal fels6 sarokba (a
(0,0) koordinataju cellaba).

Az id6 surget, ezért Majnek minél kevesebb éjszaka alatt kell megtalalnia a dobozt.

Interakcio

Ez egy interaktiv feladat.
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* A programodnak egy sor beolvasasaval kell kezdenie. Ez a sor két egész szamot tartalmaz: H
-t és W-t, a racs hosszUsagat és szélességét.
* Ezutan a programodnak interakcioba kell l1épnie az értékel6vel. Minden egyes interakciés

m g n

korben ki kell irnia egy kérddjelet "2", majd egy nem Ures, s karakterlancot, amely a "<", ">",
"at v karakterekbdl all. Ennek a karakterlancnak a hossza legfeljebb 20 000 lehet.

* Ezutan a programodnak két egész szamot, r-tésct 0 <r < H -1, 0<c<W —1) kell
beolvasnia, a robot helyzetét az utasitasok végrehajtasa utan. Figyelj arra, hogy a robot
minden egyes interakci6 utan visszamegy a (0, 0) helyre!

* Ha tudod a kincsesdoboz helyét, ird ki a "!" karaktert és utana két egész szamot 7-t és cp-t,
a doboz koordinatait (0 <7, < H —1, 0 <c, <W —1). Ezutdn a programnak tovabbi
interakcié nélkul ki kell |épnie. Az eredmény kiirdsa nem szamit interakcionak a pontszam
meghatarozasakor.

Ugyelj arra, hogy a kérdésfeltevés utan a standard kimenetet ki kell driteni, kiilénben a programod
idélimit tullépésként (Time Limit Exceeded) értékelhetik. Pythonban a print () automatikusan

megteszi ezt.

C++-ban a cout << endl; is kilrit, egy Uj sor kiirdsaval; ha printf figgvényt hasznalsz, akkor

add ki a fflush (stdout) ; parancsot.

Az értékel6 nem adaptiv, ami azt jelenti, hogy a doboz pozicidja az interakcié megkezdése el6tt

kerUl meghatarozasra, azaz az interakcidk soran nem valtozik.

Korlatok és pontozas

e 1< H,W <50.

e Akincsesdoboz soha nem lesz a (0,0) ponton. Ez azt jelenti, hogy H + W > 3.

* Minden lekérdezés legfeljebb 20 000 utasitasbol allhat.

* Legfeljebb 2500 lekérdezés adhaté ki. (Az egyes eredmények kiirasa nem szamit
lekérdezésnek.)

A megoldasodat szamos teszteseten teszteli az értékeld. Ha a megoldasod barmelyik tesztesetnél
hibazik (pl. rossz kincsesdoboz poziciot ir ki (Wrong Answer), 6sszeomlik (Runtime Error), tullépi az
idékorlatot (Time Limit Exceeded) stb.), akkor O pontot kapsz.

Ha a programod minden tesztesetben sikeresen megtaldlja a kincsesdoboz helyzetét, akkor
megkapod az Elfogadva (Accepted) itéletet, és a kovetkez6képpen kiszamitott pontszamot:

pontszam = min <100\/§, 100) pont,

NG

ahol @ a valamelyik tesztesethez haszndlt interakcidk maximalis szama. A végs6 vélasz, a
kincseslada helyzetének kiirdsa nem szamit interakciénak. A pontszdmot a legkozelebbi egész
szamra kerekitjuk.
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A 100 pont megszerzéséhez a programnak minden tesztesetet legfeljebb Q = 2 lekérdezéssel kell

megoldania. Az aldbbi tablazat a () néhany értékét és a hozza tartozé pontszamot mutatja:

Q 2 3 4 5 .. 20 .. 50 .. 2500

Score 100 8 71 63 .. 32 .. 20 .. 3

Tesztel6 eszkoz

A megoldasod tesztelésének megkonnyitése érdekében egy egyszerl eszkdzt biztositunk, amelyet
letdlthetsz. Ezt a feladatoldal aljan, az "attachments" menupont alatt taldlod. Az eszkdz hasznalata
opcionadlis, és szabadon megvaltoztathatod. Vedd figyelembe, hogy a végsé értékel§ eltér a

tesztel§ eszkoztél.
Példahasznalat (H = 4, W =5, a kincsesdoboz a r = 2, ¢ = 3 helyen van):

Pythonban a solution.py program (altaldban pypy3 solution.py helyett):

python3 testing tool.py pypy3 solution.py <<<"4 5 2 3"

C++-ban el8szor forditsd le a programod (példaul: g++ -std=gnu++17 solution.cpp -o

solution.out) és utana futtasd:

python3 testing tool.py ./solution.out <<<"4 5 2 3"

Példa

Tekintsik a minta tesztesetét. A racs hossziusaga H = 4 és szélessége W =5, a kincsesdoboz az
(r,c) = (2,3) pozicioban van. Az aldbbi &dbra a robot Gtjat mutatja, amikor koveti az els6 "2
vv>>>>>><ArAnast interakcid utasitdsait, amelynek eredményeképpen a robot a (r,c¢) = (0,2)
pozicidba kertl. A masodik interakcié el6tt a robot visszamegy a bal fels6 sarokba, a (0,0)
koordinataju  cellaba. Ezutdan  a megoldas  Ujabb  utasitassort  ad ki "2
>>>>>>>>vvvvvvvvvvvvvyvvyy”, amelyre a robot a jobb alsé sarokba, az (r,c) =(3,4)
koordinataju celldba kerul. Ekkor a programod kiirja a "! 2 3" karaktersorozatot, ami a

kincsesdoboz helyes helyzetét adja.
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értékel6 kimenete
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a programod kimenete

? WWSSSSS>KAANAAS

? >>>>>>>>VYVVWWVWWVWWY

123
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