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Žaidimas su stačiakampiu


2 diena. Pirminis failas rec.*


Monday, August 22, 2005. 

Atminties ribojimai: 32 MB. Maksimalus vykdymo laikas: 14 s.

Stačiakampėje x×y (x ir y yra sveikieji teigiami skaičiai) dydžio lentoje žaidžia du žaidėjai. Ėjimai atliekami paeiliui. Ėjimas – tai stačiakampio padalinimas į du stačiakampius vienu horizontaliu arba vertikaliu pjūviu. Abiejų gautų stačiakampių matmenys (ilgis ir plotis) turi būti būti sveikieji teigiami skaičiai. 
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Stačiakampio 4×3 galimi pjūviai.

Po kiekvieno pjūvio mažesnysis stačiakampis (tas, kurio plotas mažesnis) atmetamas, o likęs duodamas kitam žaidėjui (jei padalinta į du vienodus stačiakampius, tuomet atmetamas bet kuris iš jų). Kai žaidėjas gauna 1×1 dydžio stačiakampį, jis nebegali atlikti ėjimo ir pralaimi.

Parašykite programą šiam žaidimui žaisti ir laimėti. Jūsų programa turi naudotis biblioteka. Bibliotekoje realizuotos funkcijos: dimension_x() ir dimension_y(). Jos pateikia stačiakampio matmenis – sveikuosius skaičius iš intervalo [1, 100 000 000]. Bent vienas iš dviejų matmenų didesnis už 1. 50% testų rinkinių abu matmenys neviršys 25.

Norėdama atlikti ėjimą, jūsų programa turi iškviesti procedūrą cut(dir, position). Parametrai dir ir position nusako pjūvio kryptį ir vietą. Parametras dir turi dvi galimas reikšmes: vertical arba horizontal. Jei dir=vertical, atliekamas vertikalus pjūvis ir parametras position nurodo koordinatę x, ties kuria atliekamas pjūvis (žr. paveikslą viršuje). Turi galioti ribojimai 1 ( position ( dimension_x()− 1. Jei dir=horizontal, atliekamas horizontalus pjūvis ir parametras position nurodo koordinatę y, ties kuria atliekamas pjūvis. Turi galioti ribojimai 1 ( position ( dimension_y()− 1.

Jūsų programa turi atlikti vieno žaidėjo veiksmus ir sužaisti vieną žaidimą (partiją). Pirmąjį ėjimą atlieka jūsų programa – ji padalija pradinį stačiakampį. Kai programa iškviečia procedūrą cut, įrašomas jūsų ėjimas ir valdymas perduodamas priešininkui. Priešininkui paėjus, valdymas vėl perduodamas jūsų programai. Procedūrų dimension_x() ir dimension_y() gražintos reikšmės parodys stačiakampio matmenis po priešininko ėjimo. Jūsų programa sustabdoma, kai ji laimi, pralaimi arba atlieka nekorektišką ėjimą (t.y. iškviečia procedūrą cut su nekorektiškais parametrais). Jūsų programa stabdoma automatiškai tad ji turi atlikinėti ėjimus, kol tai įmanoma. Pradiniai duomenys bus tokie, kad pirmajam žaidėjui (jūsų programai) visada egzistuos laiminti strategija. 

Jūsų programa neturi nei dirbti su failais (skaityti ar rašyti), nei naudoti standartinio įvedimo/išvedimo, nei dirbti su atmintimi, esančia jūsų programos išorėje. Nesilaikantys šių reikalavimų gali būti diskvalifikuoti. 

Eksperimentavimas

Eksperimentavimui pateiktos demonstracinės priešininko bibliotekos. Jos yra failuose preclib.pas, creclib.c ir creclib.h. Biblioteką galima rasti http://contest/. Jose realizuota labai paprasta strategija. Galite modifikuoti bibliotekas ir eksperimentuoti, kaip jūsų programa žaistų su stipresniu priešininku. Vertinant bus naudojamos bibliotekos, kuriose realizuota kita strategija. 

Pateikus programą per TEST sąsają, ji bus kompiliuojama su originalia demonstracine priešininko biblioteka. Jūsų skukurtas duomenų failas bus pateikiamas sukompiliuotos programos standartiniam įvedimui. Duomenų failą turi sudaryti dvi eilutės, kiekvienoje kurių turi būti po vieną sveikąjį skaičių. Pirmoje eilutėje turi būti pradinio stačiakampio plotis, antroje – pradinio stačiakampio aukštis. Šiuos matavimus skaito demonstracinė biblioteka.

Jei keisite bibliotekos preclib.pas realizacijos (implementation) dalį, perkompiliuokite ją su šia komanda: ppc386 -O2 preclib.pas. Ši komanda sukurs failus preclib.o ir preclib.ppu. Jie reikalingi komiliuojant jūsų programą ir turi būti nukopijuoti į katalogą, kuriame yra jūsų programa. Nekeiskite bibliotekos preclib.pas sąsajos (interface) dalies.

Jei keisite biblioteką creclib.c, nepamirškite nukopijuoti jos į tą patį katalogą, kuriame yra jūsų programa (kartu su creclib.h) — bus reikalinga kompiliuojant. Nekeiskite failo creclib.h.

Taip pat pateikiamos dvi paprastos programos, kurios iliustruoja, kaip naudotis bibliotekomis: crec.c ir prec.pas. (Atkreipkite dėmesį, kad šios programos nėra teisingi sprendimai, o tik pavyzdžiai). Programos gali būti sukompiliuotos įvykdžius šias komandas:

gcc -O2 -static crec.c creclib.c -lm

g++ -O2 -static crec.c creclib.c -lm

ppc386 -O2 -XS prec.pas

Bibliotekos

· FreePascal Library (preclib.ppu, preclib.o)

type direction = (vertical, horizontal);
function dimension_x(): longint;
function dimension_y(): longint;
procedure cut(dir: direction; position: longint);

Į savo programą rec.pas įtraukite sakinį:
uses preclib;
Norėdami sukompiliuoti savo programą, nukopijuokite failus preclib.o ir preclib.ppu į  katalogą, kuriame yra jūsų programa ir įvykdykite komandą:
ppc386 -O2 -XS rec.pas
Faile prec.pas pateiktas pavyzdys, kaip naudoti biblioteką preclib.

· GNU C/C++ Library (creclib.h, creclib.c)

typedef enum __direction {vertical, horizontal} direction;
int dimension_x();
int dimension_y();
void cut(direction dir, int position);
Į savo progranmą (rec.c arba rec.cpp) įtraukite:
#include ”creclib.h”
Norėdami sukompiliuoti savo programą, nukopijuokite failus creclib.c ir creclib.h į katalogą, kuriame yra jūsų programa ir įvykdykite komandą:
gcc -O2 -static rec.c creclib.c –lm
arba:
g++ -O2 -static rec.cpp creclib.c –lm
Faile crec.c pateiktas pavyzdys, kaip naudoti C biblioteką. 

Pavyzdys

Žemiau pateiktas pavyzdys, kaip jūsų programa gali sąveikauti su vertinimo biblioteka. Žaidimas pradedamas 4×3 dydžio lentoje. Šiai lentai egzistuoja laiminti strategija pradedančiam žaidėjui.

	Jūsų programos kreipiniai
	Kas vyksta

	dimension_x()
	grąžina 4

	dimension_y() 
	grąžina 3

	cut(vertical, 1)
	įrašomas jūsų padalijimas ir priešininkui perduodama 3×3 dydžio lenta; priešininkas ją padalija ir lieka 3×2 dydžio lenta; tuomet valdymas vėl perduodamas jūsų programai; 

	dimension_x()
	grąžina 3

	dimension_y()
	grąžina 2

	cut(horizontal, 1)
	įrašomas jūsų padalijimas ir priešininkui perduodama 3×1 dydžio lenta; priešininkas ją padalija ir lieka 2×1 dydžio lenta; tuomet valdymas vėl perduodamas jūsų programai;

	dimension_x()
	grąžina 2

	dimension_y()
	grąžina 1

	cut(vertical, 1)
	Po jūsų padalijimo lieka 1×1 dydžio lenta, taigi laimite jūs ir jūsų programa automatiškai sustabdoma


� Vertinimo metu bibliotekos sunaudotas laikas neviršys 4 sek. 
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