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Ugani kravo (interaktivna naloga)
NALOGA
Johan Kmetovalec ima čredo N krav (1 ( N ( 50), ki so vse videti zelo podobne in so zato oštevilčene s števili 1, 2, …, N. Ko Johan Kmetovalec priveže kravo k jaslim, mora ugotoviti, katera krava je to, da je ne bo privezal k napačnim jaslim.
Krave se ločijo po P lastnostih (1 ( P ( 8), ki so oštevilčene s števili 1, …, P. Za vsako lastnost so tri možne vrednosti. Na primer: značka v kravinem uhlju je lahko rumena, zelena ali rdeča. Da bo enostavneje, predstavimo možne vrednosti vsake lastnosti kar s črkami „X“, „Y“ in „Z“. Vsaki dve kravi Johana Kmetovalca se razlikujeta v vsaj eni lastnosti.

Napiši program, ki prebere vse lastnosti vseh krav v čredi in pomaga Johanu Kmetovalcu ugotoviti, katero kravo vodi k jaslim. Tvoj program lahko postavi največ 100 vprašanj oblike: „Ali je vrednost lastnosti T opazovane krave v množici S?“ Program naj kravo prepozna s čimmanjšim številom vprašanj.
Vhod: guess.in
· Prva vrstica vhodne datoteke vsebuje dve celi števili, N in P, ločeni s presledkom. 
· Vsaka od naslednjih N vrstic opisuje lastnosti po ene od krav. Lastnosti so podane s P črkami, ločenimi s presledkom. Prva črka je vrednost lastnosti 1 in tako naprej. Druga vrstica vhodne datoteke opisuje kravo 1, tretja vrstica kravo 2 in tako naprej.
 
Primer vhodne datoteke:

	4 2

X Z
X Y
Y X
Y Y


Interaktivna komunikacija: standardni vhod in izhod
Spraševanje in odgovarjanje potekata prek standardnega vhoda in standardnega izhoda.
Tvoj program postavi vprašanje o opazovani kravi tako, da na standardni izhod izpiše vrstico, ki se začne s črko „Q“, za njo je presledek, številka lastnosti, še en presledek, nato pa množica z eno ali več vrednostmi, ločenimi s presledki. Na primer: vprašanje  „Q 1 Z Y “ pomeni: “Ali ima lastnost 1 pri tej kravi vrednost bodisi Z bodisi Y?”.  Lastnost mora biti številka z območja 1…P.  Vse vrednosti morajo biti „X“, „Y“ ali „Z“, pri posameznem vprašanju pa se ne sme nobena pojaviti več kot enkrat.
Po tistem, ko zastavi vprašanje, naj tvoj program prebere eno vrstico, v kateri bo število 1 ali 0. Število 1 pomeni pritrdilen odgovor, torej da krava res ima lastnost, po kateri sprašuješ. Število 0 pa pomeni nikalen odgovor.
Zadnja vrstica, ki jo izpiše tvoj program, naj se začne s črko „C“, za njo pa naj bo presledek in eno celo število, ki pove, katero kravo vodi Johan Kmetovalec k jaslim.

Primer pogovora (za zgoraj navedeno vhodno datoteko):
	Vhod
	Izhod
	Razlaga

	
	Q 1 X Z
	

	0
	
	Lahko bi bila krava 3 ali 4.

	
	Q 2 Y
	

	1
	
	Zagotovo je krava 4!

	
	C 4
	

	program se konča
	


OMEJITVI
	Čas izvajanja
	1 sekunda procesorjevega časa

	Pomnilnik
	64 MB

	
	


TOČKOVANJE
Pravilnost: 30% točk
Program, ki izpiše pravo številko krave, dobi vse točke za pravilnost, vendar le v primeru, če je izpisana krava edina, ki ustreza vsem odgovorom na zastavljena vprašanja. Program, ki pri nekem testnem primeru postavi več kot 100 vprašanj, ne dobi pri tem testnem primeru nič točk.

Število vprašanj: 70% točk
Število ostalih točk bo določeno glede na to, koliko vprašanj je tvoj program porabil, da je prepoznal kravo. Testni primeri so zastavljeni nekoliko nagajivo, tako da spodbujajo programe, ki tudi v najslabšem primeru zastavijo čim manjše število vprašanj.




























