ĐỀ THI DỰ KIẾN TIN HỌC TRẺ TỈNH BÌNH DƯƠNG (LẦN XIX)

Bảng C (Khối trung học Phổ thông)

Thời gian: 180 phút – Thực hành
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Chủ đề: “Chiến đấu cơ”

1. Phần mô tả: Trò chơi “Chiến đấu cơ” là trò chơi đối kháng gồm đội chơi trên bầu trờitưởng tượng là một lưới hình chữ vuông gồm N×N ô vuông (N là số nguyên dương chẳn và bé hơn 101). Các dòng được đánh số từ 1 đến N từ trên xuống, các cột được đánh số từ 1 đến N từ trái qua phải. Ô nằm trên dòng i và cột j của lưới được gọi là ô (i, j) và khi đó cặp số (i, j) gọi là toạ độ của ô (i, j). Một số ô trên bàn cờ gọi là ô bị cấm (màu đen).
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(Hình 1)
Ban đầu mỗi đội chơi sẽ bố trí một máy bay chiến đấu của mình ở một số ô nào đó (theo hình máy bay được cho bên dưới) trên vùng trời của mình (Quy định đội thứ nhất là nửa vùng trời tương ứng với nửa lưới hình vuông phía trên, đội thứ nhì nửa vùng trời còn lại). 
Tại mỗi lượt đi, mỗi đội phải đưa ra một trong hai phương án sau đây:
(i) Bắn máy bay đối phương bằng cách cung cấp toạ độ ô mình muốn bắn.

(ii) Di chuyển máy bay của mình tịnh tiến máy bay theo một trong 4 hướng: lên, xuống, sang trái hoặc sang phải 1 ô.
Trò chơi sẽ kết thúc khi có một trong các trạng thái sau đây:

1) Có máy bay bị phá huỷ hoàn toàn (nghĩa là tất cả các ô trên hình máy bay bị “phá huỷ” do việc bắn của đối phương),

2) Có một trong hai đội chơi phạm luật (Đặt máy bay không đúng vùng quy định, hoặc chạm phải vùng cấm, đưa ra toạ độ không hợp lệ, di chuyển không hợp lệ: như là ra khỏi bầu trời hoặc chạm phải vùng cấm).

3) Trường hợp một hoặc cả hai di chuyển chạm phải nhau thì cả hai máy bay bị huỷ hoàn toàn.

4) Số lượt đi quá số T quy định của ban tổ chức.

Quy định đội thắng như sau:xét theo thứ tự (a), (b), (c), (d), (e):

(a) Phá huỷ hoàn toàn được máy bay của đối phương.

(b) Đối phương vi phạm luật.
(c) Trong trường hợp cả hai cùng vi phạm luật hoặc trò chơi kết thúc ở trạng thái 3), 4) thì đội thắng có máy bay mà sô1 ô bị phá huỷ ít hơn.
(d) Đội có số lần máy bay bị bắn trúng ít hơn.

(e) Bốc thăm.

Yêu cầu đối với đội dự thi:Xây dựng 3 chương trình sau:
1) Chương trình nhận thông tin ban đầu: Ký hiệu đội chơi, kích thước N của vùng trời cùng với các ô cấm và số lượt đi tối đa T.
2) Chương trình bố trí vị trí máy bay của mình.

3) Chương trình chọn phương án.
2. Quy định về tiến hành thi đấu và giao tiếp.
Bước 1: Sau khi chương trình “trọng tài” quy định bạn là người thi đấu thứ nhất hay người thứ hai (đối phương của nhau), chương trình của bạn phải nhận từ bàn phím số 1 (người đấu thứ nhất) hoặcsố 2(người hai là đối phương của người thứ nhất).
Bước 2:Nhận thông tin về bàn cờ từ tập tin tên là: VUNGTROI.INP dạng text có cấu trúc như sau:

+ Dòng đầu tiên chứa các số N, T, R (các N, T được nói trong phần mô tả, số R chỉ số lượng ô bị cấm),
+ R dòng tiếp theo mỗi dòng chứa hai số nguyên x, y  (ô có toạ độ (x, y) là ô bị cấm)
Ví dụ (Hình bàn cờ ở phần mô tả) thi tập tin VUNGTROI.INP như sau:

	20 100 8

5 6

5 15

9 9

9 12

12 9

12 12

16 6 

16 15 


Bước 3:Chương trình của bạn thông báo cho chương trình “trọng tài” cách bố trí máy bay của đội mình bằng cách xuất ra tập tin tên BOTRI1.OUT (nếu bạn là đội thứ nhất), hoặc tập tin tên BOTRI2.OUT (nếu bạn là đội thứ hai) với quy định như sau:
Dòng thứ nhất là hai số nguyên x, y chỉ toạ độ “đầu” của máy bay, dòng tiếp theo là một số nguyên chỉ hướng của máy bay. (xem hình bên dưới)
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Ví dụ:
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Tâp tin BOTRI1.OUT như sau:

4  13

4 
(i) Bước 4:Chương trình thi đấu của bạn tìm phương án (gọi tắt là nước đi) và thông báo cho chương trình trọng tài bằng cách xuất ra tập tin tên DOISO1.OUT nếu bạn là đội thi đấu số 1 (tên DOISO2.OUT nếu bạn là đội thi đấu số 2) theo cấu trúc quy định sau:Dòng đầu tiên chứa số L chỉ thứ tự lượt đi, 1dòng tiếp theo có một số (gọi là Mã phương án): nếu số này là 1 nghĩa là bạn chọn phương án bắn máy bay đối phương; nếu số này là 0 nếu nghĩa là bạn chọn phương án di chuyển. 

(ii) Trong trường hợp bạn chọn phương án bắn máy bay đối phương thì dòng tiếp theo là hai số x, ytheo nghĩa : (x, y) chỉ toạ độô đội bạn chọn để bắn máy bay đối phương.
(iii) Trong trường hợp bạn chọn phương án di chuyển máy bay của mình thì dòng tiếp theo là một số nguyên theo nghĩa:

1: di chuyển lên trên;

2: di chuyển sang trái; 

3: di chuyển xuống dưới;

4: di chuyển sang phải. 

Ví dụ:Tập tin DOISO1.OUT như sau:

2

1
16 9

Hoặc

2

0

1
Bước 5: Chương trình của bạn gọi thủ tục INPUT dưới đây mô tả chi tiết bên dưới để nhận thông tin từ chương trình trọng tài để biết thông tin về phương án của đối phương và thông tin đánh giá liên quan toạ độ đội bạn đã bắn ở lượt đi liền trước giúp bạn chọn phương án tốt hơn.
ProcedureINPUT(Ten:string;var L, MaKetThuc,MaPhuongAn, x,y,ThongTin:integer);

Var    
fi:text;


Begin


Assign(fi,Ten);


{$I-}


repeat



reset(fi);


until (IOresult=0) and (Not Eof(fi));


{$I+}


Readln(fi,L);


Readln(fi,MaKetThuc);
Readln(fi,ThongTin);

If MaKetThuc=0 then



Begin

Readln(fi,MaPhuongAn);
If MaPhuongAn=1 then


Readln(fi,x,y);



End;

Close(fi);


Erase(fi);

End;
Ý nghĩa của các đối mục như sau: Ten là ‘DOISO1.INP’  nếu bạn là người thi đấu thứ nhất (là ‘DOISO2.INP’ nếu bạn là người thi đấu thứ hai),các tham biến khác theo ý nghĩa dưới đây:

L: thứ tự lượt đi, 
MaKetThuc: sẽ nhận giá trị 0 hay số dương (số 0 chỉ trò chơi tiếp tục, số dương chỉ trò chơi kết thúc),
ThongTin: đây là một giá trị nhằm để cho bạn biết được kết quả về lượt bắn lần trước của bạn (cụ thể sẽ thông báo trong đề thi chính thức),
MaPhuongAn: nếu giá trị 0 tương ứng phuong án di chuyển, giá trị là 1 tương ứng cho phương án bắn máy bay,

x, y: theo nghĩa (x, y)làtoạ độ ô bịđối phương bắn ở lượt đi thứ L.
Ví dụ:

Tâp tin DOISO2.INP như sau:
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Bước 6: Quay lại bước 4.

Lưu ý về kỹ thuật:
1./Các số trong tập tin dạng text được viết cách nhau ít nhất một ký tự trắng hoặc xuống dòng, tên các tệp tin vào ra được khai báo toàn cục đầu chương trình..
2./Thí sính đóng gói chương trình nguồn bằng một tập tin duy nhất với tên dạng <Csốbáodanh.pas> ví dụ thí sinh có số báo danh là 15 thì tập tin tên là C15.PAS, và sau đó biên dịch thành tập tin khả thi <Csốbáodanh.EXE> và đây là hai chương trình dự thi của bạn, ví dụ: thí sinh có số báo danh là 15 thì tập tin tên là C15.PAS, và sau đó biên dịch thành tập tin khả thi C15.EXE (Bắt buộc phải có chương trình nguồn .PAS)
3./ Ban tổ chức sẽ cung cấp cho bạn chương trình trọng tài (TRONGTAI.EXE) và hai chương trình thi đấu thử (Vs1.EXE; Vs2.EXE). Cách sử dụng theohướng dẫn dưới đây:

+ Hai chương trình trên cùng với chương trình thi đấu của bạn phải chung một thư mục có chứa tập tin VUNGTROI.INP (bạn có thể tự tạo tập tin này).
Bước 1: Bạn chạy chương trình TRONGTAI.EXE và nhập từ bàn phím tên người (đội) thi đấu thứ nhất, thứ hai (ví dụ: TAM, TRI,….), nhập  mã số trận đấu (ví dụ 01, 02,….)

Bước 2: Chạy chương trình thi đấu thử (Vs1.EXE, hayVs2.EXE) rồi nhập vào từ bàn phím số 1, hoặc số 2 tương ứng cho người(đội) thứ nhất hay thứ hai mà chương trình TRONGTAI.EXE đã qui định.

Bước 3:  Chạy chương trình thi đấu của bạn (chẳng hạn C15.EXE) rồi nhập vào từ bàn phím số 2, hoặc số 1 tương ứng cho người (đội) thi thứ hai hay thứ nhất. (Như bước 2, và hai bước này có thể đổi thứ tự với nhau).

Xem kết quả:Kết quả sẽ mô tả trong file tên là <mã trận đấu.txt> (ví dụ trên 01.txt, 02.txt, ,…) cấu trúc gồm:
Hai dòng đầu: tên người Thi đấu,
Mỗi cặp dòng tiếp theo:


+dòng đầu: Số thứ tự lượt đi,


+dòng tiếp theo gồm 6 số: p1  x1 y1  p2  x2  y2 

Pi: là phương án của đội i, (xi, yi) là toạ độ bắn, nếu pi=0 thì xi là hướng di chuyển, yi=-1.

Nếu bạn muốn xem mổ phỏng lại trận đấu chạy fileMOTAL.EXE và nhập vào mã số trận đấu.
Lưu ý:
1. Trước mỗi lần bạn chạy thử chương trình trongtai, và các chương trình thi đấu vs1, vs2 bạn nên chạy chương trình DONDEP.EXE, chương trình này dọn dẹp những tập tin rác nhằm để lần thử nghiệm mới chính xác.

2. Tất cả các chương trình bạn phải để cùng thư mục hiện hành.

3. Trên đây là các bản chạy thử, do thời gian gấp quá và ban giám khảo muốn cung cấp sớm cho các bạn dự thi nên không tránh khỏi những thiếu sót, những thiếu sót này sẽ được khắc phục cho buổi thi chính thức. 
Mọi thông tin vui lòng liện hệ: banthanhthieunhitruonghocbd@gmail.com, điện thoại 0650 3898122
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