
Mastermind
0.1 second (รันฟังก์ชันหลายรอบ), 512 MB, interactive

เกม mastermind เป็นเกมที่เล่นสองคน โดยผู้เล่นคนหน่ึงจะเป็นคนตัง้โจทย์ สว่นอีกคนเป็นผู้ทาย  ในการ
เล่นจะมีการเลือกพารามิเตอร์สามค่าคือ N จำานวนหลัก K จำานวนตัวเลขที่ใชูไดูในแต่ละหลัก (ไม่เกิน 9) และ
U ที่บอกว่าตัวเลขในโจทย์มีการซำ้ากันไดหูรือไม่ (เป็น 1 หรือ 0)  พารามิเตอร์น้ีจะทราบทัง้ผู้ตัง้โจทย์และผู้
ทาย 

ก่อนเร่ิมเกม ผู้ตัง้โจทย์จะเลือกเลขเฉลย N หลัก ที่แต่ละหลักมีค่าตัง้แต่ 1 – K โดยถูา U = 0 อาจ
จะมีเลขซำ้าไดู ถูา U = 1 จะไม่มีเลขซำ้า  เรียกตัวเลขน้ีเป็น S และจะเก็บเป็นความลับ

เม่ือเร่ิมเกม ในแต่ละรอบ ผู้ทายจะส่งเลข N หลัก ที่แต่ละหลักมีค่าตัง้แต่ 1 – K โดยอาจจะมีเลขซำ้า
ไดู ใหูกับผู้ตัง้โจทย์ เรียกตัวเลขน้ีเป็น g ผู้ตัง้โจทย์จะใหูคะแนนเป็นจำานวนเต็มสองตัวคือ

1. จำานวนหลักที่ตรง (num_matched) คือจำานวนหลักใน g ที่มีค่าตรงกับหลักเดียวกันใน S
2. จำานวนหลักที่ไม่ตรง (num_misplaced) จำานวนตัวเลขที่เหลือที่ตรงกัน (นับซำ้าดูวย) เม่ือหักหลัก

ต่าง ๆ ที่ตรงกันในขูอ 1 ออกแลูว

พจิารณาตัวอย่างการใหูคะแนนดงัน้ี  (ในตัวอย่าง N = 4, K = 4)
เฉลย S เลขที่ทาย g คะแนน คำาอธิบายคะแนนตัวที่สอง
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คุณจะตูองเขียนฟังก์ชัน find_answer(int N, int K, int U) ที่เล่นเกมน้ี โดยในฟังก์ชันดังกล่าว คุณสามารถ
เรียกใชูฟังก์ชัน guess เพื่อทายไดู คุณตูองพยายามทายโดยใชูจำานวนครัง้ที่นูอยที่สดุ  ฟังก์ชัน guess มีร้ป
แบบดังน้ี

guess(string g, int& num_matched, int& num_misplaced)

คุณจะตูองส่งสตริง g และจะไดูคำาตอบคืนมาในตัวแปร num_matched และ num_misplaced  เม่ือคุณทาย
ไดูถ้กหมด (เม่ือ num_matched = N) ใหูฟังก์ชัน find_answer จบการทำางานดูวยการ return (เกรดเดอร์จะ
ไม่จบการทำางานใหูเอง)  ถูาคุณยังถามต่อคุณจะผิดทันที

ฟังก์ชัน find_answer จะถ้กเรียกใชูหลายรอบระหว่างการตรวจ  รับประกันว่าจะไม่เรียกเกิน 1000 
ครัง้  เวลาการทำางานรวมของโปรแกรมของคุณทัง้หมดและโปรแกรมเกรดเดอร์จะตูองไม่เกิน time limit ของ
ขูอน้ี  เวลาที่เกรดเดอร์ใชูนัน้นูอยมากจนคุณสามารถลืมมันไปไดูเลย



ตัวอย่างการทำางาน
ดูานล่างเป็นตัวอย่างการเล่นที่ N = 2, K = 3, U = 1  สมมติว่า S=”13” 

ฟังก์ชันของคุณจะถ้กเรียกดูวย
find_answer(2, 3, 1)

ดูานล่างเป็นตัวอย่างการเรียกใชู guess
คำาสัง่ที่เรียก num_matched num_misplaced
guess(“12”,num_matched,num_misplaced) 1 0

guess(“32”,num_matched,num_misplaced) 0 1

guess(“13”,num_matched,num_misplaced) 2 0

เม่ือคุณทายไดูถ้กหมด (เม่ือ num_matched = N) ใหูฟังก์ชันจบการทำางาน (เกรดเดอร์จะไม่จบการทำางานใหู
เอง)
การทดลองเขียนและเรียกทำางาน
ในการทดลองเรียกทำางาน ใหูคุณเขียนฟังก์ชัน find_answer ในไฟล์ mastermind-play.cpp และคอมไพล์
ร่วมกับ mastermind-lib.cpp

ขูอม้ลนำาเขูาสำาหรับการทดสอบอย้่ในร้ปแบบ
N K U
S

การให้คะแนน    ปัญหาน้ีจะแบง่เป็น subtask หลายอัน แต่ละ subtask จะมีช่วงของค่า N K และ U อย้่  
แต่ละ subtask อาจจะมีหลายเทสรัน แต่ละเทสรันจะระบุค่า N K และ U ในช่วงของ subtask  แต่ละเทสรัน
โปรแกรมของคุณจะถ้กทดสอบกับเลขเฉลยทุกร้ปแบบ  คุณจะไดูคะแนนเต็มสำาหรับเทสรันนั้น ถูาจำานวนครัง้
ที่แย่ที่สดุที่คุณใชูในการถาม ไม่เกินค่าที่นูอยที่สุดทีส่ามารถทำาไดู (รับประกันว่าทำาไดู)   คุณจะไดู 10% ถูา
โปรแกรมคุณทำางานทันและตอบถ้กตูองแต่มีการถามที่มากเกินไป  คุณจะเห็นผลลัพธ์ของการตรวจทันที   
คะแนนของ subtask จะเป็นคะแนนของเทสรันใน subtask นัน้ที่ตำ่าที่สุด   คะแนนของแต่ละ subtask ของ
คุณจะเป็นคะแนนส้งสุดในแต่ละ submission

ดูานล่างเป็นตารางสรุปค่า N/K ที่มีการทดสอบ
N\K 2 3 4 5 6 7 8 9

1 x x x x x x x x

2 x x x x x x x x

3 x x x x x

4 x x x

5 x x

6 x

7 x

(ขอบเขตของแต่ละ subtask จะอย้่หนูาถัดไป)



Subtask ขอบเขต
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N=1 (ทุก K, U=0)
N=2 (ทุก K, ทุก U)
N=3 (ทุก K, ทุก U)
N=4,5,6,7 (ทุก K, ทุก U)
K=2 (ทุก N ทุก U)
K=3 (ทุก N ทุก U)
K=4 (ทุก N, U = 0)
K=4 (ทุก N, U = 1)
K=5,6 (ทุก N, U = 0)
K=5,6 (ทุก N, U = 1)
K=7,8,9 (ทุก N, U = 0)
K=7,8,9 (ทุก N, U = 1)


