More zombies

1 le background

La jetset bling-bling californienne a littéralement plébiscité le troisieme film du dieu
du calembour foireux, et afin de gagner un peu plus de thune, il veut faire un montage
version longue. 11 désire ajouter des scenes hyper-stressantes, quand le golfeur doit se
cacher dans les bunkers, comme par exemple lorsqu’il hésite a s’en ronger les doigts entre
quel putter il doit prendre pour jouer sur le green, ou bien s’il doit épouser Pamela ou
Nancy ... s’il survit.

2 I’énoncé

Pour tester différent montages, vous avez tué pere et mere pour étre embauché car un
vice dans le contrat précédent fait que vous n’avez strictement rien touché et que vous étes
ruiné. Les différentes situations sont décrites par une chaine de caracteres de longueur N
(variable selon les situations, mais N < 10000) composée de points, de caracteres C pour
les cachettes, d'un unique caractere H représentant I’humain, et de 0 a N — 1 caracteres
Z représentant les insectes zombies. Les ., C, H et Z peuvent se trouver n’importe ou
dans cette chaine mais jamais au méme endroit. Par exemple : . .H.CZC. .Z. . ou encore
Z.ZH.Z.C. Pour simuler le déplacement des intervenants, on utilise un pas de temps plutot
qu'un déplacement en continu. A chaque pas de temps, on suppose que les Z se déplacent
de 1 caractere vers la gauche, H de 1 caractere vers la droite ou 0 s’il se cache. L’objectif
de H est d’atteindre la fin de chaine qui représente l'arrivée, le plus vite possible. La
simulation doit déterminer si H va :

— croiser un zombie sans étre caché, et donc mourir,

— croiser des zombies en étant chaque fois caché, ET en sortant des cachettes le plus

tot possible,

— atteindre la fin de chaine sans jamais avoir besoin de se cacher.

Important : les déplacements étant concurrents, on considere que 'humain peut
se cacher s’il atteint une cachette exactement en méme temps que le zombie. Il peut
également atteindre la cachette avant et s’y cacher pendant plusieurs tours, c¢’est-a-dire
le temps que le zombie atteigne lui-méme la cachette. En revanche, si le zombie est juste
apres I'’humain et que ce dernier bouge, alors il meurt forcément. Ces situations sont
illustrées par les exemples suivants.

— H.C.Z : apres 2 déplacements, H et Z arrivent au méme moment sur C. H peut

donc se cacher pendant tout un tour et survivre.



— HC.Z : apres 1 déplacement, H arrive sur C et Z juste apres. Le tour suivant, si H
sort de la cachette, il rencontre Z et meurt. H doit donc se cacher pendant deux
tours pour survivre.

— H.CZ : apres 1 déplacement, Z arrive sur C, et H juste avant. Lors du déplacement
suivant, H pourrait arriver sur C. Mais comme 7 avance aussi, H n’a pas le temps
de se cacher et meurt.

Pour tester les situations, votre programme doit lire sur ’entrée standard :
1. un entier M représentant le nombre de situations a tester

2. M chaines de caracteres au format décrit ci-dessus (avec ., C, H, Z), représentant
chacune une situation.

Ensuite, votre programme doit déterminer pour chaque situation, le sort de I’humain
et écrire sur la sortie standard :
— dead si I’humain meurt,
— =1 si 'humain atteint I'arrivée sans jamais se cacher,
— une suite de couples I T s’il peut atteindre I'arrivée en se cachant. Pour chaque
couple, I est I'indice de la cachette et T le nombre de pas de temps pendant lesquels
il reste dans la cachette (donc T > 1). La solution doit minimiser le temps passé
dans chaque cachette.
Cela implique qu’il faut déterminer les couples I T en considérant que si I'humain est
caché dans une cachette, il doit en sortir des qu’il lui est possible d’atteindre une autre
cachette sans étre tué.

Le tableau 1 donne un exemple d’entrée et la sortie associée.

entrée sortie
4 -1
...C..Z2..Z. .H..C.. dead
H........ C.2.Z2. 16
....H.C.ZCC. .Z.. 1231
HC.ZCC..... Z.....

TABLE 1 — Exemple d’entrée et de sortie associée

Commentaires :

— situation 1 : aucun zombie n’est devant H. Il atteint le green sans se cacher.

— situation 2 : H n’a pas le temps d’arriver a la cachette. Il meurt.

— situation 3 : H arrive a la cachette 1 en méme temps que le premier Z. Il peut donc
s’y cacher pendant 1 tour. En revanche, il ne peut pas en sortir tout de suite, car
il lui faudrait 3 mouvements pour atteindre la cachette 2. Or, a ce moment la, le
deuxieme 7 n’aurait besoin que de 2 mouvements pour atteindre la cachette 2. H
est donc obliger de rester dans la cachette 1 en attendant que le deuxieme zombie
passe, ce qui nécessite d’attendre 5 pas de temps supplémentaires. Il aura donc
passé 6 pas de temps dans la cachette 1.



— situation 4 : H doit d’abord se cacher dans la cachette 1 et attendre 1 tour
supplémentaire que le premier Z arrive sur la cachette. H peut alors en sortir
car il a le temps d’atteindre la cachette 3, et ce en méme temps que le deuxieme
Z. C’est pourquoi, il n’a pas besoin d’attendre plus longtemps dans cette cachette
et peut en ressortir au pas de temps suivant. Il aura donc passé 2 pas de temps en
cachette 1, et 1 seul en cachette 3.

3 les ressources

Pour vous aider dans la réalisation du programme, vous trouverez sur

http://cours-info.iut-bm.univ-fcomte.fr

un article dans la section hackathon portant le méme titre que l'exercice. Il contient
un lien permettant de télécharger un canevas de code, ainsi que le fichier d’entrée donné
ci-dessus.

Bien entendu, vous étes libres d’utiliser ou non ce canevas, mais c¢’est un gain de temps
que de s’en servir comme base.



