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Day1 Tasks
‘nl

Czech (CZE)

D. Zahradni dekorace

Nazev ulohy  Garden Decorations
Casovy Limit 7 sekund

Pamétovy Limit 1 gigabaijt

Kazdy den pfi chlzi do Skoly a zpét domU, Detje chodi takovou ulici, na které je N domd,
otislovanych 0 az N — 1. Clovéka, ktery bydli v domé& i nazvéme &lovékem i. Pro zpestfeni Zivota si
obyvatelé této ulice rozhodli mezi sebou vyménit své domy. Clovék, ktery bude bydlet v domé i, je
Clovék a; (ktery pred tim bydlel vdomé a;).

Kazdy dim ma pred sebou identickou sochu ptaka. Tyto sochy maji dva stavy, a to s rozevienymi
kridy (jako kdyby ten ptak létal), nebo se slozenymi kfidly (jako kdyby stal na zemi). Kazdy obyvatel
ulice ma velmi silné preference o tom, jak by méla vypadat jeho ptaci socha, a odmita vstoupit do
domu, ktery nema sochu ve stejném stavu, ve kterém byla v plvodnim domé. Detje jim chce

pomoct upravit ptaci sochy tak, aby se mohli vSichni spokojené prestéhovat.

Postupuje nasledovné: kdykoli jde po ulici (bud do Skoly, nebo zpatky doma), tak si postupné
prohlizi sochy, kolem kterych prochazi, a mlze je upravovat (rozevirat a zavirat kfidla soch). Jelikoz
ma hodné prace se Skolou, nepamatuje, jaky stav mély ptaci sochy pfi predchozich priichodech.

Nastésti ma zapsany seznam ag,ai, ..., an—1, takZe vi, ktery soused se chce prestéhovat kam.

Dejte Detje svoji pomocnou ruku a pomozte ji vymyslet strategii, kterd ji fekne, které sochy ptaka
upravit, aby vSechny sochy vyhovovaly svym budoucim obdivovatellim, ktefi s ni budou bydlet.
Detje projde ulici maximalné 60krat, ale moc by se ji libilo, kdyby to zvlddla za co nejméné
pruchodd.

Implementace

V této uloze bude reSeni, které odevzdate, spusténo vicekrat.

Pfi kazdém béhu nejprve nactéte fadek s dvémi celymi ¢isly w a N, predstavuijici ¢islo prichodu a
pocet domd. PFi prvnim béhu programu w = 0, v druhém w = 1 a tak déle (detaily jsou vysvétleny

nize).

Na druhém radku vstupu je NN celych cisel ag,a1,...,an—1, znamenajicich, Ze ¢lovék, ktery se
stéhuje do domu 7, doted bydlel v domé a;. Cisla a; tedy tvofi permutaci: kazdé &islo 0 az N — 1 se
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objevi pravé jednou v seznamu a;. Kazdy obyvatel se mlZe rozhodnout nestéhovat, tedy a; =i je

dovoleno.

Obyvatelé se stéhuji pouze jednou. To znamena, Ze pro dany testovaci priklad jsou hodnoty N a a;

v kazdém béhu vaseho rfeseni stejné.
Prvni béh

PFi prvnim bé&hu vaseho feSeni bude w = 0. V tomto bé&hu jednoduse vypiste jediné celé ¢islo W
(0 < W < 60) - kolikrat chcete, aby Detje prochazela ulici. Pak by se vaSe feseni mélo ukoncit.

VaSe reSeni se spusti jeSté W-krat.
DalSi béhy
V dalSim béhu bude w = 1, pak w = 2, a tak dale aZ po posledni béh, kdy bude w = W.
Potom, co nactete w, N a vSechna ay,ay, ...,an—1, zaCne Detje chodit ulici.
* Kdyz je w liché, tak Detje jde smérem ze svého domu ze Skoly, a to v poradi 0,1, ..., N — 1.

Vase reSeni by nyni mélo precist radek s jednim cislem by, coZ bude bud 0 (sloZend) nebo 1
(rozevrena), stav kridel sochy pfed domem 0. Potom by vase reSeni mélo vypsat jeden rfadek
s novym stavem sochy, u které se nachazi Detje, tedy bud 0 (sloZend) nebo 1 (rozeviena).

Dale program precte b;, stav sochy pfed domem 1, a vypiSe novy stav této sochy. Tohle
pokracuje pro kazdy z N domuU. Potom, co Detje prejde posledni diim (tedy nactete stav

sochy pred timto domem, a vypiSete jeji novy stav), by se mélo vaSe FeSeni ukoncit.
Cislo b; 11 jde nacist aZ potom, co vypiSete novou hodnotu pro b;.

e Pokud je w sudé, Detje jde ze Skoly dom(, a kolem domu prochdzi v opatném poradi
N-1,N-2,..0.

Proces interakce je stejny, jako kdyZ je w liché az na to, Ze nejprve nactete a zapiSete by_1,

pak by_2 a tak dale aZ po by.

KdyZz w = 1, tak jsou na vstupu hodnoty by, b1, ...,by—1 tvofici originalni stav soch. KdyZ w > 1, tak

vstup tvori hodnoty by, b1, ...,bn_1, které vase FeSeni vypsalo pfi minulém béhu.

Na konec, po poslednim b&hu vaseho FeSeni, musi byt hodnota b; rovna originalni hodnoté b,, pro

vSechna %, jinak je FeSeni ohodnoceno jako Spatné (Wrong Answer).

Detaily

Pokud soucet ¢ast vSech W + 1 béhU vaseho feseni presahuje ¢asovy limit, tak bude vase reseni
ohodnoceno jako pfilis pomalé (Time Limit Exceeded).
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Ujistéte se, Ze po kazdém vypsani radku splachnete standardni vystup, nebo vase feSeni mozna
bude vyhodnoceno jako pfilis pomalé (Time Limit Exceeded). V Pythonu se toto déje automaticky,
dokud pouZivate input () pro ¢teni Fadkd. V C++ cout << endl; ukondi Fadek a splachne. Pokud

pouzivate printf, pouZijte ff1ush (stdout).

Omezeni a bodovani

e 2 < N <500.
* MduzZete si zvolit maximalné W < 60.

VaSe reSeni bude hodnoceno na nékolika testovacich sadach. Kazda testovaci sada obsahuje
nékolik testovacich pripadUl. Pro zisk bod( z testovaci sady je potrfeba spravné vyresit vSechny
testovaci pfipady z této sady.

Sada Maximalni body Omezeni

1 10 N =2

2 24 N <15

3 9 a=N—-1-—1

4 13 a; = (i +1) mod N
5 13 a; = (i —1) mod N
6 31 Z4dné4 daldi omezeni

Pro kazdou testovaci sadu, kterou vase feSeni sprdvné vyresi, dostanete pocet bodl podle

nasledujiciho vzorce:

body = S, - (1 — 3 log;,(max(W,,3)/3)),

kde S, je maximalni pocet bodl pro danou testovaci sadu, a W, je maximalni hodnota W, kterou v
této sadé vase reSeni pouZilo. Tento pocet bodd bude zaokrouhlen na nejblizsi celé islo.

Nasledujici graf ukazuje pocet bodl jako funkci W, které je maximdlnim poctem Detjinych
prechodU pres vSechny testovaci priklady. Pro 100 bodU je potfeba vyresit viechny testovaci
priklady s W < 3.
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Testovaci nastroj

Pro testovani vasech reseni méate pfistup k jednoduchému testovacimu programu, ktery si mlzete
stahnout. Je v sekci "attachments" dole na strance Ulohy v Kattis. Tento nastroj nemusite pouzit.
Oficialni testovani pouziva jiny nastroj.

Pro pouZiti nastroje vytvorte novy vstupni soubor, tfeba "sample1.in", ktery zacina fadkem s Cislem

Vs ws

N a pokracuje radkem s N Cisly, které specifikuji permutaci obyvatel, a dal3i Fadek s IV bity (0 nebo
1), specifikujicimi stavy soch. Napfiklad:

6
120435
110010

Pro pythonni feSeni, napriklad solution.py (normalné spousténo pypy3 solution.py):
python3 testing tool.py pypy3 solution.py < samplel.in

Pro testovani feSeni v C++ jej nejdfiv zkompilujte (tfeba pomoci g++ -g -02 -std=gnu++20 -

static solution.cpp -o solution.out)a pak spustte pomoci

python3 testing tool.py ./solution.out < samplel.in

Priklad

V tomto pfikladu mame nasledujici permutaci obyvatel dom:
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Kdyz bézi naSe rfeSeni (s w = 0), vypiSe W = 2, takze Detje projde ulici dvakrat, a feSeni tedy pobézi
jesté dvakrat.

Pred prvnim prlchodem vypadaji ptaci sochy nasledovné:

Dale je feSeni spusténo s w = 1, takZe Detje prochazi ulici poprvé. Prochazi je po jednom, zleva
doprava, a ob&as méni stav soch. ReSeni musi vypsat stav i-tého ptéka, nez zjisti stav (i + 1)-tého

ptaka.

Potom, co Detje dorazi do Skoly, vypadaji sochy nasledovné:

Pfi poslednim béhu programu (w = 2) jde Detje ze Skoly dom(, tedy zprava doleva. To znamen4, Ze
feSeni musi urcit stav i-tého ptéka, nez zjisti stav (¢ — 1)-tého ptéaka.

Po tomto prlichodu vypadaji sochy nasledovné:

Toto je spravna konfigurace. Napfiklad ptaci socha 3 (tedy Ctvrta zprava) ma nyni rozeviena kfidla,

ktera Clovék 4, ktery se tam presouva, nutné vyzaduje, jelikoZ na zacatku mél ve svém domeé sochu

s rozevienymi kridly.

vystup hodnotice vas vystup
06
120435
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vystup hodnotice vas vystup
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