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D. Kerti diszpintyek

Feladat neve Garden Decorations
Id&korlat 7 masodperc

Memoriakorlat 1 gigabyte

Minden nap az iskoldba menet és onnan hazafelé Detje végigsétal egy utcan. Ebben az utcaban N
haz talalhaté, melyeket Detje otthonatdl az iskola felé haladva 0-té6l N — 1-ig sorszamozunk. A
kdrnyezetvaltozas kedvéért a hazak lakoi elhatarozzak, hogy lakdhelyet cserélnek egymassal: az ¢
sorszamu hazba az a; sorszamu haz jelenlegi lakdja koltdzik majd be.

Minden haz kertjében egy pintyet abrazolé szobor taldlhatd. Ezek a diszpintyek kétféle
(tetsz8legesen sokszor megvaltoztathatd) allapotban lehetnek: a szarnyaik vagy kitdrva (mintha a
madar repulne), vagy dsszecsukva (mintha a madar a foldon allna) lehetnek. A lakék nagyon
kényesek a diszpintyeik allapotara, igy csakis akkor hajlandéak atkoéltézni az Uj hazukba, ha annak
kertjében a diszpinty ugyanolyan allapotu, mint a jelenlegi kertjukben Iév6. Detje segiteni szeretne

nekik a koltozésben a diszpintyek allapotanak megfelel6 megvaltoztatasaval.

Ehhez a kdvetkez§ szerint jar el: barmikor, amikor végighalad az utcan (akar az iskoldba menet,
akar hazafelé), megfigyeli a diszpinty allapotat abban a kertben, ami mellett épp elhalad, és
tetszése szerint megvaltoztathatja azt (kinyithatja vagy ©sszecsukhatja a szarnyait). Mivel Detje
nagyon elfoglalt, igy sajnos az egyes végighaladasok soran mar nem emlékszik, hogy korabban
milyen allapotban talalta ott a diszpintyeket. Szerencsére a koltozéseket megadé ap,ai,...,an—_1

értékeket leirta, igy azokat nem felejti el.

Segits Detje-nek olyan stratégiat valasztani, amely szerint valtoztatva az egyes diszpintyek
allapotait végul mindegyik eléri a kolt6zd lakék altal kivant allapotot. Ehhez legfeljebb 60
alkalommal sétalhat végig az utcan, de a magasabb pontszam eléréséhez minél kevesebb sétaval
kell megoldanod a feladatot.

Megvalositas

A megoldasod értékelése sordn minden teszteset értékelésekor a programod tébb alkalommal
kerdl futtatdsra.
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Minden futtatas soran a bemenet elsd sorabdl beolvashatja a program a jelenlegi futtatas w
sorszamat, valamint a hazak IV szamat. Az elsé futtataskor w = 0, aztdan masodjara w =1, és igy
tovabb (ennek részleteit lentebb ismertetjuk).

A masodik sorban N darab egész szam taldlhaté, az ag, a1, ...,any—1 értékek, ami azt jelenti, hogy
az ¢ sorszamu hazba az a; sorszamu haz jelenlegi lakdja szeretne atkoltdozni. Az a; szamok
permutdciét alkotnak, azaz minden 0 és N — 1 kozti egész érték pontosan egyszer szerepel koztik.

Lehetséges, hogy valaki nem fog koéltdzni, ebben az esetben ¢ = a; teljesul.

Egy adott tesztesetben a hazak szama és az a; értékek listaja rogzitett a programod dsszes futasa
soran.

Els6 futtatas

A programod elsé futtatdsa sordn w = 0. Ennél a futtatasnal egyetlen egész értéket kell a
kimenetre irni, azt a W (0 < W < 60) értéket, ahany alkalommal Detje-nek végig kell sétalnia a
hazak mellett. Ezutdn a programodnak be kell fejeznie a futdsat. A programodat tovabbi W

alkalommal fogjak lefuttatni.
Tovabbi futtatasok

A programod kovetkez§ futtatdsa soran w = 1, azt kdvetéen w = 2, és igy tovabb, mig az utolso

futtatas soranw = W.

Miutan a programod beolvasta a w, N és az ag,ai,...,an—1 értékeket, Detje sétajat az utcaban az
alabbiak szerint szimulaljuk.

e Ha w paratlan, Detje otthonrél az iskola felé sétal, tehat a hazakat a 0,1,...,N —1

sorrendben latogatja meg.

A programodnak el&szor be kell olvasnia a by bemeneti értéket, ami a 0 szdmu haz kertjében
taldlhaté diszpinty allapotat irja le: értéke vagy 0 (6sszecsukott), vagy 1 (kitart). Ezutan egy
sort kell kiirnia a kimenetre, mely a diszpinty Uj allapotat irja le a 0 vagy 1 szdmok
valamelyikével.

Kovetkezének a b; értéket kell beolvasni, mely az 1 szdmu haz kertjében taladlhaté diszpinty
jelenlegi allapota, majd kiirni az Uj allapotot leiré értéket. Ezt folytatjuk az N haz
mindegyikére. Az utols6 (azaz N — 1 sorszamu) haz feldolgozasa utan a programodnak be

kell fejeznie a futasat.

Vedd figyelembe, hogy a programod a soron kévetkezé b;, 1 értéket csak azt kévetSen olvashatja
be, ha mdr kiirta a kimenetre az Uj b; értéket.
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* Ha w paros, Detje az iskolabdl sétal hazafelé, tehat a hadzakat az N —1,N —2,...,0
sorrendben latogatja meg.

A folyamat ekkor megegyezik a paratlan esetben leirtakkal, azzal a kulénbséggel, hogy a
bn_1 érték olvasasaval és kiirdsaval kezd a programod, ezt kdveti a by_o érték, és igy tovabb,

egészen by értékig.

A w =1 esetben beolvasott bg,b1,...,bn—1 értékek a kertekben talalhaté diszpintyek kezdeti
allapotait adjak meg. A w > 1 esetekben a beolvasott bg,bs,...,by—1 értékek megegyeznek a
programod altal az el6z6 futtatds soran megadottakkal.

Végll, a programod utolsé futtatasat kovetden a b; értékek mindegyikének azonosnak kell lennie
az eredeti (az els6 futtatas el6tti) by, értékekkel. Ha ez nem teljesil, akkor a megoldasod Wrong

Answer értékelést kap.

Egyebek

Amennyiben a programod W + 1 futtatasa soran a futasi id6k dsszege atlépi az idékorlatot, a

megoldasod a Time Limit Exceeded értékelést kapja.

Bizonyosodj meg rdéla, hogy kimenetre kuldott adatok ténylegesen kiirasa kertlnek, kilénben a

megoldasod a Time Limit Exceeded értékelést kaphatja.

A Python programozasi nyelv esetén ez automatikusan megtorténik, ha az input () parancsot

hasznalod a bemenet olvasasara.

A C++ nyelv esetén a cout << endl; paranccsal kiirt sorvéggel lehet ezt elérni; a printf kiiré

parancs hasznalata esetén pedig a £f1ush (stdout) parancs hasznalhato.

Korlatok és pontozas

e 2 < N <500.
* Legfeljebb W < 60 futtatas lehetséges.

A megoldasodat kulonb6dz8 tesztcsoportokon ellenérzik, ahol minden tesztcsoportnak 6nallé
pontértéke van. Minden tesztcsoport tobb tesztesetet tartalmaz. Egy tesztcsoport pontjainak

megszerzéséhez a programodnak a tesztcsoport 6sszes tesztesetét helyesen kell megoldania.
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Tesztcsoport Pontszam Korlatok

1 10 N =2

2 24 N <15

3 9 ai=N—-1—1

4 13 a; = (1 +1) mod N

5 13 a; = (i —1) mod N

6 31 Nincsenek tovabbi korlatok

Minden helyesen megoldott tesztcsoportra a pontszamodat az alabbi formula alapjan szamoljak ki:
score = S - (1 — 1 log;¢(max(W,,3)/3)),

ahol S, a tesztcsoportra szerezhetd pontszam, W, pedig a legnagyobb W érték amit a programod
a tesztcsoport teszteseteinek megoldasa soran hasznalt. A megszerzett pontjaidat minden
tesztcsoportra a legkdzelebbi egész értékre kerekitjuk.

Az alabbi abra a megszerezhet6 pontokat abrazolja a W érték fuggvényében, feltéve, hogy a
programod helyesen megoldja az 6sszes tesztcsoportot, és a megoldas soran a W értéke mindig
azonos. Specialisan, a maximalis 100 pont eléréséhez minden tesztesetet W < 3 teljesitésével kell
megoldani.

(3,100)

1004

501

(60, 35)

Segédprogram

A megoldasod elkészitéséhez letolthetsz egy egyszerl segédprogramot, mely a feladat Kattis
rendszerben elérhetd oldalanak aljan, az "Attachments" résznél taldlhat6. Ennek a programnak a
hasznalata nem kotelez6, és az értékel6rendszer altal hasznalt kiértékelés eltér a segédprogram
muikodésétdl.
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A segédprogram hasznalatdhoz hozz létre egy bemeneti allomanyt, példaul a “samplel.in”-t. Az
allomany elsé sora az N értéket tartalmazza. A masodik sor a koltézéseket megadd permutacié a;
értékeit tartalmazza, a harmadik sor pedig a diszpintyek kezdeti allapotat leir6 0 — 1 értékeket. A
lentebb talalhaté példat az aldbbi médon lehet igy megadni:

120435
110010

Ezutan a futtatashoz Python nyelvli megoldas, példaul solution.py esetén (melyet normal

esetben pypy3 solution.py paranccsal futtatnal) a kdvetkez8 parancssori utasitas hasznalhato:

python3 testing tool.py pypy3 solution.py < samplel.in

A C++ nyelv esetén a programot el&szor le kell forditani (példaul g++ -g -02 -std=gnu++20 -

static solution.cpp -o solution.out utasitdssal) és aztan az aldbbi mdédon futtatni:

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

Példa

A példaban a kovetkez8 permutacio szerint koltéznek a lakdk:

— T~

H A H H H H B H# H A H A
10 21 00 40 3 5[]
“—w N S~

Elsé alkalommal a mintaként leirt megoldas (w = 0 bemenetet olvasva) kiirja a W = 2 értéket, ami
azt jelenti, hogy Detje két alkalommal fog végigsétalni az utcan. Ezt két tovabbi futtatds fogja
kovetni. Az elsé futtatas el6tt a diszpintyek az alabbi allapotokban vannak a hazak kertjében:

A programot most a w = 1 bemenettel futtatjuk, mely Detje els§ sétajara utal. Az dbra szerint
balrdl jobbra halad végig a diszpintyeken, és tetszés szerint megvaltoztathatja az allapotaikat. A
programnak ki kell irnia az i-edik diszpinty Gj allapotat, miel6tt beolvassa az (i + 1)-edik diszpinty
jelenlegi allapotat.

Amikor Detje megérkezik az iskoldba, a madarak az alabbi allapotban vannak:
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Ezt kdveti a program utolsé futtatasa (w = 2 értékkel). Detje most hazafelé tart az iskolabdl: ez azt
jelenti, hogy az abran jobbrél balra halad végig a diszpintyeken, tehat az el6zével ellentétes
sorrendben! Formalisan most a programnak ki kell irnia az i-edik diszpinty Uj allapotat, miel&tt
beolvassa az (i — 1)-edik madar jelenlegi dllapotat.

A sétdja végén a diszpintyek allapotai az aldbbiak:

Lathatd, hogy most az 6sszes madar a kivant allapotban van. Példaul a 3-as szamu diszpinty (balrél

a negyedik az dbran) szarnya ki van tarva (b3 = 1), ami megfelel§, hiszen a 4-es szdmu haz lakdja
fog oda koltdzni (a3 = 4) és az 6 kertjében eredetileg a diszpinty szarnyai kitart allapotban voltak (
by = 1).

grader output your output
06
120435
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grader output your output

16
120435
1

0
1

1
0

0
0

1
1

1
0

grader output your output

26
120435
1

0
1

0
1

1
0

1
1

0
0
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