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D. Dekoracje Ogrodowe

Nazwa zadania Dekoracje ogrodowe
Limit czasu 7 sekund

Limit pamieci 1GB

Kazdego dnia podczas powrotu ze szkoty do domu, Daria mija po drodze N domoéw
ponumerowanych od 0 do NV — 1. Obecnie dom % jest zamieszkany przez mieszkanca . By nieco
urozmaicic scenerie, mieszkancy postanowili wymienic sie domami. Osoba, ktéra wprowadzi sie do

i-tego domu to osoba a; (obecnie zamieszkujgca dom a;).

Przed kazdym domem w ogrodzie stoi rzezba ptaka (orta bielika). Rzezby maja dwa tryby, ktére
mozna przestawiac: ptak ze skrzydtami rozpostartymi (tak, jakby leciat) lub zamknietymi (tak, jakby
siedziat na ziemi). Mieszkancy sg bardzo stanowczy w kwestii preferowanego trybu ich ogrodowej
dekoracji. W tym momencie z przodu domu ¢ rzezba jest w trybie preferowanym przez mieszkanca «
. Mieszkaniec nie przeprowadzi sie do nowego domu, jesli rzezba w jego nowym ogrodzie nie jest
ustawiona w preferowanym trybie. Daria postanowita, ze poustawia ptasie dekoracje, by

mieszkancy mogli sie przeprowadzic.

Jej plan, by to osiggng¢, wyglada nastepujgco: za kazdym razem, gdy idzie ulicg (idgc do szkoty lub
wracajac z niej do domu), przyglada sie rzezbom jedna po drugiej i zmienia niektérym tryb
(poprzez rozpostarcie lub zamkniecie ich skrzydet). Jej mysli sg bardzo zajete przez szkote i dom,
wiec Daria nie pamieta trybu, w jakim byly ustawione ptaki podczas poprzednich spacerow.
Na szczescie zawsze ma przy sobie rozpiske wartosci ag,ai,...,an—1, wiec wie, dokad planuje

przeprowadzke kazdy z mieszkancéw.

Poméz Darii opracowac strategie, dzieki ktorej ustawi wszystkie rzezby w domach tak, by pasowaty
do preferencji ich nowych mieszkarncow. Daria moze przejs¢ wzdtuz drogi co najwyzej 60 razy, ale

by otrzymac wyzszy wynik, powinna zrobi¢ to w mniejszej liczbie przejsc.
Implementacja

Twéj program bedzie uruchamiany wielokrotnie.

Przy kazdym uruchomieniu powinna$ wczyta¢ na poczatku jedng linie wejscia zawierajgce liczby w i

N, odpowiednio indeks przejscia ulicg oraz liczbe doméw. Przy pierwszym uruchomieniu w = 0,
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przy kolejnym uruchomieniu w = 1 i tak dalej (bardziej szczegdétowy opis znajduje sie nizej).

W kolejnej linii wejscia znajduje sie N liczb catkowitych ag, a1, ...,an—1. Osoba, ktéra przeprowadza
sie do domu ¢ obecnie mieszka w domu a;. Wartosci a; tworzg permutacje: kazda wartos¢ od 0 do
N — 1 wystepuje wsrdd wartosci a; doktadnie raz. Zauwaz, ze mieszkaniec moze nie chcie¢ sie

przeprowadza¢; oznacza to, ze dopuszczalne jest a; = 1.

Mieszkancy zmienig swoje miejsce zamieszkania tylko raz. Oznacza to, ze dla ustalonego

przypadku testowego wartosci N oraz a; pozostajg niezmienne przy kazdym uruchomieniu.
Pierwsze uruchomienie.

Podczas pierwszego uruchomienia twojego programu, w = 0. Podczas tego uruchomienia
powinnas wypisa¢ na wyjscie jedng liczbe catkowitg W (0 < W < 60) -- ile razy chcesz, zeby Daria
przeszta ulicg. Twdj program powinien sie nastepnie zakonczyé. Twodj program zostanie

uruchomiony ponownie W razy.
Kolejne uruchomienia.

Podczas kolejnego uruchomienia, w =1, podczas nastepnego w =2, i tak dalej; Podczas

ostatniego uruchomieniaw = W.

Po wczytaniu przez Ciebie wartosci w, N oraz ag,ay, ...,any—1, Daria rozpoczyna swéj spacer wzdtuz

ulicy.
¢ Jesli w jest nieparzyste, Daria idzie zdomu do szkoty i mija domy w kolejnosci 0,1,..., N — 1.

Twdj program powinien nastepnie wczytac linie z wartoscig by, reprezentujacg aktualny tryb rzezby
ptaka w ogrodzie domu 0 -- bedzie to wartos$¢ 0 (zamkniete skrzydta) lub 1 (rozpostarte skrzydta).
Po wczytaniu wartosci by, powinnas wypisa¢ pojedynczg linie z wartoscig 0 lub 1, reprezentujaca

nowg wartos¢ by.

Nastepnie Twoj program powinien wczytac linie zawierajgcg wartos$¢ by, reprezentujgcg aktualny
tryb rzezby ptaka w ogrodzie domu 1 i wypisa¢ nowg warto$¢ b;. Tak postepuj dla kazdego z N
domoéw. Po tym, jak Daria minie ostatni zdoméw (to znaczy, Ty wczytasz aktualng i wypiszesz nowg

wartosc by—1), Twoj program powinien sie zakonczyc.
Zauwaz, ze Twdj program moze wczyta¢ wartosc b; 1 dopiero po wypisaniu wartosci b;.

* Jesli w jest parzyste, Daria wraca do domu po szkole i mija domy w odwrotne] kolejnosci:
N —1,N —2,...0. Oznacza to, ze rozpoczynasz od wczytania aktualnej i wypisania nowej
wartosci by_1, nastepnie by_» i tak dalej az do by.

Dla w = 1, wartosci by, b1, ...,bx—1 na wejsciu sa poczatkowymi trybami ptasich rzezb. Dla w > 1,

wartosci  bg,b1,...,by—1 wczytane przez Twéj program to wartosci ustawione podczas
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poprzedniego uruchomienia.

Na koniec, po ostatnim uruchomieniu Twojego programu, wartosci b; musza by¢ réwne

wartosciom b, dla kazdego i. W przeciwnym wypadku otrzymasz rezultat Wrong Answer.
Szczegoty.

Jesli suma czaséw W + 1 uruchomien Twojego programu przekroczy limit czasu, Twoje zgtoszenie

zostanie ocenione z rezultatem Time Limit Exceeded.

Upewnij sie, ze czysScisz bufor po wypisaniu kazdej linii, w przeciwnym wypadku Twoj program
moze zostac¢ oceniony z rezultatem Time Limit Exceeded. W Pythonie czyszczenie bufora nastepuje
automatycznie gdy korzystasz z input () do wczytywania linii wejscia. W C++, cout << endl;

czysci bufor i wypisuje znak nowej linii; gdy uzywasz polecenia printf, uzyj ff1ush (stdout).

Podzadania i ocenianie

e 2 < N <500.
* Mozesz wykorzystac co najwyzej W < 60 przejsc ulica.

Twoje rozwigzanie bedzie testowane na zbiorze grup testow, kazda warta pewng liczbe punktéw.
Kazda grupa testéw zawiera zbiér przypadkéw testowych. Zeby dostaé punkty za grupe testéw,
musisz rozwigzac wszystkie przypadki testowe w danej grupie testow.

Grupa Maksymalna punktacja Ograniczenia

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 Bez dodatkowych ograniczen

Dla kazdej grupy testowej ktdrg Twdj program rozwigze poprawnie, otrzymasz liczbe punktéw

opartg na ponizszym wzorze:

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

gdzie S, jest maksymalnym wynikiem dla tej grupy testowej, a W, jest najwiekszg z wartosci W
uzytych w przypadkach testowych tej grupy testowej. Twoja punktacja dla kazdej grupy testowe;j
zostanie zaokraglona do najblizszej liczby catkowite;j.
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Ponizszy wykres prezentuje liczbe punktéw jako funkcje zalezng od W, ktérg Twdj program
otrzyma, jesli rozwigze wszystkie grupy testowe z tg samg wartoscig W. W szczegdlnosci, by
otrzymac wynik 100 punktéw za to zadanie, musisz rozwigzac kazdg grupe testowg z W < 3.

(3,100)

100+

50+

(60, 35)

Narzedzie do testowania

By wspomoc testowanie Twojego rozwigzania, udostepniamy Ci do pobrania proste narzedzie
testujgce. Korzystanie z narzedzia jest opcjonalne. Miej na uwadze, ze oficjalna sprawdzaczka na

Kattis jest inna od narzedzia testujgcego.

By skorzystac z narzedzia, utwoérz plik wejsSciowy, taki jak ,,sample1.in”, ktéry zaczyna sie od linii
zawierajgcej liczbe IN. W kolejnej linii powinno znajdowac sie N liczb reprezentujgcych permutacje,

a w kolejnej linii IV bitéw (0 lub 1) reprezentujgcych poczatkowy stan rzezb ortéw. Na przyktad:

120435
110010

Dla rozwigzah w Pythonie, na przyktad solution.py (uruchamianych za pomocg pypy3

solution.py):

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

Dla rozwigzah w C++, skompiluj je (na przyktad za pomocg komendy g++ -g -02 -std=gnu++20

-static solution.cpp -o solution.out), a nastepnie uruchom:

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

Przyktad
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W tescie przyktadowym otrzymujesz ponizszg permutacje ludzi w domach:

— T~

22zt @ B 8 B H 22zt @
10 20 00 40 30 5

Podczas pierwszego uruchomienia przyktadowy program (dla w = 0) wypisuje wartos¢ W = 2,
oznaczajacy, ze Daria przejdzie ulica dwa razy (a program zostanie uruchomiony jeszcze

dwukrotnie). Przed pierwszym przejsciem orty w ogrodzie wygladaja tak:

Nastepnie program jest uruchamiany z w = 1: oznaczajgcym pierwsze przejscie Darii. Daria
przechodzi wzdtuz rzezb ortéw jedna po drugiej, rozpoczynajgc od lewej strony i potencjalnie
zmienia ich tryb. Przyktadowy program musi wypisa¢ tryb i-tego orta zanim odczyta tryb (i 4 1)-

szego orta.

Gdy Daria dociera do szkoty, orty wygladajg nastepujgco:

Podczas ostatniego uruchomienia programu (dla w = 2), Daria wraca ze szkoty do domu. Pamietaj,
ze w takim przypadku idzie ona wzdtuz ulicy od prawej do lewej i potencjalnie zmienia rzezby ortéw

w tej kolejnosci! Oznacza to, ze musi ustali¢ tryb i-tego orta zanim zobaczy (i — 1)-szego orta.

Po tym przejsciu, orty wygladaja nastepujgco:

Istotnie, jest to poprawne ustawienie. Na przyktad, rzezba orta 3 (to znaczy czwarta od lewej) ma
rozpostarte skrzydta (obecnie b3 =1) i jest to poprawne, bo mieszkaniec 4 bedzie sie tam
przeprowadzat (a3 = 4). Ten mieszkaniec posiadat rzezbe orta z rozpostartymi skrzydtami w swoim

ogrodzie przed przeprowadzkg (poczatkowo by = 1).
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Wyjscie sprawdzaczki
06
120435

Wyjscie sprawdzaczki
16

120435

1

Twoje wyjscie

Twoje wyjscie
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Wyjscie sprawdzaczki Twoje wyjscie

26
120435
1

0
1

0
1

1
0

1
1

0
0
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