N7 EGOl gardendecoration
/ \\ Day1 Tasks
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D. Garden Decorations

Numele problemei Garden Decorations
Limita de timp 7 seconds

Limita de memorie 1 gigabyte

In fiecare zi, cdnd merge la scoald si se intoarce acasd, Detje parcurge o stradd cu case N,
numerotate de la 0 la N — 1. In prezent, casa i este locuitd de persoana i. Pentru o schimbare de
peisaj, locuitorii au decis sa-si schimbe locuinta intre ei. Persoana care se va muta in casa ¢ este

persoana a; (care locuieste In prezent in casa a;).

Fiecare casa are in gradina o statuie reprezentand o pasdre. Statuile au doua stari posibile: fie au
aripile deschise (ca si cum pasdrea zboara), fie inchise (ca si cum ar sta pe pamant). Locuitorii au
preferinte foarte puternice cu privire la modul in care ar trebui sa arate statuile lor de pasari.
Momentan pasadrea din fata casei ¢ este In starea preferata de rezidentul <. Rezidentii refuza sa se
mute Tntr-o casa pana cand statuia nu e aranjata asa cum prefera. Detje vrea sa-i ajute sa aranjeze

statuile pasarilor astfel incat sa se poata muta.

Pentru aceasta, ea face urmatoarele: ori de cate ori parcurge strada (fie in drum spre scoalg, fie
fnapoi acasa), ea observa pasarile pe langa care trece una cate una si, eventual, ajusteaza unele
dintre statui (prin deschiderea sau inchiderea aripilor). Intrucat zilele ei la scoald si acasd sunt
foarte aglomerate, nu isi aminteste starile pasarilor pe care le-a vazut in parcurgerile

anterioare. Din fericire, ea a notat lista agp, a1, ...,an—_1, asa ca stie fiecare rezident unde se muta.

Ajut-o pe Detje sa creeze o strategie care ii spune ce pasari sa manipuleze pentru a ajusta statuile
dupa preferintele rezidentilor. Poate parcurge strada de cel mult 60 ori, dar pentru a obtine un

scor mai mare, ar trebui sa parcurga strada de mai putine ori.

Implementare

Aceasta este o problema cu mai multe rulari, ceea ce inseamna ca programul dumneavoastra va fi

executat de mai multe ori.

La fiecare rulare, ar trebui sa cititi mai intdi o linie cu doua numere intregi w si N, indicele

parcurgerii si numarul de case.
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La prima rulare a programului dvs. w = 0, In a doua w = 1 si asa mai departe (mai multe detalii

sunt explicate mai jos).

Pe a doua linie a inputului sunt N numere intregi ap,ai,...,an—_1, ceea ce Inseamna ca persoana
care se va muta In casa ¢ locuieste in prezent in casa a;. Sirul a;-urilor formeaza o permutare: adica
fiecare numar de la 0 la N — 1 apare exact o data n sirul a;-urilor. Retineti ca, un rezident poate

alege sa nu se mute; adica a; = ¢ este permis.

Locuitorii Tsi schimba locuinta o singura data. Aceasta inseamna ca pentru un test fixat, valoarea N

si sirul a;-urilor vor fi aceleasi pentru toate ruldrile programului dumneavoastra.
Prima rulare.

La prima executie a programului dvs., w = 0. La aceasta rulare, ar trebui sa afisati un singur numar
intreg W (0 < W < 60), de cate ori doriti ca Detje sa parcurga strada pe langa case. Programul
dvs. ar trebui apoi sa se opreasca. Dupa aceasta, programul dumneavoastra va fi executat din nou
de W ori.

Rulari ulterioare.

La urmatoarea rulare a programului dvs., w = 1; in urmatoarea w = 2; si asa mai departe pana la

rularea finala unde w = W.
Dupa ce ati citit w, N si ap,ay,...,an—1, Detje incepe sa parcurga strada.

* Daca w este impar, Detje merge de acasa la scoala si va trece pe langa case In ordinea
0,1,..,N — 1.

Programul dvs. ar trebui sa citeasca acum o linie cu by, fie 0 (inchis), fie 1 (deschis), starea actuala a
statuii din fata casei 0. Dupa ce cititi by, ar trebui sa afisati o linie cu 0 sau 1, reprezentand noua

valoare la care doriti sa setati by.

Apoi, programul dvs. ar trebui sa citeasca o linie cu by, starea statuii din fata casei 1; si afisati noua
valoare pentru b;. Aceasta continua pentru fiecare dintre cele IV case. Dupa ce Dedje trece de casa
finala (adica, citesti si scrii by_1) programul tau ar trebui sa se opreasca. Retineti cd programul dvs.

poate citi urmdtoarea valoare b; 1 humai dupd ce ati scris noua valoare a lui b;.

* Daca w este par, Detje merge de la scoala la casa ei si va trece In schimb pe langa case in
ordineinversa N — 1, N — 2,...0.

De aceea, Incepeti cu citirea si scrierea by_1, apoi by_» si asa mai departe pana la bg.

Cand w = 1, valorile de intrare by, b1, ...,by—1 sunt starea initiala a statuilor pasarilor (acestea sunt
si starile preferate de rezidenti). Cdnd w > 1, valorile de intrare by, b1, ...,bx—1 vor fi cele pe care le-

a stabilit rularea anterioara a programului dumneavoastra.
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La sfarsit, dupa rularea finala a programului dvs., valoarea lui b; trebuie sa fie egala cu valoarea

initiald a b,, pentru toti ¢, altfel veti primi verdictul Raspuns gresit.
Detalii.

Daca suma duratelor de rulare W + 1 ale programului dvs. depdseste limita de timp, submisia dvs.
va fi considerata avand Limita de timp depasita.

Asigurati-va ca faceti flush dupa tiparirea fiecarei linii, In caz contrar programul dvs. ar putea fi
considerat ca limitd de timp depésita. In Python, acest lucru se intdmpld automat atata timp cat
utilizati input () sa cititi linii. In C++, cout << endl; d& flush, pe 1ang afisatul unei linii noi. Dac

folositi printf, utilizati ff1ush (stdout).

Restrictii si Punctaj

e 2 < N <500.
* Poti utiliza cel mult W < 60 runde de rulari.

Solutia va fi testata pe un set de subtaskuri, fiecare valorand un numar de puncte. Fiecare subtask
contine un set de teste. Pentru a obtine punctele pentru un subtask, trebuie rezolvate toate testele

continute.

Subtask Punctaj maxim Restrictii

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 Fara restrictii aditionale

Pentru fiecare subtask pe care programul dumneavoastra 1l rezolva corect, veti primi un scor pe

baza urmatoarei formule
score = Sy - (1 — 1logy, (max(W,,3)/3)),

unde S, este scorul maxim pentru subtask si W, este valoarea maxima a lui W utilizat pentru
orice test din subtask. Scorul tau pentru fiecare subtask va fi rotunjit la cel mai apropiat numar

intreg.

Graficul de mai jos arata numarul de puncte, in functie de W, pe care programul dumneavoastra il

va obtine daca rezolvi toate subtaskurile cu aceeasi valoare a lui W. In special, pentru a obtine un
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scor de 100 de puncte la aceasta problema, trebuie sa rezolvati fiecare caz de testare cu W < 3.

(3,100)

100+

50+

(60, 35)

Testing Tool

Pentru a facilita testarea solutiei dvs., va oferim un instrument simplu pe care il puteti descarca.

" o4
|

Consultati ,atasamente” in partea de jos a pagina Kattis a problemei. Instrumentul este optional

de utilizat. Retineti ca grader-ul oficial pe Kattis este diferit de instrumentul de testare.

Pentru a utiliza instrumentul, creati un fisier de intrare, cum ar fi ,samplel.in”, care ar trebui sa
fnceapa cu un numadr N urmat de o linie cu numere N care specifica permutarea si o alta linie cu NV
biti (0 sau 1) specificand starile initiale ale pasarilor. De exemplu:

120435
110010

Pentru programele Python, solution.py (pypy3 solution.py™):
python3 testing tool.py pypy3 solution.py < samplel.in

Pentru programele C++, mai intai complilati (e.g. with g++ -g -02 -std=gnu++20 -static

solution.cpp -o solution.out)siapoirulati:

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

Example

In exemplu, ni se d& urmatoarea permutare a oamenilor din case
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Prima data cand se ruleaza programul (cu w = 0), acesta afiseaza W = 2, ceea ce inseamna ca
Detje va merge pe stradd de doud ori (si programul va fi rulat incd de doua ori). Inainte de prima
parcurgere, pasadrile din gradini arata astfel:

Apoi programul este rulat cu w = 1: indicand prima parcurgere a lui Detje. Ea trece de-a lungul
pasarilor, una cate una, incepand din stanga si, eventual, ii schimba starea. Programul trebuie sa

afiseze starea pasarii ¢ inainte de a vedea (i + 1)a-a pasare.

Dupa ce Detje a ajuns la scoala, starile pasarilor sunt:

La rularea finala a programului (cu w = 2), Detje se intoarce acasa de la scoald. Amintiti-va ca, in

acest caz, ea va trece prin dreptul pasarilor de la dreapta la stanga si le va procesa in aceasta
ordine! Aceasta Inseamna ca trebuie sa determine starea i-a pasare inainte de a vedea (i — 1)-a

pasare.

Dupa ce termina parcurgerea, pasdrile arata acum astfel:

Intr-adevar, aceasta este configuratia corectd. De exemplu, statuia pasarii 3 (adicd a patra din
stanga) este deschisa (acum bs = 1), ceea ce este corect deoarece persoana 4 se va muta acolo (

a3 = 4) si ea avea initial o statuie cu pasadrea cu aripi deschise (initial 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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