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D. Flyttfaglar

Problemnamn Flyttfaglar
Tidsgrans 7 sekunder

Minne 1 gigabyte

Varje dag pavag till och fran skolan gar Detje forbi en gata med N hus som ar numrerade fran 0 till
N — 1. Just nu bor person ¢ i hus nummer ¢. De har dock tréttnat pa sina nuvarande hus och har
darfor bestamt sig for att byta hus med varandra. Mer konkret betyder det att person a; (som for
tillfallet bor i hus a;) kommer att flytta in i hus .

Varje hus har en fagelstaty i tradgarden. Statyerna kan antingen ha utfallda vingar eller hopfallda
vingar. Invanarna har valdigt starka preferenser angaende faglarnas utseende och vagrar darfor
att flytta till ett hus dar fageln inte ser likadan ut som i den forra tradgarden. Detje vill hjdlpa dem
genom att andra faglarnas utseende pa ett sadant satt sa att alla personer kan flytta in i sina nya
hus.

For att gora det behéver hon foljande: nar hon gar langs med gatan (antingen pavag till eller fran
skolan) sa betraktar hon faglarna hon passerar en i taget och justerar potentiellt statyerna (genom
att antingen Oppna eller stdnga vingarna). Eftersom bade skolan och hennes fritid ar valdigt
intensiv s kommer hon inte ihag hur faglarna sag ut under nagon tidigare promenad. Som
tur ar har hon skrivit ned listan ag, a1, ...,any—1, sa att hon kommer ihag vilken person som flyttar
var.

Hjalp Detje att designa en strategi som beskriver hur hon ska dndra pa faglarna sa att personerna
kan flytta in som 6nskat. Hon kan ga langs med gatan maximalt 60 ganger, men for att fa mer
podng kravs det att hon gar farre ganger.

Implementation

Ditt program kommer att koras flera ganger.

I varje koérning laser du forst in en rad med de tva talen w och N, indexet som promenaden har
samt antalet hus som finns. I férsta kérningen av ditt program ar w = 0, i den andra ar w = 1, och

sa vidare (mer detaljer kring detta finns nedan).



Pa den andra raden finns det N heltal ag, a1, ...,an—_1, vilket betyder att personen som vill flytta in i
hus 7 for tillfallet bor i hus a;. Listan av alla a;:n bildar en permutation: det vill séga, varje tal fran 0
till N — 1 férekommer exakt en gang i listan. Notera att en person inte nédvandigtvis behéver
flytta, vilket innebar att a; = 1 ar tillatet.

Personerna kan endast flytta en gang. Det innebar att for ett givet testfall kommer N och listan av

a;:n vara samma varje gang ditt program kors.
Forsta kérningen.

Under forsta kérningen av ditt programmet ar w = 0.

Under denna korning ska du enbart skriva ut ett heltal W (0 < W < 60) - antalet ganger som du
vill att Detje ska ga langs med gatan. Ditt program ska sedan avsluta. Efter det kommer ditt
program att kéras W ganger till.

Efterféljande korningar.

Under nastkommande kdrning av programmet ar w = 1, i den efterdt ar w = 2, och sa vidare till

och med sista kérningen da w = W.
Efter att du har lastin w, N och ag, a1, ...,an—1, kommer Detje att borja ga langs med gatan.

e om w &r ett udda tal &r Detje pavag till skolan, och hon kommer passera husen i ordningen
0,1,...,N — 1.

Ditt program ska nu lasa in en rad som innehaller by, antingen 0 (hopféallda vingar) eller 1
(utfallda vingar), vilket beskriver hur statyn utanfor hus 0 ser ut. Efter att du har last in by ska
du skriva ut en rad som antingen bestar av 0 eller 1, vilket beskriver hur statyn kommer se ut
efter promenaden.

Efter det ska programmet ldsa in en rad med b1, hur statyn utanfér hus 1 ser ut; och skriva
ut hur statyn kommer se ut efter promenaden.

Samma procedur upprepas sedan for resterande hus. Efter att du har passerat det sista
huset (det vill sdga att du laser in och skriver ut ett varde for by_1) ska ditt program
avsluta.

Notera att ditt program enbart kan Idsa véirdet b; 1 efter att du har skrivit ut vérdet for b;.

e Omw ar ett jamnt tal ar Detje pavag fran skolan, och hon kommer att passera husen i den
omvanda ordningen N — 1, N — 2,...0.

Processen for att andra faglarna ar densamma som nar w ar ett udda tal, férutom att du

borjar med att lasa in och skriva ut by_1, sedan by_2, och sa vidare, anda till by.



Nar w = 1 beskriver indatavardena by, b1, ...,by_1 hur fagelstatyerna sag ut fran borjan. Nar w > 1
beskriver indatavardena by, by, ...,by_1 hur fagelstatyerna sag ut efter din féregaende kérning.

Slutligen galler det att efter att ditt program har kort for sista gadngen sa maste vardet av b; vara
lika med det ursprungliga vardet av b,, for varje ¢, annars kommer din inskickning att démas som

Wrong Answer.
Detaljer.

Om summan av kortiderna av de W + 1 olika kdrningarna av ditt program 6verskrider tidsgransen

sa kommer din inskickning att démas som Time Limit Exceeded.

Sakerstall att du flushar utdatan efter att du skriver ut varje rad, annars kan din inskickning démas
som Time Limit Exceeded. Python flushar automatiskt om du anvander input () for att lasa
indatan. I C++ kommer cout<<endl; att flusha (samt skriva en newline); om du istallet anvander

printf, skriv £f1ush (stdout) efterat.

Begransningar och poanggrupper

e 2 < N <500.
e Du far anvanda max W < 60 promenader.

Din I6sning kommer att testas pa flera testgrupper, som var och en ar varda ett antal poang. Varje
testgrupp innehdller flera testfall. For att fa poangen for en testgrupp maste du l6sa alla testfall i

testgruppen.
Grupp Maxpoéang Begransningar
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 Inga ytterligare begransningar

For varje testgrupp som ditt program l6ser kommer du att fa podng enligt foéljande formel:

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

dar S, ar den maximala podngen for en testgrupp, och W, ar det maximala vardet av W som
anvands for ndgot testfall i testgruppen. Din poang for en testgrupp avrundas till ndrmsta heltal.



Grafen nedan visar antalet poang som en funktion av W som ditt program kommer att fa om det
|6ser alla testgrupper med samma varde av W. I synnerhet géller det att for att fa 100 poang pa
problemet sa behéver varje testfall I6sas med W < 3.

(3,100)

100+

50+

(60, 35)

Testverktyg

For att underlatta testningen av din 16sning tillhandahaller vi ett enkelt verktyg som du kan ladda
ned. Se "attachments" langst ned pa problemsidan i Kattis. Det ar valfritt att anvdanda verktyget.

Notera att det officiella domarprogrammet pa Kattis ar annorlunda jamfért med testverktyget.

For att anvanda verktyget behdver du skapa en indatafil, exempelvis "samplel.in". Det ska forst
innehalla en rad med talet N, sedan en till rad med N tal som ar permutationen, och slutligen en

till rad med N bitar (0:or och 1:or) som &r faglarnas ursprungliga positioner. Exempelvis:

120435
110010

Ett Pythonprogram, exempelvis solution.py(som normalt kérs med pypy3 solution.py) kors

nu med:

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

Ett C++-program ska forst kompileras (exempelvis med g++ -g -02 -std=gnu++20 -static

solution.cpp -o solution.out), och sedan kéras med:

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

Exempelfall



I exempelfallet ges vi forst féljande permutation av invanarna pa gatan:
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Forsta gadngen som programmet kors (med w = 0), skrivs W = 2 ut, vilket innebar att Detje
kommer att ga langs med gatan tva ganger (och att programmet kommer att koras tva ytterligare

ganger). Innan férsta promenaden ser faglarna ut sahar:

Sedan kors programmet med w = 1: Detjes forsta promenad. Hon passerar varje fagel fran
vanster till hoger och andrar potentiellt en del av deras utseenden. Exempelprogrammet maste

skriva ut hur den i:te fageln ser ut innan det ser den (i + 1):te fageln.

Efter att Detje kommer fram till skolan ser faglarna ut sahar:

I den sista kérningen av programmet (dar w = 2) ar Detje pavag hem fran skolan. Kom ihdg att
hon darfor kommer att ga igenom faglarna fran hoger till vanster, alltsd i omvand ordning! Det
innebar att hon maste bestamma hur den i:te fageln ska se ut innan hon ser den (i — 1):te fageln.

Efter att Detje kommer hem fran skolan ser faglarna ut sahar:

Det ar det korrekta utseendet for alla faglarna. Exempelvis har fagelstaty 3 (det vill séga den fjarde
fran vanster) utfallda vingar (b3 = 1), vilket stdmmer da person 4 kommer att flytta in dar (a3 = 4)

och hon hade fran bérjan en staty med utfallda vingar (ursprungligen var by = 1).
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