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D. Bahce Dekorasyonlari

Problem Adi Bahcge Dekorasyonlari
Zaman Limiti 7 saniye

Bellek Limiti 1 gigabyte

Her gun okula giderken ve eve donerken Detje, 0'dan N — 1'e kadar numaralandiriimis N evin
bulundugu bir sokakta yurur. 2 numarali evde 7 kisisi oturmaktadir. Manzarayi degistirmek igin, ev
sakinleri birbirleriyle ev degistirmeye karar verdiler. Ev degisiklikleri sonucunda, 7 numarall eve
tasinacak kisi, a; kisisidir (su anda a; evinde yasayan kisidir).

Her evin bahcesinde bir kus heykeli bulunmaktadir. Heykellerin iki olasi durumu vardir: ya kanatlari
actk (kus ucuyormus gibi) ya da kapali (kus yerde duruyormus gibi) olabilir. Sakinler, kus
heykellerinin nasil gérinmesi gerektigi konusunda ¢ok kesin tercihlere sahiptirler. Su anda, ev i'nin
onutndeki kus heykeli, ¢ sakininin tercih ettigi durumdadir. Sakinler, heykel tercih ettikleri duruma
ayarlanmadikca bir eve tasinmayi reddederler. Detje, onlarin tasinmalarina yardimci olmak igin kus

heykellerini dizenlemek istiyor.

Bunun icin soyle yapar: sokakta yurdduginde (okula giderken veya eve ddnerken), karsilastig
kuslari birer birer gézlemler ve bazi heykelleri kanatlarini acarak veya kapatarak) ayarlayabilir.
Okulda ve evde gunleri ¢cok yogun gectigi icin, énceki yuriyuslerinde gordugu kuslarin
durumunu hatirlamaz. Neyse ki, ap,a1,...,any—1 listesini yazmis, bdylece hangi sakinin nereye

tasindigini biliyor.

Detje'ye, heykelleri sakinlerin isteklerine gére ayarlamak icin hangi kuslari ayarlamasi gerektigini
sdyleyen bir strateji tasarlamasinda yardimci olun. En fazla 60 kez sokak boyunca yuruyebilir, ancak

daha yuksek bir puan elde etmek icin daha az yuruyds yapmahdir.

Gerceklestirme

Bu, programinizin birden fazla kez ¢ahstirilacagi bir ¢oklu ¢alistirma (multirun) problemidir.

Her calistirmada, ilk olarak iki tam sayi (w ve N) iceren bir satir okuyacaksiniz; bu sayilar sirasiyla
yurimenin indeksi (index of the walk) ve evlerin sayisini belirtir. Programinizin ilk ¢alistirmasinda

w = 0, ikinci ¢ahstirmasinda w = 1, ve bu sekilde devam eder (detaylar asagida agiklanmistir).
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Girdinin ikinci satirinda N tane tam sayi (ap,a1,...,an—1) bulunmaktadir. Bu, ev i'ye tasinacak
kisinin su anda ev a;'de yasadigi anlamina gelir. a; degerleri bir permtitasyon olusturur: yani, 0'dan
N —1'e kadar her sayi a; listesinin icinde tam olarak bir kez goérulir. Bir sakinin tasinmamayi

secebilecedini unutmayin; yani, a; = ¢ olmasi kabul edilebilir.

Sakinler sadece bir kez ev degistirir. Bu, sabit bir test durumu icin N degeri ve a; listesinin

programinizin tim calistirmalarinda ayni kalacagi anlamina gelir.
ilk Calistirma.

Programinizin ilk calistirmasinda, w = 0'dir. Bu c¢alistirmada, sadece tek bir tam sayi1 W (
0 < W <60) ciktisi vermelisiniz; bu, Detje'nin evlerin énunden kac¢ kez geg¢mesini istediginizi
belirten sayidir. Ardindan programiniz ¢ikis yapmalidir. Bunu takiben, programiniz W kez daha

calistirllacaktir.
Takip Eden Calistirmalar.

Programinizin bir sonraki calistirmasinda, w = 1; ondan sonrakinde w = 2; ve bu sekilde son

yurutmeye kadar w = W olacaktir.
w, N ve ag,ay,...,an—1 dederlerini okuduktan sonra, Detje sokak boyunca ylrimeye baslar.

* Eger w bir tek sayi ise, Detje evinden okula yUrur ve evlerin 6ninden 0,1,..., N — 1 sirasiyla

gecer.

Programiniz simdi ev 0''n o6ndndeki heykelin mevcut durumu olan by iceren satiri
okuyacaktir, bu durum ya 0 (kapali) ya da 1 (acik) olabilir. by'l okuduktan sonra, by'l ayarlamak

istediginiz yeni degeri (0 veya 1) iceren bir ¢ikti vermelisiniz.

Sonra programiniz ev 1'in énundeki heykelin durumu olan b;'i okuyacak ve yeni b; degerinin
ciktisini verecektir. Bu, her bir N ev icin devam eder. Son evi (yani by_1'i okuduktan ve
yazdirdiktan sonra) gectikten sonra programiniz ¢ikis yapmalidir.

Programinizin yalnizca b; degerini yazdirdiktan sonra b; 11 degerini okuyabilecegini unutmayin.

* Eger w bir ¢ift sayi ise, Detje okuldan evine yurur ve bu sefer evlerin 6ntuinden ters sirayla
N —1,N —2,...,0 gecer. Yani, ilk olarak by_1'i okuyup yazdirarak baslayip, ardindan by_s,
ve bu sekilde by'a kadar devam etmelisiniz.

w =1 oldugunda, girdi degerleri bg,b1,...,bxy_1 kus heykellerinin orijinal durumudur. w > 1
oldugunda, programiniza gelen bg,bs1,...,bxy—1 girdi degerleri, programinizin bir 6nceki
calistinimasinda ayarladigi degerler olacaktir.

Son calistirmadan sonra, b; degerinin tim i'ler igin by, 'nin orijinal degerine esit olmasi gerekir, aksi

takdirde "Wrong Answer" sonucu alirsiniz.
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Detaylar.

Eger programinizin W +1 ayri calistirmasinin toplam calisma suresi zaman limitini asarsa,
gonderiminiz "Time Limit Exceeded" olarak degerlendirilecektir.

Her satin yazdirdiktan sonra standart ciktiyr temizlediginizden emin olun, aksi takdirde
programiniz "Time Limit Exceeded" olarak degerlendirilebilir. Python'da, input() kullanarak satirlari
okudugunuz surece bu otomatik olarak gergeklesir. C++'da, cout << endl; bir satir sonu
yazdirmanin yani sira tamponu (flushes the buffer) temizler; eger printf kullaniyorsaniz,
fflush(stdout) kullanin.

Kisitlar ve Puanlama

e 2 < N <500.
e W <60.

G6zUmunuz, belirli puan degerine sahip bir dizi test grubunda test edilecektir. Her test grubu bir
dizi test durumu igerir. Bir test grubunun puanlarini alabilmek icin, o test grubundaki tim test

durumlarini ¢6zmeniz gerekmektedir.

Grup Maksimum puan Limitler

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 Ek kisit yoktur.

Programinizin dogru ¢6zdugu her test grubu icin, asagidaki formule dayali olarak bir puan

alacaksiniz:

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

Burada S, test grubu icin maksimum puani, ve W, test grubundaki herhangi bir test durumu icin
kullanilan maksimum W degerini gosterir. Her test grubu icin puaniniz en yakin tam sayiya

yuvarlanacaktir.

Asagidaki grafik, programinizin tum test gruplarini aynit W degeri ile ¢6zmesi durumunda alacagi
puanlari W'nin bir fonksiyonu olarak gostermektedir. Ozellikle, bu problemde 100 puan elde
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etmek icin her test vakasint W < 3 ile ¢6zmeniz gerekmektedir.

(3,100)

100+

50+

(60, 35)

Test Araci

G6zUmUNUzU test etmenizi kolaylastirmak icin indirip kullanabileceginiz basit bir arac¢ sagliyoruz.
Kattis problem sayfasinin altindaki "ekler" bélimune bakin. Bu aracin kullanimi istege baglidir.

Resmi grader programinin Kattis Uzerindeki test aracindan farklh oldugunu unutmayin.

Araci kullanmak icin, "sample1.in" gibi bir girdi dosyasi olusturun. Bu dosya, bir tam sayi (N) ile
baslamali, ardindan permutasyonu belirten IV adet sayi iceren bir satir ile devam etmeli ve kuslarin
baslangi¢c durumlarini belirten N adet bit (0 veya 1) iceren baska bir satirla devam etmelidir.

Ornegin:

120435
110010

Python programlari icin, diyelim ki solution.py (normalde pypy3 solution.py olarak

cahstirihr):

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

C++ programlari icin, ©once derleyip: (6rnedin g++ -g -02 -std=gnu++20 -static

solution.cpp -o solution.out)sonra calistirin:

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

Ornek
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Ornekte, evlerde yasayan kisilerin asagidaki permiitasyonu verilmistir:

— T~

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

Ornek program ilk calistirildiginda (w = 0 ile), W = 2 ciktisi verir, bu da Detje'nin sokak boyunca iki
kez ylrilyecedi (ve programin iki kez daha calistirilacagl) anlamina gelir. Ik yariytisten énce,

bahcelerdeki kuslar su sekildedir:

Daha sonra program w = 1 ile ¢alistirilir: Bu, Detje'nin ilk ylriytsunua (evden okula) gésterir. Detje
soldan baslayarak kuslarin yanindan birer birer gecer, ve bir ihtimal (possibly) onlarin durumlarini
degistirir. Ornek program, i'inci kusun durumunu, i + 1'inci kusu gérmeden énce cikti olarak

vermelidir.

Detje okula vardiktan sonra, kuslarin durumu su sekildedir.

Programin son c¢alistirimasinda (w = 2 ile), Detje okuldan eve yurur. Bu durumda, kuslarin
yanindan sagdan sola gecerek ve bu sirada isleyerek ilerler! Bu, 7'inci kusun durumunu 2 — 1'inci

kusu gérmeden Once belirlemesi gerektigi anlamina gelir.

YUruyuasunu bitirdikten sonra, kuslar simdi syle gérunar:

Gergekten de, bu dogru konfigtrasyondur. Ornegin, kus heykeli 3 (yani soldan dérdinciy) acik (su
anda b3 = 1), bu dogrudur c¢unki kisi 4 oraya tasinacaktir (a3 = 4) ve o baslangicta acgik bir kus
heykeline sahipti (baslangicta by = 1).
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grader ciktisi
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grader ciktisi
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120435

1

sizin ¢iktiniz

sizin ¢iktiniz
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grader ciktisi  sizin ¢iktiniz

26
120435
1

0
1

0
1

1
0

1
1

0
0
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