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C. Zarovky

Nazev alohy lightbulbs
Casovy limit 4 sekundy

Pamétovy limit 1 gigabaijt

Chvili potom, co v roce 1981 zaloZil svoji spolecnost na Zarovky v Eindhovenu, Frederik Philips
udélal velky objev: Zarovky, které dokazi svitit az do nekonecna v horizontalnim nebo vertikalnim

sméru. S timto objevem se rozhodl| udélat revoluci navrhu interiér modernich domd.

Frederik planuje udélat propracovanou instalaci se svym synem Gerardem. Spolu nainstaluji N2
zarovek v N x N mfizce v jedné mistnosti. Chté&ji, aby byla celd mistnost osvétlena pomoci co
nejméné Zarovek, aby uSetfili elektrickou energii. Kazda Zarovka je bud horizontalni, osvétlujici

vSechna Ctvercova policka v fadku, nebo vertikalni, osvétlujici vSechna policka jednoho sloupce.

BohuZel nedavali pozor, kdyzZ zZarovky instalovali, a tak si nepamatuiji, ktera svétla jsou horizontalni
a ktera vertikalni. Misto toho budou délat experimenty, aby zjistili, které Zarovky musi zapnout, aby
osvétlili celou mistnost. Gerard zUstane v mistnosti s zdrovkami, zatimco Frederik bude ovladat

prepinace z jiné mistnosti.

Pri kazdém experimentu Frederik zapne nékteré Zarovky a Gerard zjisti, kolik policek mrizky je
celkem osvétlenych. Pokud je néjaké policko osvétlené vice Zarovkami, tak je zapocitano jednou.
Na poctu Zarovek zapnutych pfFi experimentech nezalezi, ale oba spéchaji a chtéji udélat co

nejméné experimentd.

Pomozte jim najit takové rozpoloZeni zapnutych Zarovek, které osvétluje celou mistnost a zaroven
pouzivd co nejméné Zarovek. Gerard a Frederik jsou schopni udélat az 2000 experimentd, ale

dostanete vice bodu, kdyz jich budete potfebovat méné.

Interakce

Tato uUloha je interaktivni.
* Va3 program by mél zacit nactenim radku s celym &islem N, predstavujicim vySku a zaroven
Sirku mfizky.
* Potom vas program bude interagovat s hodnotiCem. Pro vykonani experimentu vypiste
nejprve fadek s otaznikem “2". Na nasledujicich N Fadcich vypiste N x N mfizku nul a
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jednicek, které budou oznacovat, které Zarovky budou vypnuté (0) nebo zapnuté (1). Potom
by va3 program mél natist jedno celé &islo £ (0 < £ < N?), co? je pocet policek, kterd byla
osvicena danymi Zarovkami.

* Pro konecnou odpovéd vypiste vykricnik “!” a po ném N Fadkd s mfizkou ve stejném
formatu jako v pfedchozim bodé. Aby odpovéd byla uznana jako spravna, museji Zarovky
v odpovédi svitit na vSechna policka, a zaroven pocet zapnutych Zarovek musi byt
nejmensi mozny.

Poté by vas program mél ukoncit svaj béh.

Hodnoti¢ neni adaptivni, tedy vSechny Zarovky maji pfedem dano, zda jsou horizontalni, nebo

vertikalni, nez za¢ne interakce.

Ujistéte se, Ze po vypsani kazdého experimentu flushnete standardni vystup. Jinak se mdlze stat, Ze
vas program bude moc pomaly (Time Limit Exceeded). V Pythonu se toto déje automaticky, dokud
pouzivate input () ke ¢teni Fadkd. V C++ cout << endl; nejdfiv vypiSe novy radek a pak flushne

vystup. Pokud pouzivate printf, pouZijte £flush (stdout).

Omezeni a bodovani

e 3 <N <100.
* MdUzZete zadat aZz 2000 experimentl (vypis konecné odpovédi se nepocitd jako experiment).
PFi pFekroceni tohoto limitu dostanete verdikt "Wrong Answer".

VaSe feSeni bude testovano na nékolika testovacich sadach, kazda z nich ohodnocena urcitym
poctem bodu. KaZzda testovaci sada obsahuje nékolik testovacich pfikladd. Pro zisk bodU z urcité

testovaci sady je potfeba spravné vyresit vSechny priklady v této testovaci sadé.

Sada Body Omezeni

1 11 N =3

2 11 N <10

3 az78 Z&dna dal3i omezeni

V posledni sadé testll zavisi pocet ziskanych bodi na poctu provedenych experimentt podle

nasledujici formule:

( (2000 — Q)-29/900  pokud 200 < Q < 2000,
score = ¢ 58 4+ (200 — Q) - 4/23 pokud 85 < @ < 200,
78 pokud @ < 85,
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kde @ je nejvétsi pocet experimentd, které na né&jakém testovacim prikladé pouZijete. Pocet bodU

bude zaokrouhlen doll na nejblizsi celé ¢islo.

Nasledujici graf predstavuje pocet bodd, které dostanete, jako funkci ), pokud va$ program
spravné vyresi vSechny sady. Pro plny pocet bodd (100) je potfeba vyresit vSechny testovaci
priklady s nejvySe 85 experimenty.
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Testovaci nastroj

Pro testovani vasich reSeni mizete pouzit jednoduchy testovaci nastroj, ktery si mlzete stahnout v
sekci "attachments" vespod stranky Ulohy na Kattis. Oficidlni hodnotici program mdze byt jiny.

Pro pouZiti nastroje musite vytvorit vstupni soubor, napriklad "hroch.in", ve kterém by mélo na
prvnim radku byt celé Cislo N a pak N radkd popisujicich mrizku zarovek, kde v znaci vertikalni

zarovku (osvicujici sloupec) a H znaci horizontalni Zarovku (osvicujici Fadek). Napfiklad:
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Pro pythonni programy, napfiklad krtecek.py (normalné spousténo pypy3 krtecek.py):
python3 testing tool.py pypy3 krtecek.py < hroch.in

Program v C++ nejdfiv zkompilujte (napfiklad pomoci g++ -g -02 -std=gnu++20 -static

krtecek.cpp -o krtecek.out)a poté spustte

python3 testing tool.py ./krtecek.out < hroch.in
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Priklad

V prikladu interakce program zacina nactenim velikosti mfizky N = 5. Nasledujici obrazek ukazuje

skrytou mrizku (kterou program nezna) a jednu z mnoha moznych odpovédi, pficemz k osvétleni

celé mfizky je pouZzito pét Zarovek. Oznacené zarovky se rozsviti a tmavé Ctverce se osviti.
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Program provede dva experimenty, jak je znazornéno nize. V prvnim experimentu se pomoci dvou

vertikalnich zarovek v pravém hornim rohu osviti celkem 10 poli¢ek. Pfi druhém experimentu se

osviti celkem 13 policek. Nakonec program zapiSe svou odpovéd (nastinénou vyse) a skonci.
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vystup hodnoti€e vas vystup

5

11000
00000
00000
00000
00000

10

01000
01000
01000
00100
00000

13

00100
00010
01000
00001
01000
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