lightbulbs

Day2 Tasks
Romanian (MDA)

C. Light Bulbs

Numele problemei lightbulbs
TLimita de timp 4 secunde

Limita de memorie 1 gigabyte

La scurt timp dupa ce si-a fondat compania de becuri la Eindhoven in 1891, Frederik Philips a facut
o mare descoperire: lampile care lumineaza cu o raza infinita In directia orizontala sau verticala. Cu

aceasta noua descoperire, el vrea sa revolutioneze designul interior al caselor moderne.

El planuieste o instalatie elaborata impreuna cu fiul sau, Gerard. Ei instaleaza, intr-o camera, N?

lampi pe o grila de dimenisune N x N .

Vor sa lumineze toata camera cu un numar cat mai mic posibil de lampi aprinse pentru a
economisi energie electrica. Fiecare lampa este fie verticald, adica lumineaza toate patratele de pe

coloana sa, fie orizontald, ceea ce inseamna ca lumineaza toate patratele de pe randul sau.

Imaginea de mai jos ilustreaza un exemplu de lampa verticala (stdnga) respectiv orizontala

(dreapta).

Din pacate, nu au fost atenti la instalarea lampilor si nu-si amintesc care lampi lumineaza orizontal
sau vertical. In schimb, ei efectueaza cateva experimente pentru a-si da seama ce |dmpi sa
foloseasca pentru a ilumina intreaga camera. Gerard sta in camera cu lampile, Tn timp ce Frederik

actioneaza intrerupatoarele din alta camera.

In fiecare experiment, Frederik aprinde sau stinge fiecare lampa, si Gerard raporteaza cate patrate

sunt aprinse in total; un patrat care este iluminat de doua sau mai multe lampi separate este
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numarat o singura data. Nu conteaza cate lampi sunt aprinse in timpul experimentelor, dar se
grabesc si, in mod ideal, doresc sa efectueze cat mai putine experimente.

Ajutati-i sa gaseasca un aranjament de lampi care sa lumineze intreaga camera si sa foloseasca
cele mai putine lampi. Ei pot efectua experimente de cel mult 2000 ori. Cu toate acestea, veti

obtine un scor mai mare daca folosesc mai putine experimente.

Interactiune

Aceasta este o problema interactiva.

* Programul dvs. ar trebui sa inceapa prin a citi de pe o linie un numar intreg NV, reprezentand
indltimea si latimea grilei.

* Apoi, programul dvs. ar trebui sa interactioneze cu grader-ul. Pentru a efectua un
experiment, ar trebui mai intai sa scrieti pe o linie un semn de intrebare ,?". Pe urmatoarele
N linii, scrieti o grila N x N care specifica ce lampi sunt aprinse. Mai exact, pe fiecare dintre
aceste linii, scrieti un string de lungime N, format din 0 (dezactivat) si 1 (activat) Apoi,
programul dvs. ar trebui sa citeasca un singur numar intreg £ (0 </ < N2), numarul de
patrate luminate ale grilei prin aprinderea lampilor specificate.

* (Cand doriti sa raspundeti, scrieti pe o linie un semn de exclamare ,,!”, urmata de NN linii cu

grila in acelasi format ca mai sus. Pentru ca raspunsul vostru sa fie acceptat, lampile trebuie
sa lumineze intreaga grila, iar numarul de lampi aprinse trebuie sa fie cat mai mic
posibil. Dupa aceasta programul trebuie sa se opreasca.

Graderul este neadaptativ, ceea ce inseamna ca grila de lampi este determinata Tnainte de

inceperea interactiunii.

Asigurati-va ca faceti flush dupa efectuarea fiecdarui experiment; In caz contrar, programul

dumneavoastra ar putea fi considerat drept ,Limita de timp depasit”.

In Python, acest lucru se intdmpla automat atata timp cat utilizati input () sa cititi linii. In C++,
cout << endl; da flush, pe langa afisatul unei linii noi. Daca folositi printf, utilizati

fflush (stdout).
Restrictii si Punctaj

e 3 <N <100.

* Puteti efectua experimente de cel mult 2000 ori (afisarea raspunsului final nu este

considerat un experiment). Daca depasiti aceasta limita, veti primi verdictul ,Raspuns gresit”.

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.
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Subtask  Punctaj Restrictii

1 11 N =3
2 11 N <10
3 panala 78 Fara restrictii aditionale.

In subtaskul final, scorul dvs. depinde de numairul de experimente pe care le desfasurati,
calculat prin urmatoarea formula:

( (2000 — Q) - 29/900  if 200 < Q < 2000,
score = ¢ 58 4+ (200 — Q) - 4/23 if 85 < @ < 200,
78 if Q < 85,

unde @ este numarul maxim de experimente utilizate n oricare din teste. Scorul va fi rotunjit prin
lipsa la cel mai apropiat numar intreg.

Graficul de mai jos arata numarul de puncte, in functie de @), pe care programul dumneavoastra il
va obtine daca rezolva toate subtaskurile. Pentru a obtine un scor complet de 100 de puncte la

aceasta problemad, trebuie sa rezolvati fiecare test folosind cel mult 85 de experimente.

100 & (85, 100)
(200, 80)
50 E 8
(2000, 22)
0 500 1000 1500 2000
Testing Tool

Pentru a facilita testarea solutiei dvs., va oferim un instrument simplu pe care il puteti descarca.
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 numar N urmat de N linii care reprezinta grila, unde v inseamna ca lampa lumineaza

coloana si H inseamna lumineaza randul. De exemplu:
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Pentru programele Python folositi solution.py (pypy3 solution.py):
python3 testing tool.py pypy3 solution.py < samplel.in

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

solution.cpp -o solution.out)siapoirulati:

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

Exemplu

In interactiunea datd ca exemplu, programul incepe prin a citi dimensiunea grilei N = 5. Figura
urmatoare arata grila ascunsa (pe care programul nu o cunoaste) si unul dintre multele raspunsuri
posibile, folosind cinci lampi pentru a ilumina intreaga grila. Lampile marcate sunt aprinse si

patratele mai intunecate sunt luminate.
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Programul efectueazd doud experimente, asa cum este ilustrat mai jos. In primul experiment, un
total de 10 patrate sunt luminate folosind cele doua lampi verticale din coltul din stdnga sus. Al
doilea experiment lumineazd un total de 13 patrate. In cele din urma, programul afiseazs

raspunsul (ilustrat mai sus) si se opreste.
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your output

grader output

11000
00000
00000
00000
00000

10

01000
01000
01000
00100

00000

13

00100

00010
01000
00001

01000
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