lightbulbs

Day2 Tasks
Slovak (SVK)

Problem Name lightbulbs
Time Limit 4 seconds

Memory Limit 1 gigabyte

Alicka s EliSkou odisli na interview s Huawei a Lucka s Hankou ostali samy. Plavali v bazéne, ale o
chvilu im zacalo byt dost' zima. Nechcelo sa im ale z bazéna eSte von. Zacali teda zistovat, ako by sa

bazén dal vyhriat.

Po chvili patrania si vSimli nasledovné skutocnosti: Bazén ma Stvorcovy tvar a sklada saz N x N
Stvorcov. V strede kazdého Stvorca je namontované vyhrievacie teleso. Kazdé teleso po zapnuti
vyhrieva bud cely riadok, alebo cely stlpec, v ktorom sa nachadza (vratane svojho Stvorca). Hanka s

Luckou vak nevedia len pohladom urgit, ktoré telesa vyhrievaju riadky a ktoré stipce.

Na obrazku nizSie je priklad dvoch vyhrievacich telies. To vlavo vyhrieva svoj stipec, to vpravo svoj

riadok.

Vedla bazénu je ovladacia miestnost. V tejto miestnosti je mriezka N x N vypinacov ovladajucich
jednotlivé telesa v bazéne. Ani tam vSak nie je Ziadna indikacia toho, ¢i dané teleso vyhrieva riadok
alebo stipec. Diev¢ata sa teda rozhodli experimentaine prist na to, ktoré telesa musia byt zapnuté
na to, aby bol cely bazén vyhrievany. NavySe chcu, aby zapnutych telies bolo ¢o najmenej. Hanka
odiSla do ovlddacej miestnosti a Lucka skocila naspat do bazéna.

V kazdom kole experimentu méze Hanka lubovolne nastavit, ktoré telesa su zapnuté. Nasledne jej

Lucka z bazéna zakri&i jediné €islo - pocet 3tvorcov bazéna, ktoré su vyhrievané. (Stvorec je
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vyhrievany, ak ho vyhrieva aspon jedno teleso. Teda aj ak je niektory Stvorec vyhrievany naraz
viacerymi telesami, Lucka ho zarata iba raz.)

Pocas tohto skimania eSte diev€atam nezalezi na tom, kolko telies je v kazdom kole zapnutych.
Lucka ale nechce vela kricat, preto by chceli vykonat ¢o najmenej kol.

Pom&z im najst taku konfiguraciu telies, ktora vyhrieva cely bazén a vyuziva najmensi mozny pocet
zapnutych telies. Diev€ata mézu vykonat najviac 2 000 kol experimentu, ale dostanes viac bodoyv, ak
im bude stacit eSte menej kol.

Interakcia

Toto je interaktivna uloha.

* Tvoj program by mal zacat nacitanim riadku obsahujiceho jediné cislo IN: vySku a zaroven
Sirku bazéna (v celom bazéne je teda N2 étvorcov)
* Potom by tvoj program mal interagovat's testovacom.
o Na vykonanie kola experimentu vypiS najprv riadok s otaznikom “2”. Na nasledujucich
N riadkoch vypiS vzdy N nul a jednotiek indikujucich, ktoré telesa maju byt vypnuté (0)
a ktoré zapnuté (1). Neoddeluj ich medzerami ani ni¢im inym.
o Nésledne by tvoj program mal preitat riadok obsahujuci jediné &islo £ (0 < £ < N?):
pocet Stvorcov vyhrievanych telesami, ktoré tvoj program zapol.
¢ Ked chceS odpovedat, vypiS riadok s vykricnikom “!”, nasledovany N riadkami popisujucimi
vypnuté a zapnuté telesa v jednom optimalnom rieSeni v rovnakom formate ako vyssie.

Aby tvoja odpoved bola akceptovana, zapnuté telesd musia vyhrievat cely bazén a pocet
zapnutych telies musi byt najmensi mozny.

Po vypisani odpovede by tvoj program mal skoncit.

Testovac nie je adaptivny, Cize to, ktoré telesa su ako otocené, je urCené predtym, ako zacne
interakcia.

Uisti sa, Ze splachujeS (flushujeS) vystup po kazdom kole. Ak to nespravi$, tvoj program moéze
dostat “Time Limit Exceeded”. V Pythone sa toto deje automaticky, ak na Citanie vstupu pouzivas
input (). V C++ cout << endl; vypiSe koniec riadka a splachne; ak pouZzivaS printf, pouZi po
nom fflush (stdout).

Obmedzenia a bodovanie
e 3< N <100.

* MbzeS vykonat najviac 2000 kol. (Vypisanie odpovede sa nerata ako kolo.) Ak toto
presiahnes, dostanes verdikt “Wrong Answer”.
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Tvoje rieSenie bude testované na viacerych sadach vstupov, kazda za niekolko bodov. Kazda sada

obsahuje viacero vstupov. Na ziskanie bodov za danu sadu musis vyrieSit vSetky vstupy v sade.

Sada Body Obmedzenia

1 11 N =3

2 11 N <10

3 najviac 78 Ziadne dal3ie obmedzenia

V poslednej sade tvoj pocet bodov zavisi od poc€tu kol, ktoré vykonas. Vypocita sa podla
nasledovného vzorca:

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

kde @ je najvyssi pocet k6l vykonany na nejakom vstupe. Body sa zaokruhlia nadol na najblizZSie
celé cislo (ktoré moze byt aj nula).

Graf nizSie ukazuje pocet bodov v zavislosti od @, ktoré tvoj program ziska, ak vyriesi vietky sady.
Na ziskanie pIného poctu bodov musis vyriesit kazdy vstup na najviac 85 kol.

(85, 100)
(200, 80)

1001
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(2000, 22)
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Testovaci nastroj

Na pomoc s testovanim tvojho rieSenia je poskytnuty jednoduchy nastroj, ktory si mézes stiahnut.
NajdeS ho v Casti “attachments” na spodnom konci stranky s touto ulohou v Kattise. PouZivanie
nastroja je dobrovolné. Oficidlny testovac je iny ako tento testovaci nastroj.

Na pouZitie ndstroja vytvor vstupny subor, napriklad “samplel.in”, ktory zacina cislom N
nasledovanym N riadkami popisujucimi mriezku telies, kde v (vertical) znamen4, Ze teleso vyhrieva

svoj stipec, a H (horizontal) znamena, Ze vyhrieva svoj riadok. Napriklad:
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Pre programy v Pythone, povedzme solution.py (normalne pustané ako pypy3 solution.py)

spustiS nastroj takto:
python3 testing tool.py pypy3 solution.py < samplel.in

C++ programy najskor skompilujte (napriklad prikazom g++ -g -02 -std=gnu++20 -static

solution.cpp -o solution.out)a potom zbehnite:

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

Priklad

V tejto interakcii program zacne nacitanim velkosti mriezky N = 5. Nasledovny obrazok ukazuje
skrytd mriezku (ktord program nepoznd), a jedno z mnohych moznych rieSeni, vyuzivajuce pat
vyhrievacich telies na vyhriatie cekého bazéna. Vyznacené telesa su zapnuté a tmavsie (vo farebnej

verzii zelené) Stvorce su vyhrievané.
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Program vykona dve kola experimentu, ako je popisané nizSie. V prvom kole je celkovo
vyhrievanych 10 Stvorcov pomocou dvoch telies v lavom hornom rohu. V druhom kole je
vyhrievanych 13 Stvorcov. Napokon program vypiSe odpoved (tu, o je nakreslena vysSie) a skondi.
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vystup testovaca (tvoj vstup)
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