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B. Mroczna kolejka

Nazwa zadania Mroczna kolejka
Limit czasu 1 sekunda

Limit pamieci 1 gigabaijt

Daria dostata ostatnio wakacyjng prace w parku rozrywki Phantasialand niedaleko Bonn. Jest ona

odpowiedzialna za oswietlenie w pokojach, przez ktére przejezdza mroczna kolejka.

Mroczna kolejka przejezdza przez N pokoi, ponumerowanych od 0 do N — 1. Kolejka przejezdza
przez kolejne pokoje zaczynajac od pokoju 0 i konczac w pokoju N — 1. Swiattem w pokojach
mozna sterowac korzystajgc z N przetgcznikéw (réwniez ponumerowanych od 0 do N — 1). Kazdy
pokdj ma swoj jeden przetgcznik. Przetgcznik s (dla 0 < s < N) steruje Swiattem w pokoju ps.

Szefowa Darii poprosita jg, aby wtaczyta Swiatto w pierwszym i ostatnim pokoju oraz wytgczyta w
pozostatych. Brzmi prosto, prawda? Wystarczy, ze wiaczy dwa przetaczniki A i B takie, ze pa =0 i
pp =N —1 (lub pp =0ips =N —1). Niestety, Daria nie stuchata uwaznie szefowej opisujace;j
przetgczniki, zatem Daria nie pamieta tablicy p - tzn. ktéry przetacznik steruje swiattem w
danym pokoju.

Daria musi rozwigzac ten problem, zanim jej szefowa sie zorientuje. Przed kazdg przejazdzkg, Daria
wytgcza wszystkie Swiatta i nastepnie moze ona wigczy¢ pewien podzbior przetgcznikdw. Za kazdym
razem, kiedy kolejka przejezdza z pokoju z wigczonym swiattem do pokoju z wytgczonym Swiattem
lub odwrotnie, Daria styszy okrzyki radosci. Predkos¢ kolejki moze by¢ rézna na réznych odcinkach
trasy, wiec Daria nie moze wprost wywnioskowac, ktére pokoje majg zapalone Swiatto. Ustyszy ona
jednak liczbe okrzykéw radosci, tzn. liczbe razy, ktérg kolejka przejechata z pokoju z witgczonym
Swiattem do pokoju z wytgczonym Swiattem lub z pokoju z wytgczonym Swiattem do pokoju z

wigczonym Swiattem.

Pomozesz Darii dowiedziec¢ sie, ktére dwa przetgczniki sterujg Swiattem w pierwszym i ostatnim

pokoju, zanim jej szefowa sie zorientuje? Masz do wykorzystania co najwyzej 30 przejazdzek.
Interakcja

To jest zadanie interaktywne.
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e Twoj program powinien na poczatku przeczyta¢ wiersz z jedng liczbg catkowitg N: liczbg
pokoi w mrocznej kolejce.

* Nastepnie, Twoj program powinien zaczgc interakcje z interaktorem. Aby zaczg¢ przejazdzke,
Twéj program powinien wypisac linie zaczynajacg sie znakiem zapytania “?", po ktérym
nastepuje napis dtugosci N ztozony z 0 (wytgczony) i 1 (wlaczony) opisujacy stan N
przetgcznikdédw. Nastepnie Twdj program powinien wczyta¢ jedng liczbe catkowitg £
(0 < £ < N), liczbe okrzykdw radosci ustyszanych przez Darie.

* Aby odpowiedzie¢, wypisz linie zaczynajgca sie wykrzyknikiem “!", po ktérym nastepujg dwie
liczby catkowite A i B (0 < A,B < N). Twoja odpowiedZ bedzie zaakceptowana, jezeli
wypisane liczby bedg odpowiadaty numerom przetgcznikdéw, ktére sterujg Swiattem w
brzegowych pokojach, w dowolnej kolejnosci. Po tym, Twéj program powinien sie zakonczyc.

Interaktor nie jest adaptacyjny, tzn. ukryta tablica p nie zmienia sie podczas interakji.

Upewnij sie, ze oprozniasz bufor wyjscia po wypisaniu kazdej przejazdzki. W przeciwnym wypadku
Twoéj program moze dosta¢ werdykt Time Limit Exceeded. W Pythonie dzieje sie to
automatycznie, jezeli uzywasz input () do wczytywania wierszy. W C++, cout << endl; opréznia

bufor oraz wypisuje znak nowej linii; jezeli uzywasz printf, uzyj fflush (stdout).

Ograniczenia i punktacja

e 3 <N <30000.
* Mozesz wykonac¢ co najwyzej 30 przejazdzek (wypisanie odpowiedzi nie liczy sie jako
przejazdzka). Jezeli przekroczysz ten limit, dostaniesz werdykt “Wrong Answer”.

Twoje rozwigzanie zostanie przetestowane na kilku grupach testowych, z ktérych kazda jest warta
okreslong liczbe punktéw. Kazda grupa testowa zawiera zestaw testow. Aby zdoby¢ punkty dla

grupy testowej, nalezy rozwigza¢ wszystkie testy w danej grupie testowe;.

Grupa Punkty Ograniczenia

1 9 N =3

2 15 N <30

3 17 po = 0, tzn. przetgcznik 0 steruje Swiattem w pokoju 0

N jest parzyste i przetgcznik do jednego z brzegowych pokoi znajduje sie w
4 16 pierwszej potowie pokoi (0 < a < %) oraz przetgcznik do drugiego pokoju
brzegowego znajduje sie w drugiej potowie pokoi (% <b< N)

5 14 N <1000

6 29 Brak dodatkowych ograniczen
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Narzedzie do testowania

Aby utatwic¢ testowanie Twoich rozwigzan, dostarczone zostato narzedzie do testowania, ktére
mozesz pobrac. Zobacz “attachments" na dole strony zadania w Kattis. Korzystanie z narzedzie nie

jest obowigzkowe. Rzeczywisty interaktor w Kattis r6zni sie od dostarczone;.

Aby uzy¢ narzedzia, stworz plik wejsciowy, dla przyktadu “sample1.in”, ktéry w pierwszym wierszu
ma liczbe N, a w drugim wierszu ma ukrytg permutacje po,p1, ..., PN—1. Na przyktad:

210 3 4

Dla Programéw w Pythonie, np. solution.py (uruchamiany zwykle poleceniem pypy3

solution.py), uruchom:
python3 testing tool.py pypy3 solution.py < samplel.in

Dla programéw w C++, najpierw skompiluj go: (np. poleceniem g++ -g -02 -std=gnu++23 -

static solution.cpp -o solution.out)a nastepnie uruchom:

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

Przyktady

W pierwszym przyktadzie ukryta permutacja to [pg,p1,D2,P3,P4] = [2,1,0,3,4]. Przyktad ten
spetnia zatozenia grup 2, 5 i 6. Na poczatku, program czyta liczbe catkowita N = 5. Nastepnie,
program wykonuje przejazdzke z K = 2 wtaczonymi przetgcznikami: przetacznik 4 i przetacznik 0.
Sterujg one Swiattem w pokojach p, =4 i py = 2; zobacz obrazek ponizej. Daria styszy 3 okrzyki
radosci (zaznaczone strzatkami na obrazku): pierwszy kiedy kolejka przejezdza z nieoswietlonego
pokoju 1 do oswietlonego pokoju 2; drugi kiedy kolejka przejezdza z oSwietlonego pokoju 2 do
nieoswietlonego pokoju 3; oraz trzeci kiedy kolejka przejezdza z nieoSwietlonego pokoju 3 do
oswietlonego pokoju 4. Nastepnie program wykonuje kolejng przejazdzke ze swiattem witgczonym
w pokojach pg,ps, i p3, podczas ktérej Daria styszy 3 okrzyki radosci. Na koniec, program
odpowiada A =2 i B =4, co rzeczywiscie odpowiada numerom przetgcznikéw odpowiadajgcych
za pierwszy i ostatni pokoj (p; = 0i py = 4). Odpowiedz A = 4 i B = 2 réwniez zostanie uznana za

poprawna.
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W drugim przyktadzie ukryta permutacja to [pg,p1,p2] = [2,0,1]. Przyktad ten spetnia zatozenia
grup 1, 2, 5, i 6. Program wykonuje przejazdzke z wszystkimi wtgczonymi przetgcznikami. Poniewaz
wszystkie pokoje sg oSwietlone, Daria nie ustyszy zadnego okrzyku radosci. W drugiej przejazdzce
przetgczniki 1 i 0 sg wtgczone, co oznacza, ze w pokojach p; = 0i py, = 2 jest wigczone Swiatto, a w
pokoju 1 Swiatto jest wytgczone. Daria styszy dwa okrzyki radosci: kiedy kiedy kolejka przejezdza z
oswietlonego pokoju 0 do nieoSwietlonego pokoju 1 oraz z nieoSwietlonego pokoju 1 do
oswietlonego pokoju 2. W ostatniej przejazdzce zaden przetgcznik nie jest witgczony, wiec wszystkie
pokoje sg nieoswietlone i Daria ponownie nie ustyszy zadnego okrzyku radosci. Na koniec program
poprawnie odpowiada, ze przetgczniki 1 i 0 sterujg Swiattem w pierwszym i ostatnim pokoju.
Odpowiedzi“! 0 1"oraz"”! 1 0"sg poprawne.

W drugim przyktadzie ukryta permutacja to [pg,p:1,p2,p3] =[0,1,2,3]. Przyktad ten spetnia
zatozenia grup 2, 3, 4, 5, i 6. Co prawda, z tej jednej danej przejazdzki nie wynika jednoznacznie
odpowiedz, jednak przyktadowy program miat szczescie i odgadt poprawnie odpowiedz.

Pierwszy przyktad

Wyjscie interaktora Twoje wyjscie

5

710001
3

7210110
3

124
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Drugi przyktad

Wyjscie interaktora Twoje wyjscie

3

2111
0

27110
2

? 000
0

'10

Trzeci przyktad

Wyjscie interaktora Twoje wyjscie
4
?1010

103
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