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B. Dark Ride

Problem Name Dark Ride
Time Limit 1 seconds

Memory Limit 1 gigabyte

Erika a obtinut recent un loc de munca pe timpul verii la parcul de distractii Phantasialand de 1anga

Bonn. Ea a fost angajata sa controleze luminile din camerele prin care va trece o cursa in intuneric.

Cursa trece prin N camere, numerotate de la 0 la N — 1. Camerele sunt traversate in ordine,
incepand cu camera 0 si terminand cu camera N — 1. Luminile din camere sunt controlate de N
intrerupatoare (de asemenea, numerotate de la 0 la N —1), unul pentru fiecare camera.
Tntrerupétorul s (unde 0 < s < N) controleaza lumina din camera ps.

Seful Erikai a rugat-o sa aprinda luminile in prima si ultima camera si sa le stinga pe toate celelalte.
Suna usor, nu-i asa? Ea trebuie doar sa apese cele doua intrerupatoare A si B pentru care pg =0
and pp =N —1 (or pp =0 and pg = N — 1). Din pacate, Erika nu a fost pe deplin atenta cand
seful ei i-a descris intrerupatoarele, si nu isi aminteste sirul p - care descrie ce camera

controleaza fiecare intrerupator.

Erika trebuie si rezolve aceastd situatie Tnainte s& observe seful ei. Inainte de inceputul fiecirei
curse, Erika stinge toate luminile si poate apoi sa apese o submultime din intrerupatoare. Pe
madasura ce cursa avanseaza dintr-o camera in alta, oricand se trece dintr-o camera iluminata Tn una
neiluminata sau viceversa, Erika va auzii pasagerii tipand de entuziasm. Viteza calatoriei poate
varia, asa ca Erika nu poate sa deduca direct ce camere sunt iluminate, Tnsa va putea auzi numarul
de tipete. Astfel, ea va afla de cate ori calatoria trece dintr-o camera iluminata Tn una neiluminata,

respectiv dintr-o camera neiluminata in una iluminata.

O poti ajuta pe Erika sa isi dea seama care sunt intrerupatoarele care controleaza luminile din

prima si ultima camera Tnainte ca seful ei sa observe? Poti sa folosesti cel mult 30 de calatorii.

Interaction

Aceasta este o problema interactiva.

* Programul tau trebuie sa inceapa prin a citi un numar intreg N: numarul de camere prin
care trece cursa.
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* Apoi, programul tau va trebui sa interactioneze cu un grader. Pentru a Incepe o cursg,
trebuie sa afisezi o linie care contine un semn de intrebare “2”, si apoi un sir de IV caractere
format din 0 (stins) si 1' (aprins), indicand configuratia celor N intrerupdtoare. Apoi,
programul tau trebuie sa citeasca un singur numar intreg £ (0 < £ < N), reprezentand de
cate ori Erika 1i aude pe pasageri tipand.

* (Cand doresti sa dai raspunsul, afiseaza o linie cu un semn al exclamarii “!”, urmat de doua
numere intregi A si B (0 < A, B < N). Pentru ca raspunsul tdu sa fie acceptat, aceste

numere trebuie sa fie indicii intrerupatoarelor care controleaza cele doua camere din capete,
in orice ordine. Dupa aceasta, programul ar trebui sa se incheie.

Graderul nu este adaptiv, ceea ce inseamna ca sirul ascuns p este determinat inainte ca actiunea

sa inceapa.

Nu uita sa faci flush iesirea standard dupa fiecare utilizare, altfel programul ar putea primi
verdictul Time Limit Exceeded. In Python, aceasta se face automat daca folosesti input () s& citesti
linii. In C++, cout << endl; face flush pe lang3 afisarea unei linii noi; daca utilizezi printf, trebuie

sa folosesti £flush (stdout).

Constraints and Scoring

e 3 <N <30000.
* Poti sa folosesti maxim 30 de curse (afisarea raspunsului final nu se considera o cursa). Daca
depasesti aceasta limita, vei primi verdictul “Wrong Answer”.

Solutia dumneavoastra va fi testata pe un set de grupuri de teste, fiecare valorand un numar de
puncte. Fiecare grup de teste contine un set de cazuri de testare. Pentru a obtine punctele pentru
un grup de teste, trebuie sa rezolvati toate testele din acea grupa.

Group Score Limits

1 9 N =3

2 15 N <30

3 17 po = 0, i.e., intrerupatorul 0 controleaza camera 0

N este par, cu intrerupatorul pentru una dintre camerele din capete situat in

4 16 prima jumatate (0 < A < %) si celalalt intrerupator, Tn a doua jumatate
(5 <B<N)

5 14 N <1000

6 29 Fara restrictii aditionale
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Testing Tool

Pentru a falicita testarea propriei solutii, am pus la dispozitie un tool simplu pe care il poti
descarca. Vezi “attachments” in partea de jos a paginii problemei din Kattis. Folosirea acestui tool

este optionala. Retine ca evaluatorul oficial Kattis difera de cel de testare furnizat.

Pentru a utiliza toolul, creeaza un fisier de intrare, de exemplu ,samplel.in”, care ar trebui sa
fnceapa cu un numar N urmat de o linie cu po,p1,...,pN—1 reprezentand permutarea ascunsa. De

exemplu:

210 3 4

Pentru programe Python, de exemplu solution.py (In mod normal rulat cu pypy3

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

Pentru programe C++, mai intai compileaza (de exemplu cu g++ -g -02 -std=gnu++23 -

static solution.cpp -o solution.out)siapoiruleaza:

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

Example

In primul exemplu, permutarea ascunsa este [py, p1, 2,3, 4] = [2,1,0,3,4]. Aceasta indeplineste

constrangerile grupurilor de teste 2, 5 si 6.

Mai intai, programul citeste numarul intreg N =5 . Apoi, acesta solicita o cursa cu doua
intrerupatoare apasate: intrerupatorul 4 si intrerupatorul 0. Acestea controleaza camerele py =4
Si pg = 2; vezi ilustratia de mai jos. Erika aude 3 tipete (marcate cu sageti in figurd): prima data
cand cursa trece din camera neiluminata 1 in camera iluminata 2; a doua oara din camera
iluminata 2 In camera neiluminata 3; si a treia oara cand trece din camera neiluminata 3 in camera
iluminata 4. Programul solicita apoi o alta cursa in care camerele py,ps si ps sunt iluminate,
ficand-o pe Erika s& auda 3 tipete. In cele din urmé, programul raspunde cu A = 2 si B =4, ceea
ce este intr-adevar corect, deoarece acestea controleaza prima si ultima camera (py, =0sip, =4
). Retine ca A = 4 si B = 2 ar fi fost, de asemenea, o solutie corecta.
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In al doilea exemplu, permutarea ascunsd este [py,p1,p2] =[2,0,1]. Aceasta satisface
constrangerile grupurilor de teste 1, 2, 5, si 6. Programul solicita o cursa in care toate cele trei
intrerupatoare sunt apasate. Cum aceasta inseamna ca toate camerele sunt iluminate, Erika nu va
auzi tipete. In a doua curs, intrerupatoarele 1 si 0 sunt apasate, ceea ce face ca luminile din
camerele p; = 0 si pg = 2 sa fie aprinse, in timp ce lumina din camera 1 este stinsa. Erika aude
doua tipete: cand cursa merge din camera 0 (aprinsa) in camera 1 (stinsa) si din camera 1 (stinsa)
in camera 2 (aprinsd). In ultima cursa, niciun intrerupator nu este apasat, ceea ce Inseamn3 ca
luminile din toate cele trei camere sunt stinse si, din nou, Erika nu aude tipete. Programul
raspunde apoi cu Intrerupdtoarele 1 si 0, care controleaza intr-adevar prima si ultima camera. Atat

“I 0 1", catsi”! 1 0" reprezinta solutii aceptate.

In al treilea exemplu, permutarea ascunsa este [py,p1,p2,p3] = [0,1,2,3]. Aceasta satisface
constrangerile grupurilor de teste 2, 3, 4, 5, si 6. Retine ca nu este neaparat posibil sa deducem
raspunsul dupa aceasta singura cursa, dar solutia exemplu a ghicit raspunsul si a avut noroc.

First Sample

grader output your output

5

710001
3

7210110
3

124
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Second Sample

grader output your output

3

2111
0

2110
2

? 000
0

'10

Third Sample

grader output your output
4
71010

103
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