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B. Dark Ride (Horska draha)

Problem Name Dark Ride
Time Limit 1 seconds

Memory Limit 1 gigabyte

EliSka nedavno ziskala letnd brigddu v zabavnom parku Fantazia blizko Bonnu. Jej ulohou je

ovladat'svetla v miestnostiach, cez ktoré prechadza horska draha.

Draha prechadza N miestnostami, ocislovanymi od 0 po N — 1. Voziky (také tie vozitka, ktoré sa
hybu po horskej drahe) prechadzaju miestnostami po poradi, zacinajuc v miestnosti 0 a konciac v
miestnosti N — 1. Svetla v miestnostiach sa ovladaju N prepinacmi, tiez ocislovanymi od 0 po
N — 1. Kazdy prepina¢ ovlada svetlo v prave jednej miestnosti a svetlo v kazdej miestnosti je
ovladané prave jednym prepinaom. Prepinac s (kde 0 < s < N) ovlada svetlo v miestnosti p;.

EliSkin Séf jej nakazal, aby zapla svetla v miestnostiach 0 a N — 1 a vypla vSetky ostatné. Znie to
jednoducho, staci, ak zapne prepinace A a B také, ze py =0 a pp =N — 1 (alebo pp =0 a
pa=N —1).

Zial, pocas toho, ako jej $éf vysvetloval detaily, Eliska rozmyslala nad dvojriadkovym intervaladcom,
a teda si nepamata pole p - teda ani netusi, ktory prepinac ovlada svetlo v ktorej miestnosti.

Bude na to musiet prist predtym, ako si to jej Séf vSimne.

Pred zacCiatkom kazdej jazdy mozZe ElisSka lubovolne nastavit prepinace. Ako vozik pdjde po drahe,
EliSka bude pocut vykriky nadSenia od cestujucich vzdy, ked vozik prejde z miestnosti so zapnutym
do miestnosti s vypnutym svetlom alebo naopak. EliSka nevie urcit, odkial vykriky zneju, a kedze
horska draha ndahodne meni rychlost, nevie ani vyuzit presné casy, kedy cestujuci kricia. Z celej
jazdy preto ziska jedinu uZito€nu informaciu: celkovy pocet vykrikov. Inymi slovami, po skonceni

kazdej jazdy EliSka vie, kolkokrat pocas jazdy vozik preSiel zo svetla do tmy alebo naopak.

Pomdz Eliske zistit, ktoré dva prepinace ovladaju svetld v miestnostiach na zaciatku a konci horskej
drahy. Mézes na to vyuzit najviac 30 jazd, kedZe potom si to $éf uz isto vSimne.

Interakcia

Toto je interaktivna uloha.
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¢ Tvoj program musi zacat nacitanim riadku s ¢islom IN: po¢tom miestnosti.

* Potom bude interagovat's testovacom.

* Pre zacatie jazdy vypi$ riadok zaginajuci otaznikom “2”, nasledovanym retazcom dizky N
skladajucim sa zo znakov 0 (vypnuty) a 1 (zapnuty), popisujicim, ako nastavis vSetkych IV
prepinacov.

* Potom by tvoj program mal precitat riadok s jednym ¢islom £ (0 < £ < N): poctom vykrikov,
ktoré EliSka pocula.

¢ Ked chceS odpovedat, vypiS riadok zacinajuci vykricnikom “!”, nasledovanym dvoma cislami
A a B (0 < A,B < N). Aby testovac tvoju odpoved akceptoval, A a B musia byt indexy
prepinaCov ovladajucich svetld v prvej a poslednej miestnosti, v fubovolnom poradi. Po
vypisani odpovede svoj program korektne ukonci.

Testovac nie je adaptivny. To znamena, Ze pole p (teda informacia, ktory prepinac ovlada svetlo v
ktorej miestnosti) je urCené predtym, ako interakcia zacne.

Nezabudni flushnut (splachnut) vystup po vypisani kazdého riadku, inak tvoj program moZe dostat
Time Limit Exceeded (PrekroCeny Casovy limit, stlenie, pohorenie).

V Pythone sa toto deje automaticky, ked pouziva$ input () na Citanie riadkov vstupu. V C++ cout
<< endl; okrem vypisania nového riadku aj flushuje. Ak pouZivas printf, po kazdom vypisanom

riadku pouZi £f1lush (stdout) ;.

Obmedzenia a bodovanie

e 3 <N <30000.
* MoZeS postupne pustit' najviac 30 jazd. Ak tento limit prekrocis, dostanesS verdikt Wrong
Answer. (Vypisanie odpovede sa nerata ako jazda.)

Tvoje rieSenie bude testované na viacerych sadach vstupov, za kazdu su nejaké body. Kazda sada
obsahuje viacero vstupov. Na ziskanie bodov za sadu musis vyrieSit' vSetky vstupy v nej.

Sada Body Dodatocné obmedzenia
1 9 N =3

2 15 N <30

3 17 po = 0, teda prepinac 0 ovldda svetlo v miestnosti 0

N je parne a navysSe plati, Zze prepina¢ pre miestnost 0 sa nachadza v prvej
4 16 polovici prepinacov (0 <a < %) a prepinac pre miestnost N —1 v druhej
polovici prepinacov (% <b< N)

5 14 N <1000
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Testing Tool

Pre zjednoduSenie testovania tvojho programu sme pripravili jednoduchy nastroj, ktory si vie$
stiahnut. Vid sekciu "Attachments" na spodku stranky so zadaniami v Kattise. Pouzivanie tohto

nastroja je dobrovolné. Upozorfiujeme, Ze oficialny testovac sa od poskytnutého nastroja lisi.

Pre pouZitie tohto nastroja si na disku vytvor vstupny subor, napriklad "samplel.in". Tento subor
by mal mat dva riadky: v prvom cislo N a v druhom ¢&isla po,p1,...,pn—1 Specifikujuce, ktory

prepinac ovlada ktoré svetlo. Napriklad:

210 3 4

Pre program v Pythone uloZeny v subore nazvanom napriklad solution.py (teda program, ktory

by si normalne spustala napr. zavolanim pypy3 solution.py), spusti nasledovny prikaz:
python3 testing tool.py pypy3 solution.py < samplel.in

C++ program najprv skompiluj (napriklad prikazom g++ -g -02 -std=gnu++23 -static

solution.cpp -o solution.out)a potom spusti nasledovny prikaz:

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

Priklady

V  prvom priklade pole urCujuce, ktory prepinaC ovlada ktoré svetlo, je

p = [po, D1, P2, P3,P4] = [2,1,0,3,4]. Tento vstup spifia obmedzenia pre sady 2, 5 a 6.

NiZSie uvedeny priklad interakcie zodpoveda programu, ktory sa sprava nasledovne: Najprv precita
Cislo N = 5. Potom pusti jazdu s dvoma zapnutymi prepinacmi: prepinace 0 a 4. Tieto ovladaju
svetld v miestnostiach py = 2 a p; = 4; vid obrazok niz3ie. EliSka pocas jazdy pocuje 3 vykriky: prvy,
ked vozik prejde z tmavej miestnosti 1 do osvetlenej miestnosti 2; druhy z osvetlenej miestnosti 2
do tmavej 3; a treti z tmavej miestnosti 3 do osvetlenej 4. (Miesta, kde sa krici, sU na obrazku
naznacené Sipkami.) Program potom pusti dalSiu jazdu, pocas ktorej su osvetlené miestnosti py, ps
a p3. Aj pocas tejto jazdy Eliska pocuje 3 vykriky. Nakoniec program odpovie A =2 a B =4, ¢o je
spravna odpoved, kedZe tieto prepinace ovladaju svetld na zaciatku a konci celej horskej drahy
(platipy = 0apy, = 4).VSimnisi, Ze A =4 a B = 2 by tieZ bola spravna odpoved.
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V druhom priklade pole ur€ujuce, ktory prepinac¢ ovlada ktoré svetlo, je p = [pg, p1,p2] = [2,0,1].
Tento vstup spifia obmedzenia pre sady 1,2, 5 a 6.

Program ako prvu pusti jazdu, pocas ktorej su vSetky tri prepinace zapnuté. KedZe to znamena, ze
vSetky miestnosti suU osvetlené, EliSka nepocuje Ziadne vykriky. Pocas druhej jazdy su zapnuté
prepinace 0 a 1, ¢iZze miestnosti p; = 2 a p; = 0 su osvetlené a miestnost'1 je tmava. EliSka pocuje
dva vykriky: ked vozik prejde z miestnosti 0 (osvetlenej) do miestnosti 1 (tmavej) a ked prejde z
miestnosti 1 (tmavej) do miestnosti 2 (osvetlenej). V poslednej jazde nie sU zapnuté Ziadne
prepinace, Cize vSetky tri miestnosti su tmavé. EliSka opat nepocuje Ziadne vykriky. Program potom
ako odpoved odovzda prepinace 1 a 0, ktoré naozaj ovladaju svetla v prvej a poslednej miestnosti.
Pre tento vstup by teda bola akceptovana aj odpoved“! 0 1", aj odpoved“! 1 0"

V  tretom priklade pole wurCujuce, ktory prepinac ovlada ktoré svetlo, je

p = [po, P1,P2,P3] = [0,1,2,3]. Tento vstup spifia obmedzenia pre sady 2, 3, 4, 5 a 6.

Prvy priklad

testovac vypisal nas program vypisal

5

710001
3

7210110
3

124
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Druhy priklad

testovac vypisal nas program vypisal

3

2111
0

2110
2

? 000
0

'10

Treti priklad

testovac vypisal nas program vypisal
4
21010

103
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