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PERMUTACIO

Gimi, a galamb, elég nagy kalamajkaba keveredett!

Talalt egy régi gépet. A gép belsejében N titkos kapcsold
van: s[0],s[1],s[2],..., s|N —1]. Barmely i kapcsold lehet ki-
kapcsolt allapotban (amit s[i] = 0 jelol), vagy bekapcsolt al-
lapotban (amit s[i] = 1 jelol). Kezdetben az Gsszes kapcsold
ki van kapcsolva. A géphez tartozik tovabba N darab, 0-t6l
N — 1-ig szdmozott gomb, egy kijelz6, valamint egy titkos
permutécio: P = p[0], p[1], p[2], ..., p[N—1]. A permutacio
a0,1,2,...,N — 1 szamok permuticidja.

A gépen a kovetkez6 felirat olvashato: ,Ha ki tudod talalni
a P permutaciét, nagy nyereményben lesz részed!” Gimi
természetesen szeretné a nyereményt, ezért hozzad fordul Nagy kalamajka
segitségért.

A P permutéci6 kitalalasahoz megnyomhatod a gép gombjait. Amikor megnyomod az i-edik
gombot, a kovetkezd torténik:
1. Legyen k az dsszes korabbi gombnyomas szama, a mostanit nem beleértve.

2. A kapcsol6 allapota a p[k % N] indexen megvaltozik
(formélisan: s[p[k % N]] := 1 —s[p[k % N1]);

3. A Kkijelz6n megjelenik az i index(i kapcsold aktualis allapota (s[i] értéke).
FELADAT  Adottaz Negész szam. Ki kell talalnod a titkos permutaciét a gép gombjainak
megfelel szami megnyomasaval.

Mivel a gép régi, tonkremegy ha tal sokszor nyomjak meg a gombokat, ezért ha a gombnyo-
masok szama meghaladja az 50 - N értéket, nem kapod meg a nyereményt.

Ugyanezen okokbdl szeretnéd minimalizalni a gombnyomasok szamat. Errél a Pontozas fil
alatt talalod a részleteket.

IMPLEMENTACIO A beadott fajlnak tartalmaznia kell a kovetkez6 sort:
#include "permutation.h".

A kovetkez6 fiiggvényt kell implementalnod:

std::vector<int> solve(int N);

Ez a fuggvény megkapja paraméterként N értékét, és egy N méretli q vektort kell visszaadnia,
amelyre minden 0 < i < N —1 esetén teljesiil, hogy g[i] = p[i]. Ezt a fuggvényt tesztesetenként
pontosan egyszer hivja meg az értékeld.

A megoldasodban meghivhatod a kovetkez6 figgvényt:

int press_button(int 1i);

Ez a fuggvény visszaadja az i-edik gomb megnyomasanak eredményét, vagyis az s[i] aktualis
értékét a fenti 2. és 3. 1épés utan.
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KORLATOK & N<10*
® Pa0,1,2,...,N — 1 szamok egy permutacidja.

# Pontozas Korlatok

1 20 N =32
2 40 N =1000
3 40 N =10000

PoNTOZAS Minden teszteset pontozasa a kovetkezOképpen torténik: Legyen K az a

szam, ahanyszor a megoldasod meghivta a press_button() fiiggvényt. Le-
gyen tovabba Q = % Ha a permutacié kitalalasa hibas, vagy ha Q > 50, akkor a pontszam 0.
Egyébként a pontszam S szorozva a csoport maximalis pontértékével, ahol S az alabbiak szerint
definialt:

1, Q<7

1
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5 - 15(Q-12), 12<Q<32
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B INTERAKCIO PELDA  Tekintsiink egy tesztesetet N = 4 és P = [1,3,0, 2] értékekkel,
valamint a kovetkez6 press_button() hivasokkal.

Action S Return Value
press_button(0) 0100

0
press_button(1) 0101

1
press_button(2) 1101

0
press_button(3) 1111

1
press_button(1) 1011

0
press_button(3) 1010

0
press_button(2) 0010

1
return {1,3,0,2}

[ SAMPLE GRADER  Afeladathoz egy példakiértékel$ program is tartozik (sample-grader. cpp).
A grader a kovetkez6 formatumban olvassa be a bemenetet:

« line 1: N (egész szam)

« line 2: p[0], p[1], p[2], ..., p[N — 1] (N darab egész szam).

Ezutan meghivja a solve (N) fiiggvényt, és kiirja a megoldasod eredményét, valamint a lekér-
dezések szamat vagy a hiba magyarazatat.



