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ZADANIE AUTOMAT

Adam znalazl sie w ciekawej sytuacji.

Dobrat sie do starego automatu, w ktérego srodku jest N
ukrytych przelacznikow s[0], s[1],s[2],...,s[N — 1]. Kazdy
przelacznik moze by¢ zgaszony (wtedy s[i] = 0) albo
zapalony (wtedy s[i] = 1). Poczatkowo wszystkie
przelaczniki sa zgaszone. Automat ma réwniez N
przyciskow ponumerowanych od 0 do N — 1, wyswietlacz,
i ukryta permutacje P = p[0], p[1], p[2],..., p[N — 1], liczb
0,1,2,...,N—1.

Baner na automacie méwi: “jesli zgadniesz P, wygrasz duza
nagrode!”, Adam chcialby wygra¢ nagrode ale jest zajety
graniem w Clash Royale, wiec poprosit Ciebie o pomoc. Ciekawa sytuacja

Zeby odgadna¢ P, mozesz klika¢ przyciski automatu. Kiedy przyciéniesz i-ty przycisk, zajdzie:

1. Niech k bedzie liczbg twoich kliknie¢ poprzedzajacych obecne.

2. Przelacznik o indeksie p[k % N| zostaje odwrocony
(konkretniej, s[plk % N]] := 1 —s[plk % N]]);

3. Wyswietlacz pokaze stan przelgcznika i (wartosé si]).

ZADANIE Dana jest liczba N. Nalezy zgadna¢ P, klikajac przyciski mozliwie nieduzo
razy.

Poniewaz automat jest juz nadgryziony zebem czasu, rozpadnie si¢ catkowicie jesli klikniesz
wiecej niz 50 - N przyciskéw, nie dostaniesz wtedy nagrody.

Z tego samego powodu, chcesz zminimalizowa¢ liczbe kliknie¢. Dokladniejsze ograniczenia
znajduja si¢ w sekcji Ocenianie.
IMPLEMENTACJA  Wyslany plik musi zawiera¢ #include "permutation.h".

Nalezy zaimplementowaé nastepujacg funkcje:

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

Ta funkcja dostaje N jako arugument i musi zwrdci¢ vector g rozmiaru N taki, ze dla kazdego
0 <i< N —1,ql[i] = pli]. Ta funkcja bedzie wywolywana tylko raz w jednym tescie.

W twoim rozwigzaniu mozesz wywotac funkcje

int press_button(int 1i);

zwroci ona efekt przycisniecia i-tego przycisku, to jest wartos¢ s[i],
po wykonaniu krokéw 2 i 3 opisanych powyze;.
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OGRANICZENIA & N <10
@ Pjest permutacja liczb 0,1,2,..., N — 1.
# Punkty Ograniczenia
1 20 N =32
2 40 N =1000
3 40 N =10000

OCENIANIE Kazdy test bedzie oceniany w nastepujacy sposob: Niech K bedzie liczba

razy press_button() zostala wywolana przez Twoje rozwigzanie. Niech
Q= % Jesli zwrocona przez Ciebie permutacja jest niepoprawna lub Q > 50, to twdj wynik
to 0. W przeciwnym razie, twoj wynik to S pomnozone przez maksymalny mozliwy wynik do
uzyskania w danym podzadaniu, gdzie S jest zdefiniowane nastepujaco:
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[ PrRzYKrADOWA Rozwazmy test, gdzie N = 4i P = [1, 3,0, 2], z nastepujacymi wywolaniami

INTERAKCJA press_button().
Akcja S Zwrocona wartos$é
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}

B PRZYKEADOWA  Masz dostep do przyktadowej graderki (sample-grader.cpp).
GRADERKA Graderka przyjmuje wejscie w nastepujacym formacie:

« linia 1: liczba N

« linia 2: Nliczb p[0], p[1], p[2],..., p[N — 1].

Nastepnie graderka wywoluje funkcje solve (N) i wypisuje werdykt dla wyniku podanego
przez Twoj program razem z liczbg zadanych pytan lub wyjasnieniem btedu.



