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Mechaniczna lalka

Mechaniczna lalka, to taka lalka, ktéra powtarza konkretna sekwencje ruchéw. W
Japonii od czaséw starozytnych wyprodukowano wiele mechanicznych lalek.

Ruchy mechanicznej lalki sa sterowane za pomoca obwodu sktadajacego sie z
urzadzen. Urzadzenia sa polaczone rurkami. Kazde urzadzenie ma jedno lub dwa
wyjscia oraz pewna liczbe (by¢ moze zero) wejs¢. Kazda rurka taczy wyjscie z
pewnego urzadzenia z wejsciem do tego samego lub innego urzadzenia. Do kazdego
wejscia i do kazdego wyjscia jest podiaczona doktadnie jedna rurka.

Aby zrozumie¢, jak lalka dziata, wyobrazmy sobie pileczke umieszczong w jednym z
urzadzen. Piteczka zaczyna podréz przez obwod. W kazdym kroku opuszcza urzadzenie
przez jedno z wyjs¢, przemieszcza sie wzdtuz rurki i wpada do urzadzenia znajdujacego
sie na drugim koncu rurki.

Mamy trzy typy urzadzen: start, lejek i przetacznik. Start jest tylko jeden, lejkéw jest
M, a przelacznikéow S (S moze by¢ réwne zero). Wartos¢ S musisz sam dobra¢. Kazde
urzadzenie ma tez unikatowy numer.

Start obwodu jest urzadzeniem, ktdre zawiera piteczke na poczatku. Ma on jedno
wyjscie. Numer tego urzadzenia to 0.

Lejek powoduje, ze lalka wykonuje jeden specyficzny ruch, kiedy tylko pitka wpadnie
do niego. Kazdy lejek ma jedno wyjscie. Lejki sa ponumerowane of 1 do M.

Kazdy przetacznik ma dwa wyjscia nazwane 'X' oraz 'Y'. Stan przetacznika, to 'X' albo
'Y'. Piteczka, ktéra wpadla do przelacznika, opuszcza go przez wyjscie zgodne z jego
aktualnym stanem. Zaraz potem stan urzadzenia zmienia sie na przeciwny. Poczatkowo
stany wszystkich przetacznikéow to 'X'. Przetaczniki maja ujemne numery od —1 do —S§.
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Masz danag liczbe lejkow M. Dany jest rowniez ciagg A dlugosci N, ktérego elementami
sa numery lejkow. Kazdy lejek moze sie w tym ciggu pojawi¢ wiele razy (by¢ moze
zero). Twoim zadaniem jest konstrukcja obwodu spekiajacego nastepujace warunki:

e Po pewnej liczbie krokow piteczka wraca do startu.

e Kiedy piteczka powraca po raz pierwszy do startu, wszystkie przetaczniki sa w
stanie 'X'.

e Pileczka wraca po raz pierwszy do startu po odwiedzeniu dokladnie N lejkow.
Kolejne numery odwiedzonych lejkow to Ag, A1,..., An_1.

e Niech P bedzie catkowita liczba zmian standéw wszystkich przelacznikéw w czasie
podrézy piteczki do pierwszego powrotu do startu. Wartos¢ P nie moze
przekroczy¢ 20 000 000.

Jednoczesnie nie chcesz uzywac zbyt wielu przetacznikow.

Szczegoly implementacyjne

Powinienes zaimplementowac procedure o nagtéwku
create circuit(int M, int[] A)

gdzie:

M: liczba lejkow.

A: tablica dlugosci N zawierajaca numery lejkow, ktére ma odwiedzi¢ piteczka, w
kolejnosci, w jakiej powinny by¢ odwiedzone.

Procedura ta bedzie wywotana doktadnie raz

e Zwré¢ uwage na to, ze liczba N jest dlugoscia tablicy A i moze by¢ uzyskana w

sposéb podany w Uwagach Implementacyjnych.

Twdj program powinien wywota¢ nastepujaca procedure ustalajaca obwéd

answer(int[] C, int[] X, int[] Y)°

gdzie:

e C jest tablica dlugosci M + 1. Wyjscie z urzadzenia 7 (0 <: < M) ma by¢
podtaczone do wejscia urzadzenia C[1i].
e X, Y sa tablicami tej samej dtugosci. Dlugosc¢ tych tablic S to liczba przetacznikow.
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Dla kazdego j (1 <j <), przetacznik —j ma wyjscie 'X' podlaczone do
urzadzenia X[j - 1], a wyjscie 'Y' do urzadzenia Y[j - 1].

e Kazdy element C, X oraz Y musi by¢ liczba catkowita miedzy —S a M wiacznie.

¢ S nie moze przekroczy¢ 400 000.

e Procedura ta musi zosta¢ wywotana doktadnie raz.

e Obwéd zdefiniowany przez tablice C, X, oraz Y musi spelnia¢ warunki z tresci
zadania.

Jesli ktorykolwiek z tych warunkéw nie bedzie spelniony, program dostanie werdykt
Wrong Answer. W przeciwnym razie program dostanie werdykt Accepted, a jego wynik
bedzie zalezal od S (zob. Podzadania).

Przykiad

Niech M =4, N =4, A=[1,2,1,3|. Sprawdzaczka wywoluje create circuit(4, [1,
2, 1, 31).

X

Y

Powyzszy diagram przedstawia obwod, ktéry odpowiada wywotaniu answer([1, -1,
-2, 0, 21, [2, -21, [3, 1]). Liczby w wezlach sa numerami urzadzen.

Poniewaz uzyte zostaly dwa przetaczniki, S = 2.
Poczatkowo oba przetaczniki —1 i —2 sa w stanie 'X'.

Piteczka porusza sie tak:

X Y
0 s 1 s —1 > 2 y —2 —— —2 > 1 s —1 3 > 0

e Kiedy piteczka po raz pierwszy trafia do przelacznika —1, jest on w stanie 'X'.
Zatem piteczka kierowana jest do lejka 2. Stan przetacznika —1 zmienia sie na 'Y".
¢ Kiedy piteczka trafia do przetacznika —1 po raz drugi, jest on w stanie 'Y', wiec
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piteczka trafia do lejka 3. Stan przetacznika —1 wraca do 'X'.

Piteczka wraca do startu po raz pierwszy, odwiedzajac po drodze lejki 1,2,1,3. Stany
obu przetacznikéw, —1 i —2 sa réwne 'X'. Wartoscia P jest 4. Zatem obwdd speinia
narzucone warunki.

Plik sample-01-in.txt w zzipowanym zalaczniku odpowiada temu przyktadowi. W
pakiecie znajduja sie tez inne dane wejsciowe.

Ograniczenia

e 1< M < 100000
e 1< N < 200000
e 1<A<MO<kE<N-1

Podzadania

Punkty i ograniczenia beda nastepujace dla kazdego testu:

1. (2 punkty) Dla kazdego ¢ (1 < < M), liczba ¢ wystepuje co najwyzej raz w
kazdym ciagu Ay, A1,..., AN 1.

2. (4 punkty) Dla kazdego ¢ (1 < ¢ < M) liczba ¢ wystepuje co najwyzej dwukrotnie w
ciagu Ao, A1,..., An_1.

3. (10 punktow) Dla kazdego i (1 < ¢ < M) liczba 7 wystepuje co najwyzej 4 razy w
ciagu Ay, A1,..., Ay_1.

4. (10 punktow) N = 16

5. (18 punktéw) M =1

6. (56 punktéw) Brak dodatkowych ograniczen

Dla kazdego testu, ktéry dostat werdykt Accepted, Twéj wynik zalezy od S

e Jesli § < N +log, N, to dostaniesz komplet punktéw za ten test,
¢ Dla kazdego testu w podzadaniach 5 i 6, jesli N + log, N < S < 2N, to dostaniesz
2
niepelna liczbe punktéow. Wzér na nia to 0.5+0.4 X (M> ,
N —log,, N
przemnozone przez liczbe punktow z danego podzadania.
e W przeciwnym razie ocena to 0.

Zwroc¢ uwage na to, ze dla kazdego podzadania wynikiem jest minimum z ocen testéw
wchodzacych w sktad tego podzadania.

Przyktadowa sprawdzaczka

Przykltadowa sprawdzaczka czyta dane ze standardowego wejscia w nastepujacym
formacie.
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e wiersz1l: M N
o wiersz2: Ay A; ... Ax_1

i wypisuje wyniki na trzy wyjscia.

Najpierw przykladowa sprawdzaczka wypisuje Twoja odpowiedZ do pliku out.txt w
nastepujacym formacie

e wiersz1: S
e wiersze 2 +1 (0 <7 < M): C[i]
o wiersze 2+ M + 5 (1 <7< 8):X[j - 11Y[j - 1]

Nastepnie przyktadowa sprawdzaczka symuluje poruszanie sie piteczki. Kolejne
numery odwiedzanych urzadzen wypisuje do pliku log. txt.

W koncu przykltadowa sprawdzaczka wypisuje ocene Twojej odpowiedzi na
standardowe wyjscie.

¢ Jesli Twoj program ma werdykt Accepted, to przykltadowa sprawdzaczka wypisuje
S oraz P w nastepujacym formacie: Accepted: S P.

e Jesli Twoj program ma werdykt Wrong Answer, to wypisuje Wrong Answer: MSG.
Znaczenie komunikatu MSG jest nastepujace:

o answered not exactly once: Procedura answer nie zostala wywotana
doktadnie raz.

o wrong array length: Dlugos¢ tablicy C nie jest rowna M + 1, lub dlugosci X
i Y roznia sie.

o over 400000 switches: S przekracza 400 000.

o wrong serial number: Istnieje element C, X lub Y, ktérego wartos¢ jest
mniejsza od —S lub wieksza od M.

o over 20000000 inversions: Pileczka nie wraca do startu przez pierwsze
20000 000 zmian stanu przetacznikow.

o state 'Y': Istnieje przelacznik, ktérego stan to 'Y' w momencie pierwszego
powrotu piteczki do startu.

o wrong motion: lejki, ktére napotyka piteczka nie odpowiadaja ciagowi A.

Zwro¢ uwage na to, ze przyktadowa sprawdzaczka moze nie stworzy¢ plikow out. txt
i/lub log. txt w przypadku werdyktu Wrong Answer.
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