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Mechanical Doll

O jucarie mecanica este o jucarie care repeta automat o secventd de miscari. In
Japonia multe jucarii mecanice au fost create inca din vremuri antice.

Miscarile unei jucarii mecanice sunt controlate de un circuit, constituit din
dispozitive. Dispozitivele sunt conectate prin tuburi. Fiecare dispozitiv are una sau
doua iesiri si un numar arbitrar (posibil zero) de intrari. Fiecare tub conecteaza
iesirea unui dispozitiv cu intrarea aceluiasi sau altui dispozitiv. Exact un tub este
conectat cu fiecare intrare si exact un tub este conectat cu fiecare iesire.

Pentru a descrie miscarile produse de jucarie, considerati o bila plasata intr-unul din
dispozitive. Bila se misca prin circuit. La fiecare moment al traseului acesteia, bila,
paraseste dispozitivul folosind una din iesiri, traverseaza tubul conectat de iesire si
intra in dispozitivul de la capatul celalalt al tubului.

Exista trei tipuri de dispozitive: origine, intrerupator si comutator. Exista exact o
origine, M intrerupatoare si S comutatoare (S poate fi zero). Voi trebuie sa decideti
valoarea lui S. Fiecare dispozitiv are un cod unic de inregistrare.

Originea este dispozitivul unde bila se afla initial. Are exact o iesire. Codul ei unic de
inregistrare este 0.

Un intrerupator face bila sa execute o miscare speciala de fiecare data cand bila intra
in acesta. Orice intrerupator are exact o iesire. Codurile unice de inregistrare ale
intrerupatoarelor sunt de la 1 la M.

Fiecare comutator are doua iesiri, denumite 'X' si 'Y'. Starea unui comutator este fie
'X', fie 'Y'. Dupa ce bila intra intr-un comutator il paraseste prin iesirea data de starea
curenta a acestuia. Dupa aceea, starea comutatorului se schimba. Initial starea fiecarui
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comutator este 'X'. Codurile unice de inregistrare ale comutatoarelor sunt de la —1 la

=S.

Vi se da numarul de intrerupatoare M. Vi se da de asemenea o secventa A de lungime
N, ale carei elemente reprezinta coduri unice de inregistrare ale intrerupatoarelor.
Fiecare intrerupator poate aparea de cateva (posibil zero) ori in secventa A. Sarcina
voastra este sa creati un circuit care satisface urmatoarele conditii:

¢ Bila se intoarce in origine dupa niste pasi.

e Cand bila se intoarce prima data in origine, starea fiecarui comutator este 'X'.

¢ Bila se intoarce prima data in origine dupa ce a intrat in intrerupatoare de exact
N ori. Codurile unice de inregistrare ale acestor intrerupatoare, in ordinea in
care trebuie sa intre bila in ele, sunt Ay, A1,..., Ay_1.

e Fie P numarul total de schimbari de stare ale comutatoarelor cauzate de bila
inainte ca aceasta sa se intoarca la origine prima data. Valoarea lui P nu poate
depasi 20 000 000.

De asemenea, nu vreti sa folositi prea multe comutatoare.
Detalii de implementare
Trebuie sa implementati urmatoarea procedura.

create circuit(int M, int[] A)

¢ M: numarul de intrerupatoare
A: un tablou unidimensional cu N elemente, reprezentand codurile unice de

inregistrare ale intrerupatoarelor prin care trebuie sa intre bila, in ordinea in care
trebuie sa intre bila in ele.

Aceasta procedura este apelata exact o data.

Luati la cunostinta ca valoarea Ilui N este dimensiunea tabloului A, si poate fi

obtinut dupa cum este indicat in Observatiile de implementare.

Programul vostru trebuie sa apeleze urmatoarea procedura pentru a intoarce
raspunsul.

answer(int[] C, int[] X, int[] Y)

e C: un tablou unidimensional cu M + 1 elemente. Iesirea dispozitivului ¢ (
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0 <1 < M) este conectata cu dispozitivul C[i].

X, Y: tablouri unidimensionale cu numar egal de elemente. Dimensiunea S a
acestor tablouri reprezinta numarul de comutatoare. Pentru comutatorul —j (
1 < j < 8)iesirea 'X' a acestuia este conectata cu dispozitivul X[j - 1] si iesirea
"Y' cu dispozitivul Y[j - 1].

Orice element a lui 'C', 'X' si 'Y' trebuie sa fie un numar intreg intre —S si M
inclusiv.

S trebuie sa fie cel mult 400 000.

Aceasta procedura trebuie apelata exact o data.

Circuitul reprezentat de 'C', 'X' si 'Y' trebuie sa satisfaca conditiile din enuntul
problemei.

Daca vreuna din conditiile de mai sus nu este satisfacuta programul vostru va fi
evaluat ca Wrong answer. Altfel, programul vostru va fi evaluat ca Accepted, iar
punctajul vostru va fi calculat pe baza lui S (vedeti Subtask-uri).

Exemplu

Fie M =4, N =4si A=[1,2,1, 3]. Grader-ul apeleaza create circuit(4, [1, 2, 1,

31).

X

2

Y

Figura de mai sus arata un circuit care este descris de apelul answer([1, -1, -2, 0,

2],

[2, -2], [3, 1]). Numerele din figura reprezinta codurile unice de inregistrare

ale dispozitivelor.

Doua comutatoare sunt folosite. Deci S = 2.

Initial, starea comutatoarelor —1 si —2 este 'X".

Bila are urmatorul traseu:
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X Y Y
0—1—-1—2 >y —2——-2—1 >y —1—3 > 0

e Cand bila intra prima oara in comutatorul —1 starea acestuia este 'X'. Deci, bila va
traversa catre intrerupatorul 2. Apoi, starea comutatorului —1 devine 'Y".

¢ Cand bila intra in comutatorul —1 pentru a doua oara starea acestuia este 'Y'.
Deci bila va traversa catre intrerupatorul 3. Apoi, starea comutatorului —1 devine
'X'.

Cand bila revine prima oara in origine aceasta a trecut prin intrerupatoarele 1, 2,1, 3.
Starea comutatoarelor —1 si —2 este 'X'. Valoarea lui P este 4. Deci circuitul satisface
conditiile.

Fisierul sample-01-in.txt din pachetul arhivat atasat corespunde acestui exemplu.
Alte exemple se gasesc in acest pachet.

Restrictii

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

Subtask-uri

Punctajele si restrictiile pentru fiecare test sunt dupa cum urmeaza:

1. (2 puncte) Pentru fiecare 7 (1 <i¢ < M) numarul ¢ apare cel mult o data in
secventa Ay, Ay,..., Ayx_1.

2. (4 puncte) Pentru fiecare i (1 < ¢ < M) numarul ¢ apare de cel mult de doua ori in
secventa Ay, Aq,..., Ayx_1.

3. (10 puncte) Pentru fiecare 7 (1 < ¢ < M) numarul ¢ apare de cel mult patru ori in
secventa Ay, Aq,..., Ax_1.

4. (10 puncte) N = 16

5. (18 puncte) M =1

6. (56 puncte) Fara constrangeri aditionale.

Pentru fiecare test, daca programul vostru este evaluat ca Accepted, punctajul vostru
este calculat pe baza lui S:

e Daca § < N +log, N veti primi punctajul complet pentru acel test.
e Pentru fiecare test din subtask-urile 5 si 6, daca N + log, N < S < 2N veti primi
2N — S \?
un punctaj partial. Punctajul pentru acest test este 0.5+ 0.4 X | ———
N —log, N
multiplicat cu punctajul asociat subtask-ului.

¢ Altfel punctajul este 0.
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Luati la cunostinta ca punctajul pentru fiecare subtask este minimul punctajelor pentru
fiecare test din acel subtask.

Grader local

Grader-ul local citeste datele de intrare de la intrarea standard in urmatoarea forma.

e linjal: M N
o linia 2: AO Al N AN,1

Grader-ul local produce trei iesiri.

Mai intadi grader-ul local va afisa raspunsul vostru intr-un fisier numit out.txt in
urmatoarea forma.

e linia 1: S
e linila2+7(0<71<M):C[i]
e linia2 + M+ (1<j<8):X[j - 11Y[j - 1]

Apoi, grader-ul local va simula miscarea bilei. Va afisa codurile unice de inregistrare
ale dispozitivelor prin care trece bila in fisierul log. txt.

In sfarsit, grader-ul local va afisa evaluarea raspunsului vostru la iesirea standard.

e Daca programul vostru este evaluat ca Accepted grader-ul local va afisa S si P in

urmatoarea forma Accepted: S P.

e Daca programul vostru este evaluat ca Wrong Answer, grader-ul local va afisa
Wrong answer: MSG. Semnificatia lui MSG este dupa cum urmeaza:

o

answered not exactly once: Procedura answer nu a fost apelata exact o
data.

wrong array length: Dimensiunea tabloului C nu este M +1, sau
dimensiunile lui X si Y sunt diferite.

over 400000 switches: S este mai mare decat 400 000.

wrong serial number: Exista cel putin un element in 'C', 'X' sau 'Y' care este
mai mic decat —S sau mai mare decat M.

over 20000000 inversions: Bila nu a revenit la origine in 20000000 de
schimbari de stare ale comutatoarelor.

state 'Y': Exista un comutator al carui stare este 'Y' cand bila revine prima
oara in origine.

wrong motion: Intrerupatoarele care determind miscarea bilei sunt diferite
de cele din secventa A.

Luati la cunostinta ca grader-ul local nu creeaza out.txt si/sau log.txt atunci cand
programul vostru este evaluat ca Wrong Answer.
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