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Pocitanie jedlych hub (mushrooms)

Stefan je odbornik na hriby, preto ho pozvali do Singapuru, aby im pomohol.

Stefan tam nazbieral n hub. Tie si ogisloval od 0 po n — 1. Kazda huba je jedného z dvoch typov:
jedla (typ A) alebo jedovata (typ B).

Stefan za pomoci odvazneho domorodca experimentalne overil, e huba s éislom 0 ma typ A.
Momentalne ni¢ netusi o typoch ostatnych n — 1 hub, ktoré nazbieral. Navonok v$etky nazbierané
huby vyzeraju rovnako. Jediny spbsob, ktorym ich vie rozlisit, je pouzit drahd masinu v labaku.

Masina na vstupe oCakava dve alebo viac hub uloZenych vedla seba v jednom rade. MézZeme si
fubovolne zvolit, ktoré konkrétne huby chceme pouzit a v ktorom poradi. Ked do masiny ulozime
nejaké huby, staci stlacit velké zelené tla€idlo. MaSina sa zavrie, vykona testy, a na ich zaklade nam
oznami prave jedno nesmierne uzito¢né Cislo: pocet dvojic susednych hub, ktoré maju v ramci
dvojice navzajom rdozny typ.

Ak by ste napriklad do tejto masiny vioZili Styri huby, ktoré maju postupne typy [A, B, B, A] (v tomto
poradi), masina by na vystupe dala ¢islo 2.

Vasou Ulohou je vymysliet, ako pomocou Stefanovej masiny zistit, kolko jedlych hub (hub typu A)
nazbieral.

Porovnavat huby v maSine je drahé a my nemame neobmedzeny rozpocet. Preto vo vasom rieSeni
celkovy pocet hub umiestnenych do masiny (presnejsie, sucet poctov hub v masine pri vSetkych jej
spusteniach) nesmie prekrocit 100 000.

Masinu smiete spustit nanajvy$ 20 000-krat. Pocet bodov vasho rieSenia bude zavisiet od toho,
kolkokrat masinu naozaj spustite.

Detaily implementacie
Naprogramujte nasledujucu funkciu:

int count mushrooms (int n)

e n: pocet hub.
e Tato funkcia ma vratit pocet hub typu A.
e Grader zavola tuto funkciu prave raz.

Va$a funkcia méze postupne viackrat volat nasledujucu funkciu gradera:
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int use machine (int[] x)

x: pole dizky od 2 po n, obsahujlce indexy hub v poradi, v akom ich chcete vioZit do masiny.
Prvky pola £ musia byt navzajom rézne celé Cisla od 0 po n — 1, vratane.

Tuto funkciu smiete zavolat nanajvys 20 000-krat.

Ked sCitame dizky pola x cez vSetky volania funkcie use machine, vysledok nesmie
prekrocit 100 000.

Ukazkové priklady

Priklad 1

Predpokladajme, Ze Stefan nazbieral tri huby typov [A, B, B], v tomto poradi. Grader by zavolal
vasu funkciu nasledovne:

count mushrooms (3)

VaSa funkcia teraz moéze skumat huby postupnymi volaniami funkcie use machine.
Predpokladajme, ze zavolala use machine ([0, 1, 2]).V tomto priklade by toto volanie vratilo
hodnotu 1.

Nasledne mohla vasa funkcia zavolat use machine ([2, 1]). Toto volanie by vratilo 0.

V tejto chvili by uz vasa funkcia mala mat’ dost’ informacii na to, aby vypocitala, Ze huba typu A je
prave jedna (huba 0). Vasa funkcia count mushrooms by teda mala vratit hodnotu 1.

Priklad 2

Majme tentokrat Styri huby, postupne typov [A, B, A, A]. Grader tento raz zavola vasu funkciu
nasledovne:

count mushrooms (4)

Predpokladajme, ze vaSa funkcia postupne spravila dve volania: najskdér zavolala
use machine ([0, 2, 1, 3]) (dostala navratovu hodnotu 2) a potom zavolala
use machine ([1, 2]) (navratova hodnota 1).

V tejto chvili zo ziskanych informacii sice eSte nevieme presne povedat, ktoré huby su typu A,
mbzeme si uz ale byt isti, Ze su urCite prave tri. Vasa funkcia count mushrooms uz teda méze
ukongit vypocet a vratit na vystupe hodnotu 3.

Obmedzenia
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e 2<n<20000

Hodnotenie

Ak Co len v jednom teste porusite vy3Sie popisané obmedzenia (pre maximalny pocet spusteni
masiny a maximalny celkovy pocet testovanych hib), za celd tlohu dostanete 0 bodov.

Ak Co len v jednom teste vaSa funkcia count mushrooms vrati nespravny vystup, za celu ulohu
dostanete 0 bodov.

V ostatnych pripadoch sa vade body za tuto ulohu vypocitaju nasledovne: Pre kazdy test sa
pozrieme na to, kolkokrat ste pouzili masinu. Maximum z tychto poétov oznaéime (). Vypocet vasho
poctu bodov z hodnoty () udava nasledujuca tabulka:

Rozsah hodnot Skore
20000 < Q 0
10 010 < @ < 20 000 10
1000 < Q <10010 25
250 < Q < 1000 25+ (2-L)2.75
Q< 250 100

V niektorych testoch sa bude grader spravat adaptivne. To znamena, Ze na zacCiatku takéhoto testu
neexistuje ziadna konkrétna postupnost typov hiub. Grader si pri kazdom volani funkcie
use machine moze vybrat, Co vam odpovie, na zaklade vSetkych volani use machine, ktoré ste
dovtedy spravili. V tychto testoch je zaruCené, Ze odpovede gradera budu konzistentné: v
lubovolfnom okamihu bude platit, Ze existuje aspon jedna postupnost’ typov hub, ktord zodpoveda
vSetkym odpovediam, ktoré vam grader v tomto teste dal.

Ukazkovy grader

Ukazkovy grader o¢akava na vstupe postupnost &isel s[0], ..., s[n — 1], pricom s[i] = 0 znamena,
Ze huba i je typu A, zatial ¢o s[i] =1 znamena, Ze huba i je typu B. Tento vstup ma byt
formatovany nasledovne:

e linel: n
e line2: s[0] s[1] ... s[n—1]

Vystup ukazkového gradera:

e line 1: navratova hodnota vasej funkcie count mushrooms.
e line 2: pocet volani use machine, ktoré spravila.

Podotykame eSte, ze ukazkovy grader nie je adaptivny.
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