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APIO Tasks
Arabic (dza)

لعبة الترتیبة
ألیس وبوب أصدقاء منذ الطفولة، ویحبّان لعب الألعاب الذهنیة. الیوم، یلعبان لعبة جدیدة حول البیانات.

تتكوّن مجموعة اللعبة من بیان متصل یحتوي على m رأس، مرقّمة من 0 إلى m−1، و e ضلع، مرقّمة من 0 إلى e−1. الضلع i یربط بین
.v[i] و u[i] الرأسین

m. الترتیبة هي مصفوفة تظهر فیها كل ≤ n حیث ،n من الطول p[0],p[1],… ,p[n تحتوي مجموعة اللعبة أیضًا على ترتیبة [1−
.p[i] = i التي تحقق i هي عدد الأعداد الطبیعیة p مرة واحدة بالضبط، بترتیب ما. العلامة الخاصة بالترتیبة n الأعداد من 0 إلى 1−

10 من الجولات. في كل دورة، یحدث ما یلي: ستستمر اللعبة لعدد أقصاه 

1. إذا قررت ألیس إنهاء اللعبة، تتوقف اللعبة.
1. لاحظ أن اللعبة لا تشترط أن یكون ≤ t[i] ≤ n حیث t[0], t[1],… , t[m−1] 2. وإلا، تختار ألیس أعداد مختلفة

.t[0] < t[1] <… < t[m−1]
.p[t[v[j]]] و p[t[u[j]]] 0 لأحد أضلاع البیان، ویقوم بتبدیل ≤ j < e 3. یختار بوب عددا

تسعى ألیس لتعظیم نقاط الترتیبة النهائیة، بینما یسعى بوب لتقلیلها قدر الإمكان.

مهمتك هي مساعدة ألیس ولعب اللعبة ضد بوب، الذي یتم محاكاة حركاته بواسطة نظام التقییم.

نعرف العلامة المثالية كعلامة الترتیبة النهائیة إذا لعب كلا اللاعبین بشكل مثالي. علیك بایجاد العلامة المثالیة للترتیبة، ثم لعب اللعبة مع بوب
لتحقیق هذا العدد من النقاط على الأقل بعد عدد من الدورات.

ملاحظة: استراتیجیة ألیس یجب أن تكون صالحة دائما، حتى لو لم تكن حركات بوب مثالیة

شروط البناء

یجب علیك انشاء الدالة التالیة:

 int Alice(int m, int e, std::vector<int> u, std::vector<int> v,  

          int n, std::vector<int> p) 

m: عدد رؤوس البیان.
e: عدد أضلاع البیان.

u و v: مصفوفات طولها e تصف أضلاع البیان.
n: طول الترتیبة.

p: مصفوفة طولها n تصف الترتیبة.
تستدعى هذه الدالة مرة واحدة بالضبط.

یجب أن تعطي هذه الدالة عددا طبیعیا واحدا – العلامة المثالیة للعبة.
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داخل هذه الدالة، یمكنك استدعاء هذه الدالة:

 int Bob(std::vector<int> t) 

.i ≠ j t[i] لما  ≠ t[j] 1 و ≤ t[i] ≤ n تتضمن أعداد مختلفة، حیث ،m مصفوفة طولها:t
.0 ≤ j < eیحقق j تعطي هذه الدالة عددا طبیعیا واحدا 

یمكن استدعاء هذه الدالة عدة مرات.

مثال

نعتبر الاستدعاء التالي:

 Alice(5, 6, [4, 0, 3, 1, 4, 2], [2, 2, 0, 2, 0, 3],  

      10, [8, 2, 7, 6, 1, 5, 0, 9, 3, 4]) 

البیان هو كالتالي:

.[8, 2, 7, 6, 1, 5, 0, 9, 3, وp هي في البدایة [4

حسب الشروط أعلاه، یمكننا اثبات أن العلامة المثالیة للترتیبة هي 1.

نفرض أن ألیس تقوم بالحركات الأربع التالیة:

p السوابق التي تقابلها في Bob  القیمة التي تعطیها الدالة Bob قیمة t في الدالة p بعد عملیات القلب التي یقوم بها بوب

[3, 1, 5, 2, 0] 5 5, 2 [8, 2, 5, 6, 1, 7, 0, 9, 3, 4]

[9, 3, 7, 2, 1] 0 1, 7 [8, 9, 5, 6, 1, 7, 0, 2, 3, 4]

[5, 6, 7, 8, 9] 1 5, 7 [8, 9, 5, 6, 1, 2, 0, 7, 3, 4]

[7, 5, 2, 3, 6] 3 5, 2 [8, 9, 2, 6, 1, 5, 0, 7, 3, 4]

لاحظ أن حركات ألیس و بوب لیست بالضرورة مثالیة وهي فقط من أجل المثال، كان بامكان ألیس انهاء الجولة مباشرة لأن العلامة الابتدائیة للترتیبة
هي أصلا 1.
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.(p[2] = 2,p[5] = 5,p[7] = بعدما قامت ألیس بكل الحركات أعلاه، علامة الترتیبة الحالیة هي 3 (7

الدالة  Alice  ستعطي في الأخیر القیمة 1, أعلى علامة ممكنة في ظل لعب مثالي من كلا الطرفین.

لاحظ أنه رغم أن ألیس حصلت على العلامة 3 بعد لعبها مع بوب، لن تحصل على أي نقطة إذا أعطت الدالة  Alice  القیمة 3 بدل 1.

القیود

2 ≤m ≤ 400
m−1 ≤ e ≤ 400
0 ≤ u[i],v[i] <m

m ≤ n ≤ 400
0 ≤ p[i] < n

البیان متصل و لا یحتوي على أي أضلاع متعددة أو ضلع من الرأس إلى الرأس نفسه.
.i ≠ j p[i] من أجل كل  ≠ p[j] ترتیبة, أي p

المسائل الجزئیة

m = 1. (6 نقاط) 2
e >m (6 نقاط) .2

e =m−1 (10 نقاط) .3
e =m = 4. (24 نقطة) 3
e =m = 5. (24 نقطة) 4

e =m (30 نقطة) .6

في كل مسألة جزئیة، یمكنك الحصول على علامات جزئیة. لیكن r أكبر كسر ممكن  من بین كل اختبارات المسألة الجزئیة, حیث k هو عدد
الجولات (أي عدد مرات استدعاء الدالة  ()Bob ). إذن، علامتك في المسألة الجزئیة هي قیمة ذلك الكسر مضروبة في العدد المناسب من الجدول

التالي:

الشرط الضرب

12 ≤ r 0

3 < r < 12 1 − log (r−2)

r ≤ 3 1

و منه، إذا حللت المسألة في أقل من 3n جولة، ستتحصل على العلامة الكاملة على تلك المسألة الجزئیة. استعمال أكثر من 12n جولة یؤدي إلى
.( Output isn't correct  كما هو موضح في) الحصول على 0 في تلك المسألة الجزئیة

المقیم التجریبي:

المقیم التجریبي یقرأ المدخلات على الشكل التالي:

m e :1 السطر

n
k
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u[i] v[i] :2 + i (0 ≤ i ≤ e−1) السطر
n :2 + e السطر

p[0] p[1] … p[n −1] :3 + e السطر

ثم یكتب المخرجات على الشكل التالي:

p السطر 1: آخر تبدیلة
 Alice()  السطر 2: القیمة التي تعطیها

السطر 3: علامة التبیدلة النهائیة
السطر 4: عدد الجولات
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