permgame
APIO Tasks
Turkish (tur)

Permutation Game

Alice ve Bob beraber entellektiel oyunlar oynamayi seven ¢ocukluk arkadaslaridir. Bugun graflar
Uzerinde yeni bir oyun oynayacaklardir.

Oyunda m késeli (node) connected bir graf vardir, késeler 0'dan m — 1'e numaralandiriimistir, ve e

tane kenar, 0'dan e — 1'e numaralandiriimistir. i-inci kenar u[i] ve v[i] kdselerini baglar.

Oyunda ayrica n elemanh bir permutasyon p[0],p[1],...,p[n — 1] vardir, ve m < n sarti saglanir.
Permutasyon 0'dan n — 1'e her elemanin tam olarak bir kere herhangi bir sirada gegtigi bir dizidir.

Permutasyon p'nin score'u p[i] = ¢ sartini saglayan 7 indislerinin sayisidir.
Oyun en fazla 10'%° tur siirecektir. Her turda su olacaktir:

1. Eger Alice oyunu bitirmeye karar verirse, oyun biter.

2.0bur durumda, Alice 0<t[i]<n sartini saglayacak sekilde farkli indisler
t[0],¢[1],...,t[m — 1] secer. Unutmayin ki t[0] <t[l] <...<t[m —1] sarti saglanmak
zorunda degildir.

3.Bob grafin kenarlarindan bir indis secer 0 < j < e ve p[t[u[j]] ve plt[v]j]]] degerlerini
degistirir (swap).

Alice final skorunu maksimum yapmak isterken, Bob minimum yapmak ister.
Alice'e Bob'a karsi oynarken yardim edin, hamleler grader tarafindan simule edilmektedir.
optimal score'u Alice ve Bob optimal oynadigindaki son skor olarak tanimlayahm.

Permutasyonun optimal skorunu hesaplamalisiniz ve daha sonra da oyunu Bob ile oynayip birkag
tur sonunda en azindan optimal skora ulagmalisiniz.

Unutmayin ki Alice'in stratejisi Bob ne yaparsa yapsin, optimal olmayan hamleler yaptiginda
bile calisacaktir.

Kodlama Detaylari

Asagidaki proseduru kodlamalisiniz:

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

int n, std::vector<int> p)
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m: grafdaki kdse sayisi.

e: grafdaki kenar sayisi.

* 1y ve v: e uzunlugundaki kenarlari temsil eden dizi.

* n:permutasyonun uzunlugu.

* p:n elemanli permutasyonu goésteren dizi.

Bu prosedur kesinlikle bir kere ¢agirilacaktir.

Bu prosedur sadece bir sayr dénecektir- Oyunun optimal skoru.

Bu prosedurde asagidaki prosedtru ¢agrabilirsiniz:

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

* t:m farkli eleman iceren bir dizi, 0 < t[i] < n ve her i # j icin t[i] # t[j].
¢ Bu fonksiyon sadece bir tamsayi dondurmeli 7.0 < 7 <e.
* Bu prosedur birden cok defa cagirilabilir.

Ornek
Su ¢agriya bakalim:

Alice(5l 6/ [41 Or 3/ 1/ 4/ 2]/ [21 2! Or 21 OI 3]/
lor [81 2/ 7/ 61 1/ 51 Or 9/ 31 4]1)

graf su sekildedir:

ve p basta sudur: [8,2,7,6,1,5,0,9,3,4].

Yukaridaki degerlere bakarak, permutasyonun optimal skorunun 1 oldugu gérulebilir.

Diyelim ki Alice su 4 hamleyi yapsin:
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Argument of ¢ to Return value of Corresponding indices p after the swap by

Bob Bob of p Bob
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]
[7,5,2,3,06] 3 5,2 8,9,2,6,1,5,0,7,3,4]

Unutmayin ki burada Alice ve Bob her zaman optimal hamleleri yapmiyor olabilir. Bu hamleler
amacimizi gostermek icin gosterilmistir. Ayrica Alice oyunu baslar baglamaz da bitirebilirdi ve bu
durumda da skor 1 olurdu.

Alice yukaridaki hamlelerin hepsini yaptiktan sonra , permutasyonun gercek skoru 3 (
p[2] = 2,p[5] = 5,p[7] = 7 olur.

Sonugta, fonksiyon Alice () 1 donecektir - permutasyonun optimal skoru.

Unutmayin ki Alice 3 skorunu elde etmis olsa da, Alice() fonksiyonunu 1 yerine 3

dondugiinde 0 puan alacaktiniz.

Sinirlar

2 <m <400

e m—1<e<400

0 <wli],v[i] <m

e m<n <400

0<pli]<n

Graf baglidir, self-loops veya multiple edges icermez.
* p bir permutasyondur, yani her i # j icin p[i] # pl[j].

Alt Gorevler

1.(6 puan) m = 2
2.(6puan)e >m
3.(10puan)e=m —1
4.(24puan)e=m =3
5.4 puan)e=m =4
6.(30 puan)e=m

Her alt gorev icin parcali puan alabilirsiniz. r alt gérevin buatun testleri icin % oraninin maksimumu

olsun, burada k tur sayisini (yani Bob () ¢agri sayisi) gosterir. Alt gérevin puani sununla carpilir:
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Sart Carpan
12<r 0
3<r<12 1—log(r—2)

r<3 1

Eger problemi 3n tur icinde cozerseniz, alt gérevden tam puan alirsiniz. 12n'den fazla tur
kullanmak alt gorev icin 0 puan almaya sebebiyet verir.( Output isn't correct olarak donut

alirsiniz).

Ornek Grader

Ornek grader girdiyi su formatta okur:

* linel:me

* line2+14(0<i<e—1)uliv[i
e line2+en

e line3 +e:p[0] p[1] ... pn —1]

Ornek grader ciktiyr su formatta verir:

line 1: final permutation p

line 2: return value of Alice ()

line 3: actual score of final permutation
line 4: the number of turns

permgame (4 of 4)



