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Problema 2 lightbot 100 puncte

In acest an evenimentul “Hour of Code” a inregistrat un numar record de participanti din tara
noastrd. In cadrul acestui eveniment una dintre cele mai accesate aplicatii a fost Lightbot, care a
permis elevilor sa-si testeze abilitdtile de programare.
Aplicatia Lightbot are N nivele, numerotate consecutiv de la 1 la N, in ordinea strict crescatoare a
complexitatii lor. Lightbot a permis fiecarui participant sa inceapa cu orice nivel strict mai mic
decat N-1 si sa sard peste un singur nivel, fard a finaliza codul, trecand la nivelul urmator celui sarit. La finalizarea cu
succes a codului corespunzitor nivelului curent, participantul este promovat la nivelul imediat urmator. Fiecare participant a
inceput scrierea codurilor la un nivel P si a sarit peste un nivel L (P < L < P + K), finalizand K nivele memorate ca o
succesiune de numere naturale de forma P, P+1,..., L-1, L+1,..., P+K. Succesiunile de nivele finalizate de participanti au
fost memorate in fisierul 1ightbot . in. Succesiunile corespunzitoare participantilor nu se intercaleaza in fisier.
Scrieti un program care citeste succesiunile corespunzatoare nivelelor finalizate de participantii care au jucat Lightbot si
determina:

1. numarul total de participanti;

2. numarul celui mai dificil nivel care a fost rezolvat de un numar maxim de participanti;

3. pentru fiecare participant, numarul nivelului sarit de acesta.
Date de intrare
Fisierul de intrare 1ightbot . in contine pe prima linie una dintre valorile 1 , 2 sau 3, reprezentand cerinta 1 daca
se cere determinarea numarului total de participanti, cerinta 2 dacad se cere determinarea numarului celui mai dificil
nivel care a fost rezolvat de un numar maxim de participanti, respectiv cerinta 3, daca se cere determinarea, pentru fiecare
participant, a numarului nivelului sarit de acesta.
A doua linie a figsierului contine numarul natural N de nivele corespunzitor aplicatiei Lightbot, iar pe a treia linie,
succesiunile de numere naturale nenule corespunzitoare nivelelor finalizate de participanti, separate doua cate doua prin cate
un spatiu.
Date de iesire
Fisierul de iesire 1ightbot.out va contine pe prima linie un numar natural M, reprezentand numarul total de participanti
daca cerinta a fost 1, un numar natural reprezentand numarul celui mai dificil nivel care a fost rezolvat de un numar maxim
de participanti, daca cerinta a fost 2, respectiv, o secventa de M numere naturale separate prin cate un spatiu ce reprezinta
nivele sarite de participanti in ordinea succesiunilor memorate in fisier, daca cerinta a fost 3.
Restrictii si precizari

e 3 <N <£200000.

e 1 < X <N, pentruorice numar X memorat pe a treia linie a fisierului 1ightbot. in.

e 1 < P<L<P+K <N, pentruorice succesiune de K nivele finalizate, corespunzatoare unui participant, care a

inceput scrierea codurilor la nivelul P si a sarit peste nivelul L.

e O secventa de valori consecutive apartine unui singur participant.

e A treia linie a fisierului de intrare contine cel mult 400000 de numere.

e Pentru rezolvarea corecta a cerintei 1 se obtine 20% din punctaj.

e Pentru rezolvarea corecta a cerintei 2 Se obtine 40% din punctaj.

e Pentru rezolvarea corecta a cerintei 3 Se obtine 40% din punctaj.

Exemple

lightbot.in lightbot.out | Explicatie

1 3 Sunt trei participanti, care au finalizat nivelele: 1 2 4 (primul),
10 2 4 (al doilea) si6 7 9 (al treilea).

12424679

2 4 Nivele 2 si 4 au fost finalizate de cate doi participanti, cel mai greu
10 fiind nivelul 4.

12424679

3 338 Primul participant a sarit nivelul 3, al doilea nivelul 3, iar al treilea
10 nivelul 8.

124240679

Timp maxim de executare/test: 0,4 secunde.
Memorie totala: 4 MB, din care pentru stivd maximum 2 MB.
Dimensiunea maxima a sursei: 5SKB.



