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ЛЕНТА
Имаме лента с ширина 1, дължина n и пренебрежима дебелина, съставена от единични квадратчета. Започвайки от единия (левия) ѝ край, всяка от вертикалните отсечки именуваме с целите числа от 0 до n, както е показано на фигурата (където n=7). Можем да прегъваме лентата само по тези отсечки, като ще считаме, че след прегъването двете части се слепват и повече не се разгъват. Естествено, при сгъване някои от отсечките съвпадат, като вече имат повече „имена”. Всяко от имената е значещо. На фигурата е показана ситуацията след прегъване по отсечка 3. След тази операция някои от отсечките вече имат по две имена. Дали ще кажем 1 или 5, например, вече няма значение – става дума за една и съща отсечка. След ново прегъване по отсечка 2 (можем да кажем и „отсечка 4”, все същото е), се получава и отсечка с три имена, както е показано: (1;3;5). Ще отбележим, че ако вместо това бяхме „прегънали” около отсечка 3, например, просто щяхме да обърнем лентата, но промени нямаше да настъпят нито в именуването, нито в дължината ѝ. Такова прегъване можем да наречем „празно” – то не е неправомерно, само не води до съществени промени.
По такъв начин, набор от k цели числа, всяко от които в интервала от 0 до n, еднозначно задава редица от прегъвания на лентата. Напишете програма strip, която определя каква е дължината на лентата след прилагането им.
ВХОД: От стандартния вход се въвеждат следните данни:
· ред 1: естествените числа n и k, разделени с интервал;

· ред 2: k на брой неотрицателни цели числа, разделени с интервал, всяко от които не е по-голямо от n. 
ИЗХОД: Запишете на стандартния изход един ред с едно естествено число – дължината на лентата след последователното прилагане на зададените k прегъвания.

Ограничения: n има не повече от 18 десетични цифри, k≤10000.

ПРИМЕР 1:

Вход:

7 2

3 2

Изход:

3

ПРИМЕР 2:

Вход:

9 5

5 9 2 8 3

Изход:

2

Обяснение: Имената на отсечките изглеждат така: 

Начална ситуация: { 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9}.

Последователно прилагане на прегъванията:

( {0 (1;9) (2;8) (3;7) (4;6) 5} ( {(1;9) (0;2;8) (3;7) (4;6) 5} ( {(0;2;8) (1;3;7;9) (4;6) 5} ( {(0;2;8) (1;3;7;9) (4;6) 5} ( {(1;3;7;9) (0;2;4;6;8) 5}.

Решение:
Реализацията на задачата в дадения вид изисква поддържане на множество имена за всяка от отсечките в подходяща за търсене структура. Най-наивното решение може да моделира лентата и процеса на прегъване. Естествено, то има много голяма сложност (пропорционална на nk) и ще се справи само с леките тестове (за малки n). Предлагаме едно такова решение (с използване на STL). Разглеждането на някои особености (например, прескачане на „празните” прегъвания) може да подсили такова решение.
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Ограниченията на задачата предполагат по-малка сложност (пропорционална на k2). Ето една идея, която води до решение от този тип: на всяка стъпка да преномерираме оставащите отсечки. Естествено, интересуват ни само тези, по които предстои прегъване – всички след текущото прегъване. За по-просто разглеждане, ще считаме, че ако прегъването е наляво от средата, ще прегъваме лявата част върху дясната, а иначе – дясната върху лявата. (Разбира се, начинът на прегъване не се отразява нито върху дължината на оставащата лента, нито върху именуването на отсечките.) Номерата, които ще съответстват на отсечките, се получават по очевидни правила. През цялото време поддържаме и текущата дължина на лентата. Ето как изглежда процесът при примерните данни:
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Реализации:

· моделиране на лентата, сложност nk:

#include <iostream>

#include <deque>

#include <set>

#include <algorithm>

#include <iterator>

using namespace std;

int const MAXN=10001;

long long n;

long long k;

long long a[MAXN];

deque <set <long long> > Names;

void init(void)

{

     for (long long i=0;i<=n;i++)

     {set <long long> a;

      a.insert(i);

      Names.push_back(a);

     }

}

bool fold(long long place)

{

     long long i,j,k,s=Names.size();

     if (s<=2) return true;

     for (i=0;i<s;i++)

         { set<long long>::iterator p=Names[i].find(place);

           if (p!=NULL && p!=Names[i].end()) break;

         }

     if (i==0 || i==s-1) return false;

     if (i<=(s-1)>>1)

     { for (j=i+1,k=i-1;k>=0;j++,k--) 
         set_union(Names[j].begin(), Names[j].end(),

                   Names[k].begin(), Names[k].end(),

                   inserter(Names[j], Names[j].begin()));

       for (j=0;j<i;j++) Names.pop_front();

     }

     else

     { for (j=i-1,k=i+1;k<s;j--,k++) 
         set_union(Names[j].begin(), Names[j].end(),

                   Names[k].begin(), Names[k].end(),

                   inserter(Names[j], Names[j].begin()));

        for (j=i+1;j<s;j++) Names.pop_back();

      }

     return false;

}

int main(void)

{

    int i;

    cin>>n>>k;

    for (i=0;i<k;i++) cin>>a[i];

    init();

    for (i=0;i<k;i++) if (fold(a[i])) break;

    cout<<Names.size()-1<<endl;

    return 0;

}

· преномериране, сложност k2:

#include <iostream>

using namespace std;

int const MAXN=10001;

long long n;

long long k;

long long a[MAXN];

void fold(int start)

{int i;

 long long t=a[start];

 if (t==0 || t==n) return;

 if (t<=(n>>1))

  {for (i=start;i<k;i++) if (a[i]<=t) a[i]=t-a[i];

                         else a[i]-=t;

   n-=t;

  }

 else 

  {for (i=start;i<k;i++) if (a[i]>t) a[i]=2*t-a[i];

   n=t;

  }

}

int main(void)

{

    int i;

    cin>>n>>k;

    for (i=0;i<k;i++) cin>>a[i];

    for (i=0;i<k;i++) {if (n==1) break;

                       fold(i);

                      }

    cout<<n<<endl;

    return 0;

}
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