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Задача Е1.  БОЯДИСВАНЕ НА ОГРАДА - АНАЛИЗ
Автор: Петър Пламенов Петров
За 40 точки Ели и Пешо не боядисват повторно вече боядисана дъска. С всеки цвят боядисваме няколко последователни дъски. Това, че не пребоядисваме дъска означава, че цялата последователност боядисана с даден цвят остава непроменена. В този случая остава само да търсим последователности от един и същ цвят, т.е. последователности от равни числа. Разбира се 0-те, които са останали не ни интересуват. Броя ходове е равен на броя на търсените последователности. Боята, която е използвана е броя дъски, които са боядисани (не са нули). За извеждането на ходовете трябва да изведем всички последователности. Всеки ред, в който ги изведем би бил валиден, най-лесно е по ред на срещане на съответните последователности. Примерно решение с тази идея може да намерите в painting_non_overlapping.cpp.
За 55 точки може да към предното решение да добавим намиране на броя ходове във всички случаи. От всеки ход е останала поне по една боядисана дъска, т.е. интересува ни колко различни от нула числа има в редицата. Това се решава използвайки масив за броене. За всеки цвят x, елемента br[x] ще показва дали този цвят е използван или не. В началото маркираме всички цветове за неизползвани и при срещане на даден цвят променяме стойността. Примерно решение може да намерите във файла painting_non_overlapping_plus_moves_count.cpp.
За 85 точки може да добавим и използваното количеството използвано боя. Трябва да намерим за всеки цвят, кои дъски са боядисани с него на съответния ход. За даден цвят лесно имаме минимално ограничение кои дъски да боядисаме. То идва от най-лявата и най-дясната дъска боядисане в този цвят. Всъщност ако боядисаме повече от тези дъски ще намерим оцветяване, което не използва минималното количество боя. Така за всеки цвят трябва да намерим първата и последната дъска от оградата с този цвят и да намерим колко дъски има между тях. Това отново се прави с техниката за броене като в един масив за всеки цвят пазим номера на най-лявата дъска, а в друга номера на най-дясната. Сътветното решение е painting_wrong_moves.cpp.
За 100 точки остава да изведем самите ходове. Тук ще отбележим, че ако имаме два цвята x и y, то в редицата не може да имаме ...x...y...x...y... Това оцветяване няма как да се получи с валидни ходове. Ако първо сме използвали x, а след това y, то не може да има x между двe срещания на y. Аналогично e ако първо сме използвали y. Нека най-лявата боядисана дъска е в цвета z. Оградата има следния вид z…z…z… евентуално с нули отпред, които не ни интересуват. От това, което казахме по-рано следва, че няма как да имаме боядисване, което минава през някой цвят z. Така оградата между всеки две срещания на цвета z е боядисана след цвета z. Остава боядисването на частта след последното срещане на z, което е независимо от z и може да приемем, че е боядисано по всяко време. Така едно валидно боядисване би било първо да използваме цвета z. След което боядисваме всяка последователност между два цвята z и някрая това след последния цвят z. След което за първата последователност между два цвята z отново гледаме първия срещнат цвят и правим боядисването с него. Така всъщност ако за ред на ходовете използваме реда на първото срещане на всеки цвят ще получим валидно боядисване. Така решението е едно обхождаме като за всяка дъска гледаме неиния цвят и ако той не е срещан до момента правим ход с него. Един цвят не е срещан до момента ако номера на текущата дъска е равен на най-лявота дъска на която се среща този цвят. Тази идея може да намерите в painting.cpp.
