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Bajtazar otrzymat od bitystawa tajemniczy przedmiot — generator permutacji losowych.

Zafascynowany jego dziataniem Bajtazar, postanowil doktadnie przeanalizowaé¢ algorytm,
wedtug ktorego urzadzenie tworzy permutacje n elementéw.

Proces sktada sie z n krokéw. W i-tym kroku generator wybiera pozycje w permutacji dla
liczby i. Pozycja ta jest wyznaczana w nastepujacy sposob:
1. Dla kazdego indeksu j € {1,...,n} wyznaczana jest wartos$¢ r; — najmniejszy indeks
taki, ze 7 <r; < n oraz pozycja r; nie jest jeszcze zajeta. Jesli taka pozycja nie istnieje,
r; jest niezdefiniowane.
2. Dla kazdego indeksu ¢t € {1,...,n} wyznaczana jest warto$¢ count, — liczba takich
indekséw j, dla ktorych r; = t.
3. Generator rozwaza tylko te pozycje, ktore sa jeszcze wolne. Sposréd nich wybiera taka
pozycje t, dla ktorej wartos¢ count; jest maksymalna.
4. Jesli istnieje wiecej niz jedna pozycja z maksymalng wartoscia count;, generator moze
wybra¢ dowolna z nich.
Rozwazmy dziatanie generatora na przyktadzie z n = 5 i z poczatkowym rozmieszczeniem
2,3, , ,1].
Wyznaczajac pozycje dla liczby 4 generator:

o wyznacza wartosci r (r; = 3,79 = 3,73 = 3,74 = 4, 15 jest niezdefiniowane),
« wyznacza count (count; = 0, countys = 0, counts = 3, county = 1, counts = 0),
o Wolne pozycje to 3 i 4. Wartosci count dla nich to odpowiednio 3 oraz 1.

o Maksymalna warto$¢ count wynosi 3 i jest osiagnieta dla pozycji 3. Zatem liczba 4 musi
zosta¢ umieszczona na pozycji 3.

Bajtazar wygenerowat wiele permutacji, a nastepnie zapisal jedna, ktora przyszta mu do gltowy:
D1, P2, - - -, Pn- Cheialby wiedzie¢, czy taka permutacja mogta zosta¢ wytworzona przez opisany
wyzej generator. Pomé6z mu to rozstrzygnaé.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejécia zawiera jedng liczbe catkowita ¢ (1 < ¢t < 10°), oznaczajaca liczbe

zestawow danych. W kolejnych wierszach znajduja sie opisy poszczegolnych zestawow.

Pierwszy wiersz kazdego zestawu danych zawiera jedna liczbe catkowita n (1 < n < 10°) —
dhugos¢ permutacji. Drugi wiersz zestawu zawiera n réznych liczb catkowitych py, pa, ..., px
(1 < p; < n), tworzacych permutacje, ktora zapisat Denis.

Suma wartoéci n dla wszystkich zestawéw danych nie przekracza 10°.


https://codeforces.com/contest/1340/problem/A
https://oki.org.pl/

OLIMPIJSKIE
KOLO
INFORMATYCZNE

Zadanie Dziwny (Generator

Oryginat zadania pochodzi z Codeforces. [link]|

Wyjscie

Dla kazdego zestawu danych wypisz w oddzielnym wierszu stowo TAK, jezeli podana permutacja
mogta zosta¢ wytworzona przez generator, lub NIE w przeciwnym przypadku.

Przyklady

Wejscie (przyktad 1): Wyjscie (przyktad 1):
5 TAK
5 TAK
23451 NIE
1 TAK
1 NIE
3
132
4
4 2 31
5
15243

Wyjasnienie: Przeanalizujmy dziatanie generatora dla pierwszego zestawu danych:

 Dla liczby 1: Wartoéci r = [1, 2, 3,4, 5], a tablica licznikéw count = [1,1,1, 1, 1].
Wartosé maksymalna (1) wystepuje na kazdej wolnej pozycji. Generator moze wybraé
dowolng z nich. Zgodnie z przyktadem, wybiera pozycje 5.

 Dla liczby 2: Wartosci r = [1, 2, 3,4, x], tablica count = [1,1,1,1,0].

Warto$é maksymalna (1) wystepuje na pozycjach 1, 2, 3 1 4. Generator moze wybraé
dowolng z nich. Wybiera pozycje 1.

« Dla liczby 3: Wartosci r = [2,2,3, 4, x|, tablica count = [0, 2, 1, 1, 0]. Warto$¢ maksymalna

(2) jest osiagana wylacznie na pozycji 2.
Generator musi wybra¢ pozycje 2.

 Dla liczby 4: Wartosci r = [3, 3, 3,4, x], tablica count = [0, 0,3, 1,0].
Wartos¢é maksymalna (3) jest osiagana wylacznie na pozycji 3.
Generator musi wybra¢ pozycje 3.

 Dla liczby 5: Wartosci r = [4,4, 4,4, x], tablica count = [0, 0,0, 4, 0].
Wartosé maksymalna (4) jest osiagana na jedynej wolnej pozycji 4.
Generator wybiera pozycje 4.

Ostatecznie otrzymaliémy permutacje ‘2 3 4 5 1°, co oznacza, ze mogta ona zostaé¢ stworzona
przez generator, wiec odpowiedz to TAK
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