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Oyuncak Tren (Toy Train)

Arezou ve erkek kardesi Borzou ikizdir. Dogum glnlerinde hediye olarak harika bir oyuncak tren
almiglardir. Kardesler, bu oyuncaklariyla n istasyonu ve m tek-yénlii rayr olan bir tren sistemi
kurdular. istasyonlar 0 'dan n — 1 'e kadar numaralandirilmigtir. Her bir ray, bir istasyondan ¢ikar ve
ayni istasyona veya farkli bir istasyona gider. Her bir istasyondan ¢ikan en az bir ray vardir.

Bazi istasyonlar garj istasyonlaridir. Bir tren bir sarj istasyonuna geldiginde, tam olarak sarj olur. Tam
sarjli bir tren n tane ardisik rayl dolasacak kadar enerjiye sahiptir. Yani, tren son sarjdan sonra,
(n + 1)'inci raya girerken enerjisi biter ve durur.

Her bir istasyonda, o istasyondan ayrilan her bir ray1 gosterebilen bir anahtar bulunmaktadir. Tren bir
istasyondayken, o istasyondaki anahtarin gosterdigi rayi kullanarak ayrilir.

ikizler trenleri ile bir oyun oynayacaktir. Aralarinda tiim istasyonlari paylasmislardir: Her bir istasyonu
ya Arezou ya da Borzou sahiplenmistir. Tek bir tren vardir. Oyunun baslangicinda tren s
istasyonundadir ve tam olarak sarjidir. Oyunu baslatmak igin, s istasyonunun sahibi s
istasyonundaki anahtari, istasyondan giden raylardan birini gosterecek sekilde ayarlar. Daha sonra
treni caligtirirlar ve tren raylar tGzerinden hareket etmeye baslar.

Tren bir istasyona ilk defa geldiginde, o istasyonun sahibi anahtari ayarlar. Anahtar ayarlandiginda,
oyunun geri kalani igin anahtar ayni ydonde ayni pozisyonda kalir. Dolayisiyla, bir tren daha énce
ziyaret ettigi bir istasyona tekrar gelirse, daha dnce kullandidi ray ile istasyonu terk edecektir.

Sonlu sayida istasyon oldugundan, tren eninde sonunda bir déngi iginde olacaktir. Déngu, farkli
istasyon sirasidir ¢[0],c[1],---,c[k — 1] 6yle ki tren c[i] (0 < i <k —1 igin) istasyonundan
c|i + 1] istasyonuna giden rayi kullanarak ayrilir, ve c[k — 1] istasyonundan c|0] istasyonuna giden
rayl kullanarak ayrilir. Not: Bir dongl tek bir istasyon igerebilir (yani k = 1 olur), eger tren c[O]
istasyonunundan tekrar c[O] istasyonuna giden rayi kullanirsa.

Eger tren sonsuza kadar yolunda devam ederse Arezou oyunu kazanir ve eger trenin enerijisi biterse
Borzou kazanir. Bagka bir deyisle, ¢[0], ¢[1],- - -, c[k — 1] iginde en az bir sarj istasyonu varsa tren
tekrar sarj edilebilir ve sonsuza kadar donguye girer, dolayisiyla Arezou kazanir. Diger durumda,
enerjsi biter (muhtemelen bir déngtiye bir kacg kez girdikten sonra) ve Borzou kazanir.

Ray sisteminin tanimi size veriliyor. Arezou ve Borzou m tane oyun oynacaktir. s. oyunda,
0<s<n-—1 igin, tren baslangigta s istasyonunda olacaktir. Goreviniz, her bir oyun igin,
Borzou'nun nasil oynadigindan bagimsiz olmak Uzere, Arezou'nun kazanmasini garanti eden bir
strateji olup olmadigini bulmanizdir.

Gerceklestirim detaylari
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Asagidaki proseduru kodlamalisiniz:
int[] who wins(int[] a, int[] r, int[] u, int[] v)

e a:n uzunlugunda dizi. Eger Arezou 1 istasyonuna sahipse, a[i| = 1. Diger durumda, Borzou &
istasyonuna sahiptir ve a[i] = 0.

e 7: 1 uzunlugunda dizi. Eger ¢ istasyonu sarj istasyonu ise, r[i¢] = 1. Diger durumda r[i] = 0.

e u ve v: m uzunlugunda diziler. Tim 0 < ¢ < m — 1 igin, u[é] istasyonundan ayrilan ve ][]
istasyonuna gelen tek-ydnlU bir ray vardir.

e Bu prosedir n uzunlugunda w dizisi donmelidir. Tim 0 <7 < n — 1 igin, eder Arezou,
Borzou'nun nasil oynadigindan bagimsiz olmak Uzere oyunu kazanabilirse, w[z] degeri 1
olmalidir. Aksi taktirde, w(i] degeri 0 olmalidir.

Ornek

e 2 istasyon vardir. Borzou 0 istasyonunun sahibidir ve bu istasyon sarj istasyonudur. Arezou 1
istasyonunun sahibidir ve bu istasyon sarj istasyonu degildir.

e 4 tane ray vardir (0,0), (0,1), (1,0), ve (1,1), burada (¢, 7), ¢ istasyonundan j istasyonuna
giden tek-yonll bir rayi belirtir.

e Trenin baslangigta 0 istasyonunda oldugu oyunu g6z O6niine alin. Eger Borzou 0
istasyonundaki anahtari (0,0) rayl yoninde cevirirse, tren sonsuza kadar bu ray Uzerinde
donglye girer (not: 0 istasyonu sarj istasyonudur). Bu durumda Arezou kazanir. Diger
durumda, Borzou 0 istasyonundaki anahtari (0,1) rayi yoninde cevirirse Arezou 1
istasyonundaki anahtari (1,0) yéniine gevirebilir. Eger bu olursa, tren sonsuza kadar bu ki
istasyon Uzerinde dongtiye girer. Yine, Arezou kazanir, ¢linki 0 istasyonu sarj istasyonudur ve
tren durmayacaktir. Dolayisiyla, Borzou'nun yaptigi hamlelerden badimsiz olarak Arezou
oyunu kazanabilir.

e Benzer bir mantikla, 1 istasyonundan baslayan oyunda da Borzou'nun nasil oynadigindan
bagimsiz olacak sekilde Arezou oyunu kazanabilir. Yani, prosedur [1, 1] dénmelidir.

Kisitlar
e 1 < n < 5000.

e n <m < 20000.
e En az bir sarj istasyonu vardir.
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e Her bir istasyondan ¢ikan en az bir ray vardir.

e Ayni istasyondan gikan ve ayni istasyona gelen raylar olabilir (yani u[i] = v[i]).

e Her bir ray farklidir. Bagka bir deyisle, u[i] = u[j] ve v[i] = v[j] olacak sekilde iki i ve j indisi
0 <12 <3 <m—1)yoktur.

e 0 <uli],v[i] <n—1(@im0 <i<m— 1ligin).

Altgorevler
1. (5puan) Tum 0 < i < m — ligin, yav[i] = u[i] yadav[i] = u[i] + 1.
2. (10 puan) n < 15.
3. (11 puan) Arezou tum istasyonlara sahiptir.
4. (11 puan) Borzou tim istasyonlara sahiptir.
5. (12 puan) Tam olarak bir tane sarj istasyonu vardir.
6. (51 puan) Ek kisit yoktur.

Ornek degerlendirici

Ornek degerlendirici girdiyi agagidaki formatta okur:

e satirl: n m

e satir2: a[0] a[l] ... a[n —1]
e satir3: r[0] r[1] ... rjn —1]
e satrd+14 (0 <i<m— ligin): u[i] v[i]

Ornek degerlendirici who wins in geri donme degerini asagidaki formatta yazar:

e satirl: w[0] w(l] ... wn —1]
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