10329. Balıqqulaqları ilə oyun

Vaxt keçirmək üçün inək Bessi və onun dostu Elsi mahal yarmarkasında gördükləri oyunun analoqunu oynamağı xoşlayırlar.

Başlanğıcda Bessi masanın üzərinə üç tərs çevrilmiş balıqqulağı qoyur və onlardan birinin altına kiçik yuvarlaq çınqıl qoyur (heç olmasa onun çınqıl olduğunu düşünür, çünki onu otlaqların birində yerdə tapıb). Bessi daha sonra balıqqulağı cütlərini dəyişdirir və Elsi çınqılın yerini təxmin etməyə çalışır.

Mahal yarmarkasında inəklər tərəfindən görülən oyunun standart versiyası oyunçuya bir çınqılın başlanğıc yerini görməyə imkan verdi və sonra bütün yerdəyişmələr başa çatdıqdan sonra onun son yerini təxmin etməsi tələb olundu.

Bununla belə, inəklər Elsinin çınqılın başlanğıc yerini bilmədiyi və hər yerdəyişmədən sonra çınqılın yerini təxmin edə bildiyi versiyanı oynamağı xoşlayır. Düzgün cavabı bilən Bessi, sonda Elsiyə etdiyi düzgün təxminlərin sayına bərabər qiymət verir.

Çınqılın cari yerini deyil, yerdəyişmələri və təxminləri nəzərə alaraq, Elsinin qazana biləcəyi maksimum balı təyin edin.

Giriş. Birinci sətir mübadilələrin n (1 ≤ n ≤ 100) sayını ehtiva edir. Növbəti n sətrin hər biri oyundakı bir addımını təsvir edir və üç tam ədəd a, b və g ehtiva edir ki, bu da a və b çınqıllarının Bessi tərəfindən yenidən təşkiltəqdim edildiyini göstərir, bundan sonra Elsi çınqılın g balıqqulağının altında olduğun təxmin etdi. Üç tam ədəd arasında yalnız 1, 2 və ya 3 olur. Məlumdur ki, a ≠ b.

Çıxış. Elsinin qazana biləcəyi maksimum balı çap edin.

Nümunə. Verilən misalda Elsi 2-dən çox xal qazana bilməz. Əgər çınqıl əvvəlcə 1-ci balıqqulağının altında olsaydı, o, dəqiq bir dəfə təxmin edərdi (son ehtimalda). Əgər çınqıl əvvəlcə 2-ci balıqqulağın altında idisə, o, iki dəfə təxmin edəcək (ilk iki cəhddə). Əgər çınqıl əvvəlcə 3-cü balıqqulağın altında idisə, o, düzgün təxmin etmir.
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HƏLLİ
моделирование
Анализ алгоритма

Камень может изначально находиться под первой, второй или третьей ракушкой. Рассмотрим каждый из этих трех случаев и для каждого из них вычислим количество очков, которое заработает Элси. Максимальное из них и будет ответом. Задача сводится к моделированию игры.

Пример

Промоделируем игру для трех случаев: когда камешек сначала находится под первой, второй и третьей ракушкой. Стрелками указаны предположения Элси.
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В первом случае Элси угадает 1 раз, во втором – два раза, в третьем – 0 раз. Максимальное количество очков, которое может заработать Элси, равно 2. Это будет в случае, когда камешек изначально находится под ракушкой номер 2.

Реализация алгоритма

Игра содержит не более 100 шагов, сохраняем их в массивах a, b и g.
int a[100], b[100], g[100];

Функция num_correct возвращает количество очков, которое получит Элси при условии что камешек изначально находится под ракушкой номер starting_shell.
int num_correct(int starting_shell)

{
Переменная current_shell содержит номер ракушки, под которой перед каждой итерацией находится камешек. Изначально current_shell = starting_shell.
  int current_shell = starting_shell, correct = 0;

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

  {
Если камешек находится в позиции ai, то его следует переместить в позицию bi (и наоборот).

    if (a[i] == current_shell) current_shell = b[i];

    else if (b[i] == current_shell) current_shell = a[i];
Если после обмена камешек находтся в позиции gi, то Элси угадывает его положение и зарабатывает одно очко.
    if (current_shell == g[i]) correct++;

  }

  return correct;

}

Основная часть программы. Читаем входные данные.
scanf("%d", &n);

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

  scanf("%d %d %d", &a[i], &b[i], &g[i]);

Перебираем все возможные начальные положения камня: i = 1, 2, 3. Для каждого из них вычисляем количество очков Элси. В переменной best находим максимум среди них.
int best = 0;

for (i = 1; i <= 3; i++)

  best = max(best, num_correct(i));

Выводим ответ.
printf("%d\n", best);

Реализация алгоритма – моделирование 
Шаги игры сохраняем в массивах a, b и g.
int a[100], b[100], g[100];

Читаем входные данные.
scanf("%d", &n);

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

  scanf("%d %d %d", &a[i], &b[i], &g[i]);

В переменной best вычисляем максимальный балл, который могла заработать Элси.
int best = 0;
Перебираем все возможные начальные положения камня: i = 1, 2, 3.
for (i = 1; i <= 3; i++)

{
Начальное положение игры кодируем в массиве m. Изначально камень лежит под ракушкой i: установим m[i] = 1, остальные ячейки массива m обнулим.
  int m[] = { 0, 0, 0, 0 };

  m[i] = 1;

В переменной cnt вычисляем количество правильных предположений Элси.
  cnt = 0;
В массиве m моделируем n шагов игры. Меняем местами ракушки номер a[j] и b[j]. Если m[g[j]] = 1, то предположение Элси верно.
  for (j = 0; j < n; j++)

  {

    swap(m[a[j]], m[b[j]]);

    cnt += m[g[j]];

  }
Находим максимум среди всех значений cnt.
  if (cnt > best) best = cnt;

}
Выводим ответ.
printf("%d\n", best);

Python реализация – моделирование 
Читаем количество обменов n.
n = int(input())
Шаги игры сохраняем в массивах a, b и g.
a = [0] * n

b = [0] * n

g = [0] * n

Читаем данные игры.
for i in range(n):

  a[i], b[i], g[i] = map(int, input().split())

В переменной best вычисляем максимальный балл, который могла заработать Элси.
best = 0
Перебираем все возможные начальные положения камня: i = 1, 2, 3.
for i in range(1, 4):
Начальное положение игры кодируем в массиве m. Изначально камень лежит под ракушкой i: установим m[i] = 1, остальные ячейки массива m обнулим.
  m = [0, 0, 0, 0]

  m[i] = 1

В переменной cnt вычисляем количество правильных предположений Элси.
  cnt = 0
В массиве m моделируем n шагов игры. Меняем местами ракушки номер a[j] и b[j]. Если m[g[j]] = 1, то предположение Элси верно.
  for j in range(n):

    m[a[j]], m[b[j]] = m[b[j]], m[a[j]]

    cnt += m[g[j]]

Находим максимум среди всех значений cnt.
  if cnt > best:

    best = cnt

Выводим ответ.
print(best)
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