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Problema 1 - arc 100 puncte

Irinuca a descoperit un nou joc pe calculator. Pe ecran sunt plasate pe o linie n bile colorate.
Culorile bilelor sunt codificate cu numere naturale. Un subsir de bile aldturate avand toate aceeasi
culoare se numeste secventa. O secventd va contine numarul maxim de bile aldturate avand aceeasi
culoare. Lungimea unei secvente este egald cu numarul de bile din care este compusa.

Irinuca are la dispozitie un arc special. Tragand cu arcul asupra unei bile, dacd aceasta face parte
dintr-o secventd de lungime cel putin egald cu 3, intreaga secventa va fi eliminata, iar bilele din dreapta
secventei se vor deplasa spre stdnga pentru a umple “golul” lasat de bilele eliminate. Daca imediat in
stanga si in dreapta secventei eliminate se gaseau doud secvente avand aceeasi culoare si dacd secventa
obtinutd din unirea acestora dupa eliminare are o lungime cel putin egald cu 3, atunci va fi si ea
eliminata la rindul ei. Procesul continua pana cand secventele din stinga si dreapta unei secvente tocmai
eliminate au culori diferite sau pana cand lungimea secventei obtinute prin aldturare este mai mica decat
3 sau pana cand 1n stdnga ori in dreapta unei secvente eliminate nu se mai gasesc bile sau pana sunt
eliminate toate bilele de pe ecran.

Scopul jocului este de a elimina cat mai multe bile de pe ecran. Cum Irinuca inca nu se pricepe
prea bine la acest joc si-a stabilit o strategie. Va trage cu arcul intotdeauna asupra unei bile ce face parte
din secventa de lungime maxima de pe ecran. Dacd sunt mai multe astfel de secvente, ea va alege cea
mai din stdnga secventd de lungime maxima. Daca toate secventele de pe ecran au lungimi mai mici
decat 3, Irinuca nu va mai putea elimina nici una din ele si jocul se incheie.

De exemplu, daca sirul initial de bile este
513322223115¢614414147
Irinuca va actiona asupra unei bile de culoare 2. Prin eliminare se obtine sirul de bile
5133311561441447
din care se elimina si secventa de bile de culoare 3 obtinandu-se sirul de bile
51115644447
din care se elimind si secventa de culoare 1.
55644447
Cum secventa de bile de culoare 5 nu este suficient de lunga, aceasta nu se mai elimind. Acum Irinuca
trage asupra unei bile de culoare 4 si obtine
5567
dar cum in stanga si n dreapta secventei eliminate sunt secvente de culori diferite, nu se va mai elimina
nici o secventd. Jocul se incheie deoarece nu mai exista nici o secventd de lungime cel putin 3 asupra
careia sa se poata trage.

Cerinta

Cunoscand numarul de bile si culorile fiecarei bile de pe ecran se cere sa se determine:

1. numarul de secvente de bile care se aflau initial pe ecran;

2. numarul de bile care raman neeliminate de pe ecran si culorile bilelor rimase in ordine pe
ecran la finalul jocului.

Date de intrare

Fisierul de intrare arc.in contine pe prima linie un numar natural V. Pentru toate testele de
intrare, numarul V poate avea doar valoarea 1 sau 2.

A doua linie contine un numar natural n reprezentand numarul de bile, iar a treia linie contine n
numere naturale c;, ¢, ..., G, Separate prin cate un spatiu, reprezentand culorile celor n bile de pe
ecran.

Date de iesire
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Dacd valoarea lui V este 1, se va rezolva numai punctul 1 din cerinta.
In acest caz, in fisierul de iesire arc.out se va scrie un singur numar natural n;, reprezentand

numarul de secvente de bile aflate initial pe ecran.

Daca valoarea lui V este 2, se va rezolva numai punctul 2 din cerinta.

In acest caz, in fisierul de iesire arc.out se va scrie pe prima linie un singur numar natural n,,
reprezentand numarul de bile care raman neeliminate de pe ecran la finalul jocului, iar pe urmatoarele n,
linii se va scrie cate un numadr natural reprezentand in ordine culorile bilelor ramase neeliminate la

finalul jocului.

Daca la finalul jocului nu mai ramane nici o bild neeliminata, fisierul de iesire va contine pe

prima sa linie valoarea 0.
Restrictii §i precizari

«+ 1< n<=<10000

« 1< ¢y, Cz ..., cx £ 100000

» Pentru rezolvarea corectd a primei cerinte se acordd 20 de puncte, iar pentru cerinta a doua se

acorda 80 de puncte.

Exemple
arc.in arc.out | Explicatie
1 10 vVv=1
18 .
Atentie!
513322223115644447 Pentru acest test se rezolva doar
cerinta 1.
Secventele sunt (5), (1), (3, 3),
(2,2,2,2), (3), (1,1), (5), (#),
(4,4,4,4),(7)
arc.in arc.out | Explicatie
2 4 vV =2
18 5 .
1
513322223115644447 5 Atentie! .
6 [Pentru acest test se rezolva doar
cerinta 2.
'7 1
arc.in arc.out | Explicatie
2 0 vV =2
5 Atentie!

1 222211333444143

[Pentru acest test se rezolva doar
cerinta 2.

Timp maxim de executie: 0.2 secunde/test.
Memorie totala disponibila 4 MB
Dimensiunea maxima a sursei: 10 KB.
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