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Wskazowka

Pasikonik startuje od poczatkowego kwiatka, mozemy przyjaé, ze ma on numer 0, jak poczat-
kowy znak w stringu opisujacym stan kwiatkéw. Wprowadzamy pomocnicza zmienng o nazwie
pos (od ang. position), ktora bedzie oznaczaé kolejna pozycje pasikonika. Za kazdym razem
staramy sie skoczy¢ jak najdalej, jednak nie dalej, niz na ostatni kwiatek (stad uzycie funkcji
min()). Takie ,krétkowzroczne” podejscie jest okreslane mianem algorytmu zachtannego (ang
greedy). Jesli w wyniku takiego maksymalnego skoku wyladowalibysmy na ztamanym kwiatku,
wtedy skracamy skok o 1 i prébujemy znowu, ewentualnie powtarzajac do skutku skracanie
skoku. Jesli dtugos$é¢ skoku zmaleje w ten sposéb do zera, to znaczy, ze ruch pasikonika jest
niemozliwy i nie jest on w stanie dotrze¢ do nastepnego (a wiec i ostatniego) kwiatka.

Osiagniecie przez zmienna pos wartosci nie mniejszej niz n — 1 (numer ostatniego kwiatka,
czyli znaku w ciggu) oznacza sukces pasikonika.

Kod w jezyku C++

#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;

int main()

{
int n, d, ans = 0;
string s;
cin >> n >> d >> s;
int pos = 0;
while(pos < n - 1)
{

int i = min(n - 1, pos + d);

while(s[i] == ’0’)
i--;

if (i == pos)

{
cout << -1 << endl;
return O;

}

pos = 1i;

ans++;

}

cout << ans << endl;



Instrukcja return 0 uzyta po instrukcji warunkowej powoduje natychmiastowe zakonczenie
pracy programu.

Kod w jezyku Python

, d = map(int, input().split())
input ()
j =20
while i < n - 1 and j < n:
if s[i] == ’17:
i+=d
j =1
else:
i-=1
if j >= n:
print(-1)
else:
print(j)
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Uwagi

Gwoli $cistosci, instrukcja return 0 powoduje zakonczenie funkcji main(). Gdyby zalezato
nam na wymuszeniu zakonczenia programu z wnetrza jakiejs innej funkcji, wtedy nalezy uzy¢
instrukcji exit (0).

Dla tego problemu algorytm zachtanny jest najprostszy, najefektywniejszy i — co najwazniej-
sze — poprawny. Istnieja zagadnienia, dla ktorych takie podejscie daje nieoptymalny wynik, na
przyktad problem plecakowy, ktory nalezy rozwigzywaé¢ metoda programowania dynamicznego.

Bardziej zaawansowani uczniowie moga sprobowaé¢ rozwigza¢ ten problem przy pomocy
wspomnianej metody programowania dynamicznego lub przeszukiwaniu grafu w glab.



