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Bajtech to bardzo zaawansowana bajtocka �rma technologiczna. Ostatnio wyprodukowali nowy, rewolucyjny smartfon,

który (wedªug reklamy) ka»dy szanuj¡cy si¦ czªowiek musi mie¢. Ludzie tªumnie przyszli kupi¢ nowy sprz¦t, wi¦c kolejki

pod salonami sprzeda»y zacz¦ªy si¦ tworzy¢ na dªugo przed otwarciem.

Bajtek, który nie do ko«ca dowierza reklamom, przygl¡da si¦ z daleka sytuacji przy jednym z salonów sprzeda»y.

Zauwa»yª, »e ludzie stoj¡cy w kolejce zachowuj¡ si¦ bardzo kulturalnie i przewidywalnie.

Do salonu prowadzi chodnik uªo»ony z 𝑁 pªytek. Na ka»dej pªytce mo»e sta¢ co najwy»ej jeden czªowiek. Co sekund¦

ka»dy z czekaj¡cych w kolejce sprawdza, czy mo»e przesun¡¢ si¦ do przodu. Je»eli pªytka przed nim jest pusta, to przechodzi

na ni¡. Je»eli znajduje si¦ na ostatniej pªytce to wchodzi do salonu. Natomiast, je±li ma przed sob¡ zaj¦t¡ pªytk¦, to zostaje

na swoim miejscu.

Salon wªa±nie si¦ otwiera. Ile czasu zajmie, a» wszyscy, którzy obecnie czekaj¡ w kolejce, wejd¡ do sklepu?

Wej±cie

W pierwszym wierszu wej±cia znajduje si¦ jedna liczba naturalna 𝑁 (1 ≤ 𝑁 ≤ 200 000) okre±laj¡ca liczb¦ pªytek przed

salonem sprzeda»y. W drugim wierszu wej±cia znajduje si¦ ci¡g 𝑁 znaków okre±laj¡cych stan kolejnych pªytek w momencie

otwarcia sklepu. Pierwszy znak opisuje koniec kolejki, a ostatni � jej pocz¡tek. Znak X oznacza, »e na pªytce znajduje si¦

czªowiek, za± znak . (kropka) oznacza, »e pªytka jest pusta.

Mo»esz zaªo»y¢, »e przynajmniej jeden klient czeka w kolejce, a wi¦c na wej±ciu znajduje si¦ co najmniej jeden znak X.

Wyj±cie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyj±cia powinna si¦ znale¹¢ jedna liczba naturalna � czas w sekundach, po którym

wszyscy klienci wejd¡ do sklepu.

Ocenianie

Mo»esz rozwi¡za¢ zadanie w kilku prostszych wariantach � niektóre grupy testów speªniaj¡ pewne dodatkowe ograniczenia.

Poni»sza tabela pokazuje, ile punktów otrzyma Twój program, je±li przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktów

w kolejce jest tylko jeden klient 14

w kolejce jest dokªadnie dwóch klientów 13

wszystkie pªytki pomi¦dzy pierwszym klientem w kolejce, a ostatnim s¡ zaj¦te 43

klienci stoj¡ na wszystkich pªytkach 19

𝑁 ≤ 1 000 44
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Przykªady

Wej±cie dla testu kul0a:

5

X.XX.

Wyj±cie dla testu kul0a:

6

Wyja±nienie do przykªadu: Sytuacj¦ pocz¡tkow¡ oraz w kolejnych sekundach przedstawia poni»szy rysunek:

1 2 3 4 5

sytuacja pocz¡tkowa

1 2 3 4 5

po 1 sekundzie

1 2 3 4 5

po 2 sekundach

1 2 3 4 5

po 3 sekundach

1 2 3 4 5

po 4 sekundach

1 2 3 4 5

po 5 sekundach

1 2 3 4 5

po 6 sekundach

Wej±cie dla testu kul0b:

6

..X...

Wyj±cie dla testu kul0b:

4

Wej±cie dla testu kul0c:

13

X.XX.XXX.XXXX

Wyj±cie dla testu kul0c:

19

Pozostaªe testy przykªadowe

- test kul0d: 𝑁 = 1 000, ludzie stoj¡ na co drugiej pªytce, pierwszy czªowiek stoi na pocz¡tku kolejki;

- test kul0e: 𝑁 = 200 000, na ka»dej pªytce stoi czªowiek.
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