classroom
Day 2 Tasks

IOI 2026 TASH KE NT Azerbaijani (AZE)

Sinifda Oyun

Daskanddaki taninmis bir orta maktab ildonUmuinu sagirdlar va musllimlar arasinda oyun
kecirmakla geyd edir. Sinifds 0 -dan N — 1 -3 gadar ndmralanmis N sagird oturub. Har sagirdin
alinda bir kagiz var va kagizin Gzarinds tam adadlardan ibarat massiv var. 9vvalca har kagiz bosdur,

yani kagiz bos bir massivdan ibaratdir.

Sagirdlar oyunu M musallim va 1 direktorla oynayir. Musllimlar 0-dan M — 1 - gadar némralanib.
Oyun M addimdan ibaratdir va addimlar da 0-dan M — 1 -5 gadar ndmralanib. 7 addiminda j-ci
musallim sinfa daxil olur va asagidaki hadisalar bas verir:

e Sagirdlardan bazilari (0 da ola bilsr) al galdirir. Her addimda an azi bir sagirdin 3lini
galdirmadigina va har sagirdin butin oyun arzinds alini an ¢oxu bir dafa qaldira bilacayina
zamanat verilir.

e Musallim hazirda sagirdlarin alinds olan kagizlara baxib, bu addimda sl galdirmayan
sagirdlarin kagizlarindaki massivi dayisdira bilar. Har bir bels sagird tcun musllim kagizin
mazmununu yeni (bos da ola bilar) tam adadlar massivi ils avaz eds bilar. Har tam adad 0 ils
63 arasinda olmalidir voa massivds maksimum 63 element ola bilar.

* Bu doyisikliklardan sonra j-ci muallim darsdan ¢ixir va sagirdlar gizli P permutasiyasina
uygdun olaraq kagizlarini dayisirlar. Yani, har bir ¢ (0 < ¢ < N ) sagirdi isini P[i] sagirdina
verir, burada P[0}, P[1],...,P[N —1] adadleri, 0 vo N —1 arasinda olan fargli tam
adadlardir. P -nin dayarlari oyunun butin marhalalarinda sabit olur, lakin muallimlar va
direktor onlari bilmir.

M addimin hamisi basa ¢atdigdan va P -ys uygun son kagiz dsyismasi aparildigdan sonra direktor
daxil olur. Direktor yalniz sagirdlarin alinda olan kagizlara baxaraq, har bir 7 (0 <¢ < NN ) sagirdi
dcan 7 -in alini galdirdigr 7-ci addimi muaayysan etmsali va ya i-in heg vaxt slini qaldirmadigi

gonastina galmalidir.

Muallimlar kagizlarda yazilmis tam adadlar massivlarindan basqa vasitalar ila digar muaallimlarla va

ya direktorla alaga saxlaya bilmirlar. Har bir muallim sinfs hansi addimda girdiyini bilir.

Tapsiriginiz musllimlar va direktor UG¢ln har bir sagirdin slini na vaxt qaldirib-galdirmadigini
duzgun muayysan edan bir strategiya hazirlamaq va hayata kec¢irmakdir. Baliniz kagiz Gzarinda
yazilmis istanilan massivin maksimum uzunlugundan asili olacaq: daha qisa maksimum uzunluq

daha yuksak va ya barabar bal vers bilar.
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icra Detallari

iki prosedur icra etmalisiniz, biri misllimlar, digari isa direktor tclin.

Muallimlar Ugun icra etmali oldugunuz prosedur beladir:

std::vector<std::vector<int>> process step(
int N, int M, int R,
std::vector<int> T,
std::vector<std::vector<int>> A)

e N :sagirdlarin say!.

e M :addimlarin sayl va muallimlarin say!.

* R:cariaddim némrasi (0-dan M — 1 -a gadar).

¢ T':buaddimda alini qaldiran sagirdlarin indekslarindan ibarat (bos ola bilan) bir massiv.

e A : kagizlan tasvir edan N uzunlugunda bir massiv, burada A[i] ( 0 <i < N ) addimin
avvalinda 2-ci sagird tarafindan saxlanilan kagizdaki tam adadlar massividir.

* Bu prosedur har oyun tgun tam olaraq M dafs, R =0,1,...,M — 1 sirasiila cagirilir.

Prosedur, musallimin dayisikliklarindan sonra kagizlari gaytarir, A ils eyni formatda, N uzunlugunda
B massivi qaytarmahdir.

¢ 9lini galdiran har ¢ sagirdi Gg¢un (yani, ¢ indeksi T massivindadir), kagiz dayisdirilmamalidir,
belslikls, Bi] = Ali] .

* 0 <i < N olan har bir ¢ tgtin, B[i]-in uzunlugu 63 kegmamalidir v Bii]-daki har tam adad
0 ils 63 arasinda olmaldir.

Direktor tcun icra etmali oldugunuz prosedur beladir:

std::vector<int> determine steps (

int N, int M, std::vector<std::vector<int>> A)

e N, M :yuxaridakiils eynidir.

e A : N uzunlugunda bir massiv, burada A[i], M addimdan sonra sagirdin i -da saxladigi
kagizdaki tam adadlar massividir.

* Bu prosedur process step funksiyasinin son c¢agirisindan sonra, har oyunda bir dsfs
cagirihr.

Prosedur, N uzunlugunda D massivi gaytarmaldir. 0 < ¢ < N olan har ¢ Ggun, D massivi, bunu

saxlamalidir:

* Ogor i sagirdi j addiminda alini galdiribsa D[i] = j, va ya
e 9gar i sagirdi oyun boyu alini galdirmayibsa, D[i] = —1.
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Programinizin process_step ¢aytarma dayari istisna olmagqla, bir process_step
cagirisindan digarina® he¢ bir malumatin saxlanmasina va ya 6turiilmasina icaza verilmir.
Programiniz bunu etmays cahd edarss, CMS-daki baliniz sahv ola bilar va yarisma bitdikdsn sonra
azala bilar. Nazara alin ki, giymatlandirici programinizin birdan ¢ox nusxasini eyni vaxtda icra eds
bilor. Bu o demakdir ki, eyni oyundan process step V@ determine steps ¢agirislar farqli
nusxada, fargli oyunlardan process step va determine steps ¢agiriglari isa eyni nisxads icra

edila bilar. Har bir testa 5 oyun daxildir.

Mahdudiyyastlar

2<N <63
1< M <63
* Har bir sagird oyun arzinds an ¢oxu bir dafa alini galdirir. Basqa s6zls, har bir ¢ sagirdi t¢un

¢ alini galdirdigi an coxu bir 7 addimi var.
¢ Har addimda an azi bir sagird slini qaldirmir.

Alt tapsiriglar ve Qiymatlandirma

Alt tapsiriq Bal 9lave Mahdudiyyatlar
1 4 M=1
2 6 N=2
3 9 Plil=iharbir0<i<N-—1.
4 25 Har addimda maksimum bir sagird alini qaldirir.
5 56  9lave mahdudiyyst yoxdur.

Har bir test Gglin, agar har hansi bir process_step ¢agirisinin qaytardigi dayar etibarsizdirsa vo
ya har hansi bir determine steps ¢agirisinin gaytardigi dayar sahvdirss, baliniz 0 -dir (CMS-da

Output isn't correct kimi goéstarilir).

oks halda, C process_step ilo gaytarilan istanilan B massivindaki istanilan massivin maksimum
uzunlugu olsun. Daha sonra, S bali olan alt tapsiriqdaki testin bali S - X kimi hesablanir, burada X

asagidaki cadvala asasan C -dan asilidir:
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Sort X

Cc<2 1.00
C=3 0.75
C=14 0.55

5<C<13 0.50—0.03-(C—5)

14<C <63 019 -3 1+0.04

NUmMmuna

N =4 sagird, M =2 muallim va P =0, 3,1,2] permutasiyasinin oldugu bir ssenarini nazardan
kecirin. 9vvalca batun kagizlar bosdur.

Qiymatlandirici ilk 6nca ¢cagirir:
process_step(4, 2, 0, [1], [[Il, (1, [1, [11)

1-ci sagird slini qaldirdidi tgun onun kagizi dayisdirils bilmaz. 0-ci musllim 0-c1 sagirdin kagizina
[10] yazmagq, 3-cu sagirdin kagizina [1,63, 4] yazmaq ve 2-ci sagirdin kagizini bos goymaq gararina
gala bilar. Bunu etmak tigiin prosedur B = [[10], ], [], [1, 63, 4]] gaytarmaldir.

0-c1 muallim getdikdan sonra sagirdlar kagizlarini P -ya uygun olaraq dayisdirirlar. Dayisiklikdan
sonra kagizlar A = [[10], ], [1,63,4], []] olur.

Qiymatlandirici indi cagirir:
process_step(4, 2, 1, [0,3], [[10], [], [1,63,4], []1])

0-c1 vo 3-cu talsbalar sllarini galdirdiglari tGgln kagizlari dayisdirilo bilmaz. 1-ci musllim 1-ci
talabanin kagizina [0, 40] , 2-ci talabanin kagizina iss [1,50] yazmaq gararina gals bilar. Bunu etmak
uclin prosedur B = [[10], [0, 40], [1,50], [|] gaytarmaldir.

1-ci MUallim getdikdan sonra, kagizlar yenidan P -ya uydun olaraq dayisdirilir. Dayisiklikdan sonra
kagizlar A = [[10], [1,50], [], [0, 40]] olur.

Nahayat, giymatlandirici ¢cagirir:
determine steps(4, 2, [[10], [1,50], [1, [0,40]1])
Bu prosedur 0-c1 va 3-cU talsbalar 1-ci addimda, 1-ci talabs 0-ci addimda va 2-ci talabs iss he¢ vaxt

allini galdirmadigi tgin D = [1,0, —1, 1] gaytarmalidir. Bu nimunads, C = 3.
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NUmuna Qiymsatlandirici

Girig formati:
N M
Q[0] Q1] ... Q[N-1]
P[0] P[1] ... P[N-1]

Burada, , N uzunlugunda bir massivdir va Q[i] = j talabasi ¢ addimi zamani alini galdirarsa,
Q[i] = 7, vayai talabasi butlin oyun arzinda heg vaxt alini galdirmazsa Q[i] = —1 olur.

Cixis formatu:

process_step funksiyasina har ¢agirisdan sonra nimuna giymatlandirici kagizlarin mazmununu
¢ixarir. Tutaq ki, K B -in uzunlugu, L[i] ise Bl[i] in uzunlugudur (har 0 <14 < K glUn). NUmuna
giymatlandirici B-ni asagidaki formatda cap edir, sonra bos satir yazilir:

K

L{0] B[O][O] B[O]([1] ... B[O]J[L[O]-1]

L{1] B[1][O0] B[1]([1] ... B[1][L[1]-1]

L[K-1] B[K-1]1[0] B[K-1][1] ... B[K-1][L[K-1]-1]

NUmuna giymatlandirici daha sonra kagizlari P permutasiyasina uygun olaraq dayisdirir. ©9gar

K =# N olarsa, nUimuna giymatlandirici xata mesajini cap edir va programi bitirir.

determine steps ¢agirdigdan sonra, nUmuna giymatlandirici agagidaki naticani verir:

CH
D[O] D[1] ... D[H-1]

Burada, H determine steps tarafindan qaytarilan D massivinin uzunlugudur.
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# Sinifdə Oyun

Daşkənddəki tanınmış bir orta məktəb ildönümünü şagirdlər və müəllimlər arasında oyun keçirməklə qeyd edir.
Sinifdə $0$ -dan $N-1$ -ə qədər nömrələnmiş $N$ şagird oturub. Hər şagirdin əlində bir kağız var və kağızın üzərində tam ədədlərdən ibarət massiv var. Əvvəlcə hər kağız boşdur, yəni kağız boş bir massivdən ibarətdir.

Şagirdlər oyunu $M$ müəllim və $1$ direktorla oynayır. Müəllimlər $0$-dan $M-1$ -ə qədər nömrələnib.
Oyun $M$ addımdan ibarətdir və addımlar da $0$-dan $M-1$ -ə qədər nömrələnib.
$j$ addımında $j$-ci müəllim sinfə daxil olur və aşağıdakı hadisələr baş verir:

* Şagirdlərdən bəziləri ($0$ da ola bilər) əl qaldırır. Hər addımda **ən azı bir** şagirdin əlini **qaldırmadığına** və hər şagirdin bütün oyun ərzində əlini **ən çoxu bir dəfə** qaldıra biləcəyinə zəmanət verilir.
* Müəllim hazırda şagirdlərin əlində olan kağızlara baxıb, bu addımda əl qaldırmayan şagirdlərin kağızlarındakı massivi **dəyişdirə** bilər. Hər bir belə şagird üçün müəllim kağızın məzmununu yeni (boş da ola bilər) tam ədədlər massivi ilə əvəz edə bilər. Hər tam ədəd $0$ ilə $63$ arasında olmalıdır və massivdə maksimum $63$ element ola bilər.
* Bu dəyişikliklərdən sonra $j$-ci müəllim dərsdən çıxır və şagirdlər gizli $P$ permutasiyasına uyğun olaraq kağızlarını dəyişirlər. Yəni, hər bir $i$ ( $0 \leq i < N$ ) şagirdi işini $P[i]$ şagirdinə verir, burada $P[0],P[1],\ldots,P[N-1]$ ədədləri, $0$ və $N-1$ arasında olan **fərqli** tam ədədlərdir. $P$ -nin dəyərləri oyunun bütün mərhələlərində **sabit** olur, lakin müəllimlər və direktor onları bilmir.

$M$ addımın hamısı başa çatdıqdan və $P$ -yə uyğun son kağız dəyişməsi aparıldıqdan sonra direktor daxil olur. Direktor yalnız şagirdlərin əlində olan kağızlara baxaraq, hər bir $i$ ( $0 \le i < N$ ) şagirdi üçün $i$ -in əlini qaldırdığı $j$-ci addımı müəyyən etməli və ya $i$-in heç vaxt əlini qaldırmadığı qənaətinə gəlməlidir.

Müəllimlər kağızlarda yazılmış tam ədədlər massivlərindən başqa vasitələr ilə digər müəllimlərlə və ya direktorla əlaqə saxlaya bilmirlər. Hər bir müəllim sinfə hansı addımda girdiyini bilir.

Tapşırığınız müəllimlər və direktor üçün hər bir şagirdin əlini nə vaxt qaldırıb-qaldırmadığını düzgün müəyyən edən bir strategiya hazırlamaq və həyata keçirməkdir. Balınız kağız üzərində yazılmış istənilən massivin maksimum uzunluğundan asılı olacaq: daha qısa maksimum uzunluq daha yüksək və ya bərabər bal verə bilər.

## İcra Detalları

İki prosedur icra etməlisiniz, biri müəllimlər, digəri isə direktor üçün.

**Müəllimlər** üçün icra etməli olduğunuz prosedur belədir:

```
std::vector&lt;std::vector&lt;int&gt;&gt; process_step(
    int N, int M, int R,
    std::vector&lt;int&gt; T,
    std::vector&lt;std::vector&lt;int&gt;&gt; A)
```

* $N$ : şagirdlərin sayı.
* $M$ : addımların sayı və müəllimlərin sayı.
* $R$ : cari addım nömrəsi ( $0$ -dan $M-1$ -a qədər).
* $T$ : bu addımda əlini qaldıran şagirdlərin indekslərindən ibarət (boş ola bilən) bir massiv.
* $A$ : kağızları təsvir edən $N$ uzunluğunda bir massiv, burada $A[i]$ ( $0 \le i < N$ ) addımın əvvəlində $i$-ci şagird tərəfindən saxlanılan kağızdakı tam ədədlər massividir.
* Bu prosedur hər oyun üçün tam olaraq $M$ dəfə, $R = 0, 1, \ldots, M - 1$ sırası ilə çağırılır.

Prosedur, müəllimin dəyişikliklərindən sonra kağızları qaytarır, $A$ ilə eyni formatda, $N$ uzunluğunda $B$ massivi qaytarmalıdır.
* Əlini qaldıran hər $i$ şagirdi üçün (yəni, $i$ indeksi $T$ massivindədir), kağız dəyişdirilməməlidir, beləliklə, $B[i] = A[i]$ .
* $0 \leq i < N$ olan hər bir $i$ üçün, $B[i]$-in uzunluğu $63$ keçməməlidir və $B[i]$-dəki hər tam ədəd $0$ ilə $63$ arasında olmalıdır.

**Direktor** üçün icra etməli olduğunuz prosedur belədir:

```
std::vector&lt;int&gt; determine_steps(
    int N, int M, std::vector&lt;std::vector&lt;int&gt;&gt; A)
```

* $N$ , $M$ : yuxarıdakı ilə eynidir.
* $A$ : $N$ uzunluğunda bir massiv, burada $A[i]$, $M$ addımdan sonra şagirdin $i$ -də saxladığı kağızdakı tam ədədlər massividir.
* Bu prosedur `process_step` funksiyasının son çağırışından sonra, hər oyunda bir dəfə çağırılır.

Prosedur, $N$ uzunluğunda $D$ massivi qaytarmalıdır. $0 \le i < N$ olan hər $i$ üçün, $D$ massivi, bunu saxlamalıdır:
* Əgər $i$ şagirdi $j$ addımında əlini qaldırıbsa $D[i] = j$ , və ya
* Əgər $i$ şagirdi oyun boyu əlini qaldırmayıbsa, $D[i] = -1$ .

**Proqramınızın `process_step` qaytarma dəyəri istisna olmaqla, bir `process_step` çağırışından digərinə heç bir məlumatın saxlanmasına və ya ötürülməsinə icazə verilmir.** Proqramınız bunu etməyə cəhd edərsə, CMS-dəki balınız səhv ola bilər və yarışma bitdikdən sonra azala bilər. Nəzərə alın ki, qiymətləndirici proqramınızın birdən çox nüsxəsini eyni vaxtda icra edə bilər. Bu o deməkdir ki, eyni oyundan `process_step` və `determine_steps` çağırışları fərqli nüsxədə, fərqli oyunlardan `process_step` və `determine_steps` çağırışları isə eyni nüsxədə icra edilə bilər. Hər bir testə $5$ oyun daxildir.

## Məhdudiyyətlər

* $2 \leq N \leq 63$
* $1 \leq M \leq 63$
* Hər bir şagird oyun ərzində **ən çoxu bir dəfə** əlini qaldırır. Başqa sözlə, hər bir $i$ şagirdi üçün $i$ əlini qaldırdığı ən çoxu bir $j$ addımı var.
* Hər addımda ən azı bir şagird əlini **qaldırmır**.

## Alt tapşırıqlar və Qiymətləndirmə

| Alt tapşırıq | Bal     | Əlavə Məhdudiyyətlər                              |
| :-----: | :-------: | --------------------------------------------------- |
| 1       | $4$       | $M = 1$                                             |
| 2       | $6$       | $N = 2$                                             |
| 3       | $9$       | $P[i] = i$ hər bir $0 \le i \le N-1$.               |
| 4       | $25$      | Hər addımda maksimum bir şagird əlini qaldırır. |
| 5       | $56$      | Əlavə məhdudiyyət yoxdur.                          |

Hər bir test üçün, əgər hər hansı bir `process_step` çağırışının qaytardığı dəyər etibarsızdırsa və ya hər hansı bir `determine_steps` çağırışının qaytardığı dəyər səhvdirsə, balınız $0$ -dır (CMS-də `Output isn't correct` kimi göstərilir).

Əks halda, $C$ `process_step` ilə qaytarılan **istənilən** $B$ massivindəki **istənilən** massivin maksimum uzunluğu olsun. Daha sonra, $S$ balı olan alt tapşırıqdakı testin balı $S \cdot X$ kimi hesablanır, burada $X$ aşağıdakı cədvələ əsasən $C$ -dən asılıdır:

| Şərt | $X$ |
| :----: | :----: |
| $C \le 2$ | $1.00$ |
| $C = 3$ | $0.75$ |
| $C = 4$ | $0.55$ |
| $5 \le C \le 13$ | $0.50 - 0.03 \cdot (C - 5)$ |
| $14 \le C \le 63$ | $0.19 \cdot \frac{64 - C}{64 - 14} + 0.04$ |

## Nümunə

$N = 4$ şagird, $M = 2$ müəllim və $P = [0, 3, 1, 2]$ permutasiyasının olduğu bir ssenarini nəzərdən keçirin.
Əvvəlcə bütün kağızlar boşdur.

Qiymətləndirici ilk öncə çağırır:

```
process_step(4, 2, 0, [1], [[], [], [], []])
```

$1$-ci şagird əlini qaldırdığı üçün onun kağızı dəyişdirilə bilməz.
$0$-cı müəllim $0$-cı şagirdin kağızına $[10]$ yazmaq, $3$-cü şagirdin kağızına $[1, 63, 4]$ yazmaq və $2$-ci şagirdin kağızını boş qoymaq qərarına gələ bilər. Bunu etmək üçün prosedur $B = [[10], [], [], [1, 63, 4]]$ qaytarmalıdır.

$0$-cı müəllim getdikdən sonra şagirdlər kağızlarını $P$ -yə uyğun olaraq dəyişdirirlər. Dəyişiklikdən sonra kağızlar $A = [[10], [], [1, 63, 4], []]$ olur.

Qiymətləndirici indi çağırır:

```
process_step(4, 2, 1, [0,3], [[10], [], [1,63,4], []])
```

$0$-cı və $3$-cü tələbələr əllərini qaldırdıqları üçün kağızları dəyişdirilə bilməz.
$1$-ci müəllim $1$-ci tələbənin kağızına $[0,40]$ , $2$-ci tələbənin kağızına isə $[1,50]$ yazmaq qərarına gələ bilər. Bunu etmək üçün prosedur $B = [[10], [0,40], [1,50], []]$ qaytarmalıdır.

$1$-ci Müəllim getdikdən sonra, kağızlar yenidən $P$ -yə uyğun olaraq dəyişdirilir. Dəyişiklikdən sonra kağızlar $A = [[10], [1, 50], [], [0, 40]]$ olur.

Nəhayət, qiymətləndirici çağırır:

```
determine_steps(4, 2, [[10], [1,50], [], [0,40]])
```

Bu prosedur $0$-cı və $3$-cü tələbələr $1$-ci addımda, $1$-ci tələbə $0$-cı addımda və $2$-ci tələbə isə heç vaxt əllini qaldırmadığı üçün $D = [1, 0, -1, 1]$ qaytarmalıdır. Bu nümunədə, $C = 3$ .

## Nümunə Qiymətləndirici

### Giriş formatı:

```
N M 
Q[0] Q[1] ... Q[N-1]
P[0] P[1] ... P[N-1]
```

Burada, $Q$, $N$ uzunluğunda bir massivdir və $Q[i] = j$ tələbəsi $i$ addımı zamanı əlini qaldırarsa, $Q[i] = j$ , və ya $i$ tələbəsi bütün oyun ərzində heç vaxt əlini qaldırmazsa $Q[i] = -1$ olur.

### Çıxış formatı:

`process_step` funksiyasına hər çağırışdan sonra nümunə qiymətləndirici kağızların məzmununu çıxarır.
Tutaq ki, $K$ $B$ -in uzunluğu, $L[i]$ isə $B[i]$ in uzunluğudur (hər $0 \leq i < K$ üçün).
Nümunə qiymətləndirici $B$-ni aşağıdakı formatda çap edir, **sonra boş sətir** yazılır:

```
K
L[0] B[0][0] B[0][1] ... B[0][L[0]-1]
L[1] B[1][0] B[1][1] ... B[1][L[1]-1]
:
L[K-1] B[K-1][0] B[K-1][1] ... B[K-1][L[K-1]-1]
```

Nümunə qiymətləndirici daha sonra kağızları $P$ permutasiyasına uyğun olaraq dəyişdirir.
Əgər $K \neq N$ olarsa, nümunə qiymətləndirici xəta mesajını çap edir və proqramı bitirir.

`determine_steps` çağırdıqdan sonra, nümunə qiymətləndirici aşağıdakı nəticəni verir:

```
C H
D[0] D[1] ... D[H-1]
```

Burada, $H$ `determine_steps` tərəfindən qaytarılan $D$ massivinin uzunluğudur.

