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Classroom Game

‘Eva amo ta o avayvwpLopéva AUKELa otnv TaokEévdn yloptadel ta yeveBALA Tou Kavovtag evav
aywva PeTagl pabntwv kat kabnyntwv. Yridapxouv N pabntég otnv tdgn, aptBunuévol amo 0 €wg
kat N — 1. KdBe pabntrg KpatdeL €va KOPHPATL XapTL TTou TIEPLEXEL EVaV TIVAKA aKepaiwv. ApXLKA,

KABe xaptl elval kevo, Tepléxel SnAadn €vav KEVO TIVaka.

Extog amd toug pabnteg, oto mawxvist maifouv M kabnyntég, aptBunuevol amo 0 éwg kat M — 1,
kat o SteuBuvtric. To mawxvidt amoteAeital and M Bruata, eniong apBunpéva amd 0 €wg kat
M — 1. ¥to Bnpa j, o kabnyntng j pmatlvel otnv tagn kat tote cupPaivouv ta €§AG:

* Mepikol pabnteg (MBavwg KaL Kavevag) GNKWVOUV To XepL Toug. Elval eyyunpévo otL o€ kdBe
Brpa TOUAGXLOTOV €vag pabntrig 8&v onKWVEL TO XE€PL TOU Kal KABs pabntrg pmopel va
ONKWOEL TO XEPL TOU TO TLOAU pia popd KaTd Tn SLApKELA OAOKANPOU TOU TTaLyVLSLOU.

e O kaBnyntAg Koltalel Ta XapTLA TIOU KPATOUV OL HaBnTEC Kal PTtopel va aAAAGgeL ta xaptid
TWV PabnTwv 1oV &V 0AKWOoQV TO XEPL TOUG O AQUTO To PBrpa. Na kdbe tétolo pabntr, o
KaBnyntng PTopEL va avTLKATAOTHOEL TO TIEPLEXOPEVO TOU XAPTLOU TOU HE £vav VEO (TBavwg
Kevd) Tilvaka akepaiwv. KdBe aképaiog Tmpémel va elvat  petagy 0 kar 63,
oupTepLAapBavopEvwy, Kat o Tiivakag PTopel va €xeL to oAU 63 otouyeia.

* Metd amd auTteg TLG AAAAYEG, 0 KaBNyNnTAG j PeVYEL Kal oL HabnTteG avtaAAAoCOoUuY Ta XapTLa
TOUG OUPPWVA PE PLA PUOTLKN petdBeon P. AnAadn, kdbe pabntnig i (6mou 0 <7 < N) Slvel
TO ypamto tou otov padntr Pli], omou P[0}, P[1],..., P[N — 1] eivat N Stakptroi aképatot
apLBpot petagu 0 kat N — 1, cupmepihapBavopevwy. OL Tipeg tou P elval otaBepég os OAa
Ta Brjpata tou Tayvislou, aAAd oL kabnynteg kat o SlteuBuvtrg Sev TG yvwpilouv.

MOALG oAokAnpwBouv 6Aa ta M Brjpata kat paypatomolnBel n teAeutaia avtalayr] cUu@wva
UE Tn petdbeon P, pmaivel otnv ta€n o teubuvtnc. Kottalovtag Povo Ta XapTid TTou Kpatouv oL
Habntég, o Steubuvtng pemel va ipoodloplioel, yla kabe pabntn ¢ (0mou 0 < 4 < N), Tov aplBuo
TOU Bratog j oTo oTolo 0 PaBNTAG ¢ ONKWOE TO XEPL TOU ] VA CUUTIEPAVEL OTL O PJaBNTAG ¢ Sev

ONKWOE TIOTE TO XEPL TOU.

OL KaBnynTég Sev PTIOPOUV va ETILKOLVWVACOULV PE AAAOUG KaBnynTteg ) Tov SteuBuvtr, Ttapd povo
HEOW TWV TIWAKWYV akepalwv aplBuwv mou sival ypappévol ota xaptid Twv padntwv. Kdbe

KaBnyntng yvwplleL tov aptBpo tou Brpatog Katd to omolo pmaivel otnv atbBouoa.

Znteltal va oxeSLACETE Kal va UAOTIOLOETE PULa OTPATNYLKN yLa TOUG KaBnynteg Kat tov Steubuvtn,
n omola va mpoodlopilel cwotd €av kal TOTe KABe pabntrig onkwoe to xepL Tou. H BabpoAoyia
oag Ba €§aptnBel Ao TO PEYLOTO PKOG OTIOLOUSHTIOTE TIivaKa YPAPUEVOU o€ €va xapti padntn:
€Va PLKPOTEPO PEYLOTO PNKoG 08nyel o€ uPnAotepn 1) lon BabuoAoyia.
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AETITOPEPELEG UAOTIOLNONG

MpéemeL va uloTtoloste U0 cuvaptAoELG, Pia yla Toug KaBnyntég kat pia yia tov Steubuvtn.

H cuvdptnon ou Ba UAOTIOLACETE yLa Toug KaBnyntég sivat:

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:to mAnBog Twv pabntwv.

e M: to mAB0¢ Twv Bnudtwy, Kat €Tiong To TARB0G TwV KABnynTwv.

* R: o0 aplBpog tou tpéxovtog Bripatog (amo 0 éwg kat M — 1).

e T: ¢vag (MBavwg kevog) Tivakag Tou amoteAeital amd toug Seikteq Twv pabntwv Tou
ONKWVOULV TO XEPL TOUG O€ auTO To PBrpa, Tagvopnpévoug os yvnolwg avgouoa oesLpd.

e A: évag mivakag prikoug N Tou Teplypd@el ta Xaptid twv pabntwv, omou Afi] (yua
0 <1 < N) glvat o ivakag akepalwv oto xapti Tou Kpatdel o pabntrg ¢ otnv apxr tou
Brpatoc.

e Autry n ouvdptnon kaAsltat akplBwg M @opég ava Tawvidl, MPE TN OElpa
R=0,1,...,M — 1.

H ouvdptnon Ba mpéemel va emotpePel evav mivaka B prAkoug N, mou va avamaplotd ta

TIEPLEXOPEVA TWV XAPTLWV PETA TLG aAayEG Tou Kabnyntr, otnv (Sla popyry pe tov Tiivaka A.

* [La KABe pabntn ¢ TTou ONKWOE To XEPL Tou (8nAadn, av To ¢ epavietal oto T'), To xapti dev
TIpEMEL va aMGEeL, emopévwg Bli] = Ali).

* la kabe i tétolo wote 0 < i < N, To prkog tou Bli] Sev mpémel va umnepPaivel to 63, kat
KGBe aképatog aplBudg oto Bli] mpémel va eivat petagy 0 kat 63, cupmepapBavopévwy.

H ouvaptnon mou Ba vAoTioLroETE yLa tov SteuBuvtn eivad:

std::vector<int> determine steps (

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

e N, M: {8wa 6Ttw¢ tapanavw.

e A: évag mivakag prkoug N, omou Afi] elval o mivakag akepaiwv oto Xapti Tou KPatdeL o
pabntng ¢ petd amno 6Aa ta M Bruarta.

e Autr n ocuvdptnon KaAsitat akplBweg pla wopd avd Tawyvidt, Petd tnv teAeutatia KAon tng
ouVAPTNONG process step.

H ouvaptnon mpemel va emotpedel évav mtiivaka D prikoug IN. Ma kdBe ¢ tétolo wote 0 < ¢ < N,

TIPETIEL VA LOoYVEL OTL
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* DI[i] = j av o gabnTrg i OriKWOE TO X€PL TOU KATA TN SLApKeLa Tou Bripatog j,
* Dfi]=-1 av o pabntng i Sev ONKwWOoe TIOTE TO XéPL TOU KaB' OAn tn Sldpkela TOU
TayvisLou.

Agv ETMILTPETIETAL OTO TIPOYPAUHA CAG VA ATIOBNKEVEL 1] VA METASLEEL TIANPOYPOPLEG aTo pLa
KAjon tnG process_step OE HLd GAAR, Ttapd MOVO HEOW TNG TLUAG ETLOTPOWNG TNG
process_step. EQV T0 TIpOypappd oag ETLXELPHOEL VA TO KAVEL QUTO, N BabuoAoyia cag oto CMS
evééxetal va slval Aavbaopévn kKat PTtopel va PELWBEL JeTA To TEAOG TOU SLAyWVLOHOU. ZNHUELWOTE
OTtL 0 PBabpoloyntng MTOPEl va €eKTEAECEL TIOAAATIAA OTLYPLOTUTIA TOU TIPOYPAMMATOG oag
TauToxpova. AutO onpaivel OTL OL KANOELG TNG process step KAl determine steps TOU (8LoU
TIALXVLELOU  UTIOPOUV VA  EKTEAECTOUV Of SLAPOPETIKA OTLYMLOTUTIA KAl OL KANOELG TWV
process_step KOl determine steps SLAPOPETLKWVY TIALXVLISLWY UTIOPOUV VA EKTEAECTOUV OTO

(610 otypLotuto. Kabe mepimtwon eAeyxou mepAapBavel To oAU 5 alyvidia.
Meploplopol

e 2<N <63

e 1< M <63

e KaBe pabntrig OnKWVEL TO XEPL TOU TO TOAU pia popd Katd tn SLapKeLa OAGKANPOU TOU
TavidLlovu. Me aAAa AdyLa, yla kabe pabntr ¢, uttdpyel To TIoAU €va Bripa j oto oTolo o ¢
ONKWVEL TO XEPL TOU.

* Y& KABe Bripa, TOUAAXLOTOV €vag HaBNTHG 8EV ONKWVEL TO XEPL TOU.

YromtpoBAnuata kat BabpoAoynon

YrompopBAnua BaOpoAoyia Nepattépw TepLOpLopOL
1 4 M=1
2 6 N =2
3 9 Pli| =iyakdBe0 <i <N — 1.
4 25 To TIOAU €vag pabntrig ONKWVEL TO XEPL TOU o€ KABE Briua.
5 56 Xwplg epaALTEPW TIEPLOPLOPOUG

Ma kdabe mepimtwon eAéyxou, n BabpoAoyia oag eivat 0 (€vEelgn Output isn't correct OTO
CMS) €dv n TN ETLOTPOYPIG OTIOLACSATIOTE KAONG TNG process step 8&V glval €ykupn 1 €av n

TLUN) ETILOTPOPNAG OTIOLACSATIOTE KAONG TG determine steps lvat eo@aApEvn.

Atagopetikd, €¢otw C TO PEYLOTO MPNKOG OTIOLOUSATOTE Tilvaka oc omolodnmote B Tou
ETILOTPEWPETAL ATO TNV process_step. TOTE, N Babpoioyia yla €va umonpoBAnua pe Babpoioyia
S umoAoyiletal wg S - X, omou n tun tou X e€aptdrat anod to C oclppwva pe tov akdAoubo

milvaka:
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Zuvenkn 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

Napdadetlypa

Oswpnote éva oevdplo pe N = 4 pabntég, M = 2 kaBnyntég kat petdbeon P = [0,3,1,2]. Apxika,

OAa ta xaptLd elvat keva.

O BaBuoAoyntng tpwta KaAEL:
process_step(4, 2, 0, [1], [[Il, (1, [1, [11)

O paBntAg 1 €xeL ONKWOEL TO XEPL TOU, EMOMEVWE TO xapti tou &ev pmopel va aMdgel. O
kaBnyntrg 0 propel va amogaciosl va ypayet [10] oto xapti tou padntr 0, va ypdyet [1,63,4]
oto xapti tou pabntr 3 kat va agrjosL To xapti Tou pabntr 2 kevo. MNa va ylveL auto, N ouvaptnon
Tip€meL va emtotpéPel B = [[10], [], [], [1, 63, 4]].

A@ou @uyeL o kaBnyntng 0, oL pabntég avtaldooouv ta xaptid Toug cUPPwva Pe tov P. Metda
TNV avtaihayn, ta xaptia eivat A = [[10],[], [1,63,4], []]-

O BaBpoAoyntrig twpa KaAeL:
process_step(4, 2, 1, [0,3], [[10], [], [1,63,4], []])

OL paBdnteg 0 kat 3 €(0UV ONKWOEL TO XEPL TOUG, ETOPEVWG TA YPATITA TOUG SV PTIOpOUV va
aMda&ouv. O kabnyntrg 1 umopetl va anogaciocet va ypapel [0,40] oto xapti tou pabntr 1 kat va
ypayet [1,50] oto xapti tou pabntr 2. Ma va yivel autod, n ouvaptnon TIPETEL va eTLOTPEPEL
B = [[10], [0,40], [1,50],[]].

ApoU @UuyeL o kabnyntig 1, ta xaptd avtaAidcocovtal §avd cUp@wva pe tov P. Metd tnv
avtaMayn, ta xaptia eivar A = [[10], [1, 50], [], [0, 40]].

TéNog, o BaBpoloyntng KaAeL:

determine steps(4, 2, [[10], [1,50], [1, [0,40]1)
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Autr n ouvdptnon TpEmeL va emotpéPel tov miivaka D = [1,0,—1,1], apol ot pabntég 0 kat 3
oNKWoav To XEpL Toug oto Bripa 1, o pabntng 1 ofkwoe to XépL tou oto Briua 0 kat o pabntng 2

S€ev ONKWOE TIOTE TO XEPL TOU. Z€ autod to tapddetypa, C = 3.

EVSELKTIKOC BaBpoAoynTiC

Mopwynr eLoodou:

N M
Qr0] of1] ... Q[N-1]
P[O] P[1] ... P[N-1]

ESw, Q eival évag mivakag prikoug N, 6mou Qi) = j av o gabntrg ¢ onKWVEL To X€pL TOU Katd tn
Slapkela tou Brpatog j, | Qi = —1 av o paBbntrg ¢ 8V ONKWVEL TIOTE TO XEPL TOU KATA TN
SLapkeLa OAOKANPOU TOU TTaLyVLSLOU.

Mopyn e€ddou:

Metd amo kabe KAon TNG oUVAPTNONG process step, O EVSELKTIKOG BaBpoAoyntrg epgpavidel ta
TEPLEXOPEVA TwV XapTtwyv. Eotw K to pnkog tou B kat L[i] to pnkog tou Bli] (yia kabe
0<i<K) O evbelktlkog PBabuoloyntri¢ ektumwvel to B otnv akoloubn popen,
GKOAOUOOUMEVO ATIO pLa KEVI YPAHMA:

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

O eVEELKTLKOG BaBpoAoynTrig avTaAAACOEL 0T CUVEXELA TA XAPTLA CUPPWVA PE TN petdBeon P. Av
K # N, 0 ev8elKTLKOG BaBpoAoyNnTAG EKTUTIWVEL €va PAVUPA oQAAPATOC Kal teppatilel, avti yla

TA TIAPATIAVW.

MeTdA TNV KAfon TNG ouVAPTNONG determine steps, O EVSELKTIKOG BABUOAOYNTIG EKTUTIWVEL:

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

Eéw, H elval to prkog tou Ttivaka D Tou ETILOTPEPETAL ATIO TN GUVAPTNON determine steps.
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# Classroom Game

Ένα από τα πιο αναγνωρισμένα λύκεια στην Τασκένδη γιορτάζει τα γενέθλιά του κάνοντας έναν αγώνα μεταξύ μαθητών και καθηγητών.
Υπάρχουν $N$ μαθητές στην τάξη, αριθμημένοι από $0$ έως και $N-1$. Κάθε μαθητής κρατάει ένα κομμάτι χαρτί που περιέχει έναν πίνακα ακεραίων. Αρχικά, κάθε χαρτί είναι κενό, περιέχει δηλαδή έναν κενό πίνακα.

Εκτός από τους μαθητές, στο παιχνίδι παίζουν $M$ καθηγητές, αριθμημένοι από $0$ έως και $M-1$, και ο διευθυντής.
Το παιχνίδι αποτελείται από $M$ βήματα, επίσης αριθμημένα από $0$ έως και $M-1$.
Στο βήμα $j$, ο καθηγητής $j$ μπαίνει στην τάξη και τότε συμβαίνουν τα εξής:

* Μερικοί μαθητές (πιθανώς και κανένας)  σηκώνουν το χέρι τους. Είναι εγγυημένο ότι σε κάθε βήμα τουλάχιστον ένας μαθητής **δεν** σηκώνει το χέρι του και κάθε μαθητής μπορεί να σηκώσει το χέρι του **το πολύ μία φορά** κατά τη διάρκεια ολόκληρου του παιχνιδιού.
* Ο καθηγητής κοιτάζει τα χαρτιά που κρατούν οι μαθητές και μπορεί να **αλλάξει** τα χαρτιά των μαθητών που **δεν** σήκωσαν το χέρι τους σε αυτό το βήμα. Για κάθε τέτοιο μαθητή, ο καθηγητής μπορεί να αντικαταστήσει το περιεχόμενο του χαρτιού του με έναν νέο (πιθανώς κενό) πίνακα ακεραίων. Κάθε ακέραιος πρέπει να είναι μεταξύ $0$ και $63$, συμπεριλαμβανομένων, και ο πίνακας μπορεί να έχει το πολύ $63$ στοιχεία.
* Μετά από αυτές τις αλλαγές, ο καθηγητής $j$ φεύγει και οι μαθητές ανταλλάσσουν τα χαρτιά τους σύμφωνα με μια μυστική μετάθεση $P$. Δηλαδή, κάθε μαθητής $i$ (όπου $0 \leq i < N$) δίνει το γραπτό του στον μαθητή $P[i]$, όπου $P[0],P[1],\ldots,P[N-1]$ είναι $N$ **διακριτοί** ακέραιοι αριθμοί μεταξύ $0$ και $N-1$, συμπεριλαμβανομένων. Οι τιμές του $P$ είναι **σταθερές** σε όλα τα βήματα του παιχνιδιού, αλλά οι καθηγητές και ο διευθυντής δεν τις γνωρίζουν.

Μόλις ολοκληρωθούν όλα τα $M$ βήματα και πραγματοποιηθεί η τελευταία ανταλλαγή σύμφωνα με τη μετάθεση $P$, μπαίνει στην τάξη ο διευθυντής. Κοιτάζοντας μόνο τα χαρτιά που κρατούν οι μαθητές, ο διευθυντής πρέπει να προσδιορίσει, για κάθε μαθητή $i$ (όπου $0 \le i < N$), τον αριθμό του βήματος $j$ στο οποίο ο μαθητής $i$ σήκωσε το χέρι του ή να συμπεράνει ότι ο μαθητής $i$ δεν σήκωσε ποτέ το χέρι του.

Οι καθηγητές δεν μπορούν να επικοινωνήσουν με άλλους καθηγητές ή τον διευθυντή, παρά μόνο μέσω των πινάκων ακεραίων αριθμών που είναι γραμμένοι στα χαρτιά των μαθητών. Κάθε καθηγητής γνωρίζει τον αριθμό του βήματος κατά το οποίο μπαίνει στην αίθουσα.

Ζητείται να σχεδιάσετε και να υλοποιήσετε μια στρατηγική για τους καθηγητές και τον διευθυντή, η οποία να προσδιορίζει σωστά εάν και πότε κάθε μαθητής σήκωσε το χέρι του. Η βαθμολογία σας θα εξαρτηθεί από το μέγιστο μήκος οποιουδήποτε πίνακα γραμμένου σε ένα χαρτί μαθητή: ένα μικρότερο μέγιστο μήκος οδηγεί σε υψηλότερη ή ίση βαθμολογία.

## Λεπτομέρειες υλοποίησης

Πρέπει να υλοποιήσετε δύο συναρτήσεις, μία για τους καθηγητές και μία για τον διευθυντή.

Η συνάρτηση που θα υλοποιήσετε για τους **καθηγητές** είναι:

```
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)
```

* $N$: το πλήθος των μαθητών.
* $M$: το πλήθος των βημάτων, και επίσης το πλήθος των καθηγητών.
* $R$: ο αριθμός του τρέχοντος βήματος (από $0$ έως και $M-1$).
* $T$: ένας (πιθανώς κενός) πίνακας που αποτελείται από τους δείκτες των μαθητών που σηκώνουν το χέρι τους σε αυτό το βήμα, ταξινομημένους σε γνησίως αύξουσα σειρά.
* $A$: ένας πίνακας μήκους $N$ που περιγράφει τα χαρτιά των μαθητών, όπου $A[i]$ (για $0 \le i < N$) είναι ο πίνακας ακεραίων στο χαρτί που κρατάει ο μαθητής $i$ στην αρχή του βήματος.
* Αυτή η συνάρτηση καλείται ακριβώς $M$ φορές ανά παιχνίδι, με τη σειρά $R = 0, 1, \ldots, M - 1$.

Η συνάρτηση θα πρέπει να επιστρέψει έναν πίνακα $B$ μήκους $N$, που να αναπαριστά τα περιεχόμενα των χαρτιών μετά τις αλλαγές του καθηγητή, στην ίδια μορφή με τον πίνακα $A$.
* Για κάθε μαθητή $i$ που σήκωσε το χέρι του (δηλαδή, αν το $i$ εμφανίζεται στο $T$), το χαρτί δεν πρέπει να αλλάξει, επομένως $B[i] = A[i]$.
* Για κάθε $i$ τέτοιο ώστε $0 \leq i < N$, το μήκος του $B[i]$ δεν πρέπει να υπερβαίνει το $63$, και κάθε ακέραιος αριθμός στο $B[i]$ πρέπει να είναι μεταξύ $0$ και $63$, συμπεριλαμβανομένων.

Η συνάρτηση που θα υλοποιήσετε για τον **διευθυντή** είναι:

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

* $N$, $M$: ίδια όπως παραπάνω.
* $A$: ένας πίνακας μήκους $N$, όπου $A[i]$ είναι ο πίνακας ακεραίων στο χαρτί που κρατάει ο μαθητής $i$ μετά από όλα τα $M$ βήματα.
* Αυτή η συνάρτηση καλείται ακριβώς μία φορά ανά παιχνίδι, μετά την τελευταία κλήση της συνάρτησης `process_step`.

Η συνάρτηση πρέπει να επιστρέψει έναν πίνακα $D$ μήκους $N$. Για κάθε $i$ τέτοιο ώστε $0 \le i < N$, πρέπει να ισχύει ότι
* $D[i] = j$ αν ο μαθητής $i$ σήκωσε το χέρι του κατά τη διάρκεια του βήματος $j$, ή
* $D[i] = -1$ αν ο μαθητής $i$ δεν σήκωσε ποτέ το χέρι του καθ' όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού.

**Δεν επιτρέπεται στο πρόγραμμά σας να αποθηκεύει ή να μεταδίδει πληροφορίες από μια κλήση της `process_step` σε μια άλλη, παρά μόνο μέσω της τιμής επιστροφής της `process_step`.** Εάν το πρόγραμμά σας επιχειρήσει να το κάνει αυτό, η βαθμολογία σας στο CMS ενδέχεται να είναι λανθασμένη και μπορεί να μειωθεί μετά το τέλος του διαγωνισμού. Σημειώστε ότι ο βαθμολογητής μπορεί να εκτελέσει πολλαπλά στιγμιότυπα του προγράμματός σας ταυτόχρονα. Αυτό σημαίνει ότι οι κλήσεις της `process_step` και `determine_steps` του ίδιου παιχνιδιού μπορούν να εκτελεστούν σε διαφορετικά στιγμιότυπα και οι κλήσεις των `process_step` και `determine_steps` διαφορετικών παιχνιδιών μπορούν να εκτελεστούν στο ίδιο στιγμιότυπο. Κάθε περίπτωση ελέγχου περιλαμβάνει το πολύ 5 παιχνίδια.

## Περιορισμοί

* $2 \leq N \leq 63$
* $1 \leq M \leq 63$
* Κάθε μαθητής σηκώνει το χέρι του **το πολύ μία φορά** κατά τη διάρκεια ολόκληρου του παιχνιδιού. Με άλλα λόγια, για κάθε μαθητή $i$, υπάρχει το πολύ ένα βήμα $j$ στο οποίο ο $i$ σηκώνει το χέρι του.
* Σε κάθε βήμα, τουλάχιστον ένας μαθητής **δεν** σηκώνει το χέρι του.

## Υποπροβλήματα και βαθμολόγηση

| Υποπρόβλημα | Βαθμολογία     | Περαιτέρω περιορισμοί                              |
| :-----: | :-------: | --------------------------------------------------- |
| 1       | $4$       | $M = 1$                                             |
| 2       | $6$       | $N = 2$                                             |
| 3       | $9$       | $P[i] = i$ για κάθε $0 \le i \le N-1$.               |
| 4       | $25$      | Το πολύ ένας μαθητής σηκώνει το χέρι του σε κάθε βήμα. |
| 5       | $56$      | Χωρίς περαιτέρω περιορισμούς                          |

Για κάθε περίπτωση ελέγχου, η βαθμολογία σας είναι $0$ (ένδειξη `Output isn't correct` στο CMS) εάν η τιμή επιστροφής οποιασδήποτε κλήσης της `process_step` δεν είναι έγκυρη ή εάν η τιμή επιστροφής οποιασδήποτε κλήσης της `determine_steps` είναι εσφαλμένη.

Διαφορετικά, έστω $C$ το μέγιστο μήκος **οποιουδήποτε** πίνακα σε **οποιοδήποτε** $B$ που επιστρέφεται από την `process_step`. Τότε, η βαθμολογία για ένα υποπρόβλημα με βαθμολογία $S$ υπολογίζεται ως $S \cdot X$, όπου η τιμή του $X$ εξαρτάται από το $C$ σύμφωνα με τον ακόλουθο πίνακα:

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

## Παράδειγμα

Θεωρήστε ένα σενάριο με $N = 4$ μαθητές, $M = 2$ καθηγητές και μετάθεση $P = [0, 3, 1, 2]$.
Αρχικά, όλα τα χαρτιά είναι κενά.

Ο βαθμολογητής πρώτα καλεί:

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

Ο μαθητής $1$ έχει σηκώσει το χέρι του, επομένως το χαρτί του δεν μπορεί να αλλάξει.
Ο καθηγητής $0$ μπορεί να αποφασίσει να γράψει $[10]$ στο χαρτί του μαθητή $0$, να γράψει $[1, 63, 4]$ στο χαρτί του μαθητή $3$ και να αφήσει το χαρτί του μαθητή $2$ κενό. Για να γίνει αυτό, η συνάρτηση πρέπει να επιστρέψει $B = [[10], [\,], [\,], [1, 63, 4]]$.

Αφού φύγει ο καθηγητής $0$, οι μαθητές ανταλλάσσουν τα χαρτιά τους σύμφωνα με τον $P$. Μετά την ανταλλαγή, τα χαρτιά είναι $A = [[10], [\,], [1, 63, 4], [\,]]$.

Ο βαθμολογητής τώρα καλεί:

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

Οι μαθητές $0$ και $3$ έχουν σηκώσει το χέρι τους, επομένως τα γραπτά τους δεν μπορούν να αλλάξουν.
Ο καθηγητής $1$ μπορεί να αποφασίσει να γράψει $[0,40]$ στο χαρτί του μαθητή $1$ και να γράψει $[1,50]$ στο χαρτί του μαθητή $2$. Για να γίνει αυτό, η συνάρτηση πρέπει να επιστρέψει $B = [[10], [0,40], [1,50], [\,]]$.

Αφού φύγει ο καθηγητής $1$, τα χαρτιά ανταλλάσσονται ξανά σύμφωνα με τον $P$. Μετά την ανταλλαγή, τα χαρτιά είναι $A = [[10], [1, 50], [\,], [0, 40]]$.

Τέλος, ο βαθμολογητής καλεί:

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

Αυτή η συνάρτηση πρέπει να επιστρέψει τον πίνακα $D = [1, 0, -1, 1]$, αφού οι μαθητές $0$ και $3$ σήκωσαν το χέρι τους στο βήμα $1$, ο μαθητής $1$ σήκωσε το χέρι του στο βήμα $0$ και ο μαθητής $2$ δεν σήκωσε ποτέ το χέρι του. Σε αυτό το παράδειγμα, $C = 3$.

## Ενδεικτικός βαθμολογητής

### Μορφή εισόδου:

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

Εδώ, $Q$ είναι ένας πίνακας μήκους $N$, όπου $Q[i] = j$ αν ο μαθητής $i$ σηκώνει το χέρι του κατά τη διάρκεια του βήματος $j$, ή $Q[i] = -1$ αν ο μαθητής $i$ δεν σηκώνει ποτέ το χέρι του κατά τη διάρκεια ολόκληρου του παιχνιδιού.

### Μορφή εξόδου:

Μετά από κάθε κλήση της συνάρτησης `process_step`, ο ενδεικτικός βαθμολογητής εμφανίζει τα περιεχόμενα των χαρτιών.
Έστω $K$ το μήκος του $B$ και $L[i]$ το μήκος του $B[i]$ (για κάθε $0 \leq i < K$).
Ο ενδεικτικός βαθμολογητής εκτυπώνει το $B$ στην ακόλουθη μορφή, **ακολουθούμενο από μια κενή γραμμή**:

```
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]
```

Ο ενδεικτικός βαθμολογητής ανταλλάσσει στη συνέχεια τα χαρτιά σύμφωνα με τη μετάθεση $P$.
Αν $K \neq N$, ο ενδεικτικός βαθμολογητής εκτυπώνει ένα μήνυμα σφάλματος και τερματίζει, αντί για τα παραπάνω.

Μετά την κλήση της συνάρτησης `determine_steps`, ο ενδεικτικός βαθμολογητής εκτυπώνει:

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

Εδώ, $H$ είναι το μήκος του πίνακα $D$ που επιστρέφεται από τη συνάρτηση `determine_steps`.

