magiccity
Day 2 Tasks

IOI 2026 TASH KE NT Azerbaijani (AZE)

Sehirli Sahar

Daskand meri mashur "Sehrli Sahar" aylanca parkini yenidan dizayn etmak istayir. Siza musbat tam

adad K verilir va tapsiriginiz asagidaki kimi bir park dizayn etmakdir:

e Attraksionlarin sayr olan N tam adadini secin. Attraksionlar 0 -dan N —1 -3 gadar tam
adadlarle ndmralanib.

e Hoar biri iki adad fargli attraksion arasinda olmagla, iki istigamatli piyada yollari alava edin.
Eyni attraksion cutu arasinda birdan ¢ox piyada yolunun olmasina icazs verilir. Piyada
yollarindan istifada edarak istanilan iki attraksion arasinda sayahat etmak imkani
talab olunmur.

* 0 <4 < N oldugu har bir ¢ tglin, 7 attraksionunun tipini T'[¢] tayin edin. 0 -dan 2K —1 -3
gadar ndémralanmis 2K attraksiyon tipi mdvcuddur. Har tip an azi bir attraksiona aid
edilmalidir. Muxtalif attraksionlar eyni tips malik ola bilar.

Arasdirma gostardi ki:

1. Har bir ziyaratci iki adad eyni tipli attraksiyonu ardicil ziyarat etmadan, tg¢ adad attraksiyon
ziyarat edir.
2. Ziyaratcilar cox piyada yolu ¢ixan attraksionlari bayanmirlar.

BUtun potensial ziyaratcilari mamnun etmak tg¢un mer dizayniniza iki sart goyur.

0 < ti1,t2,t3 < 2K UgUn novlarin nizaml (t1,t2,t3) Ucliyl t1 # t2 v t2 # t3 oldugda maraqh
adlandiririg. Qeyd edsk ki, t; t3 - barabar ola bilar. Belalikls, 2K - (2K — 1)? maraqh glik

movcuddur.

Sart 1: Har maragh Ugluk (t1,t2,t3) UcUn, asagidaki kimi ¢ attraksion ai,a2,a3 (

0 < ai,az,a3 < N olmagla) mévcud olmalidir:

* ai,az,a3 novlarity,ta, t3 ila uygun galir. Yoni, T'[ai| = t1, T[az] = ta vo T'|as] = t3 .
* a3 Vd ay arasinda piyada yolu var.
* ay Vo ag arasinda piyada yolu var.

a; V9 az arasinda piyada yolunun olub-olmamasinin ashamiyysti yoxdur. Hamc¢inin nazara alin ki,

t1 = t3 olduqda, a; va ag attraksiyonlari eyni ola bilar.
Sart 2: Har bir attraksiondan an ¢oxu K piyada yolu ¢ixa bilar.

Bu tapsirig qisman qiymatlandirma ils birlikds 50 ancaq ¢ixig alt tapsiriglarindan ibaratdir. Har
bir alt tapsiriq K -in mUayyan bir dayarina uygundur va siz K dayari Ggun yuxaridaki butun sartlari
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6dayan bir park dizayn etmalisiniz. Baliniz hallinizdaki attraksionlarin sayindan asilidir: daha az
attraksion daha yuksak va ya barabar bal verir.

Icra Detallari

Hall yolunuzu taqdim etmayin iki Usulu var va har bir alt tapsiriq G¢iin onlardan birini istifads eds
bilarsiniz:

* Prosedur cagirisi
e Cixis fayh

Hall yolunuzu prosedur ¢agirisi vasitasila taqdim etmak Ug¢ln asagidaki proseduru icra etmalisiniz:

std: :pair<std::vector<int>, std::vector<std::pair<int, int>>>

construct (int K)

e K : attraksion ndévlarinin sayinin yarisi, elaca da har bir attraksiondan ¢ixa bilacak maximum
piyada yollarinin sayi.
* Bu prosedur har alttapsiriq tucun tam olaraq bir dafa ¢agirilir.

Prosedur aylanca parkini tasvir edan (T, E) cutuni gaytarmalidir. Parkinizdaki piyada yollarinin
sayl M olsun.

e T': attraksion novlarini tasvir edsn N uzunlugunda bir massiv.

e FE : piyada yollarini tasvir edan M uzunlugunda bir massiv. Har 0 <j < M Ugln,
E[j] = (Ulj],V]j]) . fergli U[j] va V[j] attraksionlari arasinda iki istiqgamatli piyada yolunu
tomsil edir.

Hall yolunuzu ¢nas fayh vasitasile taqdim etmak Ucun asagidaki formatda matn fayh yaradin va
taqdim edin:

N M

T[O] T[1] ... T[N-1]
U[0] v[O0]

U[l] VI[1]

U[M-1] V[M-1]

Nazara alin ki, hallinizin diizgiin hesab edilmasi tcun asagidaki mahdudiyyatlara cavab vermalidir:

e N <2000

e 0<T[i] <2K har0 < i < N tGgun va har név an azi bir attraksiona tayin edilmalidir.
e 0<U[j],VIj] < NvaUlj] # V[j]har 0 < j < M ugun.

* 1 va 2-ci sartlar yerina yetirilmalidir.
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Mahdudiyyatlar
« 1<K <50
Qiymatlandirma

1 -dan 50 -3 gadar har bir K tam adadi Ggun alt tapsiriq var (mumilikda 50 alt tapsiriq). ¢ (
1 <13 <50) alt tapsingi tgun K -in dayari ¢ -dir.

Asagidaki cadvala uygun olaraq har bir alt tapsingin bali S va hadaf attraksion say! P -dir.

Alt tapsiriq S 2

1 1 2
2 8 12
3 9 24
4 9 40
5 9 50
6-10 4 12-K
11-12 3 12-K

13-50 1 12-K

Har bir alt tapsirig Ggln, halliniz dizgun bir aylanca parkini tasvir etmirsa, hallinizin bali 0 olacaq
(CMS-da output isn't correct kimi bildirilacak).

oks halda, baliniz N va S va P parametrlari asasinda asagidaki kimi hesablanir:

Sort Bal

N<P S
P<N<2P (04+03-258).5
2P < N <2000 (0.1+03-28).58

NUmuna

Asagidaki cagirisi nazardan kegirin:

construct (1)

magiccity (3 of 4)



Bu nimunads, K =1 , demali, 2K =2 tip attraksion moévcuddur. Asagidaki sakilde N =4
attraksion vo M = 2 piyada yolu ila duzgln bir hall géstarilir. 0, 1, 2-ci attraksionlar 0 tipinda, 3-cu

©—C0
©—0

attraksion isa 1 tipindadir.

iki maraqh tclik var:

e (0,1,0) nov Ugluyu tgln (a1, az,a3) = (2,3,2) seca bilarik.
* (1,0,1) nov Ugluyd Ggun (ay,a9,a3) = (3,2,3) se¢a bilarik.

Bu o demakdir ki, $Sart 1 tamin olunub.

Prosedur ([0,0,0,1],[(0,1), (2, 3)]) cttliyunu gaytara bilar. Nazara alin ki, bu nimuna t¢tin taqdim

olunan hall K = 1 U¢ln optimal olmaya bilar.

NUmuns Qiymsatlandirici

Giris formati:

Cixis formatu:

N M

T[O] T[1] ... T[N-1]
U[0] V[O]

U[1l] VI[1]

U[M-1] V[M-1]

Qeyd edak ki, nUmuna giymatlandiricinin ¢ixisi, ¢ixis fayl Ggtin talsb olunan formata uygun galir.
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# Sehirli Şəhər

Daşkənd meri məşhur "Sehrli Şəhər" əyləncə parkını yenidən dizayn etmək istəyir.
Sizə müsbət tam ədəd $K$ verilir və tapşırığınız aşağıdakı kimi bir park dizayn etməkdir:

* Attraksionların sayı olan $N$ tam ədədini seçin. Attraksionlar $0$ -dan $N-1$ -ə qədər tam ədədlərlə nömrələnib.
* Hər biri iki ədəd **fərqli** attraksion arasında olmaqla, iki istiqamətli piyada yolları əlavə edin. 
Eyni attraksion cütü arasında birdən çox piyada yolunun olmasına icazə verilir.
  **Piyada yollarından istifadə edərək istənilən iki attraksion arasında səyahət etmək imkanı tələb olunmur.**
* $0 \leq i < N$ olduğu hər bir $i$ üçün, $i$ attraksionunun tipini $T[i]$ təyin edin.
  $0$ -dan $2K - 1$ -ə qədər nömrələnmiş $2K$ attraksiyon tipi mövcuddur.
  Hər tip ən azı bir attraksiona aid edilməlidir. Müxtəlif attraksionlar eyni tipə malik ola bilər.

Araşdırma göstərdi ki:
1. Hər bir ziyarətçi iki ədəd eyni tipli attraksiyonu ardıcıl ziyarət etmədən, üç ədəd attraksiyon ziyarət edir.
1. Ziyarətçilər çox piyada yolu çıxan attraksionları bəyənmirlər.

Bütün potensial ziyarətçiləri məmnun etmək üçün mer dizaynınıza iki şərt qoyur.

$0 \leq t_1, t_2, t_3 < 2K$ üçün **növlərin** nizamlı $(t_1, t_2, t_3)$ üçlüyü  $t_1 \neq t_2$ və $t_2 \neq t_3$ olduqda **maraqlı** adlandırırıq. Qeyd edək ki, $t_1$ $t_3$ -ə bərabər ola bilər.
 Beləliklə, $2K \cdot (2K-1)^2$ maraqlı üçlük mövcuddur.

**Şərt 1:**
Hər maraqlı üçlük $(t_1, t_2, t_3)$ üçün, aşağıdakı kimi üç attraksion $a_1, a_2, a_3$ ( $0 \leq a_1, a_2, a_3 < N$ olmaqla) mövcud olmalıdır:
* $a_1, a_2, a_3$ növləri $t_1, t_2, t_3$ ilə uyğun gəlir. Yəni, $T[a_1] = t_1$ , $T[a_2] = t_2$ və $T[a_3] = t_3$ .
* $a_1$ və $a_2$ arasında piyada yolu var.
* $a_2$ və $a_3$ arasında piyada yolu var.

$a_1$ və $a_3$ arasında piyada yolunun olub-olmamasının əhəmiyyəti yoxdur. Həmçinin nəzərə alın ki, $t_1 = t_3$ olduqda, $a_1$ və $a_3$ attraksiyonları eyni ola bilər.

**Şərt 2:**
Hər bir attraksiondan **ən çoxu $K$ ** piyada yolu çıxa bilər.

Bu tapşırıq **qismən qiymətləndirmə** ilə birlikdə $50$ **ancaq çıxış** alt tapşırıqlarından ibarətdir.
Hər bir alt tapşırıq $K$ -ın müəyyən bir dəyərinə uyğundur və siz $K$ dəyəri üçün yuxarıdakı bütün şərtləri ödəyən bir park dizayn etməlisiniz.
Balınız həllinizdəki attraksionların sayından asılıdır: daha az attraksion daha yüksək və ya bərabər bal verir.

## İcra Detalları

Həll yolunuzu təqdim etməyin iki üsulu var və hər bir alt tapşırıq üçün onlardan birini istifadə edə bilərsiniz:

* **Prosedur çağırışı**
* **Çıxış faylı**

Həll yolunuzu **prosedur çağırışı** vasitəsilə təqdim etmək üçün aşağıdakı proseduru icra etməlisiniz:

```
std::pair&lt;std::vector&lt;int&gt;,std::vector&lt;std::pair&lt;int, int&gt;&gt;&gt;
                                                        construct(int K)
```

* $K$ : attraksion növlərinin sayının yarısı, eləcə də hər bir attraksiondan çıxa biləcək maximum piyada yollarının sayı.
* Bu prosedur hər alttapşırıq üçün tam olaraq bir dəfə çağırılır.

Prosedur əyləncə parkını təsvir edən $(T,E)$ cütünü qaytarmalıdır.
Parkınızdakı piyada yollarının sayı $M$ olsun.

* $T$ : attraksion növlərini təsvir edən $N$ uzunluğunda bir massiv.
* $E$ : piyada yollarını təsvir edən $M$ uzunluğunda bir massiv. Hər $0 \leq j < M$ üçün, $E[j] = (U[j], V[j])$ , fərqli $U[j]$ və $V[j]$ attraksionları arasında iki istiqamətli piyada yolunu təmsil edir.

Həll yolunuzu **çıxış faylı** vasitəsilə təqdim etmək üçün aşağıdakı formatda mətn faylı yaradın və təqdim edin:

```
N M
T[0] T[1] ... T[N-1]
U[0] V[0]
U[1] V[1]
...
U[M-1] V[M-1]
```

Nəzərə alın ki, həllinizin **düzgün** hesab edilməsi üçün aşağıdakı məhdudiyyətlərə cavab verməlidir:

* $N \leq 2000$
* $0 \le T[i] < 2K$ hər $0 \le i < N$ üçün və hər növ ən azı bir attraksiona təyin edilməlidir.
* $0 \le U[j], V[j] < N$ və $U[j] \neq V[j]$ hər $0 \le j < M$ üçün.
* 1 və 2-ci şərtlər yerinə yetirilməlidir.

## Məhdudiyyətlər

* $1 \leq K \leq 50$

## Qiymətləndirmə

$1$ -dən $50$ -ə qədər hər bir $K$ tam ədədi üçün alt tapşırıq var (ümumilikdə 50 alt tapşırıq).
$i$ ( $1 \le i \le 50$ ) alt tapşırığı üçün $K$ -ın dəyəri $i$ -dır.

Aşağıdakı cədvələ uyğun olaraq hər bir alt tapşırığın balı $S$ və hədəf attraksion sayı $P$ -dır.

| Alt tapşırıq | $S$ | $P$ | 
| :------: | :-: | :----: |
| 1 | $1$ | $2$ |
| 2 | $8$ | $12$ |
| 3 | $9$ | $24$ |
| 4 | $9$ | $40$ |
| 5 | $9$ | $50$ |
| 6 - 10 | $4$ | $12 \cdot K$ | 
| 11 - 12 | $3$ | $12 \cdot K$ | 
| 13 - 50 | $1$   | $12 \cdot K$ |

Hər bir alt tapşırıq üçün, həlliniz düzgün bir əyləncə parkını təsvir etmirsə, həllinizin balı 0 olacaq (CMS-də `Output isn't correct` kimi bildiriləcək).

Əks halda, balınız $N$ və $S$ və $P$ parametrləri əsasında aşağıdakı kimi hesablanır:

| Şərt | Bal |
| :----: | :----: |
| $N \le P$ | $S$ |
| $P < N \le 2P$ | $(0.4 + 0.3 \cdot \frac{2P - N}{P}) \cdot S$ |
| $2P < N \le 2000$ | $(0.1 + 0.3 \cdot \frac{2P}{N}) \cdot S$ |

## Nümunə

Aşağıdakı çağırışı nəzərdən keçirin:

```
construct(1)
```

Bu nümunədə, $K = 1$ , deməli, $2K = 2$ tip attraksion mövcuddur.
Aşağıdakı şəkildə $N = 4$ attraksion və $M = 2$ piyada yolu ilə düzgün bir həll göstərilir.
$0, 1, 2$-ci attraksionlar $0$ tipində, $3$-cü attraksion isə $1$ tipindədir.
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İki maraqlı üçlük var:
* $(0, 1, 0)$ növ üçlüyü üçün $(a_1,a_2,a_3)=(2, 3, 2)$ seçə bilərik.
* $(1, 0, 1)$ növ üçlüyü üçün $(a_1,a_2,a_3)=(3, 2, 3)$ seçə bilərik.

Bu o deməkdir ki, Şərt 1 təmin olunub. 

Prosedur $([0,0,0,1], [(0,1),(2,3)])$ cütlüyünü qaytara bilər.
Nəzərə alın ki, bu nümunə üçün təqdim olunan həll $K=1$ üçün optimal olmaya bilər.

## Nümunə Qiymətləndirici

### Giriş formatı:

```
K
```

### Çıxış formatı:

```
N M
T[0] T[1] ... T[N-1]
U[0] V[0]
U[1] V[1]
...
U[M-1] V[M-1]
```

Qeyd edək ki, nümunə qiymətləndiricinin çıxışı, çıxış faylı üçün tələb olunan formata uyğun gəlir.

