magiccity
Day 2 Tasks

IOI 2026 TAS H KE NT Hungarian (HUN)

Varazslatos Varos (Magic City)

Taskent polgarmestere Ujra akarja tervezni a hires Varazslatos Varos vidamparkot. Adott egy K pozitiv

egész szam, és a feladatod egy park megtervezése, a kovetkezdk szerint:

* Valasszunk egy IN egész szamot, a latnivalék szamat. A latnivalék 0 és N — 1 kozotti egész
szamokkal lesznek azonositva.

e Kétiranyu jardakkal kotink 6ssze két-két latnivalét. Lehet tobb jarda is ugyanazon két latnivalo
kdzott. Nem sziikséges, hogy barmely két latnivalé elérheté legyen egymasbél a jardakon
keresztul.

e Minden i-re (ahol 0 <3 < N), az i. latnivalénak adjunk egy TTi| tipust. 2K tipus kozul
valaszthatunk, amelyek O0-t6l 2K — 1-ig vannak szadmozva. Minden tipust legaldbb egy
latnivaldhoz hozza kell rendelni. Kilénb6z6 1atnivaléknak lehet azonos tipusa.

A piackutatas kimutatta, hogy:

1. Minden l3togaté harom Iatnivalot szeretne meglatogatni anélkil, hogy két azonos tipusu
latnivalot keresne fel egymas utan.
2. A latogatok nem szeretik azokat a latnivalékat, amelyekhez sok jarda csatlakozik.

Ahhoz, hogy minden potencialis latogatd igényeit kielégitse, a polgarmester két feltételt szab a
terveddel kapcsolatban.

Egy (t1,t2,t3) tipusokbél &ll6 rendezett harmas (ahol 0 < t1,t2,t3 < 2K) érdekes ha t; # t2 és
ty # t3 . Megjegyzendd, hogy t1 egyenls lehet t3-mal. Igy 2K - (2K — 1)? érdekes harmas van.

1. feltétel: Minden (tl,t2,t3) érdekes harmashoz kell lennie harom latnivalénak: ai,as2,as (ahol

0 <ay,a2,a3 < N), amelyekre:

* Azay,az,as3 tipusai megegyeznek a t1, ta, t3 tipusokkal. Azaz T'[a1| = t1, T[az] = t2 és T'las| = t3.
* a; és ap kozott van egy jarda.
* a, és ag kdzott van egy jarda.

Az lényegtelen, hogy van-e jarda a; és as kozott. Azt is vedd figyelembe, hogy amikor t; = t3, akkor az
a1 és ag latnivalok lehetnek azonosak.

2. feltétel: Minden latnival6hoz legfeljebb K jarda csatlakozhat.

Ez a feladat 50 output-only részfeladatbdl all, részleges pontozassal. Minden részfeladat egy adott K
értéknek felel meg, és olyan parkot kell tervezned, amely az adott K értékre vonatkozdan kielégiti a
fenti Osszes feltételt. A pontszamod a megoldasodban szerepl§ latnivalék szamatél fugg: kevesebb

latnivalé tobb (vagy ugyanannyi) pontot eredményez.
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Megvalositas
A megoldas bekuldésére kétféleképpen van lehet6ség, és minden részfeladathoz a kett§ kozdl

barmelyiket hasznalhatod:

* Fuggvényhivas
* Kimeneti fajl

A megoldas fuggvényhivassal torténd bekiuldéséhez a kdvetkez§ fuggvényt kell implementalni.

std::pair<std::vector<int>, std::vector<std::pair<int, int>>> construct (int K)

e K: a latvanyossagtipusok szamanak fele, valamint az egyes latvanyossadgokhoz kapcsolédo
jardak maximalisan megengedett szama.
* Ez afliggvény minden részfeladatban pontosan egyszer hivodik meg.

A fuggvénynek egy (T, E') part kell visszaadnia, amely egy viddmparkot ir le. Legyen M a parkban lévé
jardak szama.

e T:egy N hosszUsagu tomb, amely a latnivaldk tipusait irja le.
e FE: egy M hosszUsagu tdomb, amely a jarddkat irja le. Minden 0<j <M esetén
E[j] = (U[j], V]j]) egy kétiranyu jardat jelol U|[j] és V5] latnivaldk kozott (U[j] # V5]).

A megoldas kimeneti fajlként torténd bekuildéséhez hozz Iétre és kildj be egy szévegfajlt a kdvetkez§

formatumban:
N M
T[O0] T[1l] ... T[N-1]
Ul[0] VI[O0]
U[1l] VI[1]

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

A megoldasnak a kdvetkezd feltételeknek kell megfelelnie ahhoz, hogy érvényes legyen:

e N <2000
e 0 <T[i] <2K minden 0 <¢ < N esetén, és minden tipust legaladbb egy latnivaléhoz hozza kell

rendelni.
e 0<U[j],V[j] < N ésU[j] # V[j] minden egyes 0 < j < M esetén.
* Az 1. és 2. feltételnek teljesulnie kell.

Korlatok

e 1<K <50
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Pontozas

50 részfeladat van, minden 1 és 50 kozotti K egész szamhoz egy részfeladat tartozik. Az i. részfeladat
esetében a K értéke 7 (1 <1 < 50).

Minden részfeladhoz tartozik egy S pontszam és egy P cél latnivalédszam az alabbi tablazat szerint.

Részfeladat S P

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

Minden részfeladat esetében, ha a megoldasod nem érvényes vidamparkot ir le, akkor a megoldas

pontszama 0 lesz (a CMS-ben Output isn't correct hibaként jelenik meg).

Egyébként a pontszdmod az aldbbiak szerint kerul kiszdmitasra az N, valamint az S és P paraméterek

alapjan:
Feltétel Pontszam
N<P S
P<N<2P (04+03-2228).9
2P <N <2000 (0.1+03-23%).S
Példa

Tekintsuk a kovetkezd hivast:

construct (1)
Ebben a példdban K =1, tehat 2K = 2 tipusu latnivalé van. Az alabbi abra egy érvényes megoldast

mutat N =4 latnivalé és M = 2 jarda esetén. A 0,1,2 latnivalék 0 tipusuak, a 3 latnival6é pedig 1
tipusu.
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© O
Két érdekes harmas van:

* (0,1,0) tipusokbdl &ll6 harmas esetén valaszthatjuk az (a1, az2,as3) = (2,3, 2) latnivalokat.
* (1,0,1) tipusokbol &ll6 harmas esetén valaszthatjuk az (a1, az2,as3) = (3,2, 3) latnivalokat.

Ez azt jelenti, hogy az 1. feltétel teljesul.

A fuggvény tehat visszaadhatja a ([0,0,0,1],[(0,1),(2,3)]) part. Vedd figyelembe, hogy a példdhoz
megadott megoldas esetleg nem optimalis K = 1 esetén.

Mintaértékel6

Bemeneti formatum:

Kimeneti formatum:

N M
T[O] T[1] ... T[N-1]
U[0] vI[O0]
Ull] V(1]

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

Megjegyezzik, hogy a mintaértékel6 kimenete megegyezik a kimeneti fajlhoz szikséges
formatummal.
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# Varázslatos Város (Magic City)

Taskent polgármestere újra akarja tervezni a híres Varázslatos Város vidámparkot.
Adott egy $K$ pozitív egész szám, és a feladatod egy park megtervezése, a következők szerint:

* Válasszunk egy $N$ egész számot, a látnivalók számát. A látnivalók $0$ és $N-1$ közötti egész számokkal lesznek azonosítva.
* Kétirányú járdákkal kötünk össze két-két látnivalót. Lehet több járda is ugyanazon két látnivaló között.
  **Nem szükséges, hogy bármely két látnivaló elérhető legyen egymásból a járdákon keresztül.**
* Minden $i$-re (ahol $0 \leq i < N$), az $i$. látnivalónak adjunk egy $T[i]$ típust.
  $2K$ típus közül választhatunk, amelyek $0$-tól $2K-1$-ig  vannak számozva.
  Minden típust legalább egy látnivalóhoz hozzá kell rendelni. Különböző látnivalóknak lehet azonos típusa.

A piackutatás kimutatta, hogy:
1. Minden látogató három látnivalót szeretne meglátogatni anélkül, hogy két azonos típusú látnivalót keresne fel egymás után.
1. A látogatók nem szeretik azokat a látnivalókat, amelyekhez sok járda csatlakozik.

Ahhoz, hogy **minden** potenciális látogató igényeit kielégítse, a polgármester két feltételt szab a terveddel kapcsolatban.

Egy  $(t_1, t_2, t_3)$ **típusokból** álló rendezett hármas (ahol $0 \leq t_1, t_2, t_3 < 2K$)
 **érdekes** ha $t_1 \neq t_2$ és $t_2 \neq t_3$ . Megjegyzendő, hogy $t_1$ egyenlő lehet $t_3$-mal.
 Így $2K \cdot (2K-1)^2$ érdekes hármas van.

**1. feltétel:**
Minden $(t_1, t_2, t_3)$ érdekes hármashoz kell lennie három látnivalónak: $a_1, a_2, a_3$ (ahol $0 \leq a_1, a_2, a_3 < N$), amelyekre:
* Az $a_1, a_2, a_3$ típusai megegyeznek a $t_1, t_2, t_3$ típusokkal. Azaz $T[a_1] = t_1$, $T[a_2] = t_2$ és $T[a_3] = t_3$.
* $a_1$ és $a_2$ között van egy járda.
* $a_2$ és $a_3$ között van egy járda.

Az lényegtelen, hogy van-e járda $a_1$ és $a_3$ között. Azt is vedd figyelembe, hogy amikor $t_1 = t_3$, akkor az $a_1$ és $a_3$ látnivalók lehetnek azonosak.

**2. feltétel:**
Minden látnivalóhoz **legfeljebb $K$** járda csatlakozhat.

Ez a feladat $50$ **output-only** részfeladatból áll, **részleges pontozással**.
Minden részfeladat egy adott $K$ értéknek felel meg, és olyan parkot kell tervezned, amely az adott $K$ értékre vonatkozóan kielégíti a fenti összes feltételt.
A pontszámod a megoldásodban szereplő látnivalók számától függ: kevesebb látnivaló több (vagy ugyanannyi) pontot eredményez.

## Megvalósítás

A megoldás beküldésére kétféleképpen van lehetőség, és minden részfeladathoz a kettő közül bármelyiket használhatod:

* **Függvényhívás**
* **Kimeneti fájl**

A megoldás **függvényhívással** történő beküldéséhez a következő függvényt kell implementálni.

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

* $K$: a látványosságtípusok számának fele, valamint az egyes látványosságokhoz kapcsolódó járdák maximálisan megengedett száma.
* Ez a függvény minden részfeladatban pontosan egyszer hívódik meg.

A függvénynek egy $(T,E)$ párt kell visszaadnia, amely egy vidámparkot ír le.
Legyen $M$ a parkban lévő járdák száma.

* $T$: egy $N$ hosszúságú tömb, amely a látnivalók típusait írja le.
* $E$: egy $M$ hosszúságú tömb, amely a járdákat írja le. Minden $0 \leq j < M$ esetén $E[j] = (U[j], V[j])$ egy kétirányú járdát jelöl $U[j]$ és $V[j]$ látnivalók között $(U[j] \neq V[j])$.

A megoldás **kimeneti fájlként** történő beküldéséhez hozz létre és küldj be egy szövegfájlt a következő formátumban:

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

A megoldásnak a következő feltételeknek kell megfelelnie ahhoz, hogy **érvényes**  legyen:

* $N \leq 2000$
* $0 \le T[i] < 2K$ minden $0 \le i < N$ esetén, és minden típust legalább egy látnivalóhoz hozzá kell rendelni.
* $0 \le U[j], V[j] < N$ és $U[j] \neq V[j]$ minden egyes $0 \le j < M$ esetén.
* Az 1. és 2. feltételnek teljesülnie kell.

## Korlátok

* $1 \leq K \leq 50$

## Pontozás

$50$ részfeladat van, minden $1$ és $50$ közötti $K$ egész számhoz egy részfeladat tartozik.
Az $i$. részfeladat esetében a $K$ értéke $i$ ($1 \le i \le 50$).

Minden részfeladhoz tartozik egy $S$ pontszám és egy $P$ cél látnivalószám az alábbi táblázat szerint.

| Részfeladat | $S$ | $P$ | 
| :------: | :-: | :----: |
| 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 | $1$ | $12 \cdot K$ |

Minden részfeladat esetében, ha a megoldásod nem érvényes vidámparkot ír le, akkor a megoldás pontszáma 0 lesz (a CMS-ben `Output isn't correct` hibaként jelenik meg).

Egyébként a pontszámod az alábbiak szerint kerül kiszámításra az $N$, valamint az $S$ és $P$ paraméterek alapján:

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

## Példa

Tekintsük a következő hívást:

```
construct(1)
```

Ebben a példában $K = 1$ , tehát $2K = 2$ típusú látnivaló van.
Az alábbi ábra egy érvényes megoldást mutat $N = 4$ látnivaló és $M = 2$ járda esetén.
A $0, 1, 2$ látnivalók $0$ típusúak, a $3$ látnivaló pedig $1$ típusú.
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Két érdekes hármas van:
* $(0, 1, 0)$ típusokból álló hármas esetén választhatjuk az $(a_1,a_2,a_3)=(2, 3, 2)$ látnivalókat.
* $(1, 0, 1)$ típusokból álló hármas esetén választhatjuk az $(a_1,a_2,a_3)=(3, 2, 3)$ látnivalókat.

Ez azt jelenti, hogy az 1. feltétel teljesül. 

A függvény tehát visszaadhatja a $([0,0,0,1], [(0,1),(2,3)])$ párt.
Vedd figyelembe, hogy a példához megadott megoldás esetleg nem optimális $K=1$ esetén.

## Mintaértékelő

### Bemeneti formátum:

```
K
```

### Kimeneti formátum:

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

Megjegyezzük, hogy a mintaértékelő kimenete megegyezik a kimeneti fájlhoz szükséges formátummal.

