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I O I 2026 TAS H KE NT Ukrainian (UKR)

YapiBHe MicTO

Mep TawkeHTa xo4e NepenpoeKTyBaTu BiJOMUIA Napk po3Bar «4apiBHe MicTo». Bam 3agaHo gojatHe

yine uncno K, i Bawwe 3aBAaHHSA — CNpoOeKTyBaTWN NapkK, KA BiANOBIAAE HACTYMHVM BUMOraM:

* BubepiTb Uine uncno N - KinbKiCTb aTpakLUioHiB. ATpakLioHM No3HayeHi uinumu yncnamum Big 0
ao N —1.

e [lopaiite ABOHanpasfieHi NIWOXigHI AOPIXKKY, KOXHY MK MNapord OKpeMMX aTPakLioHiB.
[lo3BONSAETECA MaTK bifblue OAHIEl MILLOXIAHOT AOPIKKM MK OZHIED Mapor aTpakuioHiB.
Heo60B'A3KOBO MaTU MOXJ/IMBICTb MNepecyBaTUCA MiDK KOXXHOIO Mapol aTpaKLioHiB,
BUKOPMCTOBYIOU I NiLLOXiAHI AOPIXKKN.

e [ina koxHoro ¢ Takoro, wo 0 <14 < N, npusHauTte atpakuioHy i Tvn T'[i]. JocTynHi 2K Tunw,
npoHymepoBsaHi Big 0 go 2K — 1. KoxeH Tun mMae 6yTy NpU3HAYeHWn NpPUHaANMHI ofHOMY
aTpakuioHy. Pi3Hi aTpakuioH MOXYTb MaTh OAWH i TOW caMUiA TUM.

JocCnifkeHHs pUHKY NMoKasano, LWo:

1. KoxxeH BigBigyBau 6axka€ BifBifaTv pPiBHO TpW aTpakLUioHW, He BiABiAytOUM MOCNIZOBHO ABa
aTpakLioHV OAHOro TUNY.

2. BiaBigyBauamMm He nofo6ar0TbCs aTPakLioOHW, SKi € KiHLLeBOK TOYUKOK 6araTbox MilLOXiAHWX
JOPI>KOK.

o6 3a40BOBHUTY BCiX MOTEHUIVHWX BiABigyBa4iB, Mep BMCYBAa€ ABi YMOBW 4O BaLLOro AM3aliHY.
BrnopsigkoBaHy Tpiliky TURIB Ha3nBaeMo (t1,ts,t3) Ana 0 < t1,t2,t3 < 2K uUikaBolo, AKLWO t1 # t2 Ta
ta # t3. 3ayBaxTe, WO t1 MOXe JOpPiBHIOBATU t3. TakMM UmHOM, icHye 2K - (2K — 1)2 LiKaBUX TPIlAOK.

YmoBa 1: [1na KOXHOI LikaBoi Tpiiku (tl,tz,t3), NOBWHHI iCHyBaTW TPW aTpakuioHn ai,as,as (Yci

0 <ai,a2,a3 < N) Taki, wo:

e Tunu a1, az,as BignoBiagaTb t1,t2,t3. To6TO, T[al] =11, T[az] = t9, T[ag] =t3.
* Mix aq Ta as € fopixka.
* Mix az Ta az € fopixka.

He Ma€e 3HaUY€eHHsI, UM € ZopikKa MiX a; Ta as. TakoX 3ayBaxTe, Lo KON t; = t3, aTPaKLiOHW a1 Ta as

MOXYTb 6YTV OLHaKOBUMMU.
YmoBa 2: KoxxeH aTpakLioH MoXe 6yTu KiHLLeBOI TOUKOH WoHabinble K f0pioK.

Lle 3aBaaHHSA cknagaetbea 3 50 nigsagau popmaty output-only 3 yacTKOBUM OLiHIOBaHHAM. KOXHe
nig3ajava BignoBifae neBHOMY 3HaueHHO K, i BM NOBUHHI CNPOEKTYBATW Napk, SKN 3aZ0BONbHSE
BCi BULLE3a3HaYeHi YMOBU A5t UbOoro 3HauveHHs1 K. Baw 6an 3anexuTb Bif KiNbKOCTi aTpakLuioHIB Yy

BaLLOMY pilleHHi — MeHLUa KifIbKiCTb aTpakLioHiB A€ BULWIA abo oAHaKoBUI barl..
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AeTani peanizau,ii

IcHye aBa cnocobu NOJaHHSA pillieHHs, | BU MOXeTe BUKOPUCTOBYBATU OYAb-AKUIA 3 HUX ANA KOXHOI
nigsagadvi:

¢ Procedure call
¢ Output file

LLlo6 HagicnaTy CcBOE pilleHHs yepes procedure call, Bam cniig peanizyBati HacTyrnHy NpoLeaypy.
std::pair<std::vector<int>,std::vector<std::pair<int, int>>> construct (int K)

* K:nonoBuHa KiNbKOCTi TUMIB aTPakLiOHIB, @ TaKOX MaKCManbHa KiNbKiCTb AOPiXOK, KiHLEBOH
TOUKOI AKNX MOXe BYTW KOXEeH aTpakLLioH.
* Lla npouesypa BUKINKAETLCA PiIBHO OAVH pa3 AN KOXKHOT Mij3ajadi.

Mpouesypa nosuHHa nosepTaty napy uvcen (T, E) wo onucytoTe napk possar. Hexaih M 6yze
KiNIbKICTIO AOPIXKOK Y BaLLOMY Napky.

* T:macmB foBXMHW N, L0 ONNCYE TUMW aTPaKLioHIB.
* E: macvB goBxunn M, wo onucye gopixkn. Ans koxHoro 0 < j < M, E[j] = (U[j],V[j])
NpeACTaBnsie ABOHaNPaBAeHy A0PiKKY MiX pisHMMK aTpakuioHamu U|j] Ta V[j].

o6 Hagicnatn cBoe pieHHA Yepes output file, cTBOPITL Ta HagiWNiTE TeKCTOBUI pan y TakoMy

dopwmari:
N M
T[O] T[1] ... T[N-1]
U[0] VIO]
U[l] VI[1]

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

3BepHiTb yBary, L0 Balle pilleHHs Ma€ BiAMOBIAATM HACTYMHMM OBMEXEHHSsIM, 06 BBaXaTunCs
NpaBUIbHUM:

N <2000
0 <T[i] <2K pnaycix 0 <i < N, i KOXXeH TUN Ma€ 6yTN NPU3HAYEHWIA NPVHANMHI OAHOMY

aTpakLioHy.
0 <U[j},Vls] < NT1aUlj] # V]jl anaycix 0 < j < M.
* YmoBu 1 Ta 2 MaroTb ByTV BUKOHaHI.

O6bmMeXxeHH4

e 1<K <50
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OuiHOBaHHS

IcHye 50 nmig3agau, no oaHin anst koxHoro uinoro uncna K Big 1 go 50. Ansa nigzagavic (1 <4 <50)

3HauveHHs K fOpiBHIOE 1.

KoxHa miag3azada Ma€ ouUiHKy S Ta LiNboBY KiNbKiCTb aTpakLioHiB P 3rigHo 3 Tabnuvuer HuXKYe.

Nigsagaua 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 12K
13-50 1 12.K

[ns KoXHOT niAg3ajadi, AKLW0 BaLle pilleHHSA He ON1CY€E NPaBUIbHUIA MNapk po3Bar, TO OLiHKa BaLLIOro

piieHHs byae 0 (MOBIAOMNATUMETBLCSA SIK Output isn't correct B CMS).

B iHLWOMY B1NaaKy BaL 6an paxyeTbcs Ha ocHoBi N Ta napameTpi S i P HacTynmHUM YNHOM:

YmoBa ban

N<P S
P<N<2P (04+03-28).9
2P <N <2000 (0.1+03-2%)-S

Mprknapg,

PO3rnsiHemMo HaCTYNHWI BUK/NK:

construct (1)
Y ubomy npuknagi K =1, otxe, icHye 2K = 2 TuniB aTtpakuioHiB. Ha pUCYHKY HMX4Ye Moka3aHo

npasuabHe pieHHA 3 N = 4 aTpakuioHamu Ta M = 2 niwoxigHnMu gopixkamu. AtpakuioHn 0,1, 2

matoTb TMN 0, a aTpakuioH 3 mae Tun 1.
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e [Jns tpivikv Tvny (0,1,0) My Mmoxemo BU6paTh (ai,az,a3) = (2,3,2).
e [ns tpivikv Tvny (1,0,1) My Mmoxemo BU6patu (ai,az,az) = (3,2, 3).

Lle o3Hauae, Wwo YmoBa 1 BUMKOHaHa.

Mpoueaypa moxe nosepHyTy napy ([0,0,0,1],[(0,1),(2,3)]). 3BepHiTb yBary, Wo HajaHe pilleHHs

A5 UbOro NpuKnagy Moxe 6yTn HeonTuManbHUM ana K = 1.
[Npuknaa rpagepa

dopmaT BXiAHUX AAHUX:

dopmaT BUXIAHUX JaHNX:

N M

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

U[1l] VI[1]

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

3BepHiTb yBary, LWo BMBIA Npukiaja rpajepa BignoBigae HeobxigHOMY dopmaTy BUXIAHOTO ¢aiiny.
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# Чарівне місто

Мер Ташкента хоче перепроектувати відомий парк розваг «Чарівне місто».
Вам задано додатне ціле число $K$, і ваше завдання — спроектувати парк, який відповідає наступним вимогам:

* Виберіть ціле число $N$ – кількість атракціонів. Атракціони позначені цілими числами від $0$ до $N-1$.
* Додайте двонаправлені пішохідні доріжки, кожну між парою **окремих** атракціонів. 
Дозволяється мати більше однієї пішохідної доріжки між однією парою атракціонів.
  **Необов'язково мати можливість пересуватися між кожною парою атракціонів, використовуючи пішохідні доріжки.**
* Для кожного $i$ такого, що $0 \leq i < N$, призначте атракціону $i$ тип $T[i]$.
  Доступні $2K$ типи, пронумеровані від $0$ до $2K - 1$.
  Кожен тип має бути призначений принаймні одному атракціону. Різні атракціон можуть мати один і той самий тип.

Дослідження ринку показало, що:
1. Кожен відвідувач бажає відвідати рівно три атракціони, не відвідуючи послідовно два атракціони одного типу.
2. Відвідувачам не подобаються атракціони, які є кінцевою точкою багатьох пішохідних доріжок.

Щоб задовольнити **всіх** потенційних відвідувачів, мер висуває дві умови до вашого дизайну.
Впорядковану трійку **типів** називаємо $(t_1, t_2, t_3)$ для $0 \leq t_1, t_2, t_3 < 2K$
 **цікавою**, якщо $t_1 \neq t_2$ та $t_2 \neq t_3$. Зауважте, що $t_1$ може дорівнювати $t_3$.
 Таким чином, існує $2K \cdot (2K-1)^2$ цікавих трійок.

**Умова 1:**
 Для кожної цікавої трійки $(t_1, t_2, t_3)$, повинні існувати три атракціони $a_1, a_2, a_3$ (усі $0 \leq a_1, a_2, a_3 < N$) такі, що:
* Типи $a_1, a_2, a_3$ відповідають $t_1, t_2, t_3$. Тобто, $T[a_1] = t_1$, $T[a_2] = t_2$,  $T[a_3] = t_3$.
*  Між $a_1$ та $a_2$ є доріжка.
* Між $a_2$ та $a_3$ є доріжка.

Не має значення, чи є доріжка між $a_1$ та $a_3$. Також зауважте, що коли $t_1 = t_3$, атракціони $a_1$ та $a_3$ можуть бути однаковими.

**Умова 2:**
Кожен атракціон може бути кінцевою точкою **щонайбільше $K$ ** доріжок.

Це завдання складається з $50$ підзадач формату **output-only** з **частковим оцінюванням**.
Кожне підзадача відповідає певному значенню $K$, і ви повинні спроектувати парк, який задовольняє всі вищезазначені умови для цього значення $K$.
Ваш бал залежить від кількості атракціонів у вашому рішенні — менша кількість атракціонів дає вищий або однаковий бал..

## Деталі реалізації

Існує два способи подання рішення, і ви можете використовувати будь-який з них для кожної підзадачі:

* **Procedure call**
* **Output file**

Щоб надіслати своє рішення через **procedure call**, вам слід реалізувати наступну процедуру.

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

* $K$: половина кількості типів атракціонів, а також максимальна кількість доріжок, кінцевою точкою яких може бути кожен атракціон.
* Ця процедура викликається рівно один раз для кожної підзадачі.

Процедура повинна повертати пару чисел $(T,E)$ що описують парк розваг.
Нехай $M$ буде кількістю доріжок у вашому парку.

* $T$: масив довжини $N$, що описує типи атракціонів.
* $E$: масив довжини $M$, що описує доріжки. Для кожного $0 \leq j < M$, $E[j] = (U[j], V[j])$ представляє двонаправлену доріжку між різними атракціонами $U[j]$ та $V[j]$. 

Щоб надіслати своє рішення через **output file**, створіть та надішліть текстовий файл у такому форматі:

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

Зверніть увагу, що ваше рішення має відповідати наступним обмеженням, щоб вважатися **правильним**:

* $N \leq 2000$
* $0 \le T[i] < 2K$ для усіх $0 \le i < N$, і кожен тип має бути призначений принаймні одному атракціону.
* $0 \le U[j], V[j] < N$ та $U[j] \neq V[j]$ для усіх $0 \le j < M$.
* Умови 1 та 2 мають бути виконані.

## Обмеження

* $1 \leq K \leq 50$

## Оцінювання

Існує $50$ підзадач, по одній для кожного цілого числа $K$ від $1$ до $50$.
Для підзадачі $i$ ( $1 \le i \le 50$ ) значення $K$ дорівнює $i$.

Кожна підзадача має оцінку $S$ та цільову кількість атракціонів $P$ згідно з таблицею нижче.

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

Для кожної підзадачі, якщо ваше рішення не описує правильний парк розваг, то оцінка вашого рішення буде 0 (повідомлятиметься як `Output isn't correct` в CMS).

В іншому випадку ваш бал рахується на основі $N$ та параметрів $S$ і $P$ наступним чином:

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

## Приклад

Розглянемо наступний виклик:

```
construct(1)
```

У цьому прикладі $K = 1$, отже, існує $2K = 2$ типів атракціонів.
На рисунку нижче показано правильне рішення з $N = 4$ атракціонами та $M = 2$ пішохідними доріжками.
Атракціони $0, 1, 2$ мають тип $0$, а атракціон $3$ має тип $1$.
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Є дві цікаві трійки:
* Для трійки типу $(0, 1, 0)$ ми можемо вибрати $(a_1,a_2,a_3)=(2, 3, 2)$.
* Для трійки типу $(1, 0, 1)$ ми можемо вибрати $(a_1,a_2,a_3)=(3, 2, 3)$.

Це означає, що Умова 1 виконана. 

Процедура може повернути пару $([0,0,0,1], [(0,1),(2,3)])$.
Зверніть увагу, що надане рішення для цього прикладу може бути неоптимальним для $K=1$.
## Приклад градера

### Формат вхідних даних:

```
K
```

### Формат вихідних даних:

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

Зверніть увагу, що вивід приклада градера відповідає необхідному формату вихідного файлу.


