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. EJOI 2026 — Day 2 Tasks

2026 EI'?HUUXIG\I: Serbian (SRB)

Elevator

BpemeHcko orpaHnyemnse: 10 cekyHAN
Memopuijcko orpaHunyerse: 64 MB (ro npouecy)

Oeo je Gpodaem KomyHuKayuje.

MocToju 3rpaga ca cnpatoBrMa o3HadeHVM o4 0 go N. O3HakoMm 0 03HaueHo je Npusemsbe, a

n3Hag cnpata N je kpoB. Jlakne, ykbyuyjyhu kpoB, 3rpaga uma N + 2 cnpatosa.

Ha csakom cnpaty f (0 < f < N) je TauHO jejaH CTaHOBHWMK KOjU WMMa TajHU Leo 6poj vy
(0 <wvy < 3), no3HaT camo Hemy. Takohe, Ty je U KapacoH Koju XMBM Ha KPOBY OBe 3rpaje.
Kapiocos unsb je Aa OAPEAV LUTO BYLLIE BPEAHOCTU Vg, V1, . . . , UN, AOK CBAKM CTAHOBHVK capahyje

Kako &1 MakcMMmnsmpao dpoj BpeAHOCTM Koje MOXe Ja o4peaun.
3a KOMyHMKauujy, CTaHapu kopucte INGT 3rpaje Ha cnegehn HaumH.

NndT kpehe Ha cnpaty 0 n Kpehe ce camo HaBuLle. YHyTap nudTa Hanase ce fyrmaj o3HayeHa
dpojeBnma cripatoBa og 1 go N. Ha moueTtky, HujegHO ayrMe Huje npuTmucHyto. Kaga ce gyrme
jeAHOM NMpUTUCHe, OHO OCTaje TPajHO NMPUTUCHYTO. JINGT ce 3aycTaB/ba W OTBapa Ha cnpaTy f ako
je f =0 wnnu je gyrme koje ogroeapa cnpaty f NPUTUCHYTO Ha NPETXOAHOM cripaTy. HakoH nocete
HajBuLLeM cripaTy uuje je gyrme npUTUCHYTO (Unun cnpaty 0 ako ce HMKaAa He NPUTUCHE HUjefHO

AyrmMe), (NPT HacTaB/ba ANPEKTHO Ha KPOB de3 3aycTaB/bakba Ha MPeoCTasMM CrpaToBMMa.
Kaga ce nndT 3ayctaBu Ha cnpaTy f, AewaBa ce cnegehe:

1. CTaHap BMAM KOMMNETaH CKymn AyrMazn Koja cy TPeHYTHO NPUTUCHYTA.

2. CamM0 Ha OCHOBY 0BUX MH$OPMaLMja 1 BPeAHOCTUN vy, MOXe Ja nsadepe d1/10 KOjU MOACKYT
TPEHYTHO HEeNpPUTUCHYTUX AyrMaanm Koja OAroBapajy cnpaToBvMa CTPOro M3Haj H-erosor
cnpata. CTaHap NpUTUCKa OBY AyrMagj,.

3. lndT nae po cnepeher HajHWXer (04 NpeocTanux WU3Haj) cnpata 3a Koju je ogrosapajyhe
Ayrme MnpuTUCHYTO (UAM A0 KpoBa ako cy noceheHW CBM CNpaToBWM KOjU OAroBapajy
NPUTUCHYTUM AyrMagnma).

AKO ce NPT He 3ayCTaBM Ha HEKOM crparty, oAgrosapajyhu ctTaHap He MOXe Ja NMPUTUCHE HUjeAHO
ayrme.

Kaga I'II/Iq)T cTurHe A0 KpoBa, Kapnc0H BnAM CaMO nocnegmwn CKyn nNpUTUCHYTUX AyrMajn.

Kopuctehu oBe nHpopmaumje, NokyLLaBa Aa OAPEAM LUTO BULLIE BPEAHOCTU Vg, U1, . - - , UN.
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BpeaHocTn v cy drKcHe npe nokpeTaksa Nporpama 1 He Mekbajy ce TOKOM npoueca.

AeTamby MNnemMeHTaumje

Buhe T’ TecT cnyyajesa.
MowasmunTe jegHy dajn Koju MMnNaeMeHTMpa oBe ABe PyHKUMje.

MpBa ¢yHKUWja Kojy Tpeda Aa nmnnemeHTuparTe je cnegeha:

std::vector<int> press buttons (int subtask, int N,

int f, int v, std::vector<int> p)

* subtask: nog3agatak 3a koju ce nosmBa oBa PyHkUMja, rae je 0 < subtask < 4;
e N:6pojnocnearer cnpaTta;

e f:TpeHyTHM cnpaT, raeje 0 < f < N;

* v:BPeAHOCT vy 3adenexeHa Ha cnparty f;

* PITPEHYTHO NPUTUCHYTa AyrMmag y pactyhem nopeaky.

dyHKLUMja ce No3MBa kaja ce Bpata andTa oTBapajy Ha crnipaty f (ako je nam f =0 wan je gyrme
Koje ogroBapa cnapTy f &wuno nputucHyTo paHumje). OBa ¢yHKUMja Hehe &uTM no3BaHa 3a
oapeheHn cnpat ako ogroeapajyhe gyrme Huje d1no NPpUTUCHYTO paHuje.

®yHKuMja Bpaha HM3 HOBUX AyrMajun Koje Tpeda NpUTUCHYTU. Pefocnes BpeAHOCTM y BpaheHoM

HU3Y HKje BaXkaH.

CBako NMPUTUCHYTO AyrMe x MOpa Aa 3a40BO/blA cnep,ehe:

e f<z<N,;
* z Beh Hujey p 1 T Cce NojaB/byje Ta4YHO jefHOM Y BpaheHOM Hu3y.

Apyra ¢yHKumja Kojy Tpeda ga nmnnemeHTuparTe je cnegeha:
std: :vector<int> answer (int subtask, int N, std::vector<int> p)

* subtask: nog3agatak 3a koju ce nosmBa oBa PyHkUMja, rae je 0 < subtask < 4;
e N:&6pojnocnearer cnpaTta;
* p: Kpajhbu CKYN NPUTUCHYTUX AyrMaan y pactyhem pegocnegy.

OBa ¢yHKUMja ce No3MBa TaYHO jeJHOM MO TECTHOM CNy4ajy Kaja MMT CTUrHe 40 KpoBa.

BpaheHn H13 Mopa nmatn ayxnnHy og N + 1, i-Tv enemeHT y hemy Tpeda fa dyae jefHaK v;, AOK

BPeAHOCTM Koje Kap/icoH He MoXke Aa oapeaun Tpeda 3aMeHnTr ca —1.
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Ba)kHo: JbyAan y 3rpaAgy He MOry KOMYHWLUMPATX HU Ha KOjU APYrM HauuMH OCUM MyTem
NPUTUCHYTUX dyrmagn. [la ducte To ocurypanu, Baw nporpam he ce msBpwasaty kao N + 2
0/BOjeHKX rnpoLieca, Mo jeflaH 3a CBaky Crpar v jeAaH 3a KPoB. Y CBakOM MnpoLiecy 3a crnpartoBe,
duhe Hajpuwe T nosmBa PyHKUMje press buttons, a y npouecy 3a KpoB - TayHo 1’ no3uvBa
dyHKumje answer. CTora Baw nporpam He &u Tpedano ja npeTrnocTaB/ba HNKAKBO Ae/beHO CTake
(HNp. rnodanHe npomeHbMBe). CBakm npouec he nMaTtn Ha pacnonarawy 64 MB memopuje Koja je
o4BOjeHa o Memopwuje apyrux npoueca, 1 B ™1 nosueu (8o (N + 1) X T press buttons U

TauHo T answer) MOpajy ce 3aBpLINTY 3a 10 CeKyHAW.

OrpaHnyema

e N =60

e T <10000

e 0<y; <33acBako 0 <i <N
Mprmep

MpumMep TecTa MMa 1 TecT NpuMep ca cnegehvm BpeAHOCTMMA CNpaToBa:

110111111011 1010101101101010111
101101110101011010111101111011

OBoO je NpuMep UHTepakuuje:
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Mporpam yyecHuKa Mporpam xupwmja
press_buttons (0, 60, 0, 1, {})
return {2}
press_buttons (0, 60, 2, 0, {2})
return {13, 42}

press_buttons (0, 60, 13, 0, {2, 13,
421)

return {}

press_buttons (0, 60, 42, 1, {2, 13,
421)

return {}
answer (0, 60, {2, 13, 42})

return {1, -1, 0, -1, -1, ...,
-1}

OBa MHTepakuwja Bpaha HyATy 1 Apyry BpeAHOCT ucnpasHo. CBe gpyre BpaheHe BpeAHOCTU Cy

jeaHake —1 kako nx KapncoH Huje oTKpuoO.
Moa3agaun

Bpoj cnpaToBa 3a Koje Tpeda
Mopsapatak [MoeHwn AopaTtHa orpaHnyemwa oApeavTU BpeaHOCT Aa &u ce
[odunm cBv NoeHn

0 0 Mpumep. -
vo=vN =1
1 15 ako jev; = 0 oHpa je 60
v;41 = 1 3a cBako
0<i<N
2 35 0<v; <1 40
3 15 0<y; <2 30
4 35 0<v; <3 25
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boaoBamwe

AKO Ball nporpam BpaTu HeTauHy BPeAHOCT WUAW M3BpLIN HeBaxehy onepauwujy (HNp. BpaTu
vector MOrpellHe AyXWHe) y SUno KOM 0o TecT caydyajeBa 3a noAsajaTtak, Baw npeagnor he

AOSUTW HyNa NoeHa 3a Taj noj3ajaTak.

3a TecT cay4aj, olikpuseHU Spojay Baller nocnaTor pellerba je dpoj nosvumja 4Yunja BpaheHa
BpeaHocT HMje —1. Heka K &yae MUHMManHM OTKPUBEHU Spojay M3MeRy CBUX TecT ciiy4vajeBa
noAasazaTka (cBakm nojsagaTtak nma camo 1 tect koju cagpxm go 10 000 Tect cnyyajea). 3aTum ce

MOEHM 3a CBakuM NoA3ajaTak n3padyHaBajy npema Tadenm NCrog.

Nopsapatak WHTepBan K MNoeHu

0 - 0

K < 60 0.25K
! K > 60 15

K < 30 0.5K
2 30<K <40 2K —45

K > 40 35

K < 30 0.5K
’ K >30 15

K <20 0.7K
4 20<K <25 4K —66

K >25 35

[Mpumep rpejaepa
lpejaep BpLuM cBe No3uBe $yHKLMja 3a CBE TeCT NprYMepe TOKOM jeJHOT N3BpLUaBaHsa.

dopmart ynasHux nogartaka je cnegehu:

* nuHuja 1: Tpyn uena dpoja - &poj TecT npumepa T, dpoj nocneawer cnapata N u &poj
noasajaTka S,

* nvuuvja 1+12: N +1 uenux dpojesa vg,v1,...,VN, TA€ je vy BPEJHOCT 3adefnexeHa Ha
cnpaty f 3a Tect npumep.

dopmat unsasa je cnegehu:

* MHWja : jeAaH Leo dpoj - dpoj MCNPaBHO OTKPUBEHWX BPEAHOCTU vy TeCT NpuMepy %;
* nuHunja T + 1: KOHaYHW NOeHwN.
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3a geTa/bHuUje noBpaTHe MHPopMaLMje, MPOMEHUTe MakKpo DETAILED U3 false Y true Y NPBOj
NNHWjK rpejaepa.

MoxeTe fa nycTuTe rpejaep Aa reHepuile TecT cyyajeBe (BpeAHOCTU vy) 3a Bac Tako wrto hete
NMPOMEHUTU MakKpo AUTO GENERATE U3 falsey true Yy ApPYroj IMHUjU rpejaepa.
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# Elevator
<div style="margin: 0.4em 0 1em 2em">
Временско ограничење: 10 секунди<br>
Меморијско ограничење: 64 MB (по процесу)
</div>

*Ово је проблем комуникације.*

Постоји зграда са спратовима означеним од $0$ до $N$. Ознаком $0$ означено је приземље, а изнад спрата $N$ је кров. Дакле, укључујући кров, зграда има $N + 2$ спратова.

На сваком спрату $f$ ($0 \le f \le N$) је тачно један становник који има тајни цео број $v_f$ $(0\leq v_f \leq 3)$, познат само њему. Такође, ту је и Карлсон који живи на крову ове зграде. Карлосов циљ је да одреди што више вредности $v_0, v_1, \ldots, v_N$, док сваки становник **сарађује** како би максимизирао број вредности које може да одреди.

За комуникацију, станари користе лифт зграде на следећи начин.

Лифт креће на спрату $0$ и креће се само навише. Унутар лифта налазе се дугмад означена бројевима спратова од $1$ до $N$. На почетку, ниједно дугме није притиснуто. Када се дугме једном притисне, оно остаје трајно притиснуто. Лифт се зауставља и отвара на спрату $f$ ако је $f = 0$ или је дугме које одговара спрату $f$ притиснуто на претходном спрату. Након посете највишем спрату чије је дугме притиснуто (или спрату $0$ ако се никада не притисне ниједно дугме), лифт наставља директно на кров без заустављања на преосталим спратовима.

Када се лифт заустави на спрату $f$, дешава се следеће:
1. Станар види комплетан скуп дугмади која су тренутно притиснута.
2. Само на основу ових информација и вредности $v_f$, може да изабере било који подскуп тренутно непритиснутих дугмади која одговарају спратовима строго изнад његовог спрата. Станар притиска ову дугмад.
3. Лифт иде до следећег најнижег (од преосталих изнад) спрата за који је одговарајуће дугме притиснуто (или до крова ако су посећени сви спратови који одговарају притиснутим дугмадима).

Ако се лифт не заустави на неком спрату, одговарајући станар не може да притисне ниједно дугме.

Када лифт стигне до крова, Карлсон види само последњи скуп притиснутих дугмади. Користећи ове информације, покушава да одреди што више вредности $v_0, v_1, \ldots, v_N$.

Вредности $v$ су фиксне пре покретања програма и не мењају се током процеса.

## Детаљи имплементације

Биће $T$ тест случајева.

Пошаљите једну фајл који имплементира ове две функције.

Прва функција коју треба да имплементирате је следећа:

```cpp
std::vector&lt;int> press_buttons(int subtask, int N, 
                               int f, int v, std::vector&lt;int> p)
```

- $\text{subtask}$: подзадатак за који се позива ова функција, где је $0 \leq \text{subtask} \leq 4$;
- $N$: број последњег спрата;
- $f$: тренутни спрат, где је $0 \leq f \leq N$;
- $v$: вредност $v_f$ забележена на спрату $f$;
- $p$:тренутно притиснута дугмад у растућем поредку.

Функција се позива када се врата лифта отварају на спрату $f$ (ако је или $f=0$ или је дугме које одговара спарту $f$ било притиснуто раније). Ова функција неће бити позвана за одређени спрат ако одговарајуће дугме није било притиснуто раније.

Функција враћа низ нових дугмади које треба притиснути. Редослед вредности у враћеном низу није важан.

Свако притиснуто дугме $x$ мора да задовољи следеће:
- $f < x \leq N$;
- $x$ већ није у $p$ и $x$ се појављује тачно једном у враћеном низу.

Друга функција коју треба да имплементирате је следећа:

```cpp
std::vector&lt;int> answer(int subtask, int N, std::vector&lt;int> p)
```

- $\text{subtask}$: подзадатак за који се позива ова функција, где је $0 \leq \text{subtask} \leq 4$;
- $N$: број последњег спрата;
- $p$: крајњи скуп притиснутих дугмади у растућем редоследу.

Ова функција се позива тачно једном по тестном случају када лифт стигне до крова.

Враћени низ мора имати дужину од $N+1$, $i$-ти елемент у њему треба да буде једнак $v_i$, док вредности које Карлсон **не може да одреди** треба заменити са $-1$.

**Важно:** Људи у згради не могу комуницирати ни на који други начин осим путем притиснутих дугмади. Да бисте то осигурали, ваш програм ће се извршавати као $N + 2$ одвојених процеса, по један за сваки спрат и један за кров. У сваком процесу за спратове, биће највише $T$ позива функције `press_buttons`, а у процесу за кров – тачно $T$ позива функције `answer`. Стога ваш програм не би требало да претпоставља никакво дељено стање (нпр. глобалне променљиве). Сваки процес ће имати на располагању 64 MB меморије која је одвојена од меморије других процеса, и сви ти позиви (до $(N+1) \times T$ `press_buttons` и тачно $T$ `answer`) морају се завршити за 10 секунди.

## Ограничења

- $N = 60$
- $T \leq 10~000$
- $0 \le v_i \le 3$ за свако $0 \leq i \leq N$

## Пример

Пример теста има $1$ тест пример са следећим вредностима спратова:

```
1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1
1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1
```

Ово је пример интеракције:

| Програм учесника | Програм жирија |
| :--- | :--- |
| | `press_buttons(0, 60, 0, 1, {})` |
| `return {2}` | |
| | `press_buttons(0, 60, 2, 0, {2})` |
| `return {13, 42}` | |
| | `press_buttons(0, 60, 13, 0, {2, 13, 42})` |
| `return {}` | |
| | `press_buttons(0, 60, 42, 1, {2, 13, 42})` |
| `return {}` | |
| | `answer(0, 60, {2, 13, 42})` |
| `return {1, -1, 0, -1, -1, ..., -1}` | &nbsp; |

Ова интеракција враћа нулту и другу вредност исправно. Све друге враћене вредности су једнаке $-1$ како их Карлсон није открио. 

## Подзадаци

| Подзадатак | Поени |  Додатна ограничења | Број спратова за које треба одредити вредност да би се добили сви поени |
| :---: | :---: | :---: | :---: |
| $0$ | $0$  | Пример. | – |
| $1$ | $15$ | $0 \le v_i \le 1$ <br> $v_0 = v_N = 1$ <br> ако је $v_i = 0$ онда је $v_{i+1} = 1$ за свако $0 \leq i < N$ | $60$ |
| $2$ | $35$ | $0 \leq v_i \leq 1$ | $40$ |
| $3$ | $15$ | $0 \leq v_i \leq 2$ | $30$ |
| $4$ | $35$ | $0 \leq v_i \leq 3$ | $25$ |

## Бодовање

Ако ваш програм врати нетачну вредност или изврши неважећу операцију (нпр. врати `vector` погрешне дужине) у било ком од тест случајева за подзадатак, ваш предлог ће добити нула поена за тај подзадатак.

За тест случај, *откривени бројач* вашег послатог решења је број позиција чија враћена вредност није $-1$. Нека $K$ буде минимални откривени бројач између свих тест случајева подзадатка (сваки подзадатак има само $1$ тест који садржи до $10~000$ тест случајева). Затим се поени за сваки подзадатак израчунавају према табели испод.

<table style="text-align: center;break-inside: avoid; page-break-inside: avoid;">
<tr><th>**Подзадатак**</th><th>**Интервал $K$**</th><th>**Поени**</th></tr>


<tr>
  <td>$0$</td>
	<td>–</td>
	<td>$0$</td>
</tr>

<tr>
  <td rowspan="2">$1$</td>
	<td>$K < 60$</td>
	<td>$0.25K$</td>
</tr>
<tr>
  <td>$K \geq 60$</td>
	<td>$15$</td>
</tr>

<tr>
  <td rowspan="3">$2$</td>
	<td>$K < 30$ </td>
	<td>$0.5K$</td>
</tr>

<tr>
  <td>$30 \leq K < 40$</td>
	<td>$2K - 45$</td>
</tr>
<tr>
  <td>$K \geq 40$</td>
	<td>$35$</td>
</tr>

<tr>
  <td rowspan="2">$3$</td>
	<td>$K < 30$</td>
	<td>$0.5K$</td>
</tr>
<tr>
  <td>$K \geq 30$</td>
	<td>$15$</td>
</tr>

<tr>
  <td rowspan="3">$4$</td>
	<td >$K < 20$ </td>
	<td >$0.7K$</td>
</tr>
<tr>
  <td>$20 \leq K < 25$</td>
	<td>$4K - 66$</td>
</tr>
<tr>
  <td>$K \geq 25$</td>
	<td>$35$</td>
</tr>

</table>

## Пример грејдера

Грејдер врши све позиве функција за све тест примере током једног извршавања.

Формат улазних података је следећи:

- линија $1$: три цела броја – број тест примера $T$, број последњег спарата $N$ и број подзадатка $S$;
- линија $1 + i$: $N + 1$ целих бројева $v_0, v_1, \ldots, v_{N}$, где је $v_f$ вредност забележена на спрату $f$ за тест пример.

Формат илзаза је следећи:

- линија $i$: један цео број – број исправно откривених вредности $v$у тест примеру $i$;
- линија $T + 1$: коначни поени.

За детаљније повратне информације, промените макро `DETAILED` из `false` у `true` у првој линији грејдера.

Можете да пустите грејдер да генерише тест случајеве (вредности $v_f$) за Вас тако што ћете променити макро `AUTO_GENERATE` из `false` у `true` у другој линији грејдера.

