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. EJOI 2026 — Day 2 Tasks

2026 EI'?HUUXIG\I: Turkish (TUR)

Elevator

Zaman siniri: 10 saniye
Bellek siniri: 64 MiB (her islem igin)

Bu bir iletisim problemidir.

Katlari 0 ile N arasinda numaralandirilmis bir bina vardir. Kat 0 zemin kattir ve kat N'in Gzerinde
cati bulunmaktadir. Dolayisiyla cati da dahil olmak Gzere binada N + 2 seviye vardir.

Her kat f'de (0 < f < N) tam olarak bir kisi yasamaktadir ve bu katta yalnizca o kisinin bildigi gizli
bir vy (0 < vy < 3) tam sayisi vardir. Ayrica bu binanin catisinda yasayan Karlsson vardir. Amacg,
Karlsson'in vg,v1,...,vn degerlerinden mumkun oldugunca ¢odunu belirlemesidir; binada
yasayan herkes, Karlsson'in belirleyebilecedi deger sayisini en Ust duzeye ¢ikarmak igin is birligi
yapmaktadir.

iletisim kurmak icin bina sakinleri asansori asagidaki sekilde kullanirlar.

Asansor kat 0'dan baslar ve yalnizca yukari dogru hareket eder. Asansorun iginde 1 ile N arasindaki
katlarla etiketlenmis dugmeler bulunmaktadir. Baslangicta hi¢cbir dugmeye basiimamistir. Bir
digmeye basildiktan sonra, o digme kalici olarak basili kalr. Asansér, f =0 ise veya kat f'ye
karsilik gelen digmeye daha onceki bir durakta basilmissa, kat f'de durur ve kapilarini acar.
Dugmesine basiimis en yuksek kat ziyaret edildikten sonra (veya hicbir dugmeye hi¢ basiimadiysa

kat 0'dan sonra), asansor kalan katlarda durmadan dogrudan catiya gider.
Asansor kat f'de durdugunda asagidakiler gerceklesir:

1. Kat sakini, o anda basili olan digmelerin tamamini gorur.

2. Yalnizca bu bilgiye ve vy degerine dayanarak, henuz basilmamis ve kendi katinin kesinlikle
tzerinde bulunan katlara karsilik gelen dugmelerden istedigi herhangi bir alt kimeyi
secebilir. Kat sakini bu digmelere basar.

3. Asansor, dugmesine basilmis ve henuz ziyaret edilmemis olan en disuk numarali kata gider
(veya dugmesine basiimis tum katlar ziyaret edilmisse ¢atiya gider).

Asansor bir katta durmazsa, o kattaki kisi hicbir digmeye basamaz.

Asansor catiya ulastiginda Karlsson yalnizca basiimis dugmelerin son kiimesini gorur. Bu bilgiyi

kullanarak vg,v1,...,vN degerlerinden mumkun oldugunca ¢ogunu belirlemeye calisir.

v de@erleri programiniz baslamadan dnce sabitlenir ve sure¢ boyunca degismez.
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Uygulama detaylari

T adet test durumu olacaktir.
Bu iki fonksiyonu gerceklestiren tek bir dosya géndermelisiniz.

Gergeklestirmeniz gereken ilk fonksiyon asagidaki gibidir:

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

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

¢ subtask: bu fonksiyonun ¢agrildigi alt gorev, burada 0 < subtask < 4;
¢ N:son katin numarasi;

e f:mevcutkat, burada0 < f < N;

* v:kat f Uzerinde yazili olan vy degeri;

* p: artan sirada verilmis, o anda basili olan dugmeler.

Bu fonksiyon, asansor kat f'de kapilarini actiginda cadrilir (yani f = 0 ise veya kat f'ye karsilik
gelen dugmeye daha 6nceki bir durakta basiimissa). Ilgili digmeye daha énce basilmamigsa, bu

fonksiyon o kat i¢in ¢cagrilmaz.

Donus degeri, yeni basilacak digmelerin listesidir. Dondurudlen dizideki degerlerin sirasi 6nemli

degildir. Basilacak her x dugmesi asagidaki kosullari saglamahdir:

e f<xz<N;
* z, zaten picinde bulunmamali ve déndurulen dizide tam olarak bir kez yer almahdir.

Gergeklestirmeniz gereken ikinci fonksiyon asagidaki gibidir:
std: :vector<int> answer (int subtask, int N, std::vector<int> p)

* subtask: bu fonksiyonun cagrildig alt gorev, burada 0 < subtask < 4;
e N:son katin numarasi;

e p:artan sirada verilmis, basiimis dugmelerin son kimesi.
Bu fonksiyon, asansoér catiya ulastiginda her test durumu icin tam olarak bir kez cagrilir.

Dondurdlen dizinin uzunlugu N +1 olmahdir; dizinin ¢'inci elemani v; de@erine esit olmal,

Karlsson'in belirleyemedigi degerlerin yerine ise —1 yazilmalidir.

Onemli: Binadaki kisiler, basilan diigmeler disinda hicbir baska yolla iletisim kuramazlar. Bunu
saglamak i¢in programiniz N + 2 ayri islem olarak calistirilacaktir: her kat icin bir islem ve ¢ati igin
bir islem. Katlara ait her islemde en fazla T' adet press buttons fonksiyon cagrisi, ¢ati isleminde

ise tam olarak 7' adet answer fonksiyon ¢agrisi olacaktir. Bu nedenle programiniz herhangi bir
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paylasilan durumun (6rnegin global degiskenlerin) varligini varsaymamahdir. Her islem, diger
islemlerin belleginden ayri olan 64 MiB bellege sahip olacaktir ve tum bu cagrilarin (en fazla
(N +1) x T adet press_buttons ve tam olarak T" adet answer) 10 saniye icinde tamamlanmasi

gerekmektedir.

Kisitlar

e N =60
e T'<10000
* her0<i<Nigin0 <v; <3

Ornek

Ornek test, asagidaki kat degerlerine sahip 1 test durumu icermektedir:

1101111110111010101101101010111
101101110101011010111101111011

Asagida 6rnek bir etkilesim verilmistir:

Katilimci programi Juri programi

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}

Bu etkilesim, 0'inci ve 2'nci degerleri dogru sekilde belirler. Karlsson diger degerleri belirleyemedigi
icin dondurdlen diger tum degerler —1'e esittir.
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Alt gbrevler

Tam puan igin

Alt gérev Puan Ek kisitlar . .
belirlenmesi gereken kat sayisi
0 0 Ornek. -
0 S V; S 1
1 15 vg =vny =1 60
Her0 <i < Niginv; =0isev;;; =1
2 35 0<v; <1 40
3 15 0<y; <2 30
4 35 0<v; <3 25
Puanlama

Programiniz bir alt gérevin herhangi bir test durumunda yanlis belirlenmis bir deger donduruar
veya gecersiz bir islem gerceklestirirse (6rnegin yanlis uzunlukta bir vector déndururse),

gbnderiminiz o alt gorevden sifir puan alacaktir.

Bir test durumu icin gonderiminizin belirlenen deger sayisi, dondurtlen degeri —1 olmayan
konumlarin sayisidir. K, bir alt gérevin tim test durumlar arasindaki en kiguk belirlenen deger
sayisi olsun (her alt gorevde en fazla 10 000 test durumu igeren yalnizca 1 test vardir). Bu durumda
her alt gorev icin alinacak puan asagidaki tabloya gére hesaplanir.

Alt gorev K arahgi Puan
0 - 0
K <60 0.25K
! K >60 15
K <30 05K
2 30< K <40 2K —145
K > 40 35
K <30 05K
’ K > 30 15
K <20 0.7K
4 20<K <25 4K —66
K >25 35
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Ornek degerlendirici

Ornek degerlendirici, tim test durumlari icin bitin fonksiyon cagrilarini tek bir calistirmada

gerceklestirir.
Girdi formati asagidaki gibidir:

e satir 1: (¢ tam sayi - test durumu sayisi T, son katin numarasi N ve alt gérev numarasi S;
* satir 1+4: N +1 adet tam sayl vg,v1,...,vy, burada vy, ilgili test durumu icin kat f

Uzerinde yazili olan degerdir.
Gikti formati asagidaki gibidir:

e satir ¢: bir tam sayi - test durumu ¢'de dogru sekilde belirlenen v degerlerinin sayisi;
e satir T' 4 1: toplam puan.

Daha ayrintili geri bildirim almak i¢in grader'in ilk satirindaki DETAILED makrosunu false

degerinden true degerine degistirebilirsiniz.

Grader'in sizin igin test durumlari (v, degerleri) Gretmesini saglamak igin grader'in ikinci satirindaki

AUTO GENERATE makrosunu false degerinden true degerine degistirebilirsiniz.
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# Elevator

<div style="margin: 0.4em 0 1em 2em">
Zaman sınırı: 10 saniye<br>
Bellek sınırı: 64 MiB (her işlem için)
</div>

*Bu bir iletişim problemidir.*

Katları $0$ ile $N$ arasında numaralandırılmış bir bina vardır. Kat $0$ zemin kattır ve kat $N$'in üzerinde çatı bulunmaktadır. Dolayısıyla çatı da dahil olmak üzere binada $N + 2$ seviye vardır.

Her kat $f$'de ($0 \le f \le N$) tam olarak bir kişi yaşamaktadır ve bu katta yalnızca o kişinin bildiği gizli bir $v_f$ ($0 \le v_f \le 3$) tam sayısı vardır. Ayrıca bu binanın çatısında yaşayan Karlsson vardır. Amaç, Karlsson'ın $v_0, v_1, \ldots, v_N$ değerlerinden mümkün olduğunca çoğunu belirlemesidir; binada yaşayan herkes, Karlsson'ın belirleyebileceği değer sayısını en üst düzeye çıkarmak için **iş birliği yapmaktadır**.

İletişim kurmak için bina sakinleri asansörü aşağıdaki şekilde kullanırlar.

Asansör kat $0$'dan başlar ve yalnızca yukarı doğru hareket eder. Asansörün içinde $1$ ile $N$ arasındaki katlarla etiketlenmiş düğmeler bulunmaktadır. Başlangıçta hiçbir düğmeye basılmamıştır. Bir düğmeye basıldıktan sonra, o düğme kalıcı olarak basılı kalır. Asansör, $f = 0$ ise veya kat $f$'ye karşılık gelen düğmeye daha önceki bir durakta basılmışsa, kat $f$'de durur ve kapılarını açar. Düğmesine basılmış en yüksek kat ziyaret edildikten sonra (veya hiçbir düğmeye hiç basılmadıysa kat $0$'dan sonra), asansör kalan katlarda durmadan doğrudan çatıya gider.

Asansör kat $f$'de durduğunda aşağıdakiler gerçekleşir:

1. Kat sakini, o anda basılı olan düğmelerin tamamını görür.
2. Yalnızca bu bilgiye ve $v_f$ değerine dayanarak, henüz basılmamış ve kendi katının **kesinlikle üzerinde** bulunan katlara karşılık gelen düğmelerden istediği herhangi bir alt kümeyi seçebilir. Kat sakini bu düğmelere basar.
3. Asansör, düğmesine basılmış ve henüz ziyaret edilmemiş olan en düşük numaralı kata gider (veya düğmesine basılmış tüm katlar ziyaret edilmişse çatıya gider).

Asansör bir katta durmazsa, o kattaki kişi hiçbir düğmeye basamaz.

Asansör çatıya ulaştığında Karlsson yalnızca basılmış düğmelerin son kümesini görür. Bu bilgiyi kullanarak $v_0, v_1, \ldots, v_N$ değerlerinden mümkün olduğunca çoğunu belirlemeye çalışır.

$v$ değerleri programınız başlamadan önce sabitlenir ve süreç boyunca değişmez.

## Uygulama detayları

$T$ adet test durumu olacaktır.

Bu iki fonksiyonu gerçekleştiren tek bir dosya göndermelisiniz.

Gerçekleştirmeniz gereken ilk fonksiyon aşağıdaki gibidir:

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

* $\text{subtask}$: bu fonksiyonun çağrıldığı alt görev, burada $0 \leq \text{subtask} \leq 4$;
* $N$: son katın numarası;
* $f$: mevcut kat, burada $0 \leq f \leq N$;
* $v$: kat $f$ üzerinde yazılı olan $v_f$ değeri;
* $p$: artan sırada verilmiş, o anda basılı olan düğmeler.

Bu fonksiyon, asansör kat $f$'de kapılarını açtığında çağrılır (yani $f = 0$ ise veya kat $f$'ye karşılık gelen düğmeye daha önceki bir durakta basılmışsa). İlgili düğmeye daha önce basılmamışsa, bu fonksiyon o kat için çağrılmaz.

Dönüş değeri, yeni basılacak düğmelerin listesidir. Döndürülen dizideki değerlerin sırası önemli değildir.
Basılacak her $x$ düğmesi aşağıdaki koşulları sağlamalıdır:

* $f < x \leq N$;
* $x$, zaten $p$ içinde bulunmamalı ve döndürülen dizide tam olarak bir kez yer almalıdır.

Gerçekleştirmeniz gereken ikinci fonksiyon aşağıdaki gibidir:

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

* $\text{subtask}$: bu fonksiyonun çağrıldığı alt görev, burada $0 \leq \text{subtask} \leq 4$;
* $N$: son katın numarası;
* $p$: artan sırada verilmiş, basılmış düğmelerin son kümesi.

Bu fonksiyon, asansör çatıya ulaştığında her test durumu için tam olarak bir kez çağrılır.

Döndürülen dizinin uzunluğu $N+1$ olmalıdır; dizinin $i$'inci elemanı $v_i$ değerine eşit olmalı, Karlsson'ın **belirleyemediği** değerlerin yerine ise $-1$ yazılmalıdır.

**Önemli:** Binadaki kişiler, basılan düğmeler dışında hiçbir başka yolla iletişim kuramazlar. Bunu sağlamak için programınız $N + 2$ ayrı işlem olarak çalıştırılacaktır: her kat için bir işlem ve çatı için bir işlem. Katlara ait her işlemde en fazla $T$ adet `press_buttons` fonksiyon çağrısı, çatı işleminde ise tam olarak $T$ adet `answer` fonksiyon çağrısı olacaktır. Bu nedenle programınız herhangi bir paylaşılan durumun (örneğin global değişkenlerin) varlığını varsaymamalıdır. Her işlem, diğer işlemlerin belleğinden ayrı olan 64 MiB belleğe sahip olacaktır ve tüm bu çağrıların (en fazla $(N+1) \times T$ adet `press_buttons` ve tam olarak $T$ adet `answer`) 10 saniye içinde tamamlanması gerekmektedir.

## Kısıtlar

* $N = 60$
* $T \leq 10~000$
* her $0 \leq i \leq N$ için $0 \le v_i \le 3$

## Örnek

Örnek test, aşağıdaki kat değerlerine sahip $1$ test durumu içermektedir:

```text
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
```

Aşağıda örnek bir etkileşim verilmiştir:

| Katılımcı programı                   | Jüri programı                              |
| :----------------------------------- | :----------------------------------------- |
|                                      | `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}` |                                            |

Bu etkileşim, $0$'ıncı ve $2$'nci değerleri doğru şekilde belirler. Karlsson diğer değerleri belirleyemediği için döndürülen diğer tüm değerler $-1$'e eşittir.

## Alt görevler

| Alt görev | Puan |                                         Ek kısıtlar                                         | Tam puan için <br> belirlenmesi gereken kat sayısı |
| :-------: | :--: | :-----------------------------------------------------------------------------------------: | :------------------------------------------------: |
|    $0$    |  $0$ |                                            Örnek.                                           |                          –                         |
|    $1$    | $15$ | $0 \le v_i \le 1$ <br> $v_0 = v_N = 1$ <br> Her $0 \leq i < N$ için $v_i=0$ ise $v_{i+1}=1$ |                        $60$                        |
|    $2$    | $35$ |                                     $0 \leq v_i \leq 1$                                     |                        $40$                        |
|    $3$    | $15$ |                                     $0 \leq v_i \leq 2$                                     |                        $30$                        |
|    $4$    | $35$ |                                     $0 \leq v_i \leq 3$                                     |                        $25$                        |

## Puanlama

Programınız bir alt görevin herhangi bir test durumunda yanlış belirlenmiş bir değer döndürür veya geçersiz bir işlem gerçekleştirirse (örneğin yanlış uzunlukta bir `vector` döndürürse), gönderiminiz o alt görevden sıfır puan alacaktır.

Bir test durumu için gönderiminizin *belirlenen değer sayısı*, döndürülen değeri $-1$ olmayan konumların sayısıdır. $K$, bir alt görevin tüm test durumları arasındaki en küçük belirlenen değer sayısı olsun (her alt görevde en fazla $10~000$ test durumu içeren yalnızca $1$ test vardır). Bu durumda her alt görev için alınacak puan aşağıdaki tabloya göre hesaplanır.

<table style="text-align: center;break-inside: avoid; page-break-inside: avoid;">
<tr><th>**Alt görev**</th><th>**$K$ aralığı**</th><th>**Puan**</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>

## Örnek değerlendirici

Örnek değerlendirici, tüm test durumları için bütün fonksiyon çağrılarını tek bir çalıştırmada gerçekleştirir.

Girdi formatı aşağıdaki gibidir:

* satır $1$: üç tam sayı – test durumu sayısı $T$, son katın numarası $N$ ve alt görev numarası $S$;
* satır $1 + i$: $N + 1$ adet tam sayı $v_0, v_1, \ldots, v_{N}$, burada $v_f$, ilgili test durumu için kat $f$ üzerinde yazılı olan değerdir.

Çıktı formatı aşağıdaki gibidir:

* satır $i$: bir tam sayı – test durumu $i$'de doğru şekilde belirlenen $v$ değerlerinin sayısı;
* satır $T + 1$: toplam puan.

Daha ayrıntılı geri bildirim almak için grader'ın ilk satırındaki `DETAILED` makrosunu `false` değerinden `true` değerine değiştirebilirsiniz.

Grader'ın sizin için test durumları ($v_f$ değerleri) üretmesini sağlamak için grader'ın ikinci satırındaki `AUTO_GENERATE` makrosunu `false` değerinden `true` değerine değiştirebilirsiniz.


