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EJCl

Csapatépites (Team building)

Célod egy N programozobol allé csapat Osszedllitdsa. Mar tudod, kikr6l van sz6, és
megéllapitottad, hogy az i-edik egyén (1 <i < N) képességeinek szintjét az s[i] nemnegativ

egész szam jeldli. Rajottél, hogy az igazan fontos az, hogy milyen sorrendben veszed fel 6ket.

Minden egyes programozét tovabbi két egész szammal jellemzink: a munkatempédval és a
motivacidval. Mindkettd 0 az érkezésukkor, de az Uj csapattagok felvétele utan névekedhetnek. Egy
Uj programozé felvételekor a kovetkezd események kdvetkeznek be a megadott sorrendben:

* Az Uj programozé csatlakozik a csapathoz, a munkatempdjanak és a motivacidjanak kezdeti

értéke 0.

* Minden mas, korabban felvett programozé munkatempdja megnd a sajat motivaciés
értékével.

* Minden mas, kordbban felvett programoz6 motivaciéja megnd az Uj alkalmazott képzettségi
szintjével.

A csapat er@sségét ezutan az dsszes csapattag munkatempodjanak 6sszege hatarozza meg. Az a
célod, hogy kiszamitsd mekkora lehetne a csapat maximalis er8ssége az optimalisan

megvalasztott felvételi sorrend esetén.

Ha példaul (0,2,2,3) képzettségi szintli programozdkat veszel fel ebben a sorrendben, akkor a

felvételi folyamat a kovetkez6képpen befolyasolja az értékeiket:

Esemény Munkatempdék Motivaciok
Felvétel O képzettségi szinttel 0 0
Felvétel 2 képzettségi szinttel 00 00
Munkatempdk mdédosulnak 00 00
Motivaciék moédosulnak 00 20
Felvétel 2 képzettségi szinttel 000 200
Munkatempdk mdédosulnak 200 200
Motivaciék moédosulnak 200 420
Felvétel 3 képzettségi szinttel 2000 4200
Munkatempdk mdédosulnak 6200 4200
Motivaciok moédosulnak 6200 7530
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A csapat er@ssége a kovetkez6képpen kerll kiszamitasra: 6 +2 + 0 + 0 = 8. Ha azonban jobb,
(2,2,3,0) sorrendben veszed fel a programozokat, akkor a csapat eréssége 7+3+0+0 =10

lesz.

Uj képzettségi szint Munkatempék Motivaciék

2 0 0

2 00 20

3 200 530
0 7300 5300

Emellett az elkdvetkezé () nap soran értesitéseket fogsz kapni az egyes programozék képzettségi
szintjének valtozasardl. Az i-edik nap utan az z[i]-edik programozé képzettségi szintje yli|-re
modosul (ami megegyezhet a korabbi értékkel). Ez a mddositott képzettségi érték lesz hasznalatos

a kévetkezd napokban, amig esetleg Ujra médositasra nem kerdal.

Minden nap utan, a mai naptol kezdve a célod az, hogy az adott pillanatban ismert képzettségi
szintek figyelembevételével Ujra meghatarozd a csapat maximalisan elérhet6 erésségét, mintha

egy Ures csapatbdl indulnank ki és az N programoz6 mindegyikét felvennénk.

Bemenet

A standard bemenet elsé sora két egész szdmot tartalmaz: N és Q.

A masodik sorban a programozok képzettségi szintjei vannak felsorolva egész szamok formajaban:
s[1], s[2], ..., s[IV].

Ezutan @ sor kévetkezik, amelyek kozUl az i-edik két egész szamot tartalmaz: z[i]-t és yli]-t.
Kimenet

A standard kimenetre @ + 1 sort kell kiirnod, amelyek mindegyike egyetlen egész szamot
tartalmaz. Ezek az egész szamok az egyes napok utan a csapat potencialisan elérhet6 maximalis

erejét jelentik, id6rendi sorrendben.

Példa
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Standard bemenet Standard kimenet

42 10
2023 14
24 12
40

A kiindulasi allapot megoldasa fent a feladatleirasban szerepel. Az elsé nap utan a képességszintek
(2,4,2,3)-ra frissulnek, és a maximalisan elérhetd csapatersség 14 lesz, majd a masodik nap utan
tovdbb mddosulnak (2,4,2,0)-ra.

Korlatok

e 2< NN <50000

e 1<Q <100000

* 0 <s[i] <100 000 minden1 <3 < N esetén.
* 1 <z[i] <N mindenl <i <@ esetén.

e 0 <yli] <100 000 minden1 <17 < @ esetén.

Részfeladatok

1.(1Mpont) N <7,Q <100

2.(19 pont) N, @ < 500

3.(15pont) Q <10

4. (6 pont) A képzettségi szintek soha nem haladjak meg az 1-et.

5. (9 pont) A képzettségi szintek soha nem haladjak meg az 500-at.

6.(12 pont) z[i] = 1 minden 1 < i < @ esetén.

7.(10 pont) Minden egyes mdédositas legfeljebb 1-gyel valtoztatja meg a készségszintet.
8. (18 pont) Nincsenek tovabbi megkotések.
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