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Zatrudnianie

Zamierzasz stworzy¢ zespot ztozony z N programistéw. Jaki$ czas temu poznate$ wszystkich ludzi i
ustalite$, ze poziom umiejetnosci i-tego z nich (1 <3 < N) jest nieujemng liczbg catkowitg sli].

Okazuje sie, ze kolejnos¢ zatrudniania programistéw jest istotna.

Kazdy programista charakteryzuje sie jeszcze dwoma liczbami catkowitymi: pracowitos$cig i
motywacja, obie wartosci s poczatkowo réwne 0, jednak moga sie zwiekszy¢ po zatrudnieniu

nowej osoby. Kiedy nowy programista jest zatrudniany, po kolei nastepujg ponizsze wydarzenia:

* Nowy programista dotgcza do zespotu z pracowitoscig i motywacjg rowng 0.

* Pracowito$¢ kazdego uprzednio zatrudnionego programisty wzrasta o ich wtasne wartosci
motywacgji.

* Motywacja kazdego uprzednio zatrudnionego programisty wzrasta o poziom umiejetnosci
nowego programisty.

Site zespotu obliczamy po zatrudnieniu wszystkich programistéow jako sume ich pracowitosci.
Twoim zadaniem jest obliczenie najwiekszej mozliwej do osiggniecia sity zespotu przy optymalne;j

kolejnosci zatrudniania programistow.

Na przyktad, jezeli bedziesz zatrudniaé¢ programistéw z poziomami umiejetnosci (0,2,2,3) w tej

kolejnosci, proces rekrutacji przebiegnie nastepujgco:

Wydarzenie Pracowitos¢ Motywacja
Zatrudnienie programisty z poziomem umiejetnosciO 0 0
Zatrudnienie programisty z poziomem umiejetnosci2 00 00
Aktualizacja pracowito$ci programistéw 00 00
Aktualizacja motywacji programistéw 00 20
Zatrudnienie programisty z poziomem umiejetnosci2 000 200
Aktualizacja pracowitosci programistéw 200 200
Aktualizacja motywacji programistéw 200 420
Zatrudnienie programisty z poziomem umiejetnosci3 2000 4200
Aktualizacja pracowitosci programistow 6200 4200
Aktualizacja motywacji programistéw 6200 7530
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W taki sposdb uzyskamy site zespotu réwng 64240+ 0 =8. Jezeli jednak zatrudnisz
programistéw w lepszej kolejnosci (2, 2, 3, 0), sita zespotu wyniesie 7+ 3 + 0 + 0 = 10.

Poziom umiejetnosci nowego programisty Pracowitos¢ Motywacja

2 0 0

2 00 20

3 200 530
0 7300 5300

Ponadto, przez najblizsze @ dni, bedziesz otrzymywaé informacje o zmianie poziomoéw
umiejetnosci poszczegdlnych programistéw. Po i-tym dniu, poziom umiejetnosci programisty x[i]
zmieni sie na y[i] (by¢ moze pozostajac réwny poprzedniej wartosci). Poziom umiejetnosci
pozostanie taki przez kolejne dni, do nastepnej potencjalnej zmiany.

Po kazdym dniu, zaczynajac od dzis, podaj najwieksza mozliwg do osiggniecia site zespotu
zatrudniajgc wszystkich N programistéw i uwzgledniajgc poziomy umiejetnosci, ktére posiadajg w

danym momencie.

Format wejscia

Pierwszy wiersz zawiera dwie liczby catkowite: N oraz Q.

Drugi wiersz zawiera liczby catkowite: s[1], s[2], ..., s[N].

Dalej, podane jest @ wierszy, i-ty z nich zawiera dwie liczby catkowite, odpowiednio: z[i] oraz y|i].

Format wyjscia

Wypisz Q + 1 wierszy, kazdy zawierajacy jedng liczbe catkowita: najwiekszag mozliwg do osiggniecia

site zespotu po kazdym dniu, w kolejnosci chronologiczne;.
Przyktad

Standardowe wejscie Standardowe wyjscie

42 10
2023 14
24 12
40
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Rozwigzanie dla poczatkowych poziomdw umiejetnosci zostato opisane powyzej. Po pierwszym
dniu poziomy umiejetnosci zmienig sie na (2,4,2,3), a najwieksza mozliwa do osiggniecia sita
zespotu w tym momencie wyniesie 14. Po drugim dniu poziomy umiejetnosci zmienig sie na
(2,4,2,0).

Ograniczenia

e 2 < N <50000

e 1<Q <100000

¢ 0 < s[i] <100 000 dla kazdego 1 <14 < N.
e 1 <z[i] <Ndlakazdegol <i < Q.

e 0 < yli] <100 000 dla kazdego 1 <i < Q.

Podzadania

1.(11 punktéw) N < 7; Q <100

2. (19 punktéw) N, Q < 500

3. (15 punktéw) Q < 10

4. (6 punktéw) Poziom umiejetnosci programisty nigdy nie przekracza 1.

5. (9 punktéw) Poziom umiejetnosci programisty nigdy nie przekracza 500.

6. (12 punktéw) z[i] = 1 dla kazdego 1 < i < Q.

7.(10 punktéw) Kazda aktualizacja zmieni poziom umiejetnosci programisty o co najwyzej 1.
8. (18 punktéw) Brak dodatkowych ograniczen.
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