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Drustveno upravljanje

Naziv zadatka Drustveno upravljanje
Datoteka za unos interaktivni zadatak
Datoteka za ispis interaktivni zadatak

Vremensko ograniCenje 5 sekundi
Memorijsko ograniCenje 256 megabajta

DruStvena mreZa sastoji se od neusmjerenog povezanog grafa s n ¢vorova i m bridova, gdje je
svaki ¢vor osoba i dvije osobe su prijatelji ako postoji brid izmedu njih. Martina je ¢lanica drustvene
mreze. Voli zadavati prijateljima razne izazove. To znaci da sama prvo napravi nesto opasno i onda
izazove jednu od svojih prijateljica da ucini to isto. Zatim ta prijateljica izazove neku od svoji
prijateljica i tako dalje... Taj izazov onda putuje kroz drustvenu mrezu. MoZe se dogoditi da se istu
osobu izazove viSe no jednom, ali svaki neuredeni par prijatelja moZe sudjelovati u izazovu najviSe
jednom. (Jednom kada osoba A izazove osobu B, otada se osobe A i B ne mogu viSe medusobno
izazvati) Drugim rijeCima, izazov ¢e biti Setnja grafom koja ne prolazi nijednim bridom viSe no
jedanput.

Osoba je izgubila izazov kada je na redu te ne moZe izazvati nijednu od svojih prijateljica. Izazove
uvijek zapocinje Martina koja rijetko gubi. Preostalih n-1 prijateljica odlucilo se urotiti protiv

Martine kako bi izgubila sljededi izazov te vas je zadatak uskladiti ih.

Implementacija

Vas je zadatak implementirati sljede¢u funkciju:

void SocialEngineering (int n, int m, vector<pair<int,int>> edges);

koja vrSi zadani izazov na grafu od n ¢vorova i m bridova. Tu funkciju ¢e jednom pozvati grader.
Vektor edges sadrzavat ¢e to¢no m parova brojeva (u, v), koji oznacavaju brid koji spaja ¢vorove u i
v. Cvorovi su oznaceni brojevima od 7 do n. Martina je uvijek ¢vor 1. Vasa funkcija smije pozvati
sliede¢e metode:

int GetMove () :;

Ova metoda trebala bi biti pozvana svaki put kad je Martina na potezu, primjerice na pocetku
izazova. Ako pozovete ovu metodu kada Martina nije na redu, dobit ¢ete Wrong Answer. Ova

metoda moZze vratiti jednu od sljededih vrijednosti:
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* broj v, gdje je 2<v <n. To znadi da je sljedeca osoba koju Martina izaziva osoba v. To ¢e

uvijek biti dozvoljen potez.

* 0, ako se Martina predaje. Martina e se uvijek predati ako viSe nema dozvoljenih poteza.
Kada se to dogodi, trebali biste dopustiti funkciji SocialEngineering da vrati, i dobit Cete

Accepted.

void MakeMove (int vVv);

Ova metoda trebala bi biti pozvana kadgod Martina nije na potezu. To znali da osoba koju ¢e
osoba koja je trenutno na redu izavati je upravo osoba v. Ako to nije dozvoljen potez ili je trenutno
Martinin potez, dobit ¢ete Wrong Answer.

Ako Martina ima pobjednic¢ku strategiju na pocetku igre, trebali biste dopustiti funkciji

SocialEngineering da vrati prije prvog poziva GetMove (). U tom slucaju dobit ¢ete Accepted.

Ogranicenja
e 2<n<2-105.

e 1<m<4-10°.

* Graf je povezan. Svaki neuredeni par ¢vorova pojavljuje se kao brid najviSe jednom te svaki
brid spaja dva razli¢ita ¢vora.

Subtasks

Martina ¢e uvijek igrati savrSeno tj. uvijek ¢e odigrati pobjednicki potez ako ima pobjednicku
strategiju. Ako nema pobjednicku strategiju, pokuSat ¢e natjerati vaS program da napravi gresku
na razne lukave nacine. Predat ¢e se samo kada nema dozvoljenih poteza, osim u Podzadatku 3.

1.(15 bodova) n,m < 10.

2. (15 bodova) Svi osim Martine imaju najviSe dva prijatelja.

3.(20 bodova) Martina ¢e se odmah predati ukoliko nema pobjednicku strategiju.
4. (25 bodova) n,m < 100.

5. (25 bodova) Nema dodatnih ogranicenja.

Primjer interakcije

Potez

L Potez gradera Objasnjenje
natjecaljtea
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Potez

L Potez gradera Objasnjenje
natjecaljtea
SocialEngineering (5, 6, .
SocialEngineering poOzvana je s
- {{1,4}y, {1,5}, {2,4}, (2,5}, Y . .
grafom od 5 ¢vorova i 6 bridova.
{2,3}, {3,5}})
GetMove () Vraca 4 4 Martina izaziva osobu 4.
MakeMove (2) - Osoba 4 izaziva osobu 2.
MakeMove (5) - Osoba 2 izaziva osobu 5.
MakeMove (1) - Osoba 5 izaziva Martinu.
) Martina nema dozvoljenih poteza te
GetMove () Vraca O .
se predaje.
Natjecatelj osvaja izazov te bi trebao
Vraca - dopustiti funkciji
SocialEngineering da vrati.
Potez
L Potez gradera Objasnjenje
natjecaljtea
SocialEngineering (2, SocialEngineering se pozivas grafom od 2 ¢vorai
1, {{1,2}}) 1 brida.
) Martina ima pobjednicku strategiju te bi funkcija
Vraca -

odmah trebala vratiti kako bi se predala.

Primjer gradera

Dani primjer gradera, grader.cpp, U prilogu zadatak SocialEngineering.zip, €ita unos iz

standardnog unosa na sljedeci nacin:
* Prvired sadrzi broj ¢vorova, n, i broj bridova, m u grafu.
¢ Sljede¢ih m redova sadrzi bridove kao parove.

Primjer gradera Cita unos i poziva funkciju SocialEngineering unutar natjecateljevog rjeSenje.
Primjetite da grader ne implementira Martininu pobjedni¢ku strategiju ve¢ samo daje primjer
interakcije. Kako biste kompajlirali sample grader zajedno sa svojim rjeSenjem, koristite sljede¢u
naredbu u terminalu:

g++ -std=gnu++1l -02 -o solution grader.cpp solution.cpp

gdje je solution.cpp datoteka vaSeg rjeSenja koje trebate i poslati na CMS. Kako biste pokrenuli
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svoje rjeSenje s primjerom danom u prilogu, upiSite sljede¢u naredbu u terminal:

./solution < input.txt
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