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Inzynieria spoteczna

Nazwa zadania Inzynieria spoteczna
Wejscie Zadanie interaktywne
Wyijscie Zadanie interaktywne

Limit czasu 5 sekund

Limit pamieci 256 MB

Sie¢ spoteczna jest nieskierowanym spojnym grafem o n wierzchotkach i m krawedziach, w ktorym
kazdy wierzchotek jest osobg i dwie osoby sie znajg, jesli jest miedzy nimi krawedz. Ala jest
cztonkiem sieci spotecznej. Lubi rzuca¢ swoim znajomym przerézne wyzwania. To oznacza, ze
najpierw wykonuje pewne proste zadanie, a potem prosi jednego ze swoich znajomych, by zrobit to
samo. Pdzniej to wyzwanie jest przekazywane dalej w sieci. Moze sie zdarzy¢, ze jedna osoba
zostaje wyzwana wiecej niz raz, ale kazda nieuporzadkowana para znajomych moze wzig¢ udziat w
wyzwaniu co najwyzej raz (jesli osoba A rzuci wyzwanie osobie B, to ani osoba A nie moze juz
wyzwac osoby B, ani osoba B nie moze juz wyzwac osoby A). Innymi stowy, droga przekazywania
wyzwania w sieci spotecznej bedzie Sciezkg w grafie, ktéra nie odwiedza zadnej krawedzi wiecej niz
raz, ale moze wielokrotnie odwiedzac wierzchotki. Cztonek sieci przegrywa te zabawe, jesli jest jego
kolej i nie moze rzuci¢ wyzwania zadnemu ze swoich znajomych. Wyzwania zawsze s3
rozpoczynane przez Ale i, co interesujgce, Ala rzadko przegrywa. Teraz pozostate n-1 oséb
postanowito wspotpracowac i sprawié, by Ala przegrata kolejng rozgrywke, a Twoim zadaniem jest

zarzadzanie tym sojuszem.

Implementacja

Powinnas zaimplementowa¢ funkcje: void SocialEngineering(int n, int m,
vector<pair<int,int>> edges);

ktéra przeprowadza opisang wyzej rozgrywke na grafie o n wierzchotkach i m krawedziach. Ta
funkcja bedzie wywotana raz przez sprawdzaczke. Wektor edges zawiera doktadnie m par liczb
catkowitych (u, v) oznaczajgcych, ze pomiedzy wierzchotkami u i v istnieje krawedz. Wierzchotki sg
ponumerowane od 1 do n. Ala jest zawsze wierzchotkiem 1. Twoja funkcja moze wywotywad
nastepujgce funkcje:
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int GetMove () ;

Ta funkcja powinna by¢ wywotana wtedy, gdy jest kolej Ali (w szczegélnosci na poczatku rozgryweki).
Jesli wywotasz te funkcje w momencie, gdy jest kolej kogos$ innego, otrzymasz werdykt Wrong

Answer. Funkcja zwraca jedng z nastepujgcych wartosci:

* liczbe catkowitg v, gdzie 2 < v < n. To oznacza, ze Ala rzuca wyzwanie osobie o numerze v.
Ten ruch bedzie zawsze dozwolony.

* 0, jesli Ala zrezygnuje z gry. Ala zrezygnuje, gdy nie bedzie mogta wykona¢ zadnego
dozwolonego ruchu. Gdy to nastgpi, Twdj program powinien przerwa¢ wykonywanie funkgji
SocialEngineering i otrzymasz werdykt Accepted.

void MakeMove (int v);

Ta funkcja powinna by¢ wywotana w momencie, gdy jest kolej kogo$ innego niz Ala. To oznacza, ze
osoba, ktorej jest kolej, wyzywa osobe v. Jesli to nie jest dozwolony ruch lub jesli w rzeczywistosci
jest kolej Ali, otrzymasz werdykt Wrong Answer. Jesli Ala ma strategie wygrywajgcg na poczatku
gry, Twoj program powienien zakonczy¢ wywotanie funkcji SocialEngineering przed pierwszym

wywotaniem GetMove. Wtedy otrzymasz werdykt Accepted.

Ograniczenia

e 2<n<2-10°.
e 1<m<4-10°
* Graf jest spdjny. Kazda nieuporzadkowana para wierzchotkdw pojawi sie co najwyzej raz jako

krawedz i kazda krawedz bedzie biegta pomiedzy dwoma réznymi wierzchotkami.

Podzadania

Ala zawsze bedzie grata optymalnie w nastepujgcym znaczeniu: bedzie wykonywaé ruchy
wygrywajgce, gdy ma strategie wygrywajaca. Jesli nie ma strategii wygrywajacej, sprébuje omamié
Twoj program, aby popetnit btgd - a ma na to wiele r6znych, podstepnych sposobéw. Zrezygnuje z
gry wtedy i tylko wtedy, gdy nie bedzie miata zadnych dozwolonych ruchdéw, z wyjatkiem
Podzadania 3.

Podzadanie 1 (15 punktéw): n,m < 10.
Podzadanie 2 (15 punktéw): Kazdy poza Alg ma co najwyzej 2 znajomych.
Podzadanie 3 (20 punktow): Ala zrezygnuje natychmiast, chyba ze ma strategie wygrywajaca.

Podzadanie 4 (25 punktéw): n, m < 100.
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Podzadanie 5 (25 punktow): Brak dodatkowych ograniczen.

Przyktady

Akcja
) L. Akcja sprawdzaczki Wyjasnienie
zawodniczki
SocialEngineering (5, 6, .
SocialEngineering jest wywotane z
- {{1,4}, {1,5}, {2,4}, . . .
grafem o 5 wierzchotkach i 6 krawedziach.
{2,5}, (2,3}, {3,5}})
GetMove () Zwraca 4 Ala rzuca wyzwanie osobie o numerze 4.
MakeMove (2) - Osoba 4 rzuca wyzwanie osobie 2.
MakeMove (5) - Osoba 2 rzuca wyzwanie osobie 5.
MakeMove (1) - Osoba 5 wyzywa Ale.
Ala nie ma dozwolonych ruchéw, wiec
GetMove () Zwraca 0O .
rezygnuje.
Konczy Zawodniczka wygrata gre i powinna
wywolanie - pozwoli¢, by funkcja SsocialEngineering
funkcji zakonczyta swoje wywotanie.
Akcja
B Akcja sprawdzaczki Wyjasnienie
zawodniczki
SocialEngineering (2, SocialEngineering jestwywotane z grafem o2
1, {{1,2}}) wierzchotkach i 1 krawedzia.
Konczy Ala ma strategie wygrywajacg dla tego grafu, wiec
wywolanie - zawodniczka powinna zakonczy¢ wywotanie funkg;ji
funkcii bez wywotywania funkcji GetMove ().

Sprawdzaczka pomocnicza

Udostepniona sprawdzaczka pomocnicza, grader.cpp, W zatgczniku SocialEngineering.zip,

czyta dane ze standardowego wejscia w nastepujgcym formacie:
* Pierwsza linia zawiera liczbe wierzchotkdw, n, i liczbe krawedzi m w grafie.

* Kolejne m linii zawiera dwie liczby catkowite u i v oznaczajace, ze pomiedzy u i v istnieje
krawedz.
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Sprawdzaczka pomocnicza czyta wejscie i wywotuje funkcje SocialEngineering z rozwigzania
zawodniczki. Zauwaz, ze sprawdzaczka nie sprawdza, czy Ala ma strategie wygrywajacq i jest
przeznaczona jedynie do przyktadowej interakcji. Aby skompilowa¢ sprawdzaczke pomocniczg ze
swoim rozwigzaniem, mozesz uzy¢ nastepujgcej komendy w terminalu: g++ -std=gnu++11 -02
-0 solution grader.cpp solution.cpp

gdzie solution.cpp jest plikiem z rozwigzaniem, ktory wyslesz do CMS. Aby uruchomi¢ program z
przyktadowym wejSciem z zatgcznika, wpisz nastepujgcg komende w terminalu: ./solution <

input.txt.
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