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Social Engineering

Problem Name Social Engineering

Input file Interactive task
Output file Interactive task
Time limit 5 seconds

Memory limit 256 megabytes

O retea sociala consta dintr-un graf neorientat conex cu n varfuri si m muchii, unde fiecare varf

este o persoana si doua persoane sunt prietene daca exista o muchie intre ele.

Maria este membra a acestei retele sociale. Ei ii place sa isi provoace prietenii sa faca diferite
lucruri. Aceasta inseamna ca ea efectueaza mai intai o sarcina simpla si apoi provoaca pe unul
dintre prietenii sdi sa faca la fel. Acest prieten va provoca apoi pe unul dintre prietenii sdi, care va
provoca pe unul dintre prietenii sdi si asa mai departe. Se poate intampla ca aceeasi persoana sa
fie provocata de mai multe ori, dar fiecare pereche neordonata de prieteni va lua parte la
provocare cel mult o data. (Odata ce o persoana A provoaca o persoanad B, nici persoana A nici
persoana B nu o poate provoca din nou pe cealalta.) Cu alte cuvinte, provocarile vor fi o plimbare

in graf care nu utilizeaza aceeasi muchie de mai multe ori.

O persoana pierde provocarea daca este randul ei si ea nu mai poate provoca pe niciunul dintre
prietenii sai. Provocarile sunt intodeauna incepute de Maria si ea pierde rareori. Acum celelalte n -
1 persoane au decis sa colaboreze pentru a o face pe Maria sa piarda urmatoarea provocare si este
sarcina ta sa coordonezi acest efort.

Implementare

Tu trebuie sa implementezi o functie:

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

care joaca acest joc pe un graf cu n varfuri si m muchii. Aceasta functie va fi apelata o data de catre
grader. Lista edges va contine exact m perechi de intregi (u,v), semnificand ca exista o muchie
intre varful u si varful v. Varfurile sunt numerotate de la 1 la n. Maria este intotdeauna varful 1.
Functia ta poate apela urmatoarele functii:

int GetMove () ;
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Aceasta metoda trebuie sa fie apelata ori de cate ori este randul Mariei, cum ar fi la Tnceputul
jocului. Daca tu apelezi aceasta metoda cand nu este randul Mariei, vei primi verdictul Wwrong

Answer. Metoda poate returna una dintre urmatoarele valori:

* un intreg v, unde 2 <v < n. Aceasta inseamna ca Maria provoaca persoana cu indicele v.
Aceasta va fi Intotdeauna o mutare legala.

* 0, daca Maria renunta la joc. Maria va renunta Intotdeauna daca nu mai are mutari legale.
Cand acest lucru se Intampla programul tau trebuie sa lase functia SocialEngineering sa

revind, si vei primi verdictul Accepted.

void MakeMove (int vVv);

Aceasta metoda trebuie sa fie apelata ori de cate ori nu este randul Mariei. Aceasta inseamna ca
persoana care este la rand provoaca persoana v. Daca nu este o mutare legala sau daca este
randul Mariei In momentul apelului atunci vei obtine verdictul Wwrong Answer.

Daca Maria are o strategie de castig la inceputul jocului, programul tdu trebuie sa lase
SocialEngineering Sa revina inainte de primul apel al functiei GetMove (). Atunci tu vei obtine
verdictul Accepted.

Restrictii

e 2<n<2-10°.

IA

[ ]
—_
IA

m<4-10°.

* Graful este conex. Fiecare pereche neordonata de varfuri va aparea cel mult o data ca
muchie si fiecare muchie va fi intre doua varfuri diferite.

Subtasks

Maria va juca intotdeauna perfect, in sensul ca ea va face mutari castigatoare ori de cate ori ea are
o strategie de castig. Daca ea nu are strategie de castig, atunci ea va incerca sa ademeneasca
programul tau sa faca o greseala in diferite moduri istete. Ea va renunta doar daca nu mai are
mutari legale, cu exceptia Subtaskului 3.

1.(15 puncte) n,m < 10.
2. (15 puncte) Toata lumea cu exceptia Mariei are cel mult 2 prieteni.
3.(20 puncte) Maria va renunta imediat, daca nu are strategie de castig.

4. (25 puncte) n,m < 100.
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5. (25 puncte) Nu exista restrictii suplimentare.

Exemplu de interactiune

Actiunea ta Actiunea Grader-ului Explicatie
SocialEngineering(5, 6, {{1,4}, SocialEngineering este
- {1,5}y, (2,4}, {2,5}, {2,3}, apelata cu un graf cu 5 varfuri si 6
{3,511 muchii.
GetMove () Returneazd 4 Maria provoaca persoana 4.
MakeMove (2) - Persoana 4 provoaca persoana 2.
MakeMove (5) @ - Persoana 2 provoaca persoana 5.
MakeMove (1) - Persoana 5 o provoaca pe Maria.
. Maria nu are mutadri legale, deci
GetMove () Returneaza 0 .
ea renunta.
Tu ai castigat jocul si trebuie sa
Revine - lasi SocialEngineeringsa
revina.
Actiunea . . S
- ’ Actiunea Grader-ului Explicatie
a

SocialEngineering (2, SocialEngineering este apelata cuun grafcu?2
1, {{1,2}}) varfuri si 1 muchie.

Maria are strategie de castig pe acest graf, deci tu
Revine - trebuie sa revii pentru a renunta fara a face niciun apel
al GetMove ().

Grader exemplu

Grader-ul  furnizat ca exemplu, grader.cpp, In atasamentul la problema

SocialEngineering.zip, citeste intrarea de la intrarea standard in urmatorul format:
* Prima linie contine numarul de varfuri n si numarul de muchii m din graf.
* Urmatoarele m linii contin doi intregi u si v, indicand ca exista o muchie intre u si v.

Grader-ul exemplu citeste intrarea si apeleaza functia SocialEngineering 1n solutia
utilizatorului. Observati ca grader-ul exemplu nu implementeaza strategia de castig a Mariei si este
furnizat doar pentru exemplificarea interactiunii.

Pentru a compila grader-ul exemplu cu solutia ta, tu poti utiliza urmatoarea comanda la
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prompterul terminalului:

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

unde solution.cpp este fisierul cu solutia ta care va fi trimis pe CMS. Pentru a executa
programul cu input-ul exemplu furnizat in atasament tastati urmatoarea comanda la prompterul
terminalului:

./solution < input.txt
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