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SocialEngineering

Problem Name Social Engineering

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

Memory limit 256 megabytes

Socialna siet'je neorientovany graf, ktory ma n vrcholov a m hran. Vrcholy predstavuju fudi a hrany

su priatelstva medzi nimi.

Maria ma ucet v jednej takejto socialnej sieti. Rada vypusta do socialnej siete rézne vyzvy. Kazda
takato vyzva vyzera tak, ze najskdér Maria nieco jednoduché spravi a potom vyzve nejakého svojho
priatela, nech spravi to isté ako ona. Takato vyzva potom cestuje po socialnej sieti: Mariin priatel

vyzve jedného svojho priatela, ten zase niekoho zo svojich, a tak dalej.

MbZe sa stat, Ze konkrétny Clovek dostane tu istu vyzvu postupne viackrat, je vSak zarucené, Ze
kazda neusporiadand dvojica [udi sa vo vyzve vyskytne najviac raz. (Akonahle ¢lovek A vyzve ¢loveka
B, uz neméze ani B vyzvat'A, ani A znovu vyzvat' B.)

Inymi slovami, kazdej vyzve zodpoveda nejaka prechddzka (anglicky: walk) v naSom grafe - teda
taka postupnost po sebe iducich hran, v ktorej sa Ziadna hrana neopakuje.

Hovorime, Ze Clovek prehral, ak v nejakej vyzve pride na rad, ale uz nevie dalej vyzvat Ziadneho zo
svojich priatelov.

VSetkych n - 1 ludi okrem Marie sa teraz dohodlo, Ze sa najblizSiu vyzvu idu hrat ako hru "v3etci

proti Marii" - vSetci budu spolupracovat a pokusia sa spolu dosiahnut, aby Maria prehrala.

Tvojou ulohou je koordinovat vietkych fudi okrem Marie.

Implementation

Implementuj funkciu

void SocialEngineering(int n, int m, vector<pair<int,int>> edges);
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Tato tvoju funkciu grader prave raz zavola. Ako parametre dostaneS pocet vrcholov (n), pocet hran
(m) a zoznam hran. Pole so zoznamom hran bude obsahovat presne m prvkov, kazdy z nich je pair
obsahuijuci &isla dvoch vrcholov spojenych hranou. Vrcholy su ocislované od 1 po n, pricom Maria

ma cislo 1.

Ak na zaciatku celej hry plati, Ze Maria ma vyhravajucu stratégiu, tvoj program to musi spoznat’ a
odmietnut hrat. V takomto pripade musis funkciu SocialEngineering ukoncit skor, ako zavolas
nejakd z funkcii gradera (vid nizSie). Ak tak spravis, dostaneS na nevyhratelnych vstupoch

Accepted.

Pre vSetky ostatné vstupy musi tvoja funkcia hrat'a vyhrat hru proti Marii.

Tvoja funkcia smie pri tom volat dve funkcie implementované v graderi. Toto je prva z nich:
int GetMove ()

Vzidy, ked je na rade Maria, musiS zavolat tato funkciu. (Prvykrat tak teda musis$ spravit hned na
zaciatku hry.)

Ako navratovu hodnotu ti tato funkcia vrati jednu z nasledovnych moZnosti:

* Ak Maria vyzve svojho priatela, ktory ma ¢islo v (2 < v £ n), navratovou hodnotou bude ¢&islo

v. (Ak dostane$ navratovd hodnotu z tohto rozsahu, vZdy bude predstavovat platny tah.)

* Ak sa Maria rozhodne hru vzdat (zvac¢Sa preto, Ze uz nema koho vyzvat - vid sekciu Subtasks),
tato funkcia vrati hodnotu 0. Ked dostane$ hodnotu 0, vyhrala si. Ukon¢i beh tvojej funkcie

SocialEngineering (sprav return) a dostanes za tento test verdikt Accepted.
Ak tato funkciu zavolas, ked Maria nie je na tahu, dostanes verdikt Wwrong Answer.
Druha funkcia gradera, ktoru tiez smies volat, je tato:
void MakeMove (int vVv);

Tato funkciu mas zavolat vzdy, ked je na tahu niekto iny ako Maria. Ako parameter v pouZi Cislo

toho ¢loveka, ktorého ma aktualny hrac vyzvat.
Ak zavolas tuto funkciu, ked je na tahu Maria, dostanes Wrong Answer.

Ak zavolas tato funkciu ale "aktudlny ¢lovek vyzve Cloveka v" nie je platny tah, tieZz dostaneS wrong

Answer.

Constraints

e 2<n<2-10°
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e 1<m<4-10°.

Graf je suvisly.

Kazda hrana spaja dva rézne vrcholy.

VSetky neusporiadané dvojice vrcholov v poli edges sU navzajom rézne.

Subtasks

Maria hra optimalne: kedykolvek, ked ma vitaznu stratégiu, hra podla nej.

Navyse plati, Ze ak je v prehravajucej pozicii, bude sa r6znymi sp6sobmi snazit' dostat tvoj program
do situacie, v ktorej moze spravit chybu. S vynimkou podulohy 3 (vid nizSie) sa Maria vzda len

vtedy, ked uz nevie spravit platny tah.
V jednotlivych podulohach platia nasledovné dodatocné obmedzenia a vynimky:
1. (15 points) n,m < 10.
2. (15 points) Kazdy okrem Marie ma nanajvys dvoch priatelov.
3. (20 points) Ak Maria nema na zaciatku hry zarucene vyhravajucu stratégiu, okamZzite sa vzda.
4. (25 points) n,m < 100.

5. (25 points) Bez dodatocnych obmedzeni.

Sample Interaction

Tvoj program

. Grader spravil Vysvetlenie
spravil
SocialEngineering (5, 6, Grader zavolal tvoju funkciu
- {{1,4}, {1,5}, {2,4}, {2,5}, SocialEngineering a odovzdal jej
{2,3}, {3,5}}) graf s 5 vrcholmi a 6 hranami.
Grader ta informuje, Ze Maria vyzvala
GetMove () return 4

¢loveka 4.

Tvoj program oznamil graderu, ze

MakeMove (2) - . .
Clovek 4 vyzval ¢loveka 2.

Tvoj program oznamil graderu, Ze

MakeMove (5) - v .
Clovek 2 vyzval cloveka 5.

Tvoj program oznamil graderu, ze

MakeMove (1) -
Clovek 5 vyzval ¢loveka 1 (teda Mariu).
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Tvoj program

. Grader spravil Vysvetlenie

spravil

GetMove () return 0 Maria nema koho vyzvat, takZe sa vzda.
Ukoncila si beh funkcie

return - ) ) ) .
SocialEngineering a vyhrala si.

Tvoj

program  Grader spravil Vysvetlenie

spravil

SocialEngineering (2, Grader zavolal tvoju funkciu SocialEngineering a
1, {{1,2}}) odovzdal jej graf s 2 vrcholmi a 1 hranou.

Maria ma pre tento graf vyhravajucu stratégiu. Tvoj
return - program to musi spoznat a spravit return z tvojej funkcie
bez toho, aby volal GetMove.

Sample Grader

V balicku SocialEngineering.zip dostane$ ukazkovy grader v subore grader.cpp. Tento

grader oCakava vstup v nasledovnom formate:
* V prvom riadku su cisla n a m (najskér pocet vrcholov, potom hran).
* V kazdom z nasledujucich m riadkov su dve €isla vrcholov spojenych hranou.

Ukazkovy grader nacita vstup a potom zavola tvoju funkciu socialEngineering a odovzda jej

nacitany graf.

Upozoriujeme, Ze tento ukazkovy grader neimplementuje Mariinu vyhravajucu stratégiu, slizi len
na ukazku interakcie.

Skompilovat dokopy grader a svoje rieSenie vieS nasledovnym prikazom v terminali:
g++ -std=gnu++11 -02 -o solution grader.cpp solution.cpp

Vo vySSie uvedenom prikaze solution.cpp je nazov suboru s tvojim rieSenim (t.. toho, ¢o
odovzdavas do CMS).

Takto skompilovany program vie$ spustit' na priklade vstupu (tie su tiez v balicku) nasledovnym
prikazom:

./solution < input.txt
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