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Toy Design

Problem Name ToyDesign
Input File Interactive Task
Output File Interactive Task
Time limit 1 second

Memory limit 256 megabytes

Tu lucrezi pentru o companie care proiecteaza jucarii. O jucdrie noua care este creata functioneaza
astfel: Exista n ace, numerotate de la 1 la n, iesind afara dintr-o cutie. Unele perechi de ace sunt
conectate cu fire in interiorul cutiei. (Cu alte cuvinte, acele si firele formeaza un graf neorientat,
unde acele sunt nodurile si firele sunt muchiile.) Firele nu sunt vizibile din exterior si singurul mod
de a afla ceva legat de ele este de a folosi un tester asupra acelor: Putem alege doua ace ¢ si j
astfel incat ¢ # j, si tester-ul va spune daca acele doua ace sunt conectate in interiorul cutiei, fie

direct, fie indirect. (Prin urmare, tester-ul spune daca exista un lant intre acele ace in graf.)
Vom numi setul de conexiuni din interiorul cutiei design-ul jucariei.

Tu folosesti un software specializat pentru a interoga si crea aceste design-uri. Acest software
funtioneaza astfel: Incepe cu un design al juciriei la care ne referim ca "design 0". Nu iti va arita
conexiunile din interiorul cutiei pentru acest design. In schimb, tu poti aplica ih mod repetat

urmatoarea operatie in trei pasi:
1. Tu alegi un design numerotat a si doua ace numerotate 7 si j astfel incat¢ # j.

2. Software-ul iti spune ce se va intdmpla daca folosim tester-ul pe acele doua ace. Cu alte

cuvinte, iti spune daca acele 7 si j sunt (direct sau indirect) conectate in design-ul a.

3. De asemenea, daca acele nu au fost direct sau indirect conectate In design-ul a, iti creeaza
un nou design care are toate conexiunile din design-ul a plus o conexiune directa
suplimentara intre ¢ si j. Acestui design ii este dat urmatorul numar de design disponibil.
(Deci, primul design creat in acest mod are numarul 1, apoi numarul 2, si asa mai departe.)
Retineti ca aceasta nu schimba design-ul a, doar creeaza un nou design care are conexiunea

suplimentara.

Scopul tau este sa afli cat mai mult posibil despre design-ul 0 folosind aceasta operatie.
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Retineti ca nu este mereu posibil sa se determine setul exact de conexiuni pentru design-ul O,
deoarece nu exista un mod de a diferentia conexiunile directe de cele indirecte. De exemplu, luati

in considerare urmatoarele doua design-uricun = 3:

Tester-ul va raporta orice pereche de ace ca fiind conectate pentru ambele design-uri, deci noi nu

vom putea sa le diferentiem folosind software-ul descris mai sus.

Scopul tau este de a determina orice design care este echivalent cu design-ul 0. Doua design-uri
sunt echivalente daca tester-ul reporteaza aceleasi rezultate in ambele design-uri pentru toate
perechile de ace.

Implementare

Aceasta este o problema interactivd. Tu trebuie sa implementezi o functie
void ToyDesign(int n, int max ops);

care determina un design care este echivalent cu design-ul 0. Implementarea ta trebuie sa atinga
acest scop prin apelarea a doua functii dupa cum este descris mai jos. Prima functie pe care o poti
apela este:

int Connected(int a, int i, int j);

undel <1i,57 <n,i#j,a>0,sianu trebuie sd depaseasca numarul de design-uri create pana
acum. Daca acele 7 si j sunt (direct sau indirect) conectate in design-ul a, atunci va returna a. in caz
contrar, va returna numarul de design-uri create pana acum plus unu, care devine numarul
atribuit noului design care are toate conexiunile design-ului a plus conexiunea dintre ¢ si 5. Functia

Connected poate fi apelata cel mult de max_ops ori.

Cand programul tau a terminat cu operatile Connected, ar trebui sa descrie un design care este

echivalent cu design-ul 0. Pentru a descrie un design, programul trebuie sa apeleze:
void DescribeDesign (std::vector<std::pair<int, int>> result);

Parametrul result este un vector de perechi de intregi ce descriu conexiunile directe dintre ace.
Fiecare pereche corespunde cu o conexiune si trebuie sa contina cele doua numere de ace din

conexiune. Trebuie sa fie cel mult o conexiune directa intre fiecare pereche (neordonata) de ace, si
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nicio conexiune directa intre un ac si el insusi. Apelul acestei functii termina executia programului
tau.

Restrictii
« 2<n <200

Punctaj

Subtask 1 (10 puncte): n < 200, max_ops = 20 000
Subtask 2 (20 puncte): n < 8, max_ops = 20
Subtask 3 (35 puncte): n < 200, max_ops = 2 000
Subtask 4 (35 puncte): n < 200, max_ops = 1 350

Exemplu de interactiune

Actiunea concurentului Actiunea grader-ului Explicatie

ToyDesign (4, 20) Sunt 4 ace in jucarie. Tu
trebuie sa determini orice
design care este echivalent
cu design-ul 0 apeland
Connected cel mult de 20
ori.

Connected (0, 1, 2) Returneazsd 1. Acele 1 si 2 nu sunt conectate
direct sau indirect in design-
ul 0. Un nou design 1 este
creat.

Connected (1, 3, 2) Returneazi 2. Acele 3 si 2 nu sunt conectate
direct sau indirect Tn design-
ul 1. Un nou design 2 este
creat.

Connected (0, 3, 4) Returneazd 0. Acele 3 si 4 sunt conectate
direct sau indirect in design-
ul 0. Niciun nou design nu
este creat.

DescribeDesign ({{3, 4}}) - Descriem un design ce are
doar o conexiune: Acele 3 si
4,
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Grader exemplu

Grader-ul exemplu furnizat, grader.cpp, in atasamentul problemei ToyDesign.zip, citeste

datele de intrare din intrarea standard in urmatorul format:

* Prima linie contine numarul de ace, n, numarul de conexiuni directe, m si max_ops
* Urmatoarele m linii contin conexiunile directe ca perechi de ace.

Grader-ul exemplu citeste intrarea si apeleaza functia ToyDesign 1n solutia utilizatorului. Grader-ul

va afisa unul dintre urmatoarele mesaje, depinzand pe comportarea solutiei tale:

* "Wrong answer: Number of operations exceeds the limit.", daca numarul de apeluri ale
functiei Connected depaseste max_ops
* "Wrong answer: Wrong design id.", daca parametrul a din apelul lui Connected este

numarul unui design care nu exista in momentul in care este efectuat apelul.
* "Wrong answer: Incorrect design.", daca design-ul descris prin DescribeDesign nu este

echivalent cu design 0.
e "OK!" daca design-ul descris prin DescribeDesign este echivalent cu design 0.

Pentru a compila grader-ul exemplu cu solutia ta, tu poti folosi urmatoarea comanda in promptul

terminalului:
g++ -std=gnu++11 -02 -o solution grader.cpp solution.cpp

unde solution.cpp este fisierul solutiei tale ce va fi trimisa pe CMS. Pentru a rula programul cu
intrarea furnizata ca exemplu in atasament, tasteaza urmatoarea comanda Tn promptul

terminalului:

./solution < input.txt

ToyDesign (4 of 4)



