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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

NeSpecifikovanym spésobom sme ziskali fakt zaujimavu hracku: Skatulku s kolikmi.

Z vnutra Skatulky trci von n kovovych kolikov. Koliky maju €isla od 1 po n. Vo vnutri Skatulky su
niektoré dvojice kolikov prepojené kusmi dr6tu. Koliky a droty v Skatulke teda tvoria neorientovany

graf. Ty tento graf samozrejme nevidis.

Dva koliky su vodivo prepojené, ak vie z jedného na druhy tiect elektricky prud -- bud priamo
(drétom) alebo nepriamo (cez iné koliky postupnostou viacerych po sebe iducich drétov). Inymi

slovami, koliky su vodivo prepojené, ak medzi nimi v grafe existuje cesta.

Jediny nastroj, ktorym vies zistit' nieCo o obsahu Skatulky, je magicky tester. Tester sa pouZiva tak,
Ze ho pripojis na dva koliky a on ti povie, i st vo vnutri Skatulky vodivo prepojené alebo nie.

Ale pozor, magicky tester ma eSte jeden vedlajsi ucinok!
Skatulku, ktort mas na zaciatku, budeme volat $katulka 0.

Ak otestujeS dva koliky nejakej Skatulky a tester ti povie "ano" (zvolené dva koliky su v danej

Skatulke prepojené), nic€ iné sa nestane.

Ale ak da tester odpoved "nie", magicky vznikne nova Skatulka. T4 dostane prvé nepouzité
prirodzené cislo (takZze postupne budu vznikat Skatulky 1, 2, 3, ...). Nova Skatulka bude presnou
kopiou tej, ktord sme prave otestovali, az na jeden rozdiel: v novej Skatulke bude navySe existovat

aj dr6t, ktory priamo spadja tie dva koliky, ktoré sme prave testovali.
Upozoriujeme, Ze pdvodna Skatulka (ta, ktord sme testovali) ostane nezmenena.

Vo vSeobecnosti testerom nevieme rozlisSit, ¢i su dva koliky prepojené priamo alebo nepriamo. Dve
Skatulky preto budeme volat ekvivalentné, ak pre kazdé dva koliky jednej by tester dal rovnaku
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odpoved ako pre tie isté dva koliky druhej z nich.

Napriklad uvaZzujme nasledovné dve Skatulky pre n = 3:

Pre kazdu z nich by sme pre vSetky dvojice kolikov dostali odpoved "ano", takze len pouzitim

testera nevieme zistit, ktort z nich mame. Tieto dve Skatulky su teda ekvivalentné.

Tvojou ulohou je zistit o Skatulke 0 vSetko, ¢o sa pomocou testera da zistit. Formalne, tvojou
ulohou je povedat, ako vnutri vyzera lubovolna jedna Skatulka, ktora je ekvivalentna so Skatulkou
0.

Implementation

Toto je interaktivna uloha.
Implementuj nasledovnu funkciu:
void ToyDesign (int n, int max ops);

Tato funkcia ma zostrojit' Skatulku ekvivalentnu s tebe neznamou Skatulkou 0. Toto bude prebiehat
v dvoch fazach: najskér mo6zeS pouZivat magicky tester a potom musiS graderu oznamit zoznam

droétov, ktoré tvoria Skatulku ekvivalentnud so Skatulkou 0.
V prvej faze moZe tvoje rieSenie dokola volat nasledovnu funkciu gradera:
int Connected(int a, int i, int j);

V kazdej podulohe existuje limit, oznaeny max ops. Tento hovori, najviac kolkokrat mézes zavolat
funkciu Connected. VSimni si, Ze tento limit dostane$S pri kazdom teste ako druhy parameter

funkcie ToyDesign.

Zavolanim funkcie Connected pouZijeS magicky tester na Skatulku a, a na nej na koliky ¢ a 3. Pre

kazdé volanie tejto funkcie musi platit

* a>0
* a je Cislo nejakej v danej chvili existujucej Skatulky
e 1<4,7<n

c ]
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Ak su v Skatulke a koliky ¢ a j vodivo spojené, tato funkcia bude mat navratovd hodnotu a. Tato

navratova hodnota znamena, Ze magicky tester odpovedal "ano" a nic iné sa nestalo.

Ak dotycné koliky spojené nie su, tato funkcia vyrobi novu Skatulku (taku, ako by vyrobil magicky
tester) a jej navratovou hodnotou bude Eislo tejto novej Skatulky. Ak teda dostaneS navratovu

hodnotu vacsiu ako a, tester odpovedal "nie" a vyrobil novu Skatulku.

Akonahle tvoj program dokondi volania funkcie Connected, musiS eSte graderu odovzdat rieSenie.

To spraviS zavolanim nasledujucej funkcie gradera:
void DescribeDesign (std::vector<std::pair<int, int>> result);

Jedinym parametrom tejto funkcie je vektor result. Jeho prvky su dvojice Cisel. Kazda takato
dvojica Cisel popisuje jeden drét. Takto odovzdana sada drdtov musi popisovat Skatulku, ktora je
ekvivalentna so Skatulkou 0.

Vektor result nesmie obsahovat Ziaden drot, ktory by mal oba konce na tom istom koliku. TaktieZ
nesmie obsahovat Ziadne dva droty, ktoré by priamo prepdjali tu istd (neusporiadanu) dvojicu
kolikov.

Grader spracuje takto odovzdany vysledok a nasledne ukon¢i beh celého programu.
Constraints
e 2<n <200

Scoring

Subtask 1 (10 points): n < 200, max_ops = 20 000
Subtask 2 (20 points): n < 8, max_ops = 20
Subtask 3 (35 points): n < 200, max_ops = 2000
Subtask 4 (35 points): n < 200, max_ops = 1 350

Sample Interaction

Grader zavolal alebo

Tvoj program zavolal L.
J prog vratil

Vysvetlenie

ToyDesign (4, 5) Skatulka ma 4 koliky. Méze$
nanajvys  5-krat  zavolat
funkciu Connected.

Pomocou tychto volani mas
zistit, ako vyzera Skatulka 0.

Connected (0, 1, 2) return 1 V Skatulke 0 plati, Ze koliky 1
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a 2 nie su spojené. Magicky
tester preto vyrobil novu
Skatulku s cislom 1, v ktorej
uz spojené su.

Connected (1, 3, 2) return 2 V Skatulke 1 plati, Ze koliky 3
a 2 nie su spojené. Magicky
tester preto vyrobil zo
Skatulky 1 novu Skatulku 2.

Connected (0, 3, 4) return 0 V Skatulke 0 plati, Ze koliky 3
a 4 su vodivo spojené. Ziadna
nova Skatulka teda v tomto
kroku nevznikla.

DescribeDesign ({{3, 4}}) - Odovzdame rieSenie:
Skatulku obsahujucu jediny
drot, a to medzi kolikmi 3 a 4.

Sample Grader

V subore ToyDesign. zip, ktory dostanete, najdete ukazkovy grader: grader. cpp

Tento grader zacne tym, Ze nacita vstup zo Standardného vstupu, a to v nasledovnom formate:

* V prvom riadku je pocet kolikov n a pocet drotov m.
* Nasleduje m riadkov a v kazdom z nich ¢isla dvoch kolikov prepojenych priamym drétom.

Nasledne tento grader zavola tvoju funkciu ToyDesign.
Skompilovat' ho dokopy s tvojim rieSenim mézes v terminali nasledovnym prikazom:
g++ -std=gnu++11 -02 -o solution grader.cpp solution.cpp

Vo vySSie uvedenom prikaze solution.cpp je nazov suboru s implementaciou tvojej funkcie (teda

subor, ktory odovzdavas do CMS).
Spustit'skompilovany program na vstupe, ktory je tiez v balicku, vieS nasledovne:

./solution < input.txt
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