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Задача ToyDesign

Вх�дн� дан� Інтерактивна задача

Вих�дн� дан� Інтерактивна задача

Л�м�т часу 1 секунда

Л�м�т пам'ят� 256 МБ

Ви працюєте в компан�ї, яка розробляє �грашки. Нова �грашка, що зараз створюється вами,
працює так: n контакт�в, пронумерованих в�д 1 до n, стирчать �з коробки. Деяк� пари
контакт�в з’єднан� дротами всередин� коробки. (Іншими словами, контакти та дроти
утворюють неор�єнтований граф, де контакти є вершинами, а дроти — ребрами.) Дроти не
видно ззовн�, � єдиний спос�б д�знатися щось про них — використовувати тестер на
контактах: ми можемо вибрати два контакти i � j  так, що i ≠ j , � тестер покаже, чи ц� два
контакти з’єднан� всередин� коробки, прямо чи опосередковано (за допомогою �нших
контакт�в). (Таким чином, тестер пов�домляє, чи є м�ж цими контактами шлях на граф�.)

Ми будемо називати наб�р з’єднань всередин� коробки планом �грашки.

Ви використовуєте спец�ал�зоване програмне забезпечення для роботи з цими планами. Це
програмне забезпечення працює так: воно починається з певного плану �грашки, який ми
позначаємо як «план 0». Програма не показує з’єднання всередин� коробки. Зам�сть цього ви
можете к�лька раз�в виконати таку операц�ю:

Ви обираєте план номер a � два номери контакт�в i � j , де i ≠ j .

Програмне забезпечення пов�домляє вам, що станеться, якщо ми використаємо тестер
на цих двох контактах. Іншими словами, в�н пов�домляє вам, чи контакти i та j  з’єднан�
(прямо чи опосередковано) у план� a.

Кр�м того, якщо контакти не були з’єднан� в план� a, тод� створюється новий план, який
має вс� з’єднання з плану a плюс одне додаткове пряме з’єднання м�ж i � j . Йому
надається наступний доступний номер. (Отже, перший план, створений таким чином,
матиме номер 1, пот�м номер 2 � так дал�.) Зверн�ть увагу, що це не зм�нює план a, лише
створює новий, який має додаткове з’єднання.
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Ваша мета — д�знатися якомога б�льше про план 0 за допомогою ц�єї операц�ї.

Зауважте, що не завжди можливо визначити точний наб�р з’єднань для плану 0, оск�льки
немає способу розр�знити прям� та опосередкован� з’єднання. Наприклад, розглянемо
наступн� два плани з n = 3:

Для будь-якої пари контакт�в, тестер пов�домить те, що вони з'єднан�, тому ми не зможемо
розр�знити їх за допомогою програмного забезпечення, описаного вище.

Ваша мета — визначити будь-який план, екв�валентний плану 0. Два плани є
екв�валентними, якщо для вс�х пар контакт�в, тестер пов�домляє одинакову в�дпов�дь для
обох план�в.

Реал�зац�я

Це �нтерактивна задача. Ви повинн� реал�зувати функц�ю

void ToyDesign(int n, int max_ops); 

яка визначає план, екв�валентний плану 0. Для взаємод�ї ви можете використовувати дв�
функц�ї. Перша з них:

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

де 1 ≤ i, j ≤ n, i ≠ j , a ≥ 0 � a не повнинно перевищувати к�льк�сть план�в, створених на
даний момент. Якщо контакти i � j  (прямо чи опосередковано) з’єднан� в план� a, то функц�я
поверне число a. В �ншому випадку вона поверне к�льк�сть план�в, створених на даний
момент, плюс один, яка стане номером, призначеним новому плану, який має вс� зв’язки
плану a плюс зв’язок м�ж i � j . Функц�ю  Connected  можна викликати щонайб�льше  max_ops 

раз�в.

Коли ваша програма завершить роботу з функц�ями  Connected , вона має описати план,

екв�валентний плану 0. Щоб описати план, програма повинна викликати:

void DescribeDesign(std::vector<std::pair<int,int>> result);  

Параметр  result  — це вектор пар ц�лих чисел, що описує прям� з’єднання м�ж контактами.

Кожна пара в�дпов�дає одному з’єднанню та має м�стити два номери контакт�в з’єднання. М�ж
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кожною (невпорядкованою) парою контакт�в має бути щонайб�льше один прямий зв’язок, �
не має бути прямих зв’язк�в м�ж одним � тим самим контактом. Виклик ц�єї функц�ї зупиняє
виконання програми.

Обмеження

2 ≤ n ≤ 200

Оц�нювання

П�дзадача 1 (10 бал�в): n ≤ 200, max_ops = 20 000
П�дзадача 2 (20 бал�в): n ≤ 8, max_ops = 20
П�дзадача 3 (35 бал�в): n ≤ 200, max_ops = 2000
П�дзадача 4 (35 бал�в): n ≤ 200, max_ops = 1350

Зразок взаємод�ї

Д�я учасника Д�я грейдера Пояснення

 ToyDesign(4, 20) В �грашц� 4 контакти. Вам
потр�бно визначити будь-
який план, екв�валентний
план 0, викликавши
 Connected щонайб�льше 20
раз�в.

 Connected(0, 1, 2)  Повертає 1. Контакти 1 � 2 не з’єднан�
н�як в план� 0. Створюється
новий план 1.

 Connected(1, 3, 2)  Повертає 2. Контакти 3 � 2 не з’єднан�
н�як в план� 1. Створюється
новий план 2.

 Connected(0, 3, 4)  Повертає 0. Контакти 3 � 4 з'єднан�
прямо або опосередковано
в план� 0. Новий план не
створюється.

 DescribeDesign({{3, 4}})  - Ми описуємо план, який
має лише одне з’єднання:
контакти 3 � 4.

Зразок грейдера
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Наданий зразок грейдера,  grader.cpp , у вкладенн� задач�  ToyDesign.zip . Грейдер зчитує

вх�дн� дан� з� стандартного вводу в такому формат�:

Перший рядок м�стить к�льк�сть контакт�в, n, к�льк�сть прямих з'єднань, m � max_ops
Наступн� m рядк�в м�стять прям� з'єднання як пари контакт�в.

Зразок грейдера зчитує вх�дн� дан� та викликає функц�ю  ToyDesign  у вашому р�шенн�.

Грейдер виведе одне з наступних пов�домлень, залежно в�д повед�нки вашого р�шення:

"Wrong answer: Number of operations exceeds the limit" («Неправильна в�дпов�дь:
к�льк�сть операц�й перевищує л�м�т»), якщо к�льк�сть виклик�в до  Connected  перевищує
max_ops
"Wrong answer: Wrong design id" («Неправильна в�дпов�дь: неправильний номер
плану»), якщо параметр a п�д час виклику  Connected  є номером плану, якого не �снує
на момент виклику.
"Wrong answer: Incorrect design" («Неправильна в�дпов�дь: неправильний план»), якщо
план, описаний за допомогою  DescribeDesign , не екв�валентний план 0.
"OK!" («Гаразд!») якщо план, описаний за допомогою  DescribeDesign , екв�валентний
плану 0.

Щоб скомп�лювати зразок грейдера з вашим р�шенням, ви можете використати наступну
команду в терм�нал�:

g++ -std=gnu++11 -O2 -o solution grader.cpp solution.cpp 

де  solution.cpp  — ваш файл р�шення, який потр�бно надсилати до CMS. Щоб запустити

програму �з зразком вх�дних даних, наданим у вкладенн�, введ�ть таку команду в терм�нал�:

./solution < input.txt  
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