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Feladatnév Social Engineering
Bemenet Interaktiv feladat
Kimenet Interaktiv feladat
Id6korlat 5 masodperc

Memoriakorlat 256 MB

A tarsadalmi halé egy n csucsboél és m élbdl allo, iranyitatlan dsszefiiggé graf, ahol minden csucs
egy személyt jelol. Két személyrél akkor mondjuk, hogy baratok, ha van koztik él. Maria tagja egy
tarsadalmi halézatnak. Szereti kihivni a baratait kilonb6z6 dolgokra. Ez azt jelenti, hogy el6sz6r
elvégez valamilyen egyszeru feladatot, majd kihivja az egyik baratjat, hogy tegye meg ugyanazt. Ez
a barat kihivja egy baratjat, aki egy Ujabb baratjat, és igy tovabb. El6fordulhat, hogy ugyanazt a
személyt tobbszor is kihivjdk, de minden egyes bardti pdr legfeljebb egyszer vehet részt a
kihivasban. (Ha A személy kihivja B személyt, akkor sem A személy, sem B személy nem hivhatja ki
Ujra a masikat.) Mas széval a kihivasok sorozata egy séta lesz a grafban, amely soha nem hasznalja
tobbszOr ugyanazt az élet. Egy személy elvesziti a kihivast, ha 6 kdvetkezik a sorban és mar nem
tudja kihivni egyik baratjat sem. A kihivasokat mindig Maria kezdi, és érdekesség, hogy csak néha
veszit. A tobbiek, a fennmaradé n-1 ember Ugy dontétt, hogy egyuttmikddnek annak érdekében,

hogy Maria elveszitse a kdvetkezd kihivast és a Te feladatod, hogy segits nekik ezt véghezvinni.

Megvalositas

Avoid SocialEngineering(int n, int m, vector<pair<int,int>> edges); eljarast kell
megirnod, ami az n csucsu és m éli grafon jatssza el a kihivast. Ezt az eljarast az értékeld egyszer
fogja meghivni. Az élek listaja pontosan m darab, egész szamokbdl allé (u, v) szampart tartalmaz.
Az (u, v) szampar azt jelenti, hogy létezik él az u és a v csucsok kozott. A csucsok 7-t8l n-ig vannak

szamozva, Maria mindig az 7 sorszamu. Az eljarasod meghivhatja a kévetkezé fuggvényeket:
int GetMove () ;

Ez a fuggvény mindannyiszor meghivédik, amikor Maria kdvetkezik, mint példaul a jaték elején. Ha
akkor hivod meg, amikor nem Maria kévetkezik, akkor a Wrong Answer valaszt kapod. A figgvény

lehetséges visszatérési értékei:
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* egyvegészszam, ahol 2 <v<n. Ez azt jelenti, hogy Maria kihivja a v személyt. Ez mindig egy
legalis lépés.

* 0, ha Maria feladja a jatékot. Maria mindig feladja a jatékot, ha nincs legalis 1épése. Amikor
ez megtorténik, a programodnak be kell fejeznie a SocialEngineering () eljarast, és

visszakapod az Accepted értéket.
void MakeMove (int vVv);

Ezt az eljarast mindannyiszor meg kell meghivni, amikor nem Maria kdvetkezik. Azt jelenti, hogy az
épp soron kovetkezd személy kihivja a v személyt. Ha ez nem legalis 1épés, vagy ha a hivas
pillanatdban Maria van soron, akkor Wrong Answer a valasz. Ha Maria a jaték kezdetén nyer§
stratégiaval rendelkezik, a SocialEngineering () eljdrasodnak az els§ GetMove () hivas el6tt be

kell fejez6dnie. Ekkor az Accepted értéket kapod vissza.

Megszoritasok
e 2<n<2-10°

e 1<m<4-10°.

* A graf 6sszefuggd. A csicsok minden nemrendezett parja legfeljebb egyszer fordul el§ az
élek kozt, és minden él két kulénb6z8 csucs kdzt van, azaz egyszerd a graf és nincs benne
hurokél.

Részfeladatok

Maria mindig tokéletesen jatszik abban az értelemben, hogy amikor létezik nyerd stratégidja,
akkor mindig aszerint jatszik. Ha nincs nyerd stratégiaja, akkor megprobalja a programodat
hibazasra késztetni, kilénb6z6 okos modszerekkel. Csak akkor fogja feladni a jatékot, ha nincs
legalis |épése, kivéve a 3. részfeladatot.

1. részfeladat (15 pont) n,m < 10.

2. részfeladat (15 pont) Maria kivételével mindenkinek legfeljebb 2 baratja van.

3. részfeladat (20 pont) Maria azonnal feladja a jatékot, kivéve, ha van nyerd stratégidja.
4. részfeladat (25 pont) n,m < 100.

5. részfeladat (25 pont) Nincs tovabbi megkaotés.

Minta interakcié
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A programod

Ertékeld lépése Magyaréazat
lépése ; w
SocialEngineering(5, 6, L,
SocialEngineering () hivasa 5
- {{1,4}y, {1,5}, {2,4}, (2,5}, A v
csucsu és 6 éli grafra.
{2,3}, {3,5}})
GetMove () Returns 4 Maria kihivja a 4. személyt.
MakeMove (2) - A 4. személy kihivja 2. személyt.
MakeMove (5) - A 2. személy kihivja az 5. személyt.
MakeMove (1) - Az 5. személy kihivja Mariat.
Marianak nincs legdlis 1épése, i
GetMove () Returns 0 . . g P 9y
feladja a jatékot.
A programod megnyerte a jatékot és
Returns - a SocialEngineering () eljaras
befejez8dik.
A
programod  Ertékeld lépése Magyarazat
lIépése
SocialEngineering (2, L, L, i
- SocialEngineering hivasa 2 csucsu és 1 éld grafra.
1, {{1,2}})
Marianak van nyer§ stratégiaja ezen a grafon, igy a
Returns - y g1al 9 9y

versenyzének rogton fel kell adnia a jatékot.

Mintaértékeld

A grader.cpp mintaértékel§ a feladat SocialEngineering.zip mellékletében van. A standard

inputrél olvas a kévetkez6 formaban:
* Az elsé sor a graf csucsainak n és éleinek m szamat tartalmazza.
* Az ezt kdvetd m sor az éleket tartalmazza, csucspar formaban.

A mintaértékel6 beolvassa a bemenetet és meghivia a SocialEngineering() eljarast.
Megjegyzés: a mintaértékeld6 nem tartalmazza Maria gy6ztes stratégiajat és csak a
mintainterakciok végrehajtasara alkalmas. A mintaértékel§ megoldasoddal egyltt vald
forditasahoz parancssorbdl hasznalhatod a g++ -std=gnu++11 -02 -o solution grader.cpp
solution.cpp

parancsot, ahol a solution.cpp a Te megoldasod, amit majd a CMS-be toltesz fel. A mellékletben
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szerepld mintabemenettel futtathatod a programod, ha a parancssorba a ./solution <

input.txt utasitastirod.
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