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Toy Design

Feladat neve ToyDesign
Input File Interaktiv feladat
Output File Interaktiv feladat
Id6korlat 1 masodperc

Memoériakorlat 256 MB

Egy jatékokat tervez6 vallalatnal dolgozol, ahol egy Uj jatékot készitetek: Egy dobozbdl n td all ki,
amelyeket 1-t6l n-ig megszamoztak. Néhany tlipar a doboz belsejében dréttal 6ssze van koétve.
(Mas széval a tlik és a drotok egy iranyitatlan grafot alkotnak, ahol a tlik a csucsok, a drétok pedig
az élek.) A drotok kivalrél nem lathatok, és az egyetlen mdédja annak, hogy megtudjunk réluk
valamit, ha teszteljiik 6ket: kivalasztunk két tdt, i-t és j-t Ugy, hogy i # j, és a teszter megadja,
hogy ez a két tl kdzvetlenul vagy kézvetve dsszekapcsolodik-e a dobozon belll. (Tehat a teszter azt

mondja meg, hogy van-e Ut a grafban ezen tlk kozott.)
A dobozon belll a kapcsolatok 6sszességét a jaték mintajanak nevezzik.

Ezeknek a mintaknak a lekérdezéséhez és megtervezéséhez egy specialis szoftvert hasznalsz . Ez a
szoftver ugy mukodik, hogy a jaték valamelyik mintajaval indul, amelyet "0. mintanak" nevezink. A
szoftver nem mutatja meg neked a minta dobozon bellli kapcsolatait, de a kdvetkez6 harom

lépésbdl allé mUiveletet végezheted el vele:
1. Kivalasztasz egy a mintaszamot és két tlit i-t és j-t Ugy, hogy i # j.

2. A szoftver megmondja, hogy mi térténne, ha a tesztert ezen a két tlin hasznalnank. Vagyis
megmondja, hogy az ¢ és j tlk (kdzvetlenll vagy kozvetve) 6sszekapcsolédnak-e az a
mintaban.

3. Ha a tlik nem voltak kozvetlenil vagy kdzvetve 6sszekdtve az a mintaban, akkor létrehoz egy
Uj mintat, amely az Osszes kapcsolatot tartalmazza az a mintabdl, plusz egy tovabbi
kdzvetlen kapcsolatot az 7 és j k6zott. Ez a minta kapja a kovetkezd elérhetd mintaszamot.
(Tehat az elsé ilyen modon létrehozott minta az 1-es, a kdvetkezd a 2-es szamot kapja, és igy
tovabb.) Mindez nem valtoztatja meg az a mintat, csak egy Uj mintat hoz létre, amelyben van
egy Uj drét (kézvetlen kapcsolat).
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A mvelet segitségével kell minél tdbbet megtudnod a 0. mintarol.

Megjegyezzuk, hogy nem mindig lehetséges a 0. minta kapcsolatainak pontos meghatarozasa,
mivel nem lehet megkllonboztetni a kdzvetlen és kdzvetett kapcsolatokat. Vegyuk példaul a
kdvetkezé két tervet n = 3 értékkel:

A teszter mindkét kialakitasnal barmelyik par tlt 6sszekapcsoltnak jelzi, igy a fent leirt szoftverrel

nem tudjuk megkulénbdztetni a két elrendezést.

A feladatod meghatarozni egy mintat, ami a 0. mintaval egyenérték(i. Két minta akkor

egyenértékdi, ha a teszter mindkét mintanal minden tliparra ugyanazt az eredményt adja .
Megvaldsitas
Ez egy interaktiv feladat. A

void ToyDesign(int n, int max ops);

eljarast kell megvaldsitanod, amely egy olyan mintat hataroz meg, amely egyenértékd a 0. mintaval.
A megvalositashoz az alabb leirt két fuggvényt kell alkalmaznod. Az elsd flggvény, amit
hasznalhatsz, az az

int Connected(int a, int i, int 3j);

ahol 1l <1i,j5 <n, 1 # j,a > 0ésanem haladhatja meg az eddig Iétrehozott mintdk szdmat. Ha az
1 és j tlk (kozvetlenll vagy kozvetve) 6sszekapcsolédnak az a mintaban, akkor a-t fog visszaadni.
Egyébként pedig az eddig létrehozott mintak szama plusz egyet ad vissza, ami az Uj minta szama
lesz, és amelyben az a terv Osszes csatlakozasa megtalalhato, valamint az ¢ és j tlik kozotti
kdzvetlen kapcsolatot is tartalmazza. A Connected flggvényt legfeljebb max ops alkalommal

lehet meghivni.

Amikor a programod befejezi a Connected miUveleteket, egy olyan mintat kell megadnia, amely

egyenértékd a 0. mintaval. A minta leirdsahoz a programnak meg kell hivnia az alabbi eljarast:
void DescribeDesign (std::vector<std::pair<int,int>> result);

A result paraméter egy egész szamparokbdl allé vektor, amely a tlk kozotti kozvetlen

kapcsolatokat adja meg. Minden szampar egy kapcsolatnak felel meg és a két 6sszekapcsolt tU
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sorszamat tartalmazza. Minden (rendezetlen) tlpar kozott legfeljebb egy kodzvetlen kapcsolat
lehet, és nem lehet kozvetlen kapcsolata egy tlinek 6nmagaval. Ennek az eljarasnak a meghivasa

utan a program futtatasa befejezédik.

Korlatok
e 2<n <200

Pontozas
1. részfeladat (10 pont): n < 200, max_ops = 20 000
2. részfeladat (20 pont): n < 8, max_ops = 20

3. részfeladat (35 pont): n < 200, max_ops = 2000
4. részfeladat (35 pont): n < 200, max_ops = 1 350

Minta interakcid

A programod lépése Az értékeld lIépése Magyarazat
ToyDesign (4, 20) 4 td van a jatékban. A
Connected legfeljebb 5
alkalommal torténd
meghivasaval kell

meghatarozni minden olyan
mintat, amely egyenértékd a
0. mintaval.

Connected (0, 1, 2) Returns 1. A 0. mintdban az 1. és 2. tlk
nincsenek dsszekapcsolva
sem kozvetlenal, sem
kozvetve. Uj, 1. minta jén
létre.

Connected(l, 3, 2) Returns 2. Az 1. mintadban a 3. és 2. tlk
nincsenek Osszekapcsolva
sem kozvetlendl, sem
kozvetve. Uj, 2. minta jon
létre.

Connected (0, 3, 4) Returns 0. A 0. mintaban a 3. és 4. ti
0ssze van kapcsolva
kozvetlentl vagy kozvetve.
Nem jon |étre Uj minta.

DescribeDesign ({{3, 4}}) - Egy olyan mintat irunk le,
amely csak egy kapcsolattal
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rendelkezik: a 3. és 4. tl
kozott.

Sample Grader

A grader.cpp mintaértékelé a ToyDesign.zip csatolmanyban taldlhaté. A standard bemenetrdl

olvas be a kovetkez6 formatumban:

* Az elsd sor tartalmazza a tlk n szamat, a drétok m szamat és a max_ops értéket.
* Akovetkezd m sor tartalmazza a tesztelt tlik sorszamait..

A mintaértékelS beolvassa a bemenetet és meghivja a ToyDesign fuggvényt.
Az értékel6 a megoldastol fuggben a kdvetkezd tzenetek egyikét fogja kiirni:

* "Wrong answer: Number of operations exceeds the limit.", ha a Connected fluggvény hivasa
meghaladja a max_ops értéket.

* "Wrong answer: Wrong design id.", ha a meghivott a paraméter egy olyan minta szama, ami
a hivas pillanataban nem létezik.

* "Wrong answer: Incorrect design.", ha a DescribeDesign eljdrassal leirt minta nem

egyenértékd a 0. mintaval.
* "OK!", ha a DescribeDesign eljarassal leirt minta megegyezik a 0. mintaval.

A mintaértékel6 megoldasoddal egyutt valo futtatasahoz parancssorbdl hasznalhatod a
g++ -std=gnu++1l -02 -o solution grader.cpp solution.cpp

parancsot, ahol a solution.cpp a te megoldasod, amit majd a CMS-be toéltesz fel. A mellékletben

szereplé mintabemenettel futtathatod a programod, ha a parancssorba a
./solution < input.txt

parancsot irod.

ToyDesign (4 of 4)



