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D. Ucini da se sretnu

Ime problema makethemmeet
Vremensko ogranicenje 9 sekundi

Memorijsko ogranienje 1 gigabaijt

Mila i Laura su dugo bile prijateljice online; nikada se nisu srele uzivo. Trenutno, obje prisustvuju
istom dogadaju uZivo, Sto znaci da Ce se sigurno sresti. Medutim, hotel u kojem obje borave je vrlo

veliki i zbunjujudi. Stoga, nakon nekoliko dana, joS uvijek se nisu srele.

Hotel se sastoji od N soba oznacenih brojevima od 0 do N — 1. Svaka soba ima lampu koja moze
mijenjati boje. Pronasle sobu za kontrolisanje elektri¢nih instalacija u hotelu, omogucuju¢i vam da

mijenjate boje lampi. Vas cilj je da vodite Milu i Lauru pomocu lampi kako bi se konacno srele.

Hotel se moZe predstaviti kao graf sa N ¢vorova (sobe) i M ivica (hodnici koji povezuju sobe). Mila i
Laura zapocinju u dvije razliCite sobe, ali ne znate koje. MoZete napraviti odredeni broj poteza.
Potez se sastoji od ispisivanja liste od NN cijelih brojeva, ¢, c1,...,cny—1, Sto znaci da boja lampe u
sobi ¢ postaje ¢; za svakit = 0,1,..., N — 1. Mila i Laura ¢e tada pogledati boju lampe u sobi u kojoj
se trenutno nalaze i hodati do susjedne sobe Cija lampa ima istu boju. Ako nema takve susjedne

sobe, ostat e gdje jesu.

Ako se Mila i Laura ikada nadu u istoj sobi ili koriste isti hodnik istovremeno, uspjeli ste ih dovesti
da se sretnu. MoZete napraviti najvise 20 000 poteza, ali ¢ete dobiti viSe bodova ako koristite manje

poteza.

Napominjemo da ne znate u kojim sobama Mila i Laura pocinju niti gde ¢e hodati ako imaju viSe
soba sa istom bojom za izabrati. VaSe rjeSenje mora biti tacno bez obzira na njihove pocetne
sobe ili koje istobojne sobe izaberu.

Ulaz

Prvi red sadrzi dva cijela broja, N i M, broj soba i broj hodnika u hotelu, redom.

Sljede¢ih M redova sadrZe po dva cijela broja, u; i v;, Sto zna¢i da su sobe u; i v; povezane

hodnikom.
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Izlaz

Prvi red vaSeg izlaza treba sadrzati cijeli broj K, broj poteza.

Na svakom od sljede¢ih K redova ispisati IV cijelih brojeva, cy, ¢y, ...,cn_1, takvihdaje 0 < ¢; < N

zasve i.

Ogranicenja i bodovanje

e 2< N <100.

« N—1<M<¥L

b Ogui,vi <N-—-1,iu 7&’01'.

* Graf je povezan, nema ivica koje povezuju ¢vor sam sa sobom i nema visestrukih ivica.
* Mozete koristiti najviSe K < 20 000 poteza.

Vase rjeSenje Ce biti testirano na viSe testnih grupa, svaka od kojih je vrijedna odredeni broj
bodova. Svaka grupa testova sadrZi nekoliko testnih primjera. Da biste dobili bodove za testnu

grupu, trebate rijesSiti sve testne primjere u grupi.

Maksimalni e .
Grupa . Ogranicenja
broj bodova

M = N —1, a hodnici su (0,1), (0, 2),(0,3), ..., (0, N — 1). Drugim

1 10 - -
rijeima, graf je zvijezda.

5 13 M = MP tj. postoji hodnik izmedu svakog para soba. Drugim
rijeCima, graf je potpun.

3 1" M =N —1, a hodnici su (0,1),(1,2),(2,3),...,(N —2,N —1).
Drugim rijecima, graf je putanja.

4 36 M = N — 1. Drugim rijeima, graf je stablo.

5 30 Nema dodatnih ogranicenja.

Za svaku grupu testova koju vas program tacno rijeSi, dobit ¢ete bodove na osnovu sljedece
formule:

_ : 2000 1
score = LSg - min (1, %, 1900 + 5>J ,

gdje je S, maksimalan broj bodova za grupu testova, a K; maksimalan broj poteza koji je vase
rjeSenje koristilo medu svim testnim primjerima u grupi. Ovo znaci da, da biste dobili maksimalan
broj bodova, trebate koristiti najviSe 600 poteza u svakom testnom primjeru. Grafikon ispod
prikazuje broj bodova, u funkciji od K.
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Primjer

Primjer predstavlja putanju duZine 3, tako da moZe pripadati podzadatku 3, 4 ili 5. Ako su vrhovi

obojeni na nacin koji opisuje primjer izlaza, tada ¢e se Mila i Laura uvijek sresti.
Na primjer, pretpostavimo da Mila pocinje u vrhu 0, a Laura u vrhu 1:

* Prvi potez: Mila mora hodati do sobe 1. Ako Laura hoda do sobe 0, tada ¢e se sresti na ivici
izmedu 0i 1. Recimo da Laura hoda do sobe 2 umjesto toga.

¢ Drugi potez: Mila se vraca u sobu 0, a Laura ostaje u sobi 2.

¢ Tredi potez: Mila ponovo hoda do sobe 1, a Laura ostaje u sobi 2.

e Cetvrti potez: Mila hoda do sobe 2, a Laura hoda do sobe 1. Dakle, srest ¢e se u hodniku
izmedu soba 1i 2.

* Peti potez: Mila i Laura mijenjaju mjesta i ponovo se sretnu (ali to nije vazno jer su se vec
srele).
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Napominjemo da je ovo bio samo slucaj kada prijateljice pocinju u sobama 0 i 1. MoZe se potvrditi

da isti niz poteza osigurava da Ce se sresti bez obzira gdje pocinju i koliko frljavo hodaju.
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Ulaz Izlaz
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