makethemmeet

Day2 Tasks
Slovak (SVK)

D. Stretnutie

Problem Name makethemmeet
Time Limit 9 seconds

Memory Limit 1 gigabyte

Je rok 2027. Eliska a Sarka obe pricestovali na findle nemenovanej programatorskej sttaze, ale
kedZe kazda cestovala v inom cCase z iného konca sveta a hotel je hotovy labyrint, eSte sa im
nepodarilo stretnut'sa.

Hotel m& N miestnosti, oCislovanych od 0 po N — 1. V kazdej miestnosti je jedna draha lampa,
ktora sa da ovladat na dialku a vie menit farbu svetla. MiSof (ktory je tiez na tomto finale a ma
kopec Casu, lebo sa tam navtieral ako host a ni¢ nerobi) sa dostal do strojovne hotela, odkial vie

ovladat farby v3etkych lamp v hoteli. Chcel by teraz pomoct Eliske a Sarke stretnit'sa.

FormalnejSie, na hotel sa mézeme divat ako na graf s N vrcholmi (jednotlivé miestnosti) a M

hranami (obojsmerné chodby, kazda spaja nejaku dvojicu miestnosti). MiSof pozna cely plan hotela.
Eliska a Sarka za&inaju kazda v inej miestnosti. MiSof netusi ni¢ o tom, ktora kde.

Akcia bude prebiehat'v kolach. V kazdom kole si MiSof pre kazdu miestnost zvoli farbu svetla v ne;j.
Formalne, zvoli si postupnost N celych €isel ¢y, c1, ...,cn—1 V ktorej €islo ¢; predstavuje farbu svetla
v miestnosti 7. Naraz vo v3etkych miestnostiach rozsvieti svetld zvolenych farieb. Eliska a Sarka

potom, naraz ale kazda zvlast, pouZiju nasledovny postup:

* Pozri sa na farby vo svojej miestnosti a vo vSetkych miestnostiach, ktoré s nou susedia.

* Ak Ziadna zo susednych miestnosti nema tu istu farbu ako tvoja, ostan kde si.

* Ak niektoré susedné miestnosti maju rovnaku farbu ako tvoja, vyber si lubovolnl jednu z
nich a prejdi do ne;j.

Za stretnutie sa pocita, ak po nejakom kole skonéia Eliska a Sarka v tej istej miestnosti. Za

stretnutie sa taktiez pocita, ak pocas nejakého kola p6jdu jedna druhej naproti tou istou chodbou.

MiSof si mdze dovolit’ spravit nanajvys 20 000 kdl, potom ho uZ najdu a vyhodia zo strojovne. Je
samozrejme lepSie, ak mu tych kél staci menej, potom moZze zvySok Casu stravit hackovanim
ostrekovacov.
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Problém je v tom, Ze MiSof je uz stary, lenivy, a ani omylom sa mu nechce rozmyslat nad dobrym
protokolom. Nakdd to za neho. Zdéraznime eSte raz, Ze MiSof pocas celej akcie nikdy nevie, kde sa
préave Elika a Sarka nachadzaju, a ak maju na vyber viacero moznosti kam ist, nevie ani to, ktoru si
vyberu. RieSenie, ktoré tvoj program vyrobi, musi preto fungovat pre vSetky mozZné zaciato¢né
miestnosti Eliky a Sarky a pre vSetky mozné ich rozhodnutia v situaciach, v ktorych maja na
vyber.

Vstup

V prvom riadku vstupu su dve celé ¢isla N a M': pocet miestnosti a pocet chodieb.

Zvy3Sok vstupu tvori M riadkov. Kazdy z nich popisuje jednu chodbu. Popis chodby su dve celé ¢isla

u; a v;: Cisla miestnosti spojenych touto chodbou.
Vystup

V prvom riadku vystupu vypis$ jedno celé Cislo K: pocet kol akcie, ktoré chce$ vykonat.

ZvySok vystupu musi tvorit' K dalSich riadkov, kazdy popisujuci jedno kolo v chronologickom
poradi. V kazdom z tychto riadkov vypiS N celych &isel ¢y, c1,...,cn—1: farby pre dané kolo. Farby
musia spihat’O < c¢; < N pre vietky 1.

Obmedzenia a hodnotenie

2 < N < 100.
N(N-1
N-1<M <X
pre vietky ¢ plati 0 < u;,v; < N —1

* jezarucené, Ze graf je suvisly

pre vSetky i plati u; # v; (graf neobsahuje slucky)
graf taktieZ neobsahuje nasobné hrany

* vypisané cislo K nesmie prekrocit 20 000.

Ako obvykle, existuje viacero sad vstupov.
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Max

Sada Dodatocné obmedzenia
bodov

1 10 M =N —1 a chodby su (0,1),(0,2),(0,3),...,(0, N — 1). Inymi slovami,
graf je hviezda.

2 13 M = N(A;l), teda kazdé dve miestnosti su spojené chodbou.

3 1" M =N-1 a chodby su (0,1),(1,2),(2,3),...,(N —2,N —1). Inymi
slovami, graf je cesta.

4 36 M = N — 1. Inymi slovami, graf je strom.

5 30 Bez dalSich obmedzeni.

Body za kazdu sadu sa pocitaju nasledovnym vzorcom:

. 2000 1
score = {Sg - min (1, K, +1000 + g)J

Vo vzorci Sy je maximalny pocet bodov za danu sadu a K, je maximalna hodnota K, ktor( tvoje
rieSenie potrebovalo na vstupoch z danej sady. Na plny pocet bodov za sadu treba kazdy test
vyriesit za nanajvys 600 kol. V grafe si m6ZeS pozriet zavislost poctu ziskanych bodov od hodnoty
K,

10044 (600, 100)

50. L
—e
(20000,29)
0 4000 8000 12000 16000 20000

Priklad

V priklade je grafom za radom o&islovana cesta dizky 3. Takyto vstup by sa mohol zjavit'v sadach 3,
4 a 5. Ukazkovy vystup ukazuje jednu postupnost ofarbeni miestnosti, pre ktoru je zarucené, Ze sa

Eligka a Sarka stretnu.
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Rozoberme si detailne jeden z pripadov: Elidka za&ina v miestnosti 0 a Sarka v miestnosti 1.

* Prvé kolo: Eliska vidi jednu susednu miestnost's rovnakou farbou (miestnost 1), prejde tam.
Zaroven s tym Sarka vidi dve susedné miestnosti s rovnakou farbou (miestnosti 0 a 2). Ak by
Sarka presla do miestnosti 0, stretnu sa s Eliskou na chodbe. Ostava ndm teda pripad, kedy
Sarka spravi opa¢nul volbu. Vtedy bude po prvom kole Elika v miestnosti 1 a Sarka v
miestnosti 2.

* Druhé kolo: Eliska prejde do miestnosti 0, Sarka ostane v miestnosti 2.

e Tretie kolo: Eliska prejde do miestnosti 1, Sarka ostane v miestnosti 2.

e Stvrté kolo: Eliska prejde do miestnosti 2, Sarka prejde do miestnosti 1, a teda sa stretnii na
chodbe.

* Piate kolo uZ nie je pre prave rozoberanu situaciu relevantné. (Elika a Sarka by si v lom opét’
vymenili miesta a stretli sa na chodbe).

Na obrazku niZsie st znadzornené prvé 3tyri kola. Eliska a Sarka st oznacené pismenami M a L, lebo

ma ani nehne snazit' sa nejak editovat a uploadovat novy obrazok.

1 1 1 1 1 1 1
@&A@ M@ A@
0 2 () 2 () 2 () 2 [§) 2 () 2 () 2

ONO ONO O @

Upozoriujeme, Ze vysSie uvedeny popis eSte nie je kompletnym zdévodnenim toho, Ze ukazkovy

vystup je spravny. Na to by sme eSte museli podobne rozobrat vSetky ostatné moZnosti toho, kde
Eliska a Sarka za¢inaju a ako sa potom rozhoduju. (Vo vietkych z nich by sme tieZ zistili, Ze sa

najneskoér po poslednom vypisanom kole musia stretnut.)

Input Output
5
2 2 2
2 2 3
223
122
122
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