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D. Bulusmalarini Sagla

Problem Adi Bulugsmalarini Sagla
Zaman Limiti = 9 saniye

Hafiza Limiti 1 gigabyte

Mila ve Laura uzun suredir internette arkadaslar; ancak gergek hayatta hi¢ tanismadilar. Su anda
ikisi de ayni etkinlige katiliyorlar, bu da kesinlikle bulusacaklari anlamina geliyor. Ancak ikisinin de
kaldigi otel olduk¢a buylk ve kafa karistiricidir. Bu nedenle birkag gun sonra hald birbirlerine

rastlamamislardir.

Otel, 0'dan N — 1'e kadar numaralandiriimis N tane odadan olusmaktadir. Her odada farkli
renklere dénusturulebilen bir lamba bulunmaktadir. Elektrik servis odasini buldunuz ve bu size
lambalarin renklerini degistirme imkani saglamistir. Amaciniz, Mila ve Laura'nin lambalar

araciligiyla birbirlerini bulmalarini saglamak icin onlari yonlendirmektir.

Otel, N dugum (odalar) ve M kenar (odalari baglayan koridorlar) iceren bir cizge (graph) olarak
temsil edilebilir. Mila ve Laura baslangicta iki farkli odadadir, ancak hangi odalarda olduklarini
bilmiyorsunuz. Bir dizi hareket yapabilirsiniz. Her hareket, N tam sayisindan olusan bir listeyi
yazdirmakla ilgilidir: co, c1, ...,cn—1, bu da her ¢ = 0,1, ..., N — 1 icin odadaki lambanin renginin ¢;
olacagl anlamina gelir. Mila ve Laura daha sonra, bulunduklari odadaki lambanin rengini
go6zlemleyip ayni renkteki lambaya sahip komsu bir odaya gecer. Eger bdyle bir komsu oda yoksa,
bulunduklari odada kalirlar. EGer birden fazla bu sekilde ayni renkte uygun komsu oda varsa,
bunlardan birini rastgele secerler.

Eger Mila ve Laura herhangi hareketinizde ayni odada bulunur veya ayni koridoru ayni anda
kullanirlarsa, onlari basarili bir sekilde bulusturdugunuzu kabul ederiz. En fazla 20000 hareket

yapabilirsiniz, ancak daha az hareket kullanarak daha yuksek puan elde edersiniz.

Mila ve Laura'nin hangi odada basladigini veya birden fazla ayni renkte odadan hangisini
sececeklerini bilmediginizi unutmayin. C6ziimiiniiz, onlarin baslangi¢ odalarina veya yurliyus

tercihlerini nasil yapacaklarina bakilmaksizin dogru olmalidir.
Girdi

ilk satirda oteldeki oda sayisi N ve koridor sayisi olmak M (izere iki tam sayi, N ve M, bulunur.
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Bunu takip eden M satirin her biri iki tam sayi u; ve v; icerir; bu da u; ve v; odalarinin bir koridorla

birbirine baglandigini belirtir.

Cikti

Bir satira hareket sayisini belirten K tam sayisini yazdirin.

Sonraki K satirin her birine N tane tam say! cp, ¢1, ...,cn—1 yazdirin; burada 0 < ¢; < N her ¢ i¢in

gecerlidir. Bu K satir, hareketlerinizi kronolojik siraya gore temsil eder.

Kisitlar ve Puanlama

2 < N <100.

N-1<Mm <N

e 0 §u2-,vi S N—l,veui 75’01.

Her odadan diger tum odalara ulasilabilir. Ayrica, hicbir odadan kendine giden koridor
yoktur ve herhangi bir oda ¢ifti arasinda birden fazla koridor yoktur.

En fazla K < 20000 hareket yapabilirsiniz.

G6zUmunUz bir dizi test grubunda test edilecektir; her test grubu belirli bir puan degerindedir. Her
test grubu bir dizi test senaryosu icerir. Bir test grubundan puan almak i¢in, test grubundaki tim

test senaryolarini ¢dzmeniz gerekir.

Ma
Grup pua):\ Limitler

M = N —1, ve koridorlar sunlardir: (0,1),(0,2),(0,3),...,(0, N —1). Baska
bir deyisle, ¢izge bir yildizdir (star).

1 10

5 13 M = m yani, herbir oda cifti arasinda koridor vardir. Baska bir deyisle,
cizge tamdir (complete).

M =N —1, ve koridorlar sunlardir (0,1),(1,2),(2,3),...,(N —2,N —1).

3 1 o : ,

Yani, ¢izge bir yol (path) dir.
4 36 M = N — 1. Yani, gizge bir agactir.
5 30 Ek kisit yoktur.

Her test grubunu dogru bir sekilde ¢6zdlugunuzde, asagidaki formule dayali olarak bir puan (score)

alirsiniz:

_ i 2000 1
score = LSg min (1, X, +1900 + 5>J ,
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Burada S, test grubunun maksimum puani ve K, test grubundaki herhangi bir test senaryosunda
¢6zumunudzan kullandigr maksimum hareket sayisini temsil eder. Tam puan almak icin tum test
senaryolarinda en fazla 600 hareket kullanabilirsiniz. Asagidaki sekil, K,'ye bagh olarak puan
sayisini gostermektedir.

1004-® (600, 100)

504

—e
(20000,29)

0 4000 8000 12000 16000 20000

Ornek

Ornek senaryo, uzunlugu 3 olan bir yoldur, yani bu, alt gérev 3, 4, veya 5'e ait olabilir. E§er odalarin

1siklari 6rnek ciktisina gore renklendirilirse, Mila ve Laura her zaman bulusur.
Ornegin, Mila'nin oda 0'da ve Laura'nin oda 1'de basladigini varsayalim:

e ilk hareket: Mila oda 1'e ge¢melidir. Eger Laura oda 0'a gecerse, o zaman 0 ve 1 arasindaki
koridorda bulusacaklardir. Bunun yerine, Laura'nin oda 2'ye gittigini varsayalim.

* Ikinci hareket: Mila oda 0'a geri déner ve Laura oda 2'de kalir.

 Uglinct hareket: Mila tekrar oda 1'e gider ve Laura oda 2'de kalr.

e Dordunclu hareket: Mila oda 2'ye gecer ve Laura oda 1'e gecer. Boylece 1 ve 2 odalan
arasindaki koridorda bulusurlar.

* Besinci hareket: Mila ve Laura yer degistirir ve tekrar bulusurlar (ancak zaten bulustuklari
icin bu 6nemli degildir).

Asagidaki sekil, rnegin ilk dort hareketini géstermektedir.

1 1 1
M( () M f
() 2 () 2 () 2
§ 'E:) “ 'b § 'b

Bu durumun yalnizca Mila ve Laura'nin 0 ve 1 numaral odalardan basladigi hali oldugunu

@
=
~

unutmayin. Ayni hareketler serisinin, arkadaslarin baslangi¢ noktalari ve nasil yuruduklerinden

bagimsiz olarak bulugmalarini saglayacagini dogrulayabilirsiniz.
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Girdi Cikt
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