
Problema D - Esconderijo Secreto

Este é um problema de interação.
Ao contrário dos outros problemas em que deves fazer leitura de dados e escrita do
output, neste problema deves interagir com o avaliador através da implementação de
uma função e da interação com as funções fornecidas.

A Sofia está a investigar uma rede secreta com N estações,
ligadas por N − 1 caminhos bidirecionais de tal forma que
há exatamente um caminho entre quaisquer duas estações (ou
seja, a rede forma uma árvore). Uma das estações é o escon-
derijo do ĺıder; a Sofia não sabe qual e quer descobri-la.

A Sofia tem um único tipo de pergunta dispońıvel. Pode es-
colher duas estações u e v e perguntar:

“O esconderijo encontra-se no único caminho entre
u e v?”

A resposta é true se o esconderijo estiver no caminho único en-
tre u e v (incluindo os próprios u e v), e false caso contrário.
É permitido tomar u = v; nesse caso a resposta é true se e
só se u for o esconderijo.

A tua tarefa é implementar uma estratégia para encontrar o
esconderijo fazendo no máximo Qmax perguntas (ver subtarefas para valores). O esconderijo é
fixado pelo avaliador antes do ińıcio das perguntas e não se altera durante a execução.

Ficheiros para Download

Podes começar por descarregar os ficheiros do problema (ou um arquivo zip contendo tudo):

Linguagem Ficheiro a implementar Avaliador Outros Ficheiros Input exemplo
C++ resolver.cpp avaliador.cpp avaliador.h input.txt

Nota que a implementação do avaliador a usar nos testes oficiais será diferente.
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https://www.dcc.fc.up.pt/oni/problemas/2026/selecao/D/arquivo.zip
https://www.dcc.fc.up.pt/oni/problemas/2026/selecao/D/resolver.cpp
https://www.dcc.fc.up.pt/oni/problemas/2026/selecao/D/avaliador.cpp
https://www.dcc.fc.up.pt/oni/problemas/2026/selecao/D/avaliador.h
https://www.dcc.fc.up.pt/oni/problemas/2026/selecao/D/input.txt


Implementação

Funções a implementar:

Deves submeter um único ficheiro que implementa uma função:

C++: int resolver(int N, std::vector<int> A, std::vector<int> B)

• A função resolver(N, A, B) é chamada pelo avaliador uma vez por cada árvore de

teste. O parâmetro N é o número de vértices e A,B são listas com N−1 inteiros cada uma:
para cada i entre 0 e N − 1, a i-ésima aresta da árvore liga A[i] a B[i] (vértices numerados
de 1 a N). A tua função deve determinar o esconderijo e devolvê-lo (um inteiro entre 1 e
N).

Funções do avaliador:

A tua função pode invocar a seguinte função do avaliador:

C++: bool perguntar(int u, int v)

• A função perguntar(u, v) recebe dois inteiros u,v com 1 ≤ u,v ≤ N (é permitido

u = v). Devolve true se o esconderijo está no caminho entre u e v e false caso contrário.
Esta função pode ser chamada no máximo Qmax vezes.

Notas sobre a execução:

• Se chamares perguntar com parâmetros fora de [1,N ], o teu código terá o resultado de

Wrong Answer.

• Se excederes o limite Qmax de perguntas, o teu código terá o resultado de Wrong Answer.

• Se resolver devolver um valor fora de [1,N ] ou que não seja o esconderijo, o teu código

terá o resultado de Wrong Answer.

• Cada caso de teste contém várias árvores agrupadas, e o avaliador oficial chama

resolver uma vez para cada uma delas (até 20 árvores por caso de teste). A tua função

tem de resolver corretamente todas elas, respeitando o limite Qmax em cada chamada. O
avaliador exemplo só testa uma árvore de cada vez.

• Podes assumir que o avaliador oficial pode responder a Qmax perguntas em menos de 0.1
segundos.

A tua função não deve ler nem escrever para os canais de entrada/sáıda padrão.
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Exemplo

Considera a árvore com N = 7 vértices e arestas {1, 2}, {2, 3}, {3, 4}, {4, 5}, {5, 6}, {5, 7}, repre-
sentada na figura seguinte. Suponhamos que o esconderijo é o nó 4 (assinalado a cinzento).

1 2 3 4 5

6

7

Uma posśıvel sequência de chamadas seria:

Invocação Resultado Descrição
perguntar(1, 6) true O caminho 1–2–3–4–5–6 contém 4
perguntar(1, 3) false O caminho 1–2–3 não contém 4
perguntar(4, 4) true O nó 4 é o esconderijo
return 4 aceite A função devolve o esconderijo

Restrições

São garantidos os seguintes limites em todos os casos de teste:

1 ≤ N ≤ 105 Número de vértices da árvore
1 ≤ Ai,Bi ≤ N Cada vértice está identificado por um inteiro de 1 a N

Sumário de subtarefas

Os casos de teste para este problema estão organizados em quatro grupos.

Grupo Número de Pontos Restrições Adicionais
1 20 Qmax = 100 000
2 20 A árvore é uma linha (ver nota) e Qmax = 50 022
3 30 A árvore é uma estrela (ver nota) e Qmax = 50 022
4 30 Qmax = 50 022

Uma árvore linha é uma árvore em que os vértices podem ser dispostos numa sequência v1, v2, . . . , vN
com uma aresta a ligar cada vi a vi+1. A imagem em baixo representa um exemplo com N = 6.

Uma árvore estrela é uma árvore com um vértice central ligado diretamente a todos os restantes
N − 1 vértices. A imagem em baixo representa um exemplo com N = 7.
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Testes no vosso computador

É disponibilizado um avaliador exemplo (avaliador.cpp) que pode ser utilizado para testar a
tua submissão. Está ainda dispońıvel um ficheiro auxiliar (avaliador.h). Este avaliador não
corresponde ao utilizado pelo sistema de avaliação.

Este avaliador recebe como input uma árvore no seguinte formato: a primeira linha contém N e
Qmax separados por um espaço; seguem-se N − 1 linhas com pares de vértices, e por fim uma
linha com o ı́ndice do esconderijo.

O avaliador irá automaticamente invocar a função resolver por ti implementada. Disponi-

bilizamos um ficheiro de teste:

• input.txt que contém o caso de exemplo referido acima.

Um exemplo de teste na tua máquina seria o seguinte:

Linguagem Compilar Executar com o exemplo
C++ g++ -Wall -std=gnu++17 -O2 avaliador.cpp resolver.cpp ./a.out < input.txt

Organização Alto Patroćınio

Patrocinadores Apoios
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