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Reconstruct

XPOVLKO 6pLo: 4 SsutepOAeTTA
‘Oplo pvApung: 1024 MiB

Auto to mpdBAnua sivat Stadpaatiko.

H Mmnioou elval €towun va ouppetdoxel oto Talyvidt mAonynong "TeAtkdg mpooptopdg” Tou
opyavwvetal amno eBeAovTEG, OTIou oL anooTtoAég tng EJOI Ba avtaywviovtal yla va EMLOKEPTOUV
SLaopetikEg tomobeoieg o OAN TNV TOAN. Opwg, N MTioou evdLaEpeTal TIEPLOCOTEPO YLA TO WG
OXESLAOTNKE TO TTaLyViSL TTapd yLa to va to kepSioeL.

Yridpxouv N tomoBeoieg otov xdptn kat N opadeg. KaBe opdda TpemeL va eTILOKEPTEL OAEG TLG
TomoBeoieg KaL va €xeL povadiLkr) apyLkr Tomobeoia — n opada ¢ §ekvdel amo tnv tonobeoia . Ze
KABe opdda Sivetal n Sk tng Stadpopr).

H Mmtiloou €xeL eTiong KATIOLEG ECWTEPLKEG TIANPOPOPLEG — OL SLaSPOPEG Elval BACLOMEVEG O pLa
KPUMHEVN Sopn ypnyopwv O&nUOCLWY OUYKOWWVLWY. [0 OUYKEKPLUEVA, N ETLTPOTI) TOU
Slaywviopou emtehege N — 1 ypappueg, kaBepia amo tig omoieg ouvdeel €va (eVyog amod tomobeatieg,
€TOL WOTE KABe tomoBeoia va ival tpooBactun amno omoLladnTote AAAN XPNOLUOTIOLWVTAG AUTEG
TIG ypappeg. Mia teétola Sopr) ovopddletal €miong SeVTIPLKN. TN CUVEXEL, yla KABE apxlkn
tomoBeoia 4, n emrporry Snuolpynos évav auvBaipeto mepimaro DFS (opiletal Mapakdtw) Kat

aveBeoe autov Tov TEpiato wg tn Stadpopn TG opdadag <.

H Mmiioou BéAel va avakaAUPeL To §EVTPO SNPOCLWV CUYKOWWVLWY TIOU €TTEAEEE N ETILTPOTIN.

MTtopel va KAVEL JOVO YPrYOpEG EPWTNOELG TNG HOPYNG:
* [lolog glval 0 j-00TOG MPOOPLOPOG TNG 2-00THG OPAdag;

Bonbrjote tnv Mmioou ypdgovtag €va Tpoypappa find tree TO omolo PplOKEL TO KPUPHEVO

Sevtpo.

‘Evag mepimato¢ DFS e€vog Sévtpou elval n ospd pe tnv omola pia Sladikacia
avalntnong Katd PAbog ETILOKETITETAL YL TIPWTN YOPA TLG KOPUYEC Tou. Mia tétola
Sladikaoia Eekvael amod pia Sedopévn kopuPr v Kal Tnyaivel avadpouLkd os evav
amd TOUG AVETILOKETITOUC YELTOVEG TNG PEXPL VA PNV UTIAPYEL TETOLOG YelTovag — PETA
ETILOTPEPEL OTNV TIPONYOUHEVWG ETILOKEWOELOQ Kopu®ry Kat cuvexilel amo ekel.
MNapddetypa:
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ESw v =4 kat ta BEAN KATA PNKOG TWV AKHWV avilotolyoUv ota Pruata plag
avalntnong kata Babog. O mepimartog ou apayetat ivat [4,1,2,0,3,6,7,5]1. Na
ONUELWOEL OTL N O€Lpd PE TNV oTtola ETILOKETITOPACTE TOUG Yeltoveg £xeL onuaoia. Evag

AGAAog Tepinatog Ba pymopovoe va givae [4,3,5,7,6,1,0,2].

H Sopn tou &¢vtpou kat ot N mepimaror DFS amopaoifovtal TipLv EEKWVHAOEL TO TIPOYPAP A 0ag Kat
6ev aANACOUV WG ATIOTEAECHA TWV EPWTNHATWY 0aG. Ol GELPEG TWV YELTOVWVY TWV KOPUPWV TIOU
Xpnotyotolovvtatl Katd T SLapkela TETOWWV avalntioswv katd Pdabog pmopel va elvat

SLAPOPETLKEG.
AeTTtopEPELEG UAOTIOLNONG

MPETEL VA UAOTIOLNOETE TNV TIAPAKATW CUVAPTNON:

std::vector<std::pair<int, int>> find tree(int N)

e €bw to N eival to mAnBog tomobeoLwy,
® N EMLOTPEPOPEVN TN €lval pla AloTa TwV aKPWVY TOU SEVIPOU — N OELPA TWV AKHPWVY Kat
TWV AKPWV Toug SV €XEL onpaocta.

Ma kaBe mepimtwon eAeyxou, n cuvaptnon propel va kKAnBel to oAU 1" popkg.

Ma va aAANAETILOPACETE PIE TOV KPLTH, UTIOPELTE VA KAVETE KA OELG 0TNV TTAPAKATW cuvdaptnon:
int guess(int i, int j)

Emiotpépel tnv j-oot tomobecia otov i-00TO0 Tepimato tou Sévipou. Na onpelwBel OtL TO
guess (i, 0) ETLOTPEPEL 1. MTIOpELTE VA UTTOBECETE OTL N CUVAPTNON AVTATIOKPLVETAL O 0TaBEPO
xpovo O(1) yla 6Aa ta utotpoPAfRpata péxpL Kat to 6, kat oe AoyaptBuikd xpovo O(log N) yia to
uTtoTpOPANpa 7. Mpémel va toyVet 6t 0 <1i,7 < N — 1, Sapopetikd n Avon ocag Ba AdBeL tnv
€vdelEn Output isn't correct: Invalid call (TTOU ONUALVELH éfodoc dev egival OwoTn:

Mn éykupn KARQoOn).
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MeplopLopol

e 2< N <2641
* To T akoAoubBeil TepLlopLlopoug Tou Baoilovtal oto peyloto N (rou cupBoAiletal wg N,,qz)
HETAEU OAWV TWV KANCEWV oUVAPTOEWVY O€ pia TiepimTwaon eAeyyou:
° av Npyazr <9, t0tel <T <100
© AV Npgr <20 4+1, 161 1 <T <10
o av N, <20 +1,161e1 <T <3

O BaBpoloyntng TOU CUCTAHPATOG MPTIOPEL va xpnolgortiolnosl pexpt kat 280 MiB, ta omoia
TIPOOHETPOUVTAL WG VAN TNG AVCONG oag.

MNapadeypa

‘EoTw OTL N KPUPHEVN SOWN TWV YPAUHWY YPrYOpwV SNUOCLWV CUYKOLVWVLWV £lval n €€1G:

YroBéote OtL yla v apxtkn tomobeoia 0, o mepimartog eivat [0,1,2,4,3,5]. Tote, ta MAPAKATW

elval éva mapadelypa aAnAemnidpaong:

Npoypappa Staywvi{opevou Mpoypappa kpLtn

find tree (6)

guess (0, 0) 0
guess (0, 1) 1
guess (0, 2) 2
guess (0, 3) 4
guess (0, 4) 3
guess (0, 5) 5

return {{0,1},{0,2},{4,0},{5,4},{3,4}};
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Na onuelwBel étL N TANpoYopla amod TG ATaVTAOELG TWV EPpWTNHATWY SevV Elval EMAPKNAG yLa va
Tpoodloplotel povadika to §€vipo, OPWG auth elval otnv TPAyPAtkoéTnTa n amavinon otnv

Tiepimtwon gAéyxou tou utotipoBAnpatog 0.

YromtpoBArjuata
YrompofBAnua Movrou N Nepaittépw TepLOpLOpOL

0 0 - To tapadelypa.

1 11 <9 -

2 6 <100 KdBe kopuyn elvat cuvsedepgvn e TO TIOAU 2 AANEG.
KdBe mepimatog nploupyeitat and pia avalntnon

Katd Bdbog n omola og kAbe Brua Sivel
3 13 <100 TIpOtEpICILOU]tCl olto va omopafpuvstou ,ar[o v
Kopu®r) 0. Av UTTAPYOUV TIOAAEG ETILAOYEG YLa Va
aTIOPAKPUVOBOUE armod TNV Kopun 0, Jla amod auteg
eTAeyeTaL aubaipeta.
4 1 <100 KdaBe kopupn 8L0.’(POpEtLKr'] tnq’Kop’ucpr’]q 0 elvar
OuUVEESEPEVN UE TO TIOAU 2 AAAEG.

5 10 <100 -

6 31 <2041 -

7 18 <216 41 -

BaBuoAdynon

Na kabe umompOPANUA PEXPL KAl TO UTIOTIPOPANUA 5, AapBAVETE TIAPWG TOUG TIOVTOUG TOU av
Bpeite pe emituyia To SEVTPO EVTOG TWV TIEPLOPLOHPWY XPOVLKWY oplwv. MNa ta utompoBArpata 6
KAl 7, TO TT000O0TO TWV CUVOALKWVY TIOVTWVY S yla pia sedopévn mepimtwon eAéyxou e€aptdral amo
TO MEyloto TANBOG €pWTINUATWY TIOU KAVETE Ot KATOlo amd ta oevapld NG, Qmaz. H

BaBuoAdynon yLa autd ta uttottpoBAnpata AeLtoupyel we €ENG:

* av Qma;p <L1,tét€S_ 10'
¢ QVL1<Qmaz<L2 t0t85_04+06XL2L2QzLaI;
o avIy < Qumas < 3Ly, 6Te S = 0.2+ 0.2 x 2 QW;

e av3Lls < Qmaz, 10T S = 0.2;

6mouv L1 =3 x (219 +1) = 3075 kat Ly =9 x (2! +1) = 9225 ywa 1o umompdfAnua 6, kat
L =3 x (21 +1) =196611 kau Ly =15 x (2!6 +1) = 983055 ywa to umompdPAnua 7. To
TI0OOOOTO TIOVIWV TIou AapBdvete amd oAOKANPo To umompoOPAnpa sival to gAdyloto S petagu

OAWV TWV TIEPLTTTWOEWV EAEYXOU TOU.
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Ta mapakdtw ypagnuata &siyvouv tnv ouvdptnon PRabuoAdynong ylwa ta teAeutaia Svo

uTtoTtpoBAnpata:
YrtomtpoBAnpa 6
31.0
27.9
248
21.7
El&ﬁ
£155
12.4
9.3
6.2
31
0'00 3075 9225 27675
Queries
YriompoBAnpa 7
19.8
18.0¢
16.2
14.4
12.6
EIQB
€ 90
7.2
5.4
3.6
1.8
0'00 196611 983055 2949165

Queries

EVSELKTIKOC BaBpoAoynTiC

Yridpxouv 800 evEELKTIKOL BaBuoAoynTEg TToU TTapEXovVTaL.

La TOTILKEG SOKLUEG: TO Lgrader . cpp UTOPEL va petayAwtTLotel padl pe to podypapud oag yla va
TIapeXeL €va PYaAElo yla SokLpeg. To pdypappa dtaBddel to mAnRBog T’ twv osvaplwy Kat yla
kKaBéva avapével To TANBog twv tomobeotwv N akoAouBoupevo amo N — 1 ypaupeg, kabepia pe
éva (euyog akepalwv Tou Teplypdwel pia dpeon ypaupn. Emetta, N ypappég and N akepaioug
akoAouBouv - oL Tepimatol DFS. Na onpelwBel 6tL o mepimatog i TPEMeL va EEKVAEL Ao TV
Kopu®n . MTtopeite va agrioete tov Babpoloyntr va mapayel epimatoug yla e0dg B€tovtag tnv
otabepd AUTO GENERATE Ot true. Q¢ €§odo o Pabpoioyntr)g avagepel elte to prvupa
o@AAPATOG av To amotélecpa slvalt Aavbacpevo, elte to TANBOG epwTnUATwWY TIou yivovtal yla

KABE 0evApPLO KAL TO CUVOALKO péyLoto. ETiumAgoy, va onpelwBel 0tL o BabpoAoyntrig € S0UAEUEL
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yla ETAPKWG pPeydAa N (TILO CUYKEKPLUEVA YLa TOUG TIEPLOPLOUOUG Tou uTtoTipoBAruatog 7), elote

EAEVOEPOL VA XPNOLUOTIOLAOETE TNV PAVTACLA 0aG yLa aUTAV TNV TiEpLTTWon.

Ma SOKLPEG XPrOTN OTO CUCTNHA: TO stub.cpp UTOPEL va XpnotpotmolnBel oe cuvSuacpo e To
TPOYPAUUA 0ag yLa TG SOKLUEG Xprotn (user tests) oto clotnua. H popwr) eLoddou gival n tdla pe
autv tou GAMou BaBpoAoyntl. Na onuewwBel OTL yla TG SOKLPEG XprRoTn &ev UTIAPXEL
EVOWHATWHEVN ETILAOYT YLO QUTOPATN TIAPAYWYT) TIEPLTTATWV.
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# Reconstruct

<div style="margin: 0.4em 0 1em 2em">
Χρονικό όριο: 4 δευτερόλεπτα <br>
Όριο μνήμης: 1024 MiB
</div>

*Αυτό το πρόβλημα είναι διαδραστικό.*

Η Μπίσσυ είναι έτοιμη να συμμετάσχει στο παιχνίδι πλοήγησης *"Τελικός προορισμός"* που οργανώνεται από εθελοντές, όπου οι αποστολές της EJOI θα ανταγωνίζονται για να επισκεφτούν διαφορετικές τοποθεσίες σε όλη την πόλη. Όμως, η Μπίσσυ ενδιαφέρεται περισσότερο για το *πώς* σχεδιάστηκε το παιχνίδι παρά για το να το κερδίσει.

Υπάρχουν $N$ τοποθεσίες στον χάρτη και $N$ ομάδες.
Κάθε ομάδα πρέπει να επισκεφτεί όλες τις τοποθεσίες και να έχει μοναδική αρχική τοποθεσία — η ομάδα $i$ ξεκινάει από την τοποθεσία $i$.
Σε κάθε ομάδα δίνεται η δική της διαδρομή.

Η Μπίσσυ έχει επίσης κάποιες εσωτερικές πληροφορίες — οι διαδρομές είναι βασισμένες σε μια κρυμμένη δομή γρήγορων δημοσίων συγκοινωνιών.
Πιο συγκεκριμένα, η επιτροπή του διαγωνισμού επέλεξε $N-1$ γραμμές, καθεμία από τις οποίες συνδέει ένα ζεύγος από τοποθεσίες, έτσι ώστε κάθε τοποθεσία να είναι προσβάσιμη από οποιαδήποτε άλλη χρησιμοποιώντας αυτές τις γραμμές. Μία τέτοια δομή ονομάζεται επίσης δεντρική.
Στη συνέχεια, για κάθε αρχική τοποθεσία $i$, η επιτροπή δημιούργησε έναν **αυθαίρετο** *περίπατο DFS* (ορίζεται παρακάτω) και ανέθεσε αυτόν τον περίπατο ως τη διαδρομή της ομάδας $i$.

Η Μπίσσυ θέλει να ανακαλύψει το δέντρο δημοσίων συγκοινωνιών που επέλεξε η επιτροπή. Μπορεί να κάνει μόνο γρήγορες ερωτήσεις της μορφής:

- Ποιος είναι ο $j$-οστός προορισμός της $i$-οστής ομάδας;

Βοηθήστε την Μπίσσυ γράφοντας ένα πρόγραμμα `find_tree` το οποίο βρίσκει το κρυμμένο δέντρο.

> Ένας *περίπατος DFS* ενός δέντρου είναι η σειρά με την οποία μία διαδικασία αναζήτησης κατά βάθος επισκέπτεται για πρώτη φορά τις κορυφές του.
> Μία τέτοια διαδικασία ξεκινάει από μία δεδομένη κορυφή $v$ και πηγαίνει αναδρομικά σε έναν από τους ανεπίσκεπτους γείτονές της μέχρι να μην υπάρχει τέτοιος γείτονας — μετά επιστρέφει στην προηγουμένως επισκεφθείσα κορυφή και συνεχίζει από εκεί.
> Παράδειγμα:

![](graph_example_7eXVzhy.png "460")

> Εδώ $v = 4$ και τα βέλη κατά μήκος των ακμών αντιστοιχούν στα βήματα μίας αναζήτησης κατά βάθος.
> Ο περίπατος που παράγεται είναι `[4,1,2,0,3,6,7,5]`.
> Να σημειωθεί ότι η σειρά με την οποία επισκεπτόμαστε τους γείτονες έχει σημασία. Ένας άλλος περίπατος θα μπορούσε να είναι `[4,3,5,7,6,1,0,2]`.

Η δομή του δέντρου και οι $N$ *περίπατοι DFS* αποφασίζονται πριν ξεκινήσει το πρόγραμμά σας και δεν αλλάζουν ως αποτέλεσμα των ερωτημάτων σας. Οι σειρές των γειτόνων των κορυφών που χρησιμοποιούνται κατά τη διάρκεια τέτοιων αναζητήσεων κατά βάθος μπορεί να είναι διαφορετικές.

## Λεπτομέρειες υλοποίησης

Πρέπει να υλοποιήσετε την παρακάτω συνάρτηση:

```cpp
std::vector&lt;std::pair&lt;int, int>> find_tree(int N)
```

- εδώ το $N$ είναι το πλήθος τοποθεσιών,
- η επιστρεφόμενη τιμή είναι μία λίστα των ακμών του δέντρου — η σειρά των ακμών και των άκρων τους δεν έχει σημασία.

Για κάθε περίπτωση ελέγχου, η συνάρτηση μπορεί να κληθεί το πολύ $T$ φορές.

Για να αλληλεπιδράσετε με τον κριτή, μπορείτε να κάνετε κλήσεις στην παρακάτω συνάρτηση:

```cpp
int guess(int i, int j)
```

Επιστρέφει την $j$-οστή τοποθεσία στον $i$-οστό περίπατο του δέντρου.
Να σημειωθεί ότι το `guess(i, 0)` επιστρέφει $i$.
Μπορείτε να υποθέσετε ότι η συνάρτηση ανταποκρίνεται σε σταθερό χρόνο $O(1)$ για όλα τα υποπροβλήματα μέχρι και το $6$, και σε λογαριθμικό χρόνο $O(\log N)$ για το υποπρόβλημα $7$. Πρέπει να ισχύει ότι $0 \leq i, j \leq N-1$, διαφορετικά η λύση σας θα λάβει την ένδειξη `Output isn't correct: Invalid call` (που σημαίνει `Η έξοδος δεν είναι σωστή: Μη έγκυρη κλήση`).

## Περιορισμοί

- $2 \leq N \leq 2^{16}+1$
- Το $T$ ακολουθεί περιορισμούς που βασίζονται στο μέγιστο $N$ (που συμβολίζεται ως $N_{max}$) μεταξύ όλων των κλήσεων συναρτήσεων σε μία περίπτωση ελέγχου:
	- αν $N_{max} \leq 9$, τότε $1 \leq T \leq 100$
	- αν $N_{max} \leq 2^{10}+1$, τότε $1 \leq T \leq 10$
	- αν $N_{max} \leq 2^{16}+1$, τότε $1 \leq T \leq 3$

Ο βαθμολογητής του συστήματος μπορεί να χρησιμοποιήσει μέχρι και $280$ MiB, τα οποία προσμετρούνται ως μνήμη της λύσης σας.

## Παράδειγμα

Έστω ότι η κρυμμένη δομή των γραμμών γρήγορων δημοσίων συγκοινωνιών είναι η εξής:
![](graph_mini.png "400")

Υποθέστε ότι για την αρχική τοποθεσία $0$, ο περίπατος είναι $[0, 1, 2, 4, 3, 5]$. Τότε, τα παρακάτω είναι ένα παράδειγμα αλληλεπίδρασης:

| Πρόγραμμα διαγωνιζόμενου | Πρόγραμμα κριτή |
| :--- | :--- |
| &nbsp; | `find_tree(6)` |
| `guess(0, 0)` | `0` |
| `guess(0, 1)` | `1` |
| `guess(0, 2)` | `2` |
| `guess(0, 3)` | `4` |
| `guess(0, 4)` | `3` |
| `guess(0, 5)` | `5` |
| `return {{0,1},{0,2},{4,0},{5,4},{3,4}};` | &nbsp; |

Να σημειωθεί ότι η πληροφορία από τις απαντήσεις των ερωτημάτων δεν είναι επαρκής για να προσδιοριστεί μοναδικά το δέντρο, όμως αυτή είναι στην πραγματικότητα η απάντηση στην περίπτωση ελέγχου του υποπροβλήματος $0$.

## Υποπροβλήματα

| Υποπρόβλημα | Πόντοι | $N$ | Περαιτέρω περιορισμοί |
| :---: | :---: | :---: | :---: |
| $0$ | $0$ | – | Το παράδειγμα. |
| $1$ | $11$ | $\leq 9$ | – |
| $2$ | $6$ | $\leq 100$ | Κάθε κορυφή είναι συνδεδεμένη με το πολύ $2$ άλλες. |
| $3$ | $13$ | $\leq 100$ | Κάθε περίπατος δημιουργείται από μία αναζήτηση κατά βάθος η οποία σε κάθε βήμα δίνει προτεραιότητα στο να απομακρύνεται από την κορυφή 0. Αν υπάρχουν πολλές επιλογές για να απομακρυνθούμε από την κορυφή 0, μία από αυτές επιλέγεται αυθαίρετα. |
| $4$ | $11$ | $\leq 100$ | Κάθε κορυφή διαφορετική της κορυφής $0$ είναι συνδεδεμένη με το πολύ $2$ άλλες. |
| $5$ | $10$ | $\leq 100$ | – |
| $6$ | $31$ | $\leq 2^{10}+1$ | – |
| $7$ | $18$ | $\leq 2^{16}+1$ | – |

## Βαθμολόγηση

Για κάθε υποπρόβλημα μέχρι και το υποπρόβλημα $5$, λαμβάνετε πλήρως τους πόντους του αν βρείτε με επιτυχία το δέντρο εντός των περιορισμών χρονικών ορίων.
Για τα υποπροβλήματα $6$ και $7$, το ποσοστό των συνολικών πόντων $S$ για μία δεδομένη περίπτωση ελέγχου εξαρτάται από το **μέγιστο** πλήθος ερωτημάτων που κάνετε σε κάποιο από τα σενάριά της, $Q_{max}$.
Η βαθμολόγηση για αυτά τα υποπροβλήματα λειτουργεί ως εξής:

- αν $Q_{max} \leq L_1$, τότε $S = 1.0$;
- αν $L_1 < Q_{max} \leq L_2$, τότε $S = 0.4 + 0.6 \times \frac{L_2 - Q_{max}}{L_2 - L_1}$;
- αν $L_2 < Q_{max} \leq 3 L_2$, τότε $S = 0.2 + 0.2 \times \frac{3L_2 - Q_{max}}{2L_2}$;
- αν $3 L_2 < Q_{max}$, τότε $S = 0.2$;


όπου $L_1 = 3 \times (2^{10}+1) = 3075$ και $L_2 = 9 \times (2^{10}+1) = 9225$ για το υποπρόβλημα $6$, και $L_1 = 3 \times (2^{16}+1) = 196611$ και $L_2 = 15 \times (2^{16}+1) = 983055$ για το υποπρόβλημα $7$.
Το ποσοστό πόντων που λαμβάνετε από ολόκληρο το υποπρόβλημα είναι το ελάχιστο $S$ μεταξύ όλων των περιπτώσεων ελέγχου του.

Τα παρακάτω γραφήματα δείχνουν την συνάρτηση βαθμολόγησης για τα τελευταία δύο υποπροβλήματα:

### Υποπρόβλημα 6
![](scoring6_5teg8UM.png "460")

### Υποπρόβλημα 7
![](scoring7_7uGEoZY.png "460")

## Ενδεικτικός βαθμολογητής

Υπάρχουν δύο ενδεικτικοί βαθμολογητές που παρέχονται.

Για τοπικές δοκιμές: το `Lgrader.cpp` μπορεί να μεταγλωττιστεί μαζί με το πρόγραμμά σας για να παρέχει ένα εργαλείο για δοκιμές.
Το πρόγραμμα διαβάζει το πλήθος $T$ των σεναρίων και για καθένα αναμένει το πλήθος
των τοποθεσιών $N$ ακολουθούμενο από $N-1$ γραμμές, καθεμία με ένα ζεύγος ακεραίων που περιγράφει μία άμεση γραμμή. Έπειτα,
$N$ γραμμές από $N$ ακεραίους ακολουθούν − οι περίπατοι DFS. Να σημειωθεί ότι ο περίπατος 𝑖 πρέπει να ξεκινάει από την κορυφή $i$. Μπορείτε να
αφήσετε τον βαθμολογητή να παράγει περίπατους για εσάς θέτοντας την σταθερά `AUTO_GENERATE` σε `true`. Ως έξοδο ο βαθμολογητής αναφέρει είτε το μήνυμα σφάλματος αν το αποτέλεσμα είναι λανθασμένο, είτε το πλήθος ερωτημάτων που γίνονται για κάθε σενάριο και το συνολικό μέγιστο. Επιπλέον, να σημειωθεί ότι ο βαθμολογητής δε δουλεύει για επαρκώς μεγάλα $N$ (πιο συγκεκριμένα για τους περιορισμούς του υποπροβλήματος 7), είστε ελεύθεροι να χρησιμοποιήσετε την φαντασία σας για αυτήν την περίπτωση.

Για δοκιμές χρήστη στο σύστημα: το `stub.cpp` μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε συνδυασμό με το πρόγραμμά σας για τις δοκιμές χρήστη (user tests) στο
σύστημα. Η μορφή εισόδου είναι η ίδια με αυτήν του άλλου βαθμολογητή. Να σημειωθεί ότι για τις δοκιμές χρήστη δεν υπάρχει ενσωματωμένη επιλογή για αυτόματη παραγωγή περιπάτων.

