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Bitoni jako szef bajtockiego wywiadu jest odpowiedzialny za komunikacje z siatkg szpiegéw rozmieszczonych
w Bitocji. Zadaniem szpiega jest przekazywanie komunikatéw, ktore sa napisami zlozonymi z n matych liter
alfabetu angielskiego (a-z). Kazdy taki komunikat nalezy ukryé w tablicy rozmiaru k x k, w ktérej kazde pole
zawiera jeden bit. Szpieg uzywa programu kodujacego, aby wygenerowaé taka tablice na podstawie swojego
komunikatu. Nastepnie przesyta uzyskana tablice do centrali. Bitocki kontrwywiad oczywiscie probuje utrudnié
przestanie komunikatu, ale na szczescie jest w stanie tylko dowolnie przemieszaé wiersze i kolumny przesylanej
tablicy. Nastepnie Bitoni uzywa programu odkodowujacego, aby na podstawie otrzymanej tablicy odtworzy¢
te oryginalna.

Moéwiac formalnie, program kodujacy otrzymuje napis s i wypisuje binarna tablice rozmiaru k x k, ktora
oznaczamy M[1..k][1..k], gdzie M[i][j] to warto$é w i-tym wierszu i j-tej kolumnie tablicy. Nastepnie kontr-
wywiad wybiera dwie dowolne permutacje m,0 : {1,...,k} — {1,...,k} i na ich podstawie generuje kolejna
binarna tablice rozmiaru k x k, ktéra oznaczamy N[1..k][1..k], gdzie N[i][j] = MIr(i)][c(5)] dla kazdych
i,7 € {1,...,k}. Program dekodujacy otrzymuje tablice N i ma na jej podstawie wypisa¢ oryginalny napis s.

Twoim zadaniem jest zaimplementowanie obu programoéw tak, aby by¢ w stanie ukry¢ jak najdtuzszy napis.
Uwaga: we wszystkich testach poza jednym z testéw przykladowych (o nazwie 0Oe) zachodzi
k = 1000.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie dodatnia liczba catkowita k& (1 < k < 1000) oznaczajaca rozmiar
tablicy. W drugim wierszu wejscia znajduje sie napis encoder lub decoder oznaczajacy, czy program ma
zakodowaé, czy odkodowaé wiadomos¢. Jedli jest to encoder, to w trzecim wierszu znajduje sie dodatnia
liczba catkowita n (1 < n < 200000) oznaczajaca dlugo$é¢ napisu do zakodowania, a w czwartym wierszu
znajduje si¢ napis s dtugosci n. Jesli jest to decoder, to w kolejnych k wierszach znajduje si¢ opis otrzymanej
tablicy. W i-tym z nich znajduje sie opis i-tego wiersza, ktéry sktada sie z k znakéw 0 i 1.

Wyjscie

Jedli w drugim wierszu wejicia znajdowal si¢ napis encoder, to program powinien wypisa¢ tablice k x k bitéw.
Wéwezas w i-tym (dla 1 < ¢ < k) wierszu wyjscia powinien znalez¢ sig i-ty wiersz tej tablicy zlozony z k znakéw
01 1. Jesli w drugim wierszu wejscia znajdowatl si¢ napis decoder, to program powinien wypisaé oryginalny
napis s.

Przyktadowe uruchomienie programu

Zalézmy, ze k = 5 i wiemy, ze napis s jest dlugosci 1. Wowczas program moze wypisaé tablice skonstruowana
w nastepujacy sposéb. Zakodujemy jedyny znak s jako liczbe b € {0,1,...,25} (0 oznacza a, 1 oznacza b,
itd.). Konstruujemy tablice 5 x 5, w ktorej dokladnie b bitéw jest ustawionych na 1, a pozostale 25 — b bitéw
jest ustawionych na 0. Dowolne przepermutowanie wierszy i kolumn takiej tablicy nie zmienia liczby bitéw
ustawionych na 1, wiec mozemy tatwo odtworzy¢ napis s. Przykltadowe wyniki uruchomienia takiego programu
zostaly przedstawione ponizej.

Dla danych wejéciowych: wyjscie moze wygladaé¢ nastepujaco:
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a dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem bedzie:
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Testy przykladowe:
O0a: n =11, s = informatyka, 7,0 = (1000,999,998, ..., 1)*.
Ob: n = 20000, s = ababab..., 7 = (2,1,4,3,6,5,...) (zamienione sasiednie elementy), o = (1,2,...,1000).
Oc: n =190000, s = abcdabed. .., m = (1000,999,998,...,1), o = (1,2,...,1000).
0d: n = 200000, s = yyyyy.- . .yyyz (199999 y-6w i jedno z), m,0 = (1,2,...,1000) (tablica si¢ nie zmienia).
Oe: test z przykladu powyzej, 7 = (5,4,3,2,1), 0 = (1,2,3,4,5).
Zwr6é uwage, ze Twoj program nie musi zaliczy¢ testéw przykladowych, aby otrzymaé petlna punktacje
w tym zadaniu, poniewaz we wszystkich testach wlasciwych mamy k = 1000.

Ocenianie

Zestaw testéw dzieli si¢ na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania skladaja sie z jednej lub
wigkszej liczby osobnych grup testow.

Podzadanie | Ograniczenia Punkty
1 n < 190000, o = (1,2,3...,1000) 7
2 oc=(1,2,3,...,1000) 11
3 n <4 5
4 n < 35 14
5 n < 20000 19
6 n < 40000 13
7 n <190 000 20
8 brak dodatkowych ograniczen 11

Dla kazdego testu Twéj program zostanie uruchomiony dwa razy. Za pierwszym razem na wejsciu pojawi sie
liczba k oraz napis encoder (wraz z n oraz napisem s) oznaczajacy, ze mamy wygenerowaé tablice M[1..k|[1..k]
na podstawie napisu s. W kolejnym uruchomieniu programu na wejéciu pojawi sie ta sama warto$¢ k oraz napis
decoder, a takze opis tablicy N[1..k][1..k] otrzymanej przez pewne przepermutowanie wierszy i kolumn tablicy
M wygenerowanej w poprzednim uruchomieniu. Test zostanie zaliczony, jesli odkodowany napis bedzie taki
sam jak oryginalny napis s.

Testowanie lokalne

W folderze dlazaw dostepnym w zaktadce “Pliki i testy” w SIO znajduje sie skrypt sterun pozwalajacy lokalnie
przetestowaé swoje rozwiazanie. Znajduja sie tam takze przykladowe, bledne rozwigzania w C++ i Pythonie
oraz testy przykladowe. Aby przetestowaé swoje rozwiazania nalezy uzy¢ komendy:

./sterun [nazwa programu] < [nazwa testul]

gdzie [nazwa programu] to nazwa pliku z kodem Zrédlowym Twojego programu (np. ste.cpp lub ste.py) lub
skompilowanym programem (np. ste.e), a [nazwa testul to nazwa pliku z testem (np. steOa.in). Lokalne
uruchomienie programu dla testu steOa.in moze wiec wyglada¢ nastepujaco:

./sterun ste.cpp < steOa.in
w przypadku programu w C++ lub
./sterun ste.py < steOa.in

w przypadku programu w Pythonie.

*Napis m = (a1, a2,as,...,a) oznacza, ze (1) = a1,7(2) = a2, w(3) = as, ..., w(k) = ak.




