OMJ-ale to Informatyka

Oryginalna tres¢ zadania pochodzi z obozu OMJ, czerwiec 2026, dzien drugi, zadanie 16
(ostatnie). Zadanie zostato uproszczone, przeksztatcone i teraz opisuje problem
informatyczny.

Pan Bajtodziej dat swoim uczniom zadanie. Narysowat na kartce w kratke n nam, n*m
liczb catkowitych. Zadaniem uczniéw jest doprowadzi¢ do stanu, w ktérym suma we
wszystkich wierszach i w wszystkich kolumnach jest nieujemna. Bajtek postanowit
podja¢ sie wyzwania. W jednym ruchu wybiera wiersz lub kolumne, a nastepnie zmienia
znak kazdej liczby w wybranym obszarze (np. kolumna zawiera liczby: 1,2,-30, 88,0; po
zamianie bedzie wygladata -1,-2,30,-88,0). Bajtek bardzo dobrze radzi sobie z matymi
n,m ale dla wiekszych nie daje sobie rady. Twoim zadaniem jest napisa¢ kod, ktéry
wykona sekwencje ruchéw spetniajgcg wymogi zadania lub wypisze NIE jesli sie nie da.
Wejscie:

pierwsza linia zawiera dwie liczby n,m (1<=n*m<=10°);

nastepnie w n wierszach znajduje sie m liczb z ktérych kazda >=-10%, <=10%

Wyijscie:

W pierwszej linii wyjscia nalezy wypisac¢ TAK lub NIE w zaleznosci czy da sie wykonac
zadanie.

Jesli odpowiedz to TAK w drugiej linii nalezy wypisac liczbe ruchoéw ktére potrzebujesz,
za$ w pozostatych sekwencje tych ruchow.

Ruch wyglada tak. wypisujesz K, jesli zmieniasz kolumne lub W jesli wiersz a nastepnie
numer wiersza/kolumny. Pamietaj, ze zaczynamy od kolumny 1, wiersza 1.

Uwaga nie jest wymagane podanie optymalnej liczby krokdw, ale ich liczba nie moze
przekroczyé¢ 10%+7,;

przyktad:
wejscie:
23
134
-189-999
wyjscie:
TAK
3
K1
K3
W1
Podzadania:
Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
n*m<=10 15
Wszystkie liczby catkowite od -8 do 8 15
gwarantowane, ze odpowiedz to TAK 40
brak ograniczen 30




