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Bajtek i Bajtosia spedzaja czas, grajac w nowa gre Ukryte drzewo. Rozgrywka odbywa sie jednoczesnie na wielu
drzewach, z ktorych kazde sktada sie z n wierzchotkéw ponumerowanych od 1 do n. Reguly gry sa nastepujace.

Najpierw Bajtek dostaje opis kazdego drzewa w postaci listy n — 1 krawedzi. Nastepnie, dla kazdej krawedzi
danego drzewa wybiera jeden bit: 0 lub 1. Dla kazdego wierzchotka danego drzewa definiuje to odpowiadajacy
mu kod utworzony przez sklejenie bitéw przypisanych do przylegtych do niego krawedzi. Bity sklejamy zgodnie
z kolejnoscia, w jakiej zostaly podane krawedzie, do ktorych zostaly one przypisane. Ponadto Bajtek wybiera
pewien parametr L wspolny dla wszystkich drzew.

Nastepnie Bajtosia otrzymuje serie zapytan. Kazde zapytanie to kod odpowiadajacy wierzchotkowi jednego
z drzew, ktore otrzymal Bajtek. Zagwarantowane jest, ze zapytanie dotyczy wierzchotka o stopniu co najmniej
L. Na podstawie otrzymanego kodu binarnego Bajtosia musi odgadnaé¢ numer wierzchotka w drzewie. Zwr6é
uwage, ze w szczegdlnosci oznacza to, ze Bajtek musi wybraé bity przypisane krawedziom tak, aby wierzchotki
roznych drzew, ktorym odpowiadaja takie same kody binarne, miaty takie same numery.

Jesli Bajtosia poprawnie odpowie na wszystkie zapytania to gracze otrzymuja punkty zalezne od parametru
L wybranego przez Bajtka (im mniejszy, tym wiecej punktéw moga uzyskaé¢ w calej rozgrywce, patrz sekcja
Ocenianie). Twoim zadaniem jest napisanie programu, kt6ry bedzie pelnil role Bajtka, jak i Bajtosi. Te pierwsza
nazywamy encoderem, a te druga decoderem.

Uwaga: we wszystkich testach poza jednym z testéw przykladowych (o nazwie 0a) zachodzi
n = 1000. Twdéj program nie musi poprawnie rozwigzywaé testow przykladowych.

Interakcja

Pierwszy wiersz wejscia zawiera jedno stowo encoder lub decoder, ktére okresla role programu. Dalsza zawar-
tosé wejscia oraz zawarto$¢ wyjscia zalezy od tej roli.

Rola Bajtka (encoder)

Wejscie

Drugi wiersz wejscia zawiera jedna liczbe catkowita ¢ (1 < ¢ < 1000) oznaczajaca liczbe drzew. Nastepnie
w kolejnych wierszach znajduja sie opisy tych drzew. Kazdy opis zaczyna si¢ od liczby caltkowitej n (1 <n <
1000) oznaczajacej liczbe wierzchotkéw w danym drzewie. We wszystkich testach poza jednym z testéw

przyktadowych zachodzi n = 1000. Nastepnie w kazdym z kolejnych n — 1 wierszy znajduja sie dwie liczby
calkowite a 1 b (1 < a,b < n) oznaczajace krawedz laczaca wierzchotki a oraz b.

Wyjscie

Twdj program powinien wypisa¢ najpierw t wierszy, z ktérych i-ty odpowiada i-temu drzewu opisanemu na
wejsciu. Dla kazdego drzewa nalezy wypisaé ciag n — 1 znakéw 0 oraz 1 (bez spacji), opisujacy wartosci
przypisane kolejnym krawedziom zgodnie z kolejnoscia, w ktorej byly podane na wejéciu. W kolejnym i ostatnim
wierszu nalezy wypisaé liczbe caltkowita L (1 < L <n —1).

Rola Bajtosi (decoder)

Wejscie

W kolejnych wierszach wejécia znajduja sie opisy kolejnych zapytan, a ostatni wiersz zawiera stowo end ozna-
czajace koniec zapytan. Opis jednego zapytania to ciag znakéw 0 oraz 1 (bez spacji), ktéry jest kodem binarnym
pewnego wierzchotka stopnia przynajmniej L jednego z drzew. Kolejne zapytania moga dotyczy¢ réznych z ¢

drzew opisanych na wejsciu. Mozesz zalozy¢, ze pojawi sie co najwyzej jedno zapytanie dotyczace tego samego
wierzchotka danego drzewa.
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Wyjscie
Dla kazdego zapytania Twdj program powinien wypisa¢ wiersz zawierajacy jedna liczbe catkowita oznaczajaca
numer wierzcholka odpowiadajacego podanemu kodowi.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: mozliwym wynikiem jest:
encoder 0010

1 2

5

34

53

14

2 4

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
decoder 3

00 4

010

end

Wyjasnienie przykladu: Rysunek przedstawia drzewo z przykladu wraz z kolejnoscia krawedzi na wejsciu
(przed ukosnikiem) oraz przykladowym przypisaniem wartosci przez Bajtka (po ukos$niku). Dla takiego przy-
pisania kody wierzchotkéw beda wyglada¢ nastepujaco:

o 1+ 1 (bity sa brane kolejno z krawedzi: 3)

e 2+ 0 (bity sa brane kolejno z krawedzi: 4)

e 3+ 00 (bity sa brane kolejno z krawedzi: 1, 2)

e 4+ 010 (bity sa brane kolejno z krawedzi: 1, 3, 4)

o 5+ 0 (bity sa brane kolejno z krawedzi: 2)
Poniewaz Bajtek wybrat L = 2, Bajtosia bedzie pytana tylko o wierzchotki o stopniu co najmniej 2, czyli
o wierzchotki 3 i 4.

Testy przykladowe: Test Oa to test z przyktadu powyzej. Poza tym:
Ob: t =1, n = 1000, drzewo to gwiazda, ktorej srodek to wierzchotek 1.
Oc: t =2, n = 1000, kazde drzewo to kompletne drzewo stopnia 10.

Ocenianie

Zestaw testow dzieli sie na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania skladaja sie z kilku osobnych
grup testéw.

Podzadanie | Ograniczenia Punkty
1 t < 2, kazde drzewo jest gwiazda 10
2 kazde drzewo jest gwiazda 10
3 t < 2, wierzchotki o stopniu co najmniej 10 nie sasiadujg ze soba 10
4 wierzchotki o stopniu co najmniej 10 nie sasiaduja ze soba 20
5 t<2 20
6 brak dodatkowych ograniczen 30
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Aby uzyskaé¢ punkty za dany przypadek testowy, musisz odpowiedzie¢ poprawnie na wszystkie zapytania
w tescie. Na Twéj wynik dodatkowo wplywa warto$é L podana przez Twdj program dzialajacy w roli encoder
dla danego testu. Ponizej znajduje si¢ tabela przedstawiajaca zaleznos¢ punktacji za test od tej wartosci.

L 1] | 12 | 13 | [14,17] | [18,20] | [21,30] | [3L,999]
Procent punktéw | 100% | 80% | 70% | 60% 40% 30% 10%

Testowanie lokalne

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

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

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

./ukrrun ukr.cpp < ukrOa.in
w przypadku programu w C++ lub
./ukrrun ukr.py < ukrOa.in

w przypadku programu w Pythonie.
Mozesz tez uzy¢ opcji -h, by zobaczy¢ wiecej mozliwych ustawien skryptu ukrrun.




