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Algosia i Bajtek sa bardzo zajeci. Nie maja czasu na wymyslanie oryginalnych zadan, a juz na pewno nie
na wysylanie sobie macierzy rozmiaru 1000 x 1000, co musieli robi¢, gdy brali udzial w tegorocznym finale
Olimpiady Informatycznej*.

Algosia chcialaby przekaza¢ Bajtkowi pewna dodatnia liczbe calkowita. Niestety, jak to ostatnio u nich
bywa, oddziela ich bardzo zaawansowany system komputerowy. Algosia moze wpisa¢ do komputera macierz
binarna rozmiaru 10 x 10, nastepnie system permutuje wiersze oraz kolumny macierzy i wysyla je Bajtkowi.

Napisz program, ktéry pomoze Algosi i Bajtkowi t razy zakodowaé i odkodowaé liczbe.

Interakcja

To jest zadanie interaktywne. Twoj program zostanie uruchomiony w dwéch kopiach — jednej dla Algosi,
a drugiej dla Bajtka. Kazde z uruchomien w pierwszym wierszu wejscia otrzyma slowo Algosia lub Bajtek,
ktore okredla za dziatanie ktorej z oséb odpowiada ta kopia programu.

Obydwa programy od razu po otrzymaniu swojego stowa dostana tez na wejsciu dwie liczby catkowite
nit(l<n<3-106,1 <t < 25), oznaczajace kolejno ograniczenie gérne na kodowane liczby oraz liczbe
przypadkéw testowych. Nastepnie ¢ razy odbywa sie interakcja.

Na poczatku i-tej interakcji Algosia otrzymuje jedna liczbe catkowita n; (1 < n; < n). Na wyjéciu powinna
ona wypisa¢ 10 wierszy zawierajacych po 10 znakéw kazdy. Kazdy ze znakéw powinien by¢ réwny O lub 1.
Wiersze i kolumny tej macierzy zostana przepermutowane i wystane na wejscie procesu Bajtka w tym samym
formacie. Po otrzymaniu macierzy proces Bajtka powinien na wyjscie wypisa¢ zakodowana przez Algosie
liczbe n;. Po wypisaniu tej liczby zaczyna si¢ kolejny przypadek testowy.

Po wypisaniu kazdego fragmentu nalezy oproézni¢ bufor wyjscia, na przykltad poprzez wywo-
lanie polecenia cout.flush() lub fflush(stdout).

Uwagi

e Opisana ponizej interakcja odpowiada pierwszemu testowi przykladowemu o nazwie kodOa. in.

e Obydwa programy rozpoczynaja sie w tym samym czasie. Czas dzialania programu mierzony jest jako
czas rzeczywisty od rozpoczecia do zakonczenia interaktora.

o Algosia dostaje kolejng liczbe dopiero po odkodowaniu poprzedniej przez Bajtka.

o Proces Bajtka po wczytaniu liczb n i ¢ zamiast blokowa¢ si¢ na wejéciu moze wykorzystac czas, w trakcie
ktérego proces Algosi koduje pierwsza liczbe na dowolne obliczenia. W skrajnych przypadkach moze to
dwukrotnie przyspieszy¢ dzialanie programu.

Przykladowa interakcja

Interaktor Algosia do | Interaktor Bajtek do | Wyja$énienie
do Algosi interaktora | do Bajtka interaktora

Algosia Bajtek Interaktor informuje kopie programoéw
Algosi i Bajtka o ich tozsamosci.
20 2 20 2 Oboje si¢ dowiaduja, ze beda dwa przy-

padki testowe i w kazdym z nich mak-
symalna liczba do przekazania nie prze-
kroczy 20.

12 Algosia dostaje do zakodowania liczbe
12.

*Mowa tu o zadaniu Steganografia, ktérego tre$é mozna znalezé tutaj:
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/Vc3EYISNd8DRaR6CC1g_4Dhy/site,
a omoéwienie jego rozwigzania tutaj: https://oi.edu.pl/1/0i33_3_ste.
Nie gwarantujemy jednak, ze informacje w nim zawarte sa jakkolwiek przydatne przy rozwigzywaniu tego zadania.
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Ocenianie

Zestaw testow sktada sie z 10 grup, za kazda z nich mozna dostaé¢ 0 lub 1 punkt. Ograniczenia na wartos¢ n
w poszczegblnych grupach wygladaja nastepujaco:

Numer grupy n <
1 1010
10T
1012
1053
1014
100
510
1016
2-1016
3-10™

OO0 | U | W[ N

—
s}

Testowanie lokalne

W sekcji Pliki dostepny jest interaktor kodsoc. cpp. Interaktor dostarczony w plikach nie permutuje macierzy
przed wystaniem do Bajtka; poza ta réznicg interakcje z programami zawodnikdéw przeprowadza dokladnie tak
samo jak ten sprawdzajacy zgloszenia na SIO. dlazaw. Nalezy go uruchamiaé komenda;:

python3 kodrun.py [rozwiazanie] < [test]

przy czym pliki kodsoc. cpp oraz oi.h musza znajdowaé si¢ w tym samym folderze. Format, w ktérym interak-
tor przyjmuje wejscie, jest opisany w komentarzu w pliku kodsoc.cpp. Dodatkowe opcje skryptu kodrun.py
mozna poznac, uruchamiajac komende python3 kodrun.py -h.

Uruchomienia prébne

W tym zadaniu sa dostepne. W uruchomieniu prébnym nalezy zalaczy¢ wejscie dla interaktora. Uruchomienie
probne zwraca werdykt programu. Interaktor uzywany w uruchomieniach prébnych jest taki sam,
jak ten w dlazaw.

Zasady fair play

Komunikowanie si¢ pomiedzy programami w inny sposéb niz za pomoca przebiegu rozgrywki, np. poprzez wy-
stanie ruchu przez jeden program z opéznieniem i odczytanie zegara przez drugi, jest zabronione. W przypadku
stwierdzenia przez Jury proby komunikowania sie miedzy programami w niedozwolony sposob, zgloszenie moze
zostac usunigte, a w razacych przypadkach moze zosta¢ podjeta decyzja o dyskwalifikacji autora tego zgltoszenia
z catego konkursu.



