Uktad klawiatury (ukiad-kiawiatury)
Limit pamieci: 128 MB Limit czasu: 3.00 s

Kazdy wie (moze Ci mtodsi juz nie pamietaja) jak dziata klawiatura standardowego telefonu komérkowego.
Klawisze z cyframi majg przypisane po kilka liter (przy czym litery sg przypisywane do kolejnych klawiszy
zgodnie z kolejnoscig alfabetyczng spdjnymi przedziatami). Na przyktad do klawisza 2 przypisano litery abc.
Aby uzyskac litere b nalezy nacisna¢ klawisz 2 dwukrotnie.

Sprawa wydaje sie tatwa, niestety przechodzimy do Bajtocji. Klawiatury telefonow komérkowych majg tam
doktadnie N klawiszy, a alfabet liczy sobie K znakéw (pomiedzy ktérymi takze istnieje jakis porzadek). Twoim
zadaniem bedzie zaprojektowac, ktore klawisze zostang przypisane do ktérych klawiszy. Oczywiscie nadal
nalezy przydziela¢ klawisze spéjnymi przedziatami liter z bajtockiego alfabetu.

Przydziatu nalezy dokonac¢ tak, aby Bajtoczanom zyto sie lepiej (nie kojarzy¢ z hastem wyborczym pewne;j
partii), czyli aby zminimalizowac liczbe przycisnie¢ klawiszy przez Bajtoczan. Znane sg czestosci wystepowan
liter we wszystkich obecnie istniejgcych bajtockich tekstach zrodtowych. Celem jest przygotowanie takiego
przypisania klawiszy, aby liczba przycisnie¢ klawiszy potrzebna na ich wprowadzenie byta jak najmniejsza
(zaktadamy wiec, ze jezyk Bajtocji bedzie ewoluowat stosunkowo wolno).

Napisz program, ktory: wczyta liczbe dostepnych klawiszy na klawiaturze bajtockiego telefonu
komorkowego oraz czestosci wystgpien poszczegoélnych liter w bajtockich tekstach, wyznaczy optymalny
uktad klawiatury telefonu komorkowego i wypisze wynik na standardowe wyijscie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N i K, oddzielone pojedynczym odstepem
i okreslajgce kolejno liczbe klawiszy na klawiaturze bajtockiego telefonu oraz liczbe znakéw w bajtockim al-
fabecie.

W drugim (i ostatnim) wierszu wejscia znajduje sie K liczb T;, pooddzielanych pojedynczymi odstepami. i-
ta liczba okresla liczbe wystapien i-tej litery alfabetu (wedtug porzagdku wystepowania liter w alfabecie Bajtociji)
we wszystkich zbadanych tekstach Zrédtowych.

Wyjscie
Twéj program powinien wypisa¢ na wyjscie doktadnie dwa wiersze. W pierwszym z nich powinna si¢ znalez¢
jedna liczba catkowita — minimalna taczna liczba przycisnie¢ klawiszy, aby wprowadzi¢ wszystkie teksty
zrédtowe. W drugim wierszu powinno sie znalezé N pooddzielanych liczb catkowitych R;. i-ta liczba powinna
okreslac ile kolejnych liter przypisano klawiszowi numer i w znalezionym rozwigzaniu.

Jedli istnieje wiele mozliwych rozwigzan — nalezy wypisac takie w ktérym R,, jest mozliwie najwigksze, a
jesli to nie rozstrzyga to nalezy poréwnywac¢ wedtug R,,_1, R,_», itd. az do uzyskania rozstrzygniecia.

Ograniczenia

1 <N <200,1<K<40000,1<T; <107,
W testach wartych tgcznie 50% maksymalnej punktacji: N < 50, K < 4 000.

Przyktad
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W przyktadzie bajtocki alfabet liczy sobie
6 znakow, ktére nalezy przydzieli¢ do
trzech klawiszy. Optymalne rozwigzanie
polega na przypisaniu trzech pierwszych
znakow do pierwszego klawisza,
kolejnych dwéch do drugiego i ostatniego
znaku do trzeciego klawisza. Uzyskamy
woéwczas tgczng liczbe

10+ 10+ 64 10 4+ 4 + 6 = 46 przycisnie¢
klawiszy.
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