
Srpska informatiqka olimpijada

02. i 03. jun 2007. Pǉaqka veka

PROBLEM Pǉaqka veka
Trojica okorelih kriminalaca su izveli pǉaqku veka u dalekoj zemǉi Bajtoviji, na

planini Velebajt. Oni su uleteli u rudnik i iz ǌega izneli N jox uvek neobra�enih
dijamanata. Na kraju uspexne akcije, ǌih trojica treba da podele plen. Poxto su to
kriminalci, to je vrlo komplikovana procedura u kojoj svako �eli da dobije xto vixe.
Problem je xto svako na svoj naqin proceǌuje svoj udeo u celoj akciji, i ne samo to, svako
na svoj naqin proceǌuje vrednost dijamanata koje su ukrali. Da bi lakxe podelili plen, oni
su pozvali programere sa takmiqeǌa. Morate biti vrlo pa�ǉivi prilikom podele. Svaki
dijamant treba dodeliti taqno jednom od lopova. Potrebno je napraviti podelu tako da
svaki od lopova bude zadovoǉan. Lopov �e biti zadovoǉan ako suma proceǌenih vrednosti
dijamanata koji su dodeǉeni ǌemu nije maǌa od onoga xto on misli da zaslu�uje, naravno,
sve prema ǌegovoj proceni. Primera radi, ukoliko jedan lopov proceǌuje sumu vrednosti
dijamanata na 10 miliona, i ako smatra da je ǌegov udeo 37%, onda on ne�e biti zadovoǉan
sa podelom u kojoj dijamanti koje on dobija po ǌegovoj proceni vrede maǌe od 3.7 miliona.
Kao nagradu za dobro odra�enu podelu, svaki od kriminalaca isplati�e u dolarima 5%
sume vrednosti dijamanata koju je on dobio, prema svojoj proceni. Ono xto ne �elimo, to
su nezadovoǉni kriminalci, tako da je potrebno napraviti podelu tako da se niko ne ose�a
oxte�enim, a potom napraviti takvu podelu da programerski honorar bude xto ve�i.
ULAZ. (Ulazni podaci se nalaze u datoteci pljacka.in) U prvom redu se nalazi prirodan
broj N , ukupan broj dijamanata. U narednom redu se nalaze 3 prirodna broja A, B i C,
razdvojena razmakom. Oni prikazuju proceǌeni udeo za svakog od lopova. U svakom od
narednih N redova, nalazi se po 3 broja, A(i), B(i) i C(i), u milionima dolara, koji govore
koliko svaki od 3 lopova proceǌuje vrednost i-tog dijamanta.
IZLAZ. (Izlazne podatke upisati u datoteku pljacka.out) U svaki od N redova izlaza,
treba ispisati slovo A, B ili C u zavisnosti od toga koji lopov dobija koji dijamant. Ako
ima vixe rexeǌa, xtampati bilo koje. Ukoliko nema rexeǌa, u jednom redu ispisati ODE
GLAVA!.
Ograniqeǌa.

• Ukupan broj dijamanata: 3 ≤ N ≤ 25
• Subjektivni udeo svakog od lopova (u procentima): 1 ≤ A, B,C ≤ 100
• Proceǌena vrednost dijamanata: 1 ≤ A(i), B(i), C(i) ≤ 40

Primer 1.
pljacka.in
5
30 30 60
10 5 5
1 5 10
10 5 10
5 10 5
5 5 5

pljacka.out
A
C
C
B
C

Primer 2.
pljacka.in
3
50 50 50
7 7 7
4 5 6
6 5 4

pljacka.out
ODE GLAVA!
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PROBLEM Bandere
Elektriqar Mile je najboǉi majstor koga ste ikada videli. Razume se u sve, brzo

popravǉa aparate, a pre svega nije skup. Jednog dana je otixao u obli�ǌi grad Abenixbe
da popravi nekoliko bandera. Kada je stigao zatekao je ogromnu mre�u. Bandere su bile
razbacane po gradu, bez ikakvog rasporeda. Mile je rexio da preuzme stvar u svoje ruke:
povadio je sve bandere i �eli da ih postavi u jednu liniju, tako da je rastojaǌe izme�u
svake dve susedne bandere jednako 1m. Naravno, sve veze moraju da ostanu na svojim mestima.
Du�ina �ice koju treba da razvuqe izme�u dve bandere je jednaka rastojaǌu izme�u ǌih u
metrima (najkra�e rastojaǌe). Mile �eli da postavi bandere tako da je je ukupna du�ina
�ice koju �e potroxiti na povezivaǌe bude xto je mogu�e maǌa. Kako ovaj problem nije
Miletov fah, obratio se vama - mladim programerima, da mu pomognete i poka�ete mu ras-
pored bandera, tako da minimizuje ukupnu du�inu �ice. Kada sazna permutaciju bandera,
Mile �e zaqas da ih postavi i pove�e.

Za ovaj zadatak potrebno je da predate izlazne datoteke za 10 ulaznih datotoka bandere.01.in,
bandere.02.in, ..., bandere.10.in, koji se nalaze u arhivi na raqunaru. Izlazne datoteke
se pamte u formatu bandere.01.out, bandere.02.out, ..., bandere.10.out, pri qemu broj u
nazivu izlazne datoteke odgovara broju u nazivu ulazne datoteke.

Ulaz U prvom redu ulazne tekstualne datoteke nalaze se dva prirodna broja n i m, koji
predstavǉaju broj bandera i broj me�usobnih veza. U svakoj od slede�ih m linije se nalaze
dva prirodna broja a i b (1 ≤ a, b ≤ n), koji predstavǉaju po jednu vezu - bandere sa rednim
brojevima a i b su povezane �icom.

Izlaz U prvom redu izlazne tekstualne datoteke treba zapisati # bandere, nn gde umesto
nn treba zapisati broj test primera. U drugom redu izlazne datoteke upisati minimalnu
du�inu svih �ica. U slede�em redu treba ispisati jednu permutaciju brojeva od 1 do n,
koja predstavǉa raspored bandera za datu du�inu.

Primer 1.
bandere.00.in
5 6
1 2
1 4
1 5
2 3
2 5
3 5

bandere.00.out
# bandere 00
11
2 3 1 5 4
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Objaxǌeǌe. Na slici je prikazana mre�a bandera koju treba ”linearizovati”. Rexeǌe iz
primera ima ukupnu du�inu svih �ica 11: du�ina prve �ice izme�u bandere 1 i 2 je 2m,
dok je du�ina tre�e �ice za bandere 1 i 5 jednaka 1m. Sliqnim rasu�ivaǌem dobijamo da
je ukupna du�ina �ica 2+2+1+1+3+2 = 11. Minimalna du�ina je jednaka 8, na slici desno.

Naqin bodovaǌa. Broj bodova za svaki test primer se odre�uje na slede�i naqin: neka je
du�ina �ice u vaxem rexeǌu V AL, a OPT je minimalna du�ina me�u svim takmiqarima,
ukǉuquju�i i komisijska rexeǌa. Broj bodova koje dobijate se raquna po formuli (zaokru�ivaǌe
se vrxi na prvi ve�i ceo broj):

10(3− V AL
OP T )/2

Drugim reqima, ako je vaxe rexeǌe identiqno sa najboǉim dobijate 10 poena. U sluqaju
da je rexeǌe duplo loxije - dobi�ete 1 poen. Za gorǌi test primer dobijamo 10(3− 11

8 )/2 =
6.49, pa je broj bodova 7. Ako je du�ina koju navedete u izlaznom fajlu razliqita od stvarne
du�ine za datu permutaciju dobijate 0 poena za taj test primer.
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PROBLEM Balegovi
Kao i ǌegov kolega Draganqe na proxlom takmiqeǌu, i profesor �uri� je shvatio da

matematika i programiraǌe nisu bili isplativi kako je mislio. Zbog toga je odluqio da
promeni profesiju i da se ubudu�e bavi trgovinom. Na proxlogodixǌem saveznom tak-
miqeǌu saznali ste da on bax nije sklon savremenim tehnologijama (svakako se se�ate, on
jox programira koriste�i buxene kartice), i stoga nije �eleo da daje pare za neku savre-
menu vagu, koja bi, po ǌegovim reqima, bila mnogo bre neozbiǉna. Zbog toga je odluqio da
je sam napravi, i to je i uqinio. Vaga profesora �uri�a ima jedan tas na koji se mogu
stavǉati balegovi. Balegovi su objekti koji imaju celobrojnu te�inu. Profesor �uri�
je, naravno, svojeruqno napravio i razne balegove, a obezbedio se i u sluqaju da se neki
baleg zagubi: naime, svaki baleg mo�e se zameniti nekim dvama (ni maǌe ni vixe) tako da
se ukupna te�ina ne promeni. Kako mu se sav ovaj posao oko pravǉeǌa balegova jako dopao,
odluqio je da se upravo oni prodaju u ǌegovoj radǌi. Me�utim, godine ga pritiskaju, te
je zaboravio da na balegovima oznaqi te�ine; na svakom je zabele�io samo redne brojeve
balegova kojima se mo�e zameniti. Nedugo potom, doxla mu je i prva muxterija, koja �eli
da kupi komplet balegova qija je ukupna te�ina jednaka nuli. S obzirom na to xto svi
znamo da je muxterija uvek u pravu, pomozite profesoru �uri�u da ispuni svoju du�nost
kao vaǉanog trgovca. Ukoliko mu ne pomognete, ne samo xto �ete ostati bez bodova, ve� �e
vas sigurno i bar dva puta opsovati.
ULAZ. (Ulazni podaci se nalaze u datoteci balegovi.in) U prvom redu ulazne datoteke
nalazi se prirodan broj n, broj razliqitih balegova koje profesor �uri� ima (pri tom sma-
trati da od svakog poseduje dovoǉno primeraka). Narednih n redova karakterixu balegove
profesora �uri�a redom, i to na slede�i naqin: u prvom od ǌih nalaze se dva prirodna
broja koji predstavǉaju redne brojeve balegova kojima se prvi baleg mo�e zameniti; u
slede�em redu se nalaze dva prirodna broja koji predstavǉaju redne brojeve balegova ko-
jima se drugi baleg mo�e zameniti, itd.
IZLAZ. (Izlazne podatke upisati u datoteku balegovi.out) U prvom redu izlazne datoteke
treba upisati koliko je balegova profesor �uri� prodao. U narednom redu treba upisati
ǌihove redne brojeve, razdvojene prazninom. Ukoliko profesor �uri� mo�e da zadovoǉi
muxteriju na vixe naqina, odabrati bilo koji.
Ograniqeǌa.

• 1 ≤ n ≤ 106;
• te�ine balegova nalaze se u rasponu od −21000000 do 21000000;
• vremensko ograniqeǌe za izvrxavaǌe programa je 1 sec;
• memorijsko ograniqeǌe za izvrxavaǌe programa je 32 MB.

Primer 1.
balegovi.in
7
4 7
1 1
2 1
3 5
1 6
4 4
2 3

balegovi.out
4
7 5 1 1
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Objaxǌeǌe. Profesor �uri� ima balegove te�ina 1, 2, 3,−4,−7,−8, 5 (redom). Prvi baleg
(qija je te�ina 1) mo�e se predstaviti pomo�u balegova 4 i 7 (qije su te�ine −4 i 5), xto
je prikazano na slici levo. Tako�e, primera radi, xesti baleg (qija je te�ina −8) mo�e se
predstaviti pomo�u dva jednaka balega 4 (qija je te�ina −4), xto je ilustrovano slikom u
sredini. Sliqno va�i za ostale balegove. Na desnoj slici vidite kako je profesor �uri�
uslu�io muxteriju: prodao mu je balegove 7 i 5 i dva balega broj 1 (qije su te�ine 5,−7 i
dva puta 1, pa im ukupan zbir jeste jednak nuli, kao xto je tra�eno). Neophodno je imati
u vidu da nije poznato koje balegove profesor �uri� ima, i zato ponu�eno rexeǌe mora
ispuǌavati tra�eni uslov za svaki mogu�i set balegova koji odgovara ulaznim podacima
(pogledati i slede�i primer).
Primer 2.
balegovi.in
17
12 12
15 8
7 11
3 3
14 14
9 13
4 2
16 16
14 10
6 1
7 7
13 5
10 1
12 1
4 17
2 2
3 4

balegovi.out
6
5 1 1 13 10 1

Objaxǌeǌe.
I set

(−12,−5, 3, 6,−36, 54, 1,−20, 24, 42, 2,−6, 30,−18, 15,−10, 9)

i set
(8,−15, 9, 18, 24,−36, 3,−60,−16,−28, 6, 4,−20, 12, 45,−30, 27)

zadovoǉavaju poqetne uslove (postoji jox ovakvih setova). Budu�i da ne znamo koji od ǌih
profesor �uri� poseduje, rexeǌa primera radi (4, 12) i (3, 6, 17) nisu ispravna, jer qine
zbir nula samo u prvom, odnosno drugom sluqaju. Tra�i se rexeǌe koje u svakom mogu�em
sluqaju daje zbir nula; jedno od ǌih je prikazano.
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PROBLEM Atomi
Poxto je Draganqe uspexno rexio sve zadatke koje mu je profesor �uri� zadao, matem-

atika i programiraǌe su mu postali dosadni. Zato je odluqio da se malo za promenu
posvetio hemiji. Poxto je svu potrebnu teoriju brzo savladao, rexio je da isproba kako
sve to radi u praksi, pa je kupio spravu koja mo�e da sastavǉa jediǌeǌa po �eǉi korisnika.
Unutar sprave se nalazi traka koja je izdeǉena na redom numerisana poǉa od 1 do N , i ko-
risnik mo�e da postavi atom na neko poǉe ili da ga ukloni. Na jednom poǉu trake mo�e da
se nalazi samo jedan atom. Ukoliko se dva atoma nalaze na susednim poǉima, oni su spojeni.
Me�utim, ono xto sprava nema je provera stabilnosti jediǌeǌa. Naravno, Draganqetu to
ne stvara problem, jer sve xto mu je potrebno da bi izraqunao stabilnost je da zna koliko
je dugaqak najdu�i lanac na nekom delu trake (lanac qine uzastopno povezani atomi). Kako
broj atoma mo�e biti veoma velik, a Draganqe ne �eli da provede ceo dan u brojaǌu atoma,
zamolio je vas da mu pomognete u odre�ivaǌu du�ine najdu�eg lanca na delu trake koji ga
interesuje.
ULAZ. (Ulazni podaci se nalaze u datoteci atomi.in) U prvom redu ulazne datoteke se
nalaze dva broja, N i M , 1 ≤ N ≤ 1000000, 1 ≤ M ≤ 500000. Broj N predstavǉa du�inu
trake, a M ukupan broj operacija. U narednih M linija nalaze se opisi operacija koje
Draganqe vrxi, a operacije mogu biti:

• 0 i - (1 ≤ i ≤ N) uklaǌa atom sa poǉa i (ukoliko je poǉe ve� prazno, nixta se ne dexava)
• 1 i - (1 ≤ i ≤ N) postavǉa atom na poǉe i (ukoliko se atom ve� nalazi na tom poǉu,
nixta se ne dexava)

• 2 a b - ( 1 ≤ a ≤ b ≤ N) Draganqe se pita kolika je du�ina najdu�eg lanca ako se
posmatraju samo atomi koji se nalaze na intervalu [a, b].

IZLAZ. (Izlazne podatke upisati u datoteku atomi.out) Za svako pitaǌe (upit tipa ”2 a
b”) u nov red datoteke treba ispisati odgovor.
Primer 1.
atomi.in
8 5
1 3
1 5
2 3 5
1 4
2 1 8

atomi.out
1
3

Posle druge operacije, traka izgleda ovako:
00X0X000
pa je odgovor 1.
Posle qetvrte operacije traka izgleda ovako:
00XXX000
pa je odgovor 3.

Primer 2.
ulaz.in
8 8
1 1
1 2
1 3
1 4
2 2 5
0 2
1 7
2 1 3

ulaz.out
3
1

Posle qetvrte operacije traka izgleda ovako:
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XXXX0000
ali poxto nas u petom pitaǌu zanima samo interval od poǉa 2 do poǉa 5, odgovor je 3.
Posle sedme operacije traka izgleda ovako :
X0XX00X0
pa je odgovor na osmo pitaǌe 1.

Napomena. U 60% primera �e va�iti M ≤ 1000.
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PROBLEM Igra
Dato je kompletno binarno stablo dubine H. U listove se mogu upisivati vrednosti 0

ili 1. Ostali qvorovi izraqunavaju svoju vrednost na osnovu vrednosti ǌihove dece. Qvor
uzima vrednost 0 ako oba ǌegova deteta imaju vrednost 1. U suprotnom, qvor uzima vrednost
1. Profesor �uri� i Veliki Xtrumf igraju slede�u igru. Na poqetku igre, vrednosti
qvorova nisu poznate. U svakom potezu, Veliki Xtrumf pita za vrednost nekog lista, a
profesor �uri� odre�uje proizvoǉnu vrednost (0 ili 1). Ciǉ Velikog Xtrumfa je da xto
pre utvrdi vrednost u korenu stabla, a ciǉ profesora �uri�a je da se odigra xto vixe
poteza.

Profesor �uri� je dobio informaciju da postoji strategija ǌegove igre koja �e naterati
Velikog Xtrumfa da pita za vrednosti svih listova pre nego xto sa sigurnox�u mo�e
utvrditi vrednost korena. Me�utim, on nije saznao i samu strategiju. Pomozite profesoru
�uri�u i napravite program koji �e igrati umesto ǌega i omogu�iti mu da xtrumfuje u
letǌem hladu smeju�i se Velikom Xtrumfu.

Vax program mora ukǉuqiti biblioteku vstrumf.h u sluqaju C/C++ programa, odnosno
vstrumf.tpu u sluqaju Pascal programa, u kojima je Veliki Xtrumf implementirao svoju
strategiju. Ove biblioteke sadr�e slede�e funkcije:

vstrumf.h
int pocniIgru();
int pitajVelikogStrumfa(int vrednost);
vstrumf.tpu
function pocniIgru: integer;
function pitajVelikogStrumfa(vrednost: integer): integer;

Funkcija pocniIgru() vra�a vrednost H (1 ≤ H ≤ 15), koja predstavǉa dubinu stabla
(du�ina puta od korena do lista). Vax program mora prvo pozvati ovu funkciju.

Funkcija pitajVelikogStrumfa() slu�i za odigravaǌe jednog poteza. Ona vra�a pitaǌe
Velikog Xtrumfa, i to je redni broj lista za qiju vrednost je on zainteresovan. Listovi
su numerisani brojevima od 1 do 2H sleva nadesno. Funkicija vra�a vrednost −1 ako je
Veliki Xtrumf odredio vrednost u korenu, i tada se igra zavrxava (svi naknadni pozivi
su irelevantni). Vi prosle�ujete funkciji odgovor profesora �uri�a, i to je vrednost
koju ste odredili za list za koji je Veliki Xtrumf prethodno pitao (u prethodnom pozivu).
Ta vrednost je nebitna pri prvom pozivu funkcije, s obzirom da Veliki Xtrumf jox nije
postavio nijedno pitaǌe.

Tipiqan scenario igre je slede�i. Vax program poziva funkciju pocniIgru() i saznaje
dubinu stabla H. Zatim, vax program poziva funkciju pitajVelikogStrumfa(), pri qemu
prosle�uje vrednost 0 ili 1 proizvoǉno (pri prvom pozivu ova vrednost se ignorixe),
a kao povratnu informaciju dobija redni broj lista za qiju vrednost je zainteresovan
Veliki Xtrumf. Vax program nadaǉe poziva funkciju pitajVelikogStrumfa() sve dok se kao
povratna vrednost ne pojavi −1. Pri svakom pozivu, prosle�ujete odogovor na prethodno
pitaǌe Velikog Xtrumfa, a dobijate ǌegovo naredno pitaǌe.

Veliki Xtrumf nikada ne vara, tj. ne zavrxava igru pre nego xto je apsolutno sigu-
ran da zna vrednost u korenu stabla. Tako�e, on nikada ne�e dvaput pitati za vrednost
istog lista. Veliki Xrumf �e vam, poznat po svojoj pravednosti, dodeliti taqan broj
poena koji ste osvojili. Oqigledno, broj odigranih poteza jednak je broju poziva funkcije
pitajVelikogStrumfa() do onog poziva koji vra�a vrednost −1.

Bodovaǌe
Ukoliko vax program natera Velikog Xtrumfa da pita za vrednosti svih listova, os-

vajate maksimum poena na tom test primeru. U suprotnom, mo�ete osvojiti maksimalno 60%
poena na tom primeru, srazmerno broju poteza koji je odigran. Dakle, ako je N broj svih
listova, a igra se zavrxi posle N −1 otkrivenih vrednosti, osvajate 60% poena na tom test
primeru. Ukoliko se igra zavrxi posle X otkrivenih vrednosti, osvajate X

N−160% poena
na test primeru, pri qemu se zaokru�ivaǌe vrxi na prvi ceo broj ne maǌi od izraqunate
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vrednosti.

Napomena.
• Vremensko ograniqeǌe po test primeru je 1s. Igra mora biti zavrxena u ovom vremen-
skom periodu, ukǉuquju�i i rad biblioteke.

• Osim komunikacije sa bibliotekom, vax program ne sme vrxiti druge ulazno/izlazne
operacije, kao xto je, recimo, upisivaǌe ili qitaǌe iz datoteke. U suprotnom, Veliki
Xtrumf vas diskvalifikuje iz igre.

• Vax program sme proslediti funkciji pitajVelikogStrumfa() samo vrednosti 0 ili 1.
U suprotnom, igra se prekida i Veliki Xtrumf vam ne dodeǉuje poene na tom test
primeru.

• Ukoliko vax program pozove funkciju pitajVelikogStrumfa() pre poziva funkcije pocniIgru()
ili nakon zavrxetka igre (tj. nakon povratne vrednosti -1), krxite pravila igre i ne
dobijate poene.

• Ako se program uspexno okonqa, onda �ete u radnom folderu mo�i da vidite izlaznu
datoteku u kojoj �ete videti koliko poena ste osvojili u tom izvrxavaǌu programa.

Primer 1
poziv rezultat
pocniIgru() 2
pitajVelikogStrumfa(0) 1
pitajVelikogStrumfa(1) 4
pitajVelikogStrumfa(1) 2
pitajVelikogStrumfa(0) 3
pitajVelikogStrumfa(0) -1

Objaxǌeǌe. U ovom primeru, Veliki Xtrumf ne mo�e odrediti vrednost u korenu stabla
pre nego xto pita i za posledǌi list. Program osvaja maksimum bodova na ovom primeru.

Primer 2
poziv rezultat
pocniIgru() 3
pitajVelikogStrumfa(0) 1
pitajVelikogStrumfa(0) 3
pitajVelikogStrumfa(0) -1

Objaxǌeǌe. U ovom primeru, Veliki Xtrumf sa sigurnox�u odre�uje vrednost u korenu
nakon samo dve poznate vrednosti. Program osvaja 2

760% = 17.14% bodova na ovom primeru.
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PROBLEM Xifra
Svi smo nekada imali problema pri pam�eǌu brojeva telefona, datuma ro�eǌa, xifri...

Sliqan problem ima i najbogatiji patak na svetu, stari Baja. Naime, Baja je za svoj rod-
jendan od Proke pronalazaqa dobio sef najnovije generacije. Kako je Proka primetio da
Baji polako popuxta pam�eǌe, xifru mu je zapisao na papiru. Me�utim, svestan stalnih
napada opake bra�e Buldog i opasnosti koja vreba ukoliko se oni domognu tog papira, Baja
je malo kodirao xifru. Vax zadatak je da pomognete Baji da xto pre na�e du�inu ǌegove
xifre kao i broj mogu�ih kombinacija.

Xifra predstavǉa najdu�i uzastopni podniz koji qini permutaciju brojeva nekog seg-
menta [a, b] (uzastopni elementi niza koji qine permutaciju).

Tekst uz sliku: Rexeǌe primera 1 i 2.
U prvom primeru uslov permutacije zadovoǉavaju podnizovi (2), (8), (8,6,7), (6), (6,7),

(6,7,5), (7), (5) i (1), ali oni nemaju maksimalnu du�inu (koja je u tom primeru 4).
U drugom primeru, tri podniza qine mogu�a rexeǌa.

ULAZ. (Ulazni podaci se nalaze u datoteci sifra.in) U prvom redu datoteke sifra.in
nalazi se broj n, koji predstavǉa broj elemenenata niza. U svakom od slede�ih n redova,
nalazi se po jedan broj. Dati niz predstavǉa brojeve ispisane na Bajinom papiru.
IZLAZ. (Izlazne podatke upisati u datoteku sifra.out) U prvom i jedinom redu datoteke
sifra.out ispisati dva broja odvojena razmakom: du�inu najdu�eg uzastopnog podzniza koji
je permutacija i broj mogu�nosti.
Ograniqeǌa.

• 1 ≤ n ≤ 5000,
• elementi niza su pozitivni celi brojevi maǌi od 230,
• vremensko ograniqeǌa za izvrxavaǌe programa je 1 sec.

Primer 1.
sifra.in
6
2
8
6
7
5
1

sifra.out
4 1

Primer 2.
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sifra.in
6
1
3
2
1
2
3

sifra.out
3 3
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