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Danych jest N = 2K — 1 monet, z ktérych kazda ma inng wage. Twoim zadaniem jest wyznaczyé K-ta
w kolejnosci (Srodkowa) monete. Do dyspozycji masz jedynie wage medianowq: urzadzenie, ktéremu podajesz
trzy monety, a ono wskazuje, ktéra jest sposréd nich srodkowa.

Wykonujac jak najmniej wazen, znajdz K-ta monete.

Dziatanie programu

Twodj program nie powinien czytaé zadnych danych, ani wypisywaé zadnych danych. Zamiast tego zostanie
skompilowany z odpowiednig biblioteka oceniajaca, ktéra bedzie symulowaé odpowiedzi wagi medianowej. Aby
uzy¢ biblioteki, nalezy wpisa¢ na poczatku programu:

#include ”grader.h”
Biblioteka udostepnia nastepujace funkcje:

e int init() — zwraca liczbe N. Powinna zosta¢ uzyta dokladnie raz, na samym poczatku dziatania
programu.

e int median(int x, int y, int z) — pyta o mediane monet numer z, y i z. Zwraca jedna z liczb z, y, z
— numer monety, ktéra ma srodkows wage sposrdéd trzech podanych. Uwaga: Monety numerowane sa
od 0do N — 1.

e void answer (int a) — podanie odpowiedzi. Wywolujac te funkcje koniczysz program informujac jedno-
czesnie biblioteke, ze Twoim zdaniem srodkowa jest moneta o numerze a.

Jakakolwiek komunikacja powinna odbywaé sie tylko za posrednictwem powyzej podanych funkcji.
Rozwiazanie bedzie kompilowane wraz z biblioteka przy uzyciu polecenia:
g++ -02 -static grader.cpp wag.cpp -1m

Ocenianie i limity

Dla kazdego testu ustalony jest limit pytan (wywolan funkcji median()), ktére wolno Ci zadaé. Otrzymasz
punkty za dany test, jesli podasz prawidlows odpowiedZ oraz zmiescisz sie w tym limicie.
W testach wartych przynajmniej 50% punktéw limit bedzie ustawiony na co najmniej (%)2 wywotan.
W testach wartych przynajmniej 80% punktéw limit bedzie ustawiony na co najmniej 50 - N wywolan.
We wszystkich testach limit bedzie ustawiony na co najmniej 8 - N wywotan.
Liczba monet nigdy nie przekracza 200 000.
Biblioteka ustala wagi monet przed wykonaniem Twojego programu i nie zmienia ich w trakcie dzialania
programu.

Przyktadowa biblioteka

Do dyspozycji masz przykladowa biblioteke skladajaca si¢ z plikow grader.h i grader. cpp. Po skompilowaniu
swojego program wraz z biblioteka podanym wyzej poleceniem otrzymasz wykonywalny program, ktéry:
o Wezytuje dane ze standardowego wejécia: w pierwszym wierszu liczbe monet N, w drugim ciezary ko-
lejnych monet. Aby program dzialal poprawnie, ciezary musza by¢ liczbami calkowitymi z przedzialu
[0, N — 1] oraz zadne dwie monety nie moga mieé tego samego ciezaru.
e Rozgrywa komunikacje Twojego programu z biblioteka.
e Wypisuje na standardowe wyjscie DOBRZE i liczbe wykonanych zapytan, jesli Twoj program podal po-
prawng odpowiedZz — moneta o numerze podanym w funkcji answer () ma ciezar % W przeciwnym
wypadku wypisuje ZLE.

Przyktad interakcji
W tescie 0 (przykladowym) sa 3 monety o wagach kolejno 2, 0, 1. Wywolanie median(0,1,2) zwraca indeks 2

— érodkowa jest moneta o numerze 2 i wadze 1. Mozemy zatem juz po jednym zapytaniu udzieli¢ prawidlowe]
odpowiedzi answer (2).
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