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Uwaga! To jest zadanie rozproszone. Zanim zaczniesz je rozwiazywac, zapoznaj si¢ z informacjami dotyczacymi
tego typu zadan dostepnymi w serwisie internetowym zawodoéw w zakladce Zadania rozproszone.

Na koétku informatycznym uczniowie siedza...w kotku...i rozwiazuja zadania. Gdy ktos wymysli rozwia-
zanie, natychmiast dzieli si¢ nim ze swoimi obydwoma sasiadami (co trwa minute), po czym oni przekazuja je
dalej (co réwniez trwa minute). . .1 tak w koétko.

Jesli kwadrans po dwunastej Janek wpadnie na genialny pomyst, o ktorej godzinie ustyszy o nim Krzys?
Ilu minut potrzeba, zeby rozwiazanie dotarto od Kasi do Tomka? Na takie pytania bedzie musial odpowiedzieé¢
Twoj program.

Dane wejsSciowe

Twbj program nie moze uzywaé standardowego wejscia. Zamiast tego dane testowe zostana mu udostepnione
za posrednictwem dostarczonej biblioteki interaktywnej. Aby jej uzyé¢, wpisz w swoim programie:

e C/C++: #include "kollib.h"
e Pascal: uses kollib;
Biblioteka udostepnia szesé funkcji:

e NumberOfStudents — zwraca liczbe uczniéw n uczestniczacych w kétku (3 < n < 10%). Uczniowie sa
numerowani kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do n.

— C/C++: int NumberOfStudents();
— Pascal: function NumberOfStudents(): longint;

e FirstNeighbor — dla i-tego ucznia (1 < i < n) zwraca numer jego pierwszego sasiada. Uczniowie miewaja
problemy z odréznieniem strony lewej od prawej, wiec na wszelki wypadek wola méwié o swoich sasiadach
w kolejnoéci ich numeréw. Innymi stowy, ,pierwszy sasiad” danego ucznia bedzie mial zawsze mniejszy
numer niz jego ,drugi sasiad”.

— C/C++: int FirstNeighbor (int i) ;
— Pascal: function FirstNeighbor(i: longint): longint;
e SecondNeighbor — dla i-tego ucznia (1 < i < n) zwraca numer jego drugiego sasiada.
— C/C++: int SecondNeighbor(int 1i);
— Pascal: function SecondNeighbor(i: longint): longint;

e NumberOfQueries — zwraca liczbe zapytain m (0 < m < 200), na ktére powinien odpowiedzie¢ Twoj
program. Zapytania sa numerowane kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do m.

— C/C++: int NumberOfQueries();
— Pascal: function NumberOfQueries(): longint;
e QueryFrom — dla i-tego zapytania (1 < ¢ < m) zwraca numer ucznia, ktéry wymyslil rozwiazanie.
— C/C++: int QueryFrom(int i);
— Pascal: function QueryFrom(i: longint): longint;

e QueryTo — dla i-tego zapytania (1 < ¢ < m) zwraca numer ucznia, o ktérym chcemy wiedzieé¢, po ilu
minutach pozna rozwigzanie.

— C/C++: int QueryTo(int i);
— Pascal: function QueryTo(i: longint): longint;

W dziale Pliki w systemie SIO2 znajduje si¢ archiwum zawierajace przykladowe pliki bibliotek oraz (nie-
poprawne) rozwiazania ilustrujace sposob ich uzycia.

Wyjscie

Twdj program powinien wypisa¢ na wyjscie dokladnie m wierszy. W i-tym wierszu wyjécia powinna znalez¢é sie
odpowiedz na i-te zapytanie, czyli liczba minut potrzebnych na przekazanie rozwigzania pomiedzy uczniami.
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Komunikacja

Podczas oceny Twojego programu system sprawdzajacy uruchomi jednoczesnie wiele jego instancji, kazda
na osobnym komputerze. Instancje powinny komunikowaé si¢ za pomoca biblioteki message. W tym celu
w programie nalezy umiesci¢ wiersz:

e C/C++: #include "message.h"
e Pascal: uses message;

Instrukcja dotyczaca uzywania tej biblioteki jest dostepna w serwisie internetowym zawoddéw w zakladce
Zadania rozproszone.

Przyktladowy przebieg programu

Dla przebiegu programu: poprawnym wynikiem jest:

Wywolanie funkcji Zwrécona wartosé 5
NumberOfStudents(); | 10
FirstNeighbor (1)

SecondNeighbor (1) ;
FirstNeighbor(2);
SecondNeighbor(2) ;
FirstNeighbor(3);
SecondNeighbor (3) ;
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FirstNeighbor (10);
SecondNeighbor (10);
NumberOfQueries();
QueryFrom(1);
QueryTo(1);
QueryFrom(2);
QueryTo(2);
QueryFrom(3);
QueryTo(3);
QueryFrom(4) ;
QueryTo(4);
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Testy przykladowe

Po wystaniu rozwiazania od razu poznasz wyniki Twojego programu na ponizszych testach:
e Oa: test przykladowy z tresci zadania, uruchamiany na 10 komputerach;

e Ob: n = 200000000, najpierw siedza kolejno uczniowie o numerach nieparzystych, po nich siedza kolejno
uczniowie o numerach parzystych; m = 200, w zapytaniach uczniowie losowani niezaleznie z jednostajnym
prawdopodobienstwem; test jest uruchamiany na 20 komputerach.
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