Zadanie A - Asteroida

Zadanie


Po wielu latach badań planet Układu Słonecznego NASA zdecydowała się na eksplorację zdecydowanie mniej znanych obiektów, czyli asteroid. Te krążące głównie pomiędzy orbitami Marsa i Jowisza ciała niebieskie są dosyć małe, dlatego też – z powodu nikłej grawitacji – ich kształt może bardzo odbiegać od kuli,  modeluje się je więc jako wielościany wypukłe.


Jednym z celów hipotetycznej misji takiej sondy byłoby zrobienie zdjęcia asteroidy. Naukowcy chcą więc wiedzieć, jaki procent powierzchni asteroidy (wielościanu) będzie sfotografowany. Ścianę uważamy za sfotografowaną, jeśli jej obraz na zdjęciu ma niezerowe pole.


Twoim zadaniem jest napisanie programu, który dla określonej asteroidy oraz punktu, z którego się ją fotografuje (leżącego na zewnątrz asteroidy), obliczy procent powierzchni obiektu, który został sfotografowany. Zakładamy, iż cała asteroida mieści się na zdjęciu. 

Wejście


W pierwszej linii pliku wejściowego znajduje się liczba naturalna d (1 ( d ( 10), określająca liczbę zestawów danych, których opisy umieszczone są kolejno po sobie w następnych liniach pliku. Opis pojedynczego zestawu jest następujący:


W pierwszej linii znajduje się liczba naturalna N określająca liczbę ścian asteroidy (1 ( N ( 1000) oraz trzy rzeczywiste współrzędne punktu (x, y, z), z którego wykonuje się zdjęcie. Następnych N linii zawiera opisy poszczególnych ścian, przy czym każda dana jest w następującej postaci:


Na początku jest liczba naturalna M (3 ( M ( 10) określająca liczbę wierzchołków ściany (wielokąta), a następnie lista trójek współrzędnych (x, y, z) poszczególnych wierzchołków, danych w kolejność zgodnej z ruchem wskazówek zegara patrząc z zewnątrz asteroidy. Współrzędne określone są w układzie lewoskrętnym (oś x w prawo, oś y do obserwatora, oś z do góry).

Wyjście


Każdemu zestawowi w pliku wejściowym powinna odpowiadać jedna linia pliku wyjściowego. Ta linia powinna zawierać liczbę rzeczywistą określającą szukany procent, zaokrągloną do dwóch miejsc po przecinku.

Przykład

Plik wejściowy
Plik wyjściowy

3
36.60

4 3.5 6 7
16.67

3 1 0 0  0 1 0  0 0 1
33.33

3 1 0 0  0 0 1  0 0 0

3 0 0 1  0 1 0  0 0 0

3 0 1 0  1 0 0  0 0 0

6 0 0 -1

4 0 0 0  0 1 0  1 1 0  1 0 0

4 0 0 1  1 0 1  1 1 1  0 1 1

4 1 0 0  1 1 0  1 1 1  1 0 1

4 0 0 0  0 0 1  0 1 1  0 1 0

4 0 1 0  0 1 1  1 1 1  1 1 0

4 0 0 0  1 0 0  1 0 1  0 0 1

6 1 2 3

4 0 0 0  0 1 0  1 1 0  1 0 0

4 0 0 1  1 0 1  1 1 1  0 1 1

4 1 0 0  1 1 0  1 1 1  1 0 1

4 0 0 0  0 0 1  0 1 1  0 1 0

4 0 1 0  0 1 1  1 1 1  1 1 0

4 0 0 0  1 0 0  1 0 1  0 0 1

Zadanie B - Stronicowanie

Zadanie


Dowolny program, aby mógł zostać wykonany na danym komputerze potrzebuje pewnej ilości wolnej pamięci operacyjnej, do której może zostać załadowany jego kod oraz dane, na których operuje. Z reguły te wymagania nie przekraczają rozmiaru zainstalowanej w komputerze pamięci RAM, ale zdarzają się przypadki, gdy ta nie wystarcza. Wówczas zaczyna się stronicowanie.


Polega to na tym, że system operacyjny stwarza złudzenie, iż komputer ma o wiele więcej pamięci operacyjnej (nazywanej teraz pamięcią wirtualną), niż naprawdę, choć w rzeczywistości część danych przechowywana jest na dysku. Jeśli program żąda dostępu do tych danych, to są one – w sposób niewidoczny dla użytkownika – sprowadzane z powrotem do pamięci operacyjnej, kosztem wyrzucenia z niej (na dysk oczywiście) jakiejś innej porcji danych (najlepiej tych rzadko używanych).


Aby umożliwić implementację tego mechanizmu, system operacyjny dzieli pamięć wirtualną na bloki (zwane też stronami) o równej długości. Jakiekolwiek sprowadzanie danych z dysku lub na dysk dotyczy zawsze całego bloku. 


Jednym z problemów, jakie wiążą się ze stronicowaniem, jest sposób wyboru, która strona ma zostać usunięta z pamięci operacyjnej, aby mogła zostać załadowana żądana przez program. Udowodniono, że najlepszą strategią jest wyrzucenie tej strony, do której następne odwołanie nastąpi najpóźniej (lub – lepiej – w ogólne nie będzie do tej strony już odwołań).


Twoim zadaniem jest napisanie programu, który mając daną pojemność rzeczywistej pamięci operacyjnej (w stronach) oraz wirtualnej (również w stronach), jak również sekwencję stron, do których następują kolejne odwołania, poda minimalną liczbę koniecznych załadowań stron. Załóż, że pamięć operacyjna jest na początku pusta (wszystkie strony są na dysku).

Wejście


W pierwszej linii pliku wejściowego znajduje się liczba naturalna d (1 ( d ( 10), określająca liczbę zestawów danych, których opisy umieszczone są kolejno po sobie w następnych liniach pliku. Opis pojedynczego zestawu jest następujący:


W pierwszej linii znajdują się trzy liczby naturalne: N (1 ( N ( 2000) – rozmiar pamięci operacyjnej w stronach, M (1 ( M ( 5000) – rozmiar pamięci wirtualnej w stronach oraz S (1 ( S ( 10000) – liczba stron w sekwencji odwołań.


W następnej linii znajduje się S liczb naturalnych si (1 ( si ( M, 1 ( i ( S) określających, do których stron następują odwołania.

Wyjście


Każdemu zestawowi w pliku wejściowym powinna odpowiadać jedna linia pliku wyjściowego. Ta linia powinna zawierać jedną liczbę naturalną określającą najmniejszą możliwą liczbę załadowań stron.

Przykład

Plik wejściowy
Plik wyjściowy

3
4

1 2 5
4

1 2 2 1 2
7

2 3 6


1 2 3 1 2 3

2 5 10

1 2 3 2 3 1 4 1 5 2
Zadanie C - Patrole policyjne

Zadanie


Mamy daną pewną liczbę miast. Są one połączone jednokierunkowymi drogami szybkiego ruchu. Z powody nietypowego ukształtowania terenu nie jest możliwe by jakiekolwiek dwa miasta miały bezpośrednie połączenie w obie strony. Może jednak zaistnieć sytuacja, że dwa miasta nie są w ogóle połączone.


Policja wie, iż pewna organizacja chce przemycić cenny obraz z miasta A do miasta B. Aby to udaremnić musi wystawić patrole na drogach (w miastach nie jest to możliwe, gdyż powodowałoby to zbyt duże niedogodności komunikacyjne). Nie wiadomo jednak, jaką drogę obiorą przemytnicy.


Twoim zadaniem jest napisanie programu, który dla danej sieci dróg wyznaczy minimalną liczbę patroli, które można tak rozstawić, by na pewno zatrzymać przemytników.

Wejście


W pierwszej linii pliku wejściowego znajduje się liczba naturalna d (1 ( d ( 10), określająca liczbę zestawów danych, których opisy umieszczone są kolejno po sobie w następnych liniach pliku. Opis pojedynczego zestawu jest następujący:


W pierwszej linii znajdują się cztery liczby naturalne: liczba miast N (1 ( N ( 100), liczba bezpośrednich połączeń M (1 ( M ( N((N-1)/2) oraz miasto początkowe A (1 ( A ( N) i miasto docelowe B (1 ( B ( N), B(A.


W kolejnych M liniach znajdują się po 2 liczby naturalne a i b (1 ( a, b ( N), określające, że istnieje bezpośrednie połączenie jednokierunkowe z a do b.

Wyjście


Każdemu zestawowi w pliku wejściowym powinna odpowiadać jedna linia pliku wyjściowego. Ta linia powinna zawierać minimalną liczbę patroli.

Przykład

Plik wejściowy
Plik wyjściowy
3
2

3 3 1 3
1

1 2
2

1 3

2 3

4 3 1 3

1 2 

2 3

1 4

6 9 1 6

1 2

1 3

1 5

3 2

4 3

5 4

2 6

4 6

5 6

Zadanie D - Turniej

Zadanie


Tuż zanim mecze ligowe w piłce nożnej zaczęto rozgrywać systemem każdy z każdym sumując drużynom zdobyte punkty i bramki, na świecie królowała inna metoda wyłaniania zwycięzcy i otrzymywania kolejności zespołów. Były to jeszcze czasy, kiedy grano do upadłego, dlatego remisów nigdy nie notowano. Mecze rozgrywały wówczas ze sobą również wszystkie pary drużyn, ale sposób wyliczania ostatecznej kolejności był zupełnie inny.


Polegało to na tym, że sędzia główny zawodów – po  zakończeniu rozgrywek – ustalał – jego zdaniem – właściwą kolejność zespołów. Nie mogła być to kolejność dowolna, musiała w jakiś sposób odzwierciedlać poziomy drużyn. Formalnie jedyny warunek, jaki musiała ona spełniać, to taki, żeby pierwszy zespół na liście pokonał drugi, drugi – trzeci, trzeci – czwarty itd. Kolejność nie była natomiast limitowana wynikami innych meczów, takich jak drugi z czwartym, czy pierwszy z trzecim. 


Twoim zadaniem jest napisanie programu, który na podstawie wyników meczów pomiędzy wszystkimi parami zespołów ustali dowolną dopuszczalną, w sensie podanego wyżej kryterium, ostateczną kolejność zespołów.

Wejście


W pierwszej linii pliku wejściowego znajduje się liczba naturalna d (1 ( d ( 10), określająca liczbę zestawów danych, których opisy umieszczone są kolejno po sobie w następnych liniach pliku. Opis pojedynczego zestawu jest następujący:


W pierwszej linii znajduje się jedna liczba naturalna N (1 ( N ( 200) określająca liczbę zespołów startujących w konkursie. W następnych N((N-1)/2 liniach znajdują się opisy wyników poszczególnych meczów. Każda taka linia zawiera dwie różne liczby naturalne A i B (1 ( A, B ( N) określające wynik meczu drużyny A z B. Pierwsza z nich (A) jest zwycięzcą, a druga (B) pokonanym.

Wyjście


Każdemu zestawowi w pliku wejściowym powinna odpowiadać jedna linia pliku wyjściowego. Ta linia powinna zawierać ciąg N różnych liczb naturalnych A1, A2, ..., AN (1 ( Ai ( N), taki że drużyna Ai pokonała drużynę Ai+1(dla każdego i = 1, 2, ..., N-1).

Przykład

Plik wejściowy
Plik wyjściowy (jeden z możliwych)

3
1

1
1 2 3

3
2 1 4 3

1 2

2 3

3 1

4

2 1

2 4

2 3

1 4

1 3

4 3

Zadanie E - Rozkład jazdy tramwaju

Rozkład jazdy


W każdym tramwaju znajduje się tabliczka opisująca trasę przejazdu tegoż tramwaju. Są na nią naniesione przystanki oraz czasy przejazdu pomiędzy kolejnymi zaokrąglone do minut. Jeśli chcemy obliczyć czas przejazdu pomiędzy niekolejnymi przystankami musimy dodać odpowiednie czasy (w całym zadaniu zakładamy, że czas postoju tramwaju na przystanku jest zerowy oraz czasy przejazdów pomiędzy tymi samymi przystankami są zawsze takie same).

Z drugiej strony czasy przejazdów zwykle nie są pełnymi minutami. Wówczas dodając wartości z tabliczki (które są w jakiś sposób zaokrąglone do pełnych minut) dodajemy wartości obarczone pewnym błędem, który się może kumulować. Dobrze zaprojektowana tabliczka minimalizuje maksymalny popełniony w ten sposób błąd (przy czym maksimum brane jest po wszystkich parach przystanków – niekoniecznie kolejnych).

Twoim zadaniem jest napisanie programu, który dla podanych dokładnych czasów przejazdu między kolejnymi przystankami, stwierdzi, jaki jest maksymalny błąd popełniany przy użyciu najlepiej zaprojektowanej tabliczki.

Wejście


W pierwszej linii pliku wejściowego znajduje się liczba naturalna d (1 ( d ( 10), określająca liczbę zestawów danych, których opisy umieszczone są kolejno po sobie w następnych liniach pliku. Opis pojedynczego zestawu jest następujący:


W pierwszej linii znajdują się dwie liczby naturalne: liczba przystanków N (1 ( N ( 10000) oraz liczba jednostek pomiarowych M, na które jest podzielona jedna minuta (1 ( M ( 10000). W następnych N-1 liniach są podane dokładne czasy przejazdu pomiędzy kolejnymi przystankami (w drugiej linii pomiędzy pierwszym a drugim, w trzeciej – drugim a trzecim, itd.). 


Czas przejazdu podany jest za pomocą dwóch liczb naturalnych A i B. Pierwsza z nich (A) określa liczbę minut (1 ( A ( 10000), a druga (B) – liczbę jednostek pomiarowych (0 ( B < M). Jedna minuta = M jednostek pomiarowych.

Wyjście


Każdemu zestawowi w pliku wejściowym powinna odpowiadać jedna linia pliku wyjściowego. Ta linia powinna zawierać liczbę naturalną określającą maksymalny popełniony błąd mierzony w jednostkach pomiarowych.

Przykład

Plik wejściowy
Plik wyjściowy

3
30

4 60
50

1 20
30

2 30

4 10

3 100

1 50

1 50

3 100

0 10

0 20

Zadanie F - Ciąg binarny

Zadanie


W matematyce istnieje wiele sposobów opisu nieskończonych ciągów binarnych (tj. składających się z zer i jedynek). Najprostszy z nich stosuje się do ciągów cyklicznych, np. zapis (1110) odpowiada ciągowi 1110111011101110... . Jeśli ten sposób nieznacznie zmodyfikujemy będziemy mogli opisywać ciągi niekoniecznie cykliczne.


Otóż w opisie pojedynczego cyklu (np. (1110)) dopuścimy także wartości nieustalone oznaczane przez ‘?’. Zakładamy, że pierwszy symbol jest ustalony (0 lub 1, ale nie ?) oraz że wartości nieustalonych w cyklu nie może być więcej niż ustalonych. Taki cykl „rozwijamy” w dokładnie ten sam sposób, np.(1??10) odpowiada ciągowi 1??101??101??101??101??10... . 


To jednak nie koniec. Pytajniki muszą być zastąpione ustalonymi wartościami. Robimy to w taki sposób, aby ciąg utworzony przez liczby, które stoją na pozycjach pytajników, był równy całemu ciągowi. W tym przypadku otrzymujemy ciąg 1111011110101101111011010...


Twoim zadaniem jest napisanie programu, który dla podanego opisu cyklu ciągu wygeneruje pewien jego fragment (niekoniecznie początkowy).

Wejście


W pierwszej linii pliku wejściowego znajduje się liczba naturalna d (1 ( d ( 10), określająca liczbę zestawów danych, których opisy umieszczone są kolejno po sobie w następnych liniach pliku. Opis pojedynczego zestawu jest następujący:


W pierwszej linii podane są trzy liczby naturalne: długość cyklu K (1 ( K ( 1000) oraz dwie liczby opisujące fragment cyklu do wygenerowania – indeks pierwszego wyrazu podciągu N (licząc od 1, 1 ( N ( 109) oraz długość M (1 ( M ( 1000).


W drugiej linii znajduje się opis pojedynczego cyklu złożony z K znaków ze zbioru {0,1,?} bez odstępów.

Wyjście


Każdemu zestawowi w pliku wejściowym powinna odpowiadać jedna linia pliku wyjściowego. Ta linia powinna zawierać odpowiedni fragment ciągu bez odstępów pomiędzy wyrazami.

Przykład

Plik wejściowy
Plik wyjściowy

3
1101001001

3 5 10
11010111010111010111

01?
1111011110101101111011010

6 20 20

111010

5 1 25

1??10

Zadanie G - Diamenty

Zadanie


Rozważmy następującą planszową grę komputerową. Obszar gry jest prostokątem NxM podzielonym na kwadraty 1x1. Zawodnik w jednej turze może się znajdować w jednym z tych kwadracików, natomiast jakikolwiek jego ruch może się odbywać się tylko pomiędzy turami. W czasie jednego „międzyturza” dozwolone jest tylko przemieszczenie się na sąsiednie pole (w poziomie i w pionie), aczkolwiek gracz może się w ogóle nie ruszać.


Na początku każdej tury na jednym z kwadracików planszy pojawia się diament, a po jej zakończeniu znika. Diament może być zabrany tylko wtedy, gdy zawodnik znajduje się na tym samym kwadraciku.


Twoim zadaniem jest napisanie programu, który na podstawie pozycji kolejnych pojawiających się diamentów określi, ile z nich maksymalnie może być zabranych. Początkowa pozycja gracza jest dowolna.

Wejście


W pierwszej linii pliku wejściowego znajduje się liczba naturalna d (1 ( d ( 10), określająca liczbę zestawów danych, których opisy umieszczone są kolejno po sobie w następnych liniach pliku. Opis pojedynczego zestawu jest następujący:


W pierwszej linii znajdują się trzy liczby naturalne: liczba wierszy planszy N (1 ( N ( 10), liczba kolumn M (1 ( M ( 10) oraz czas trwania gry w turach T (1 ( T ( 1000). W następnych T liniach znajdują się współrzędne diamentów, które pojawiły się w kolejnych turach podane za pomocą wiersza n (1 ( n ( N) i kolumny m (1 ( m ( M).

Wyjście


Każdemu zestawowi w pliku wejściowym powinna odpowiadać jedna linia pliku wyjściowego. Ta linia powinna zawierać maksymalną możliwą liczbę diamentów do zebrania.

Przykład

Plik wejściowy
Plik wyjściowy

3
2

3 3 3
3

1 1
2

2 2

1 2

3 3 5

1 1

2 3

3 3

3 1

2 2

3 3 3

1 1

1 1

3 1

Zadanie H - Saper

Zadanie


Każdy zna chyba grę „Saper”, której celem jest rozminowanie prostokątnej planszy, posługując się tylko wiadomością, ile min jest w bezpośrednim sąsiedztwie każdego odkrytego kwadraciku.


Rozważmy jednowymiarową mutację tej gry. Plansza jest teraz prostokątem Mx1 przy czym jej końce łączymy ze sobą, tak że powstaje „pierścień”. Na każdym kwadraciku znajduje się liczba, która mówi, na ilu z okolicznych kwadracików (wliczając również ten, na którym znajduje się liczba) są miny. Słowo „okoliczny” oznacza kwadracik odległy o co najwyżej K jednostek, gdzie K jest parametrem zadania. Proszę zwrócić uwagę, że plansza jest cykliczna, tzn. np. przy K=1, M=1000 kwadracikami okolicznymi do kwadracika nr 1 są kwadraciki o numerach 1, 2 i 1000.


Twoim zadaniem jest napisanie programu, który z podanych liczb wydedukuje dla każdego pola, który z 3 przypadków zachodzi:

· na polu na pewno znajduje się bomba (1)

· na polu na pewno nie ma bomby (0)

· na podstawie dostarczonych danych nie da się tego wydedukować (?)

Wejście


W pierwszej linii pliku wejściowego znajduje się liczba naturalna d (1 ( d ( 10), określająca liczbę zestawów danych, których opisy umieszczone są kolejno po sobie w następnych liniach pliku. Opis pojedynczego zestawu jest następujący:


W pierwszej linii znajdują się dwie liczby naturalne: wymiar planszy M (1 ( M ( 10000) oraz parametr K określający pojęcie „okoliczny” (0 ( K < M/2). W drugiej linii podanych jest M liczb określających liczbę okolicznych min dla pól o numerach odpowiednio: 1, 2, ..., M. 

Wyjście


Każdemu zestawowi w pliku wejściowym powinna odpowiadać jedna linia pliku wyjściowego. Ta linia powinna zawierać ciąg symboli ze zbioru {0, 1, ?} określających dla kolejnych pól (1, 2, ..., M), który z trzech wymienionych przypadków dla danego pola zachodzi. Symbole nie powinny być niczym oddzielone.

Przykład

Plik wejściowy
Plik wyjściowy

3
11010

5 0
?0??10

1 1 0 1 0
111000

6 1

1 1 1 2 2 2

6 1

2 3 2 1 0 1

Zadanie A - Rozwinięcie ułamka

Zadanie


Jak wiadomo rozwinięcie dziesiętne każdej liczby wymiernej (ułamka o mianowniku i liczniku całkowitym) z zakresu [0;1) składa się z dwóch części. Pierwsza część to ciąg cyfr o skończonej długości, który występuje w rozwinięciu na początku tylko raz, a druga, to również ciąg cyfr o skończonej długości, który jednak powtarza się w nieskończoność. Na przykład rozwinięcie ułamka 2/65 wygląda tak: 0.0(307692). Zero przed kropką pomijamy. Część pierwsza składa się z jednej cyfry 0 natomiast część druga to ciąg 307692. Całe rozwinięcie 2/65 to 0.030769230769230769230...


Twoim zadaniem jest napisanie programu, który dla podanego rozwinięcia dziesiętnego w postaci typu 0.0(307692) stwierdzi od jakiego nieskracalnego ułamka ono pochodzi. 

Wejście


W pierwszej linii pliku wejściowego znajduje się liczba naturalna d (1 ( d ( 10), określająca liczbę zestawów danych, których opisy umieszczone są kolejno po sobie w następnych liniach pliku. Opis pojedynczego zestawu jest następujący:


W jedynej linii występuje tylko opis rozwinięcia podany w postaci typu 0(307692), a więc bez początkowego zera i kropki. Część w nawiasie musi zawierać co najmniej jedną cyfrę, natomiast część przed nawiasem może być pusta. Opis rozwinięcia ma co najwyżej 1000 znaków.

Wyjście


Każdemu zestawowi w pliku wejściowym powinna odpowiadać jedna linia pliku wyjściowego. Ta linia powinna zawierać dwie względnie pierwsze (tj. nie posiadające wspólnego dzielnika > 1) liczby naturalne N i M (1 ( N < M ( 10000), takie że ułamek N/M ma rozwinięcie dziesiętne identyczne z  podanym w pliku wejściowym.

Przykład

Plik wejściowy
Plik wyjściowy

3
0 1

(0)
1 30

0(3)
2 65

0(307692)

Zadanie B - Kolejność przedstawień

Zadanie


Jednym z problemów, z którymi boryka się nauka zwana etykietą, jest zadanie zapoznania ze sobą nie znających się osób. Istnieje wiele szkół, przy czym większość z nich polega na tym, że przypisujemy osobom różne priorytety i za ich pomocą w jakiś sposób je szeregujemy.


Jeden ze sposobów (choć nie polecam go w praktyce, gdyż zachowuje się dziwnie) polega na tym, że w każdym kroku przedstawiamy ogółowi osobę, której przedstawienie spowoduje najwyższy wzrost ogólnego współczynnika zadowolenia. 


Jeśli osoba A pozna osobę B, to współczynnik ogólnego zadowolenia rośnie o iloczyn ważności osoby A i osoby B. Natomiast przedstawienie osoby A ogółowi jest równoważne przedstawieniu osoby A wszystkim po kolei (oczywiście oprócz niej samej).


Uwaga! Relacja znajomości nie jest symetryczna, tzn. w wyniku przedstawienia osoby A osobie B, osoba A nie poznaje osoby B.


Twoim zadaniem jest napisanie programu, który dla danych współczynników ważności wygeneruje dowolny optymalny ciąg przedstawień osób ogółowi.

Wejście


W pierwszej linii pliku wejściowego znajduje się liczba naturalna d (1 ( d ( 10), określająca liczbę zestawów danych, których opisy umieszczone są kolejno po sobie w następnych liniach pliku. Opis pojedynczego zestawu jest następujący:


W pierwszej linii znajduje się jedna liczba naturalna N (2 ( N ( 5000) określająca liczbę osób, a w drugiej lista N liczb rzeczywistych z przedziału (0;100] określających ważność kolejnych osób (osoby numerujemy od 1 do N).

Wyjście


Każdemu zestawowi w pliku wejściowym powinna odpowiadać jedna linia pliku wyjściowego. Ta linia powinna zawierać dowolną optymalną kolejność przedstawiania osób.

Przykład

Plik wejściowy
Plik wyjściowy (jeden z możliwych)

3
1 2

2
3 2 1

1 2
4 3 1 2

3

1 2 3.5

4

3 2 5 7

