
Przeksztaªcenie pot¦gowe
Kod zadania: ppr

XIX OIJ, zawody II stopnia Limit czasu: 4 s

1 marca 2025 Limit pami¦ci: 256 MB

Liczb¦ nazywamy pot¦gow¡, gdy mo»e by¢ przedstawiona jako pot¦ga 𝑎𝑏, w której podstawa oraz wykªadnik s¡ liczbami
naturalnymi wi¦kszymi lub równymi 2.

Przykªadowo: liczby 4 = 22, 64 = 26 = 43 = 82, 27 = 33 lub 8 = 23 s¡ pot¦gowe, za± liczby 10, 1, 3 oraz 13 nie s¡
pot¦gowe.

Bajtek ma liczb¦ naturaln¡ 𝐴, ale chciaªby mie¢ liczb¦ pot¦gow¡. W tym celu mo»e pój±¢ do Bajtosi, która za opªat¡
𝑋 bajtalarów mo»e pomno»y¢ jego liczb¦ przez 𝑋. Mo»e te» pój±¢ do Bajtyny, która za opªat¡ 𝑌 bajtalarów mo»e podzieli¢
jego liczb¦ przez 𝑌 , jednak tylko wtedy, gdy liczba Bajtka jest podzielna przez 𝑌 .

Zwró¢ uwag¦, »e to Bajtek wybiera czy i ile razy chce skorzysta¢ z usªug dziewcz¡t i to on wybiera jak¡ liczb¦ pot¦gow¡
chce osi¡gn¡¢ oraz warto±ci parametrów 𝑋 oraz 𝑌 . Ogranicza go tylko to, »e liczby 𝑋 i 𝑌 musz¡ by¢ naturalne, poniewa»
nie ma mniejszych nominaªów ni» jeden bajtalar.

Bajtek jest oszcz¦dny, wi¦c chce wyda¢ jak najmniej bajtalarów. Pomó» mu i wyznacz ile najmniej musi zapªaci¢
dziewcz¦tom, »eby zrealizowa¢ swój cel przeksztaªcenia liczby 𝐴 w liczb¦ pot¦gow¡.

Wej±cie

W pierwszym i jedynym wierszu wej±cia znajduje si¦ jedna liczba naturalna 𝐴 (1 ≤ 𝐴 ≤ 1012).

Wyj±cie

Na wyj±cie nale»y wypisa¢ jedn¡ nieujemn¡ liczb¦ caªkowit¡ � minimalny koszt zamiany liczby 𝐴 na pewn¡ liczb¦
pot¦gow¡.

Ocenianie

Mo»esz rozwi¡za¢ zadanie w kilku prostszych wariantach � niektóre grupy testów speªniaj¡ pewne dodatkowe ograniczenia.
Poni»sza tabela pokazuje, ile punktów otrzyma Twój program, je±li przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktów

istnieje optymalne rozwi¡zanie, w którym Bajtek korzysta dokªadnie raz z usªug Bajtosi lub Bajtyny 30
𝐴 ≤ 1 000 oraz istnieje optymalne rozwi¡zanie, w którym docelowa liczba nie przekracza 1 000 40

𝐴 ≤ 1 000 000 60

Przykªady

Wej±cie dla testu ppr0a:

10

Wyj±cie dla testu ppr0a:

7

Wyja±nienie do przykªadu: Mo»liwe jest na przykªad zapªaci¢ Bajtynie 2 bajtalary, »eby podzieliªa liczb¦ przez 2, a nast¦pnie
Bajtosi 5 bajtalarów, »eby pomno»yªa liczb¦ przez 5. Otrzymamy wtedy liczb¦ 25 = 52, która jest pot¦gowa.
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Wej±cie dla testu ppr0b:

1

Wyj±cie dla testu ppr0b:

4

Wyja±nienie do przykªadu: Liczba 1 nie jest liczb¡ pot¦gow¡. �eby otrzyma¢ z niej liczb¦ pot¦gow¡, mo»na przemno»y¢
j¡ przez 4, pªac¡c Bajtosi 4 bajtalary. Otrzymana liczba 4 = 22 jest pot¦gowa.

Wej±cie dla testu ppr0c:

750

Wyj±cie dla testu ppr0c:

5

Wyja±nienie do przykªadu: Mo»na na przykªad: w pierwszym kroku zapªaci¢ Bajtynie 2 bajtalary, by podzieliªa liczb¦ przez
2. A w drugim kroku zapªaci¢ (te» Bajtynie) 3 bajtalary, by podzieliªa liczb¦ przez 3. Otrzymana liczba 125 = 53 jest liczb¡
pot¦gow¡.

Wej±cie dla testu ppr0d:

420175

Wyj±cie dla testu ppr0d:

7

Wej±cie dla testu ppr0e:

1000000000000

Wyj±cie dla testu ppr0e:

0
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