СЪБИРАНЕ И УМНОЖЕНИЕ

Компютърът, на който предстои да работите, е много специален – той знае само константата 1 и може да извършва само две действия: събиране и умножение. Не е много, нали? Той, обаче, си има и много силна страна: всеки нов временен резултат от предишно действие се запомня в паметта и може да се ползва като операнд при следващите изчисления, при желание даже и от двете страни на операцията! При това всевъзможните операции на всяка „стъпка” се извършват успоредно (едновременно), за един такт. Искаме да разберем на коя стъпка в набора от вече получени естествени числа ще се появи зададено число N.
Ще обясним всичко с примери. Нека N=7. На коя стъпка от „лавинообразното” пресмятане ще се появи 7?  Естествено, всичко започва от единствената константа и за първата стъпка нямаме много алтернативи: 1+1=2. (Бихме могли и да умножаваме: 1*1=1, но това, уви, не ни носи нищо ново, единицата си я имаме.) Какво става по-нататък? На втора стъпка, към досегашните 1 и 2, се прибавят 3=2+1 и 4=2+2(=2*2). Е, сега е ясно, че на третата стъпка ще се появи и 7=4+3. 

N=11 пък се появява на четвъртата стъпка, като 11=5+6 (=7+4= 8+3= 9+2, все едно, но не и като 10+1, защото 10 също се появява на четвъртата стъпка).
Напишете програма addmul, която за въведено естествено N намира на коя стъпка ще се появи числото N.

ВХОД
От стандартния вход се въвежда естественото число N.

ИЗХОД

Запишете на стандартния изход един ред с едно цяло число – номер на стъпката, на която ще се появи числото N.

Ограничения

1 ≤ N ≤ 10000.
ПРИМЕР

Вход

26

Изход

5

Обяснение: След третата стъпка имаме: {1}, {2}, {3,4}, {5,6,7,8,9,12,16}. С никоя двойка от тези елементи не може да се достигне 26, значи 26 не е на четвърта стъпка. С тях, обаче, може да се постигне 13 (13=7+6=8+5=9+4=12+1), т. е., 13 е на четвърта стъпка. Тогава 26 (=2*13 например) е на пета стъпка.
Решение
Изчерпването е бавно, предполага се реализиране на някаква елементарна динамична идея. В таблицата са показани началните елементи на първите стъпки:
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	26
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	4
	6
	11
	29
	181
	7403

	
	
	
	7
	13
	31
	183
	…

	
	
	
	8
	14
	33
	185
	

	
	
	
	9
	15
	34
	…
	

	
	
	
	12
	17
	37
	
	

	
	
	
	16
	18
	38
	
	

	
	
	
	
	19
	39
	
	

	
	
	
	
	…
	…
	
	


Всяко число се получава като произведение или сума на предишни, значи таблицата може да се разпъне в масив от представители (тип „байт” е достатъчен, данните се разгръщат бързо) и да се попълва последователно „от ляво надясно” – всяка нова стойност е с едно по-голяма (нужно е още едно действие) от „най-евтината” (възникнала най-рано) комбинация от операнди. Е, операндите са два, нормално е за „стъпка на възникване на комбинация” да се счита по-голямата от двете стъпки.
При зададените ограничения задачата допуска преизчисляване, но без динамичната идея попълването на целия масив става бавно, а с нея – ненужно.

Реализация

#include <iostream>

#include <math.h>

#include <algorithm>

using namespace std;

typedef unsigned char Byte;

Byte found[10001];

Byte find(long a)

{

 long i,p;

 Byte m;
 found[1]=0;
for (i=2;i<=a;i++)

 {

  m=255;

  for (p=(long)ceil(sqrt(i));p>1;p--)

   if (i%p==0) m=min((int)m,1+max(found[p],found[i/p]));

  for (p=(i>>1);p>=1;p--)

   m=min((int)m,1+max(found[p],found[i-p]));

  found[i]=m;

 }

 return found[a];

}

int main(void)

{

 long n;

 cin>>n;

 cout<<(int)find(n)<<endl;

 return 0;

}
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