
Zadanie: SZA

Szablon

Etap II. Dzie« 2. Plik ¹ródªowy sza.* 10�02�2005
Dost¦pna pami¦¢: 32MB.

Bajtazar chce umie±ci¢ na swoim domu dªugi napis. W tym celu najpierw musi wykona¢ odpowiedni
szablon z wyci¦tymi literkami. Nast¦pnie przykªada taki szablon we wªa±ciwe miejsce do ±ciany i
maluje po nim farb¡, w wyniku czego na ±cianie pojawiaj¡ si¦ literki znajduj¡ce si¦ na szablonie.
Gdy szablon jest przyªo»ony do ±ciany, to malujemy od razu wszystkie znajduj¡ce si¦ na nim literki
(nie mo»na tylko cz¦±ci). Dopuszczamy natomiast mo»liwo±¢, »e która± litera na ±cianie zostanie
narysowana wielokrotnie, w wyniku ró»nych przyªo»e« szablonu. Literki na szablonie znajduj¡
si¦ koªo siebie (nie ma tam przerw). Oczywi±cie mo»na wykona¢ szablon zawieraj¡cy caªy napis.
Bajtazar chce jednak zminimalizowa¢ koszty i w zwi¡zku z tym wykona¢ szablon tak krótki, jak to
tylko mo»liwe.

Zadanie

Napisz program który:

• wczyta ze standardowego wej±cia napis, który Bajtazar chce umie±ci¢ na domu,

• obliczy minimaln¡ dªugo±¢ potrzebnego do tego szablonu,

• wypisze wynik na standardowe wyj±cie.

Wej±cie

W pierwszym i jedynym wierszu standardowego wej±cia znajduje si¦ jedno sªowo. Jest to napis,
który Bajtazar chce umie±ci¢ na domu. Napis skªada si¦ z nie wi¦cej ni» 500 000, oraz nie mniej ni»
1 maªej litery alfabetu angielskiego.

Wyj±cie

W pierwszym i jedynym wierszu standardowego wyj±cia nale»y zapisa¢ jedn¡ liczb¦ caªkowit¡ �
minimaln¡ liczb¦ liter na szablonie.

Przykªad

Dla danych wej±ciowych:
ababbababbabababbabababbababbaba
poprawnym wynikiem jest:
8
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Rysunek pokazuje, »e szablon ababbaba mo»e sªu»y¢ do namalowania napisu z przykªadu.
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