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Jaatelo Edittask  Translate

Uolevi aikoo ostaa kaksi jaatelototterod: yhden Maijalle ja yhden itselleen. Tiedossasi on jokaisen
myynnissa olevan jaatelototterdn hinta ja paino seka suurin summa, jonka Uolevi voi kayttaa
ostokseen.

Tehtavasi on selvittda, mika on suurin mahdollinen jaatelototterdiden yhteispaino. Huomaa, etta
Uolevi voi ostaa my6s kaksi samanlaista jaatel6totteroa.

Syoéte

Syotteen ensimmaisella rivilla on kaksi kokonaislukua n ja x: vaihtoehtojen maara ja Uolevin
rahamaara.

Sitten syotteessa on n rivia, joista jokainen kuvaa yhden vaihtoehdon. Rivilla on kaksi
kokonaislukua h ja p: jaatel6totterdn hinta ja paino.

Voit olettaa, etta on olemassa ainakin yksi ratkaisu.
Tuloste
Tulosta yksi kokonaisluku: suurin mahdollinen yhteispaino.

Esimerkki 1

Selitys: Uolevi ostaa 1-hintaisen ja 9-hintaisen jaatel6totteron.
Esimerkki 2

Syote:
27
4 2
35

Tuloste:



10

Selitys: Uolevi ostaa kaksi 3-hintaista jaatelototterda.

Rajat

e 1 <n <100

e 1 < x,h,p <1000
Pisteytys

Saat tehtavasta 100 pistettd, jos ohjelmasi tuottaa oikean vastauksen kaikkiin testisyétteisiin, ja
muuten O pistetta.
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Mex-luku Edittask  Translate

Taulukon mex-luku on pienin epanegatiivinen kokonaisluku, jota ei ole taulukossa. Esimerkiksi
taulukon [3, 0,4, 3,7, 1] mex-luku on 2.

Tehtavasi on laskea n-alkioisen taulukon jokaisen k-kokoisen alitaulukon mex-luku.
Syoéte

Sy6tteen ensimmaisella rivilla on luvut n ja k: taulukon koko ja alitaulukon koko.
Seuraavalla rivilla on n lukua 1, s, . . ., T, taulukon sisalto.

Tuloste

Tulosta n — k + 1 lukua: jokaisen alitaulukon mex-luku. Kay lapi alitaulukot jarjestyksessa
vasemmalta oikealle.

Esimerkki
Syote:
53
21505

Tuloste:
021

Selitys: Alitaulukot ovat [2,1, 5], [1,5,0] ja [5, 0, 5].
Osatehtava 1 (28 pistettd)

e 1<k<n<100
e 0 <z <10°

Osatehtava 2 (72 pistettd)

e 1<k<n<10°
e 0 <z <10°
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Tunnelit Edittask  Translate

Pelaat pelid, joka muodostuu n huoneesta ja m tunnelista. Jokainen tunneli on yksisuuntainen,
eikd mistddn huoneesta ole mahdollista padsta takaisin samaan huoneeseen tunneleita
kulkemalla.

Jokaisessa tunnelissa on joukko kolikoita, jotka sinun tulee kerata. Saat kerattya kolikot kulkemalla
tunnelin lapi. Kuitenkin kirouksen takia tunneli tuhoutuu tdmén jalkeen etka voi kulkea tunnelista
uudestaan.

Peli muodostuu paivista, ja jokaisen paivan alussa voit aloittaa mista tahansa huoneesta ja kulkea
tunneleiden kautta muihin huoneisiin. Mika on pienin maaré paivia, jotka tarvitset kerataksesi kaikki
kolikot tunneleista?

Syote

Syotteen ensimmaisella rivilla on kaksi kokonaislukua n ja m: huoneiden méara ja tunnelien
maard. Huoneet on numeroitu 1,2, ..., n.

Sitten syOtteessa on m rivid, joista jokaisella on kaksi kokonaislukua a ja b. Tama tarkoittaa, etta
huoneesta a on tunneli huoneeseen b.

Tuloste
Tulosta yksi kokonaisluku: pienin mahdollinen paivien maara.
Esimerkki

Sydote:

OO UTUTWINNO
WNPRNURY

Tuloste:
3

Osatehtdava 1 (16 pistetta)

e 1 <n<10



e 1 <m<20
Osatehtava 2 (31 pistettd)

e 1 <n <100
e 1 <m <200

Osatehtava 3 (53 pistettd)

e 1<n<10°
e 1<m<2-10°
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Ohjelma Edit task

[Time limit:

10.50 s

|

IMemory limit:

512 MB

|

Uolevi on kehittanyt uuden ohjelmointikielen, jossa ohjelmassa on vain yksi muuttuja X. Ohjelman
suorituksen alussa X:n arvo on 1. Kielessa on kolme komentoa:

e ADD: lisda X:n arvoon 3
e MUL: kerro X:n arvo 2:lla
e END: tulosta X:n arvo ja lopeta ohjelma

Tehtavasi on etsia lyhin ohjelma, joka tulostaa luvun n, tai todeta, ettéd mitdan téllaista ohjelmaa ei

ole olemassa.

Syote

Syotteen ainoalla rivilla on kokonaisluku n.

Tuloste

Jos ohjelma on olemassa, tulosta ensin sen komentojen maara ja sen jalkeen jokainen komento

omalle rivilleen. Jos mahdollisia ohjelmia on useita, voit tulostaa niista minka tahansa.

Jos ohjelmaa ei ole olemassa, tulosta vain luku 0.

Esimerkki 1

Syote:
10

Tuloste:
4

MUL

ADD

MUL

END

Esimerkki 2

Syote:
12

Tuloste:
0

Osatehtava 1 (21 pistettd)




e 1 <n <100
Osatehtava 2 (37 pistettd)

e 1<n<108
Osatehtava 3 (42 pistettd)

e 1<n<10'®
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Ruudukko Edittask  Translate

Tehtavasi on muodostaa n x n -ruudukko, jonka jokaisessa ruudussa on kokonaisluku valilta
1...n. Ruudukon taytyy toteuttaa kaksi vaatimusta:

1. Jokainen luku 1...n esiintyy ruudukossa tarkalleen n kertaa.
2. Ruudukon pysty- ja vaakariveista tulee muodostua 2n eri summaa.

Esimerkiksi tapauksessa 5 x 5 yksi mahdollinen ruudukko on seuraava:

213|111 8
1{5|5|3|3)|17
2|13|5(2(4)|16
514154119
213144215

12 18 20 14 11

Jokainen luku 1...5 esiintyy ruudukossa 5 kertaa, ja rivien summat ovat
(8,11,12,14,15,16,17,18,19, 20].

Syoéte
Syotteen ainoalla rivilla on kokonaisluku 7.
Tuloste

Tulosta jokin ehdot tayttava ruudukko. Jos mitdén ruudukkoa ei ole olemassa, tulosta vain
merkkijono "QAQ".

Esimerkki 1
Syote:

5

Tuloste:
23111
15533
23524
54541
23442



Esimerkki 2

Syote:

2

Tuloste:

QAQ

Osatehtava 1 (35 pistettd)
e 2<n<10

Osatehtava 2 (21 pistetta)
e 2<n <100

Osatehtava 3 (44 pistettd)

e 2 <n <1000
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NOitapeli Edittask  Translate

Noitapelissa on n pelaajaa, joista 3 on noitia ja n — 3 on kylalaisia. Kylalaisten tehtavana on
selvittdd, ketkéd pelaajat ovat noitia.

Alussa jokainen pelaaja saa tietdd oman roolinsa. Lisaksi jokainen noita saa tietdd, ketkd muut
ovat noitia, mutta kylalaiset eivat saa tietoa rooleista. Kylalaisten tehtdvané on onnistua
selvittim&an noidat pelin aikana.

Pelissa jarjestetaan danestys, jossa jokainen pelaaja syyttdd yhta toista pelaajaa noidaksi. Noita ei
koskaan syyta pelaajaa, joka todellisuudessa on noita. Sen sijaan kylaldinen voi syyttaa joko toista
kylalaista tai noitaa.

Sinulle annetaan &éanestyksen tulokset ja tehtavasi on selvittaa, montako mahdollista tapaa on,
ketka pelaajat ovat noitia.

Syoéte
Ensimmaisella rivilla on kokonaisluku n: pelaajien maara. Pelaajat on numeroitu 1, 2, ..., n.
Seuraavalla rivilla on n kokonaislukua =1, zs, . . ., ¢,. Tassa x; on sen pelaajan numero, jota

pelaaja k syyttaa noidaksi.

Tuloste

Tulosta yksi kokonaisluku: montako mahdollista tapaa on, ketké& pelaajat ovat noitia.
Esimerkki

Syote:

6

254145

Tuloste:
4

Selitys: Noidat voivat olla (1, 3,5), (1, 3,6), (2, 3,6) tai (2,4, 6).
Osatehtava 1 (23 pistetta)
e 3<n <100

Osatehtava 2 (24 pistettd)



Osatehtava 3 (53 pistettd)

e« 3<n<10°
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Sukujuhla Edittask  Translate

Uolevin suvun sukujuhlassa on paikalla n henkil6a. Pian on aika siirtya ruokasaliin, jossa
sukulaiset istuvat m pydreédn poydan daressa. Jokaisessa poydassa istuu n/m henkilda, ja tarjolla
on kolme vaihtoehtoa menuksi (A, B ja C).

Jokaisella henkilolla on yksilollinen tunnusnumero vélilta 1 . . . n, ja jokainen pystyy ndkemaéan
pdydassa oman tunnusnumeronsa liséksi k£ lahimman vasemmalla ja oikealla istuvan
tunnusnumeron.

On kiusallista, jos kaksi vierekkain istuvaa henkil6a valitsee saman menun. Tehtéavasi onkin keksia
strategia, jota noudattamalla néin ei tapahdu. Uolevi kertoo strategian kaikille etukateen, ja kaikki
noudattavat samaa strategiaa.

Syoéte

Syo6tteen ensimmaisella on kolme lukua n, m ja k: sukulaisten maara, poytien maara ja
nakoetaisyys.

Sitten syo6tteessa on m rivid, yksi rivi kullekin péydalle. Jokaisella rivilla on 2k + 1 lukua, jotka
kuvaavat poydassa vierekkain istuvat henkilot.

Tuloste

Tulosta jokaisen pdydan kohdalla omalle rivilleen kirjain A, B tai C sen mukaan, minka menun
keskimmaisena istuva henkilo valitsee.

Arvostelu
Toisin kuin yleensa, tassa tehtdvassa yhdessa testitapauksessa ohjelmaasi suoritetaan useita
kertoja (enintaan 50 kertaa). Jokainen suorituskerta koskee samaa istumajéarjestysta, ja poydat

ovat samassa jarjestyksessa syotteessa.

Ohjelmasi hyvaksytaan, jos sen valitsemat menut eivét aiheuta sitd, ettéa kahdella vierekkain
istuvalla henkil6lla olisi sama menu.

Esimerkki

Tarkastellaan esimerkkina seuraavaa tilannetta (n = 16, m = 1,k = 7):



®®@®

Oletetaan, etté ohjelma suoritetaan kaksi kertaa, ensin henkildlle 14 ja sitten henkildlle 4. Henkilot
istuvat vierekkain, joten ohjelman tulee valita eri menut heille. Esimerkiksi ohjelma voi toimia
seuraavasti:

Syote:
16 1 7
271015123 9144185 116 10

Tuloste:
B

Syote:
16 1 7
716 15123 9144185116 10 13

Tuloste:
A

Siis henkild 14 valitsee menun B ja henkil® 4 valitsee menun A.
Osatehtava 1 (19 pistetta)

16

en
e m=1
o k=17

Osatehtava 2 (32 pistettd)

e 1= 1000
e m =10
e k=17

Osatehtava 3 (49 pistettd)

e n=10°
e m = 1000
e k=3



