Datatahti 2026 alku

task type time limit memory limit
A Palindromi standard 1.00 s 512 MB
B Monikulmio standard 1.00s 512 MB
C Tulkki standard 1.00s 512 MB
D Maalaus standard 1.00 s 512 MB
E Hypyt standard 1.00 s 512 MB
F Lukujono output only N/A N/A




A Palindromi

Sinulle on annettu merkkijono ja tehtavasi on muuttaa se palindromiksi. Voit joka askeleella
valita yhden merkkijonon merkin ja muuttaa sen toiseksi merkiksi. Montako askelta tarvitset
vahintaan?

Merkkijono on palindromi, jos sen merkit ovat samat luettuna alusta loppuun ja lopusta
alkuun.

Syote

Sy6tteena on merkkijono, joka muodostuu merkeista a-z. Merkkijonon pituus on enintaan
100.

Tuloste
Tulosta yksi kokonaisluku: pienin mahdollinen askelten maara.
Esimerkki

Syote:
datatahti

Tuloste:
3

Selitys: Voit muuttaa merkkijonoa esimerkiksi seuraavasti:

e Askel 1: datatahti — iatatahti
e Askel 2: iatatahti — iatatatti
e Askel 3: iatatatti — iatatatai

Ndiden askelten jalkeen merkkijono on iatatatai, joka on palindromi.
Pisteytys

Saat tehtavasta 100 pistettd, jos ohjelmasi antaa oikean tuloksen kaikissa testeissa.



B Monikulmio

< Segmentation fault (core dumped) >

\ A_A
\ (o0

ASCII-merkisto on tietokoneen perusmerkisto, joka sisaltaa esimerkiksi englannin kielen
aakkoset, numerot ja tavallisimmat valimerkit. ASCII-merkisté on ollut kaytdssa kauan, ja
lahes yhta kauan sen avulla on tehty taidetta.

Tassa tehtdvassa sinun tulee piirtda monikulmio ASCII-merkkien avulla. Sinulle annetaan
monikulmion karkipisteet, ja tehtavasi on piirtaa kuvio ruudukkoon.

Syéte

Ensimmaisella rivilla on kolme kokonaislukua n, m ja k: ruudukon korkeus ja leveys seka
monikulmion karkipisteiden maara.

Seuraavat k rivia maarittelevat monikulmion karkipisteet. Kullakin rivilld on kaksi
kokonaislukua y ja x: karkipisteen rivi ja sarake ruudukossa.

Karkipisteet on annettu sydtteessa jarjestyksessa niin, etta perakkaiset karkipisteet tulee
yhdistaa toisiinsa janalla. Myods syotteen ensimmainen ja viimeinen karkipiste tulee yhdistaa
toisiinsa janalla.

Voit olettaa, etta jokainen monikulmion jana on vaakasuuntainen, pystysuuntainen tai
vinosuuntainen 45 asteen kulmassa. Voit lisdksi olettaa, ettd monikulmio ei leikkaa itseaan.

Tuloste

Ohjelmasi tulee tulostaa n rivia, joista kullakin on m merkkia. Kayta kuvassa seuraavia
merkkeja:

Merkki * tarkoittaa monikulmion karkipistetta.

Merkit =, |, / ja \ ilmaisevat monikulmion janat.
Merkki # tarkoittaa monikulmion sisapuolista aluetta.
Merkki . tarkoittaa monikulmion ulkopuolista aluetta.

Saat osan tehtavan pisteista, kun piirrat oikein monikulmion karkipisteet ja janat. Saat loput
pisteet, kun myds sisapuolinen ja ulkopuolinen alue on merkitty oikein.

Esimerkki
Syote:

895
52
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Tuloste (osittainen ratkaisu):

SHEEN L
KRR
H#H#H#

| |
.* _____ *.

Arvostelu

Tehtavassa on kymmenen testia, joissal < n,m < 100ja 1l < k£ < 1000. Voit saada jokaisesta
testista enintaan 10 pistettd, ja kokonaispistemaarasi on testien pisteiden summa.

Saat testista 7 pistettd, jos monikulmion karkipisteet ja janat on merkitty oikein ja jokaisessa
muussa ruudussa on sisapuolisen tai ulkopuolisen alueen merkki.

Saat testista 10 pistettd, jos lisaksi monikulmion sisapuolinen ja ulkopuolinen alue on
merkitty oikein.



C Tulkki

Tarkastellaan ohjelmointikielta, jossa on muuttujat A, B, ..., Z. Jokainen muuttuja sisaltaa
kokonaisluvun. Ohjelman suorituksen alussa jokaisen muuttujan arvo on nolla.

Ohjelmointikielessa on seuraavat komennot (X tarkoittaa mita tahansa muuttujaa):

CLEAR X (tyhjennys): asettaa muuttujan X arvoksi nollan

INCREASE X (lisays): kasvattaa muuttujan X arvoa yhdella

PRINT X (tulostus): tulostaa muuttujan X arvon

REPEAT X TIMES ( ... ) (silmukka): suorittaa suluissa olevan koodin muuttujan X arvon
verran kertoja

Jos komennossa REPEAT silmukassa suoritettava koodi muuttaa muuttujaa, joka on
maarittanyt silmukan toistokerrat, tama muutos ei vaikuta meneillaan olevaan silmukkaan.

Komennossa REPEAT silmukassa suoritettava koodi suluissa ei voi olla tyhja.

Komentojen ja niiden osien valissa tulee olla tyhjaa tilaa, eli yksi tai useampi valilyonti tai
rivinvaihto. Huomaa, ettd komennossa REPEAT my0s sulkumerkkien ( ja ) ympaérilla tulee olla
tyhjaa tilaa.

Rivilla oleva merkki # tarkoittaa kommenttia. Merkki # ja kaikki sen jalkeiset merkit poistetaan
riviltd ennen koodin kasittelya.

Tehtavasi on toteuttaa ylla kuvatulle ohjelmointikielelle tulkki eli ohjelma, joka suorittaa
ohjelmointikielell kirjoitetun koodin.

Syote

Sy6tteena on suoritettava koodi.

Tuloste

Tulosta jokaisen PRINT-komennon tulostus.

Voit olettaa, etta ohjelmassa on enintadn 1000 komentoa ja ohjelman suorituksen aikana
suoritetaan enintédan 10° komentoa.

Sinun ei tarvitse varautua siihen, etta suoritettavassa koodissa on virheita.
Esimerkki 1

Syote:
PRINT X
INCREASE X
PRINT X
INCREASE X
PRINT X
CLEAR X
PRINT X



Tuloste:
0120

Esimerkki 2

Syote:

INCREASE A
INCREASE A
INCREASE A
INCREASE A
INCREASE A

REPEAT A TIMES (

INCREASE A
PRINT A

)

Tuloste:
67 89 10

Esimerkki 3

Syote:
# Create number 3
INCREASE A INCREASE A INCREASE A

# Create number 4
INCREASE B INCREASE B INCREASE B INCREASE B

# Calculate 3 * 4
REPEAT A TIMES ( REPEAT B TIMES ( INCREASE C ) )

# Print result
PRINT C

Tuloste:
12

Osatehtdva 1 (12 pistetta)

e Ohjelmassa on vain komentoja CLEAR, INCREASE ja PRINT
Osatehtdva 2 (32 pistetta)

e Komennon REPEAT sisalla ei voi olla toista komentoa REPEAT
Osatehtava 3 (56 pistetta)

* Eirajoituksia



D Maalaus

Ruudukon jokainen ruutu on alussa maalaamaton. Ruudukkoon suoritetaan operaatioita,
joissa ruudukon rivi tai sarake maalataan tietylla varilla. Jos jokin ruutu maalataan useita
kertoja, sen variksi tulee viimeisin vari.

Tehtavasi on laskea jokaiselle varille, moniko ruutu on lopussa taman varinen.
Syote

Ensimmaisella rivilld on nelja kokonaislukua n, m, k ja q: ruudukon korkeus ja leveys, varien
maara seka operaatioiden maara. Ruudukon rivit on numeroitu 1, 2,...,n ja sarakkeet on
numeroitu 1,2, ...,m. Varit on numeroitu 1,2,..., k.

Seuraavat q rivia kuvaavat operaatiot, jotka maalaavat ruudukkoa. Jokaisen rivin muoto on
jompikumpi seuraavista:

e "R 7 ¢": ruudukon rivi 2 maalataan varilla ¢
e "C 7 c": ruudukon sarake 7 maalataan varilla ¢

Operaatiot suoritetaan siina jarjestyksessa kuin ne on annettu syotteessa.
Tuloste
Tulosta jokaiselle varillec = 1,2, ..., k, monenko ruudun vari on lopussa c.

EsimerkKki

Selitys: Ruudukko maalataan seuraavasti:



Osatehtdva 1 (10 pistetta)
*1<n,mk,q<10
Osatehtava 2 (16 pistettd)

.1§n,m§109
e k=1
e 1<g<2-10°

Osatehtdva 3 (32 pistetta)

e1<n,m<10°
e 1< k,q <2000

Osatehtava 4 (42 pistettd)

e1<n,m<10°
e 1<k,qg<2-10°



E Hypyt

Ruudukossa osa ruuduista on turvallisia mutta joissakin ruuduissa on hirvio. Et voi olla
samassa ruudussa hirvidn kanssa. Voit yhdella hypylla siirtya turvallisesta ruudusta toiseen
turvalliseen ruutuun, joka on samalla rivilla tai samassa sarakkeessa.

Tehtavasi on kasitelld useita kyselyja, joissa sinun tulee ilmoittaa pienin mahdollinen
hyppyjen maara kahden turvallisen ruudun valilla.

Syote

Ensimmainen rivi sisaltaa kolme kokonaislukua n, m ja q: ruudukon korkeus ja leveys seka
kyselyiden maara. Rivit on numeroitu 1,2, ..., n ja sarakkeet on numeroitu 1, 2,...,m.

Seuraavat n rivia kuvaavat ruudukon. Jokaisella rivilla on m merkkia: merkki . tarkoittaa
turvallista ruutua ja merkki * tarkoittaa ruutua, jossa on hirvio.

Viimeiset q rivia sisaltavat kukin nelja kokonaislukua y1, x1, y2 ja xo: [dhtéruudun rivi ja sarake
seka kohderuudun rivi ja sarake. Lahtéruutu ja kohderuutu ovat aina turvallisia ruutuja.

Tuloste

Tulosta q rivia: jokaisen kyselyn vastauksena pienin maara hyppyija, jolla lahtéruudusta
paasee kohderuutuun. Jos reitti ei ole mahdollinen, tulosta —1.

EsimerkKki

Syote:
465
VR Rokk
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Tuloste:

1
0
3
3
-1

Selitys:

e Ensimmaisessa kyselyssa sinun tulee liikkua ruudusta (1, 1) ruutuun (1, 3). Yksi hyppy
riittaa, koska voit hypata kaksi ruutua oikealle.

« Toisessa kyselyssa seka lahtéruutu ettd kohderuutu on (2, 2), joten hyppyja ei tarvita.

e Kolmannessa kyselyssa paras ratkaisu on hypata kolmesti: ensin kaksi askelta oikealle,



sitten kolme askelta alaspain ja lopuksi kaksi askelta oikealle.

e Myds neljannessa kyselyssa pienin hyppyjen maara on kolme. Yksi ratkaisu on hypata
ensin kolme askelta vasemmalle, sitten kaksi askelta ylospdin ja lopuksi kaksi askelta
oikealle.

» Viidennessa kyselyssa reitti ei ole mahdollinen, koska lahtéruudusta ei pysty
hyppaamaan mihinkaan muuhun ruutuun.

Osatehtdva 1 (10 pistettd)
e 1< n,m,qg<10
Osatehtdva 2 (20 pistetta)

e 1 <n,m <250
e 1 <q<250

Osatehtdva 3 (15 pistettd)

e 1 <n,m<40
e 1<g<2-10°

Osatehtdva 4 (15 pistetta)

e1<n,m<8&0
°e1<¢g<2-10°

Osatehtdva 5 (40 pistettd)

e 1 <n,m< 250
e 1<g<2-10°



F Lukujono

Collatzin lukujono muodostetaan valitsemalla alkuarvoksi postiivinen kokonaisluku ja
toistamalla seuraavaa:

e Jos luku on parillinen, se jaetaan kahdella.
e Jos luku on pariton, se kerrotaan kolmella ja lisataan yksi.
e Jos luku on yksi, lukujono paattyy.

Esimerkiksi kun alkuarvo on 6, Collatzin lukujono on 6, 3, 10, 5,16, 8,4, 2, 1.

Tehtavasi on laatia tehtdvan C ohjelmointikielella koodi, joka tulostaa Collatzin lukujonon.
Ohjelman suorituksen alkaessa lukujonon alkuarvo on muuttujassa X ja kaikki muut
muuttujat ovat nollia.

Esimerkiksi kun alkuarvo on 6, muuttujassa X on luku 6 ohjelman suorituksen alkaessa ja
ohjelman tulostuksen tuleeolla6 3 10 5 16 8 4 2 1.

Arvostelu

Sinun tulee palauttaa tekstitiedosto, jossa on ohjelman koodi. Koodissa saa olla enintaan
1000 komentoa.

Koodia testataan tapauksissa, joissa muuttujassa X oleva alkuarvoon 1,2, 3, ..., 1000.
Jokaisen alkuarvon kohdalla koodi suoritetaan alusta. Testauksen aikana koodi saa suorittaa
yhteensi enintian 6 - 10” komentoa. Testaus paattyy, kun koodi on kasitellyt kaikki alkuarvot,
koodi antaa vaaran vastauksen jollekin alkuarvolle tai komentojen maaran ylaraja ylittyy
jonkin alkuarvon kasittelyssa.

Saat tehtavasta | k/10| pistettd, missa k tarkoittaa, montako alkuarvoa koodi kasitteli
onnistuneesti ennen testauksen paattymista. Merkinta |. .. | tarkoittaa pyoristamista
alaspain kokonaisluvuksi. Esimerkiksi jos koodi tuottaa oikean vastauksen alkuarvoilla
1,2,...,575 mutta komentojen yhteismaara ylittyy alkuarvon 576 kasittelyn kohdalla,
pistemaara on |575/10] = 57.
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