Eesti informaatikaoliimpiaad Lahenduste selgitused
Eelvoor 06.12.2008

1. Sudoku kontrollija

Uks voimalus selle iilesande lahendamiseks on kontrollida vahetult koiki ruudupaare igas reas,
igas veerus ja igas plokis. Kui leiame kontrollimise kdigus mone sellise paari, kus mélemas ruudus
on sama number, olemegi leidnud vastuolu. Sellel pchiméttel tootavad failides sklahla.pas ja
sklahlb.pas toodud lahendused.

Teine voimalus on vaadata rea, veeru voi ploki kontrollimisel ruudupaaride asemel 1abi iiksikud
ruudud ja pidada iga véimaliku numbri kohta meeles, kas see on juba esinenud voi mitte. Sellel
pohimottel tootavad failides sklah2a.pas ja sklah2b.pas toodud lahendused.

Teoreetiliselt on teine lahendus esimesest natuke efektiivsem. Nimelt vaatab esimene lahendus
igas reas (mida on 9 tiikki), veerus (neid on samuti 9) ja 3 x 3 plokis (neidki on 9) 14bi 9-8/2 = 36
ruudupaari, ehk kokku tuleb teha 3 -9 - 36 = 972 kontrolli. Teine lahendus seevastu vaatab igas
reas, veerus ja plokis l&dbi 9 ruutu, tehes seega kokku 3 -9 -9 = 243 kontrolli ehk tépselt 4 korda
viahem t66d. Muidugi on need arvud selle iilesande andmemahtude juures nii véikesed, et vahe
reaalselt mooddetav ei ole.

Uldisemalt teeks esimene lahendus n x n sudoku korrektsuse tuvastamiskes 3 -7 - @ = 0(n?),
teine aga 3 -n-n = O(n?) kontrolli. Kuna juba n x n tabeli sisselugemiseks kulub vithemalt
O(n?) operatsiooni, on teine lahendus sellega nii efektiivne kui iildse véimalik.

Testid
1. Oige “reaaleluline” sudoku. 3 punkti.
2. Oige “siistemaatiline” sudoku. 3 punkti.
3. Vead ridades 7 ja 8 (2-kordsed). 3 punkti.
4. Vead veergudes 5 ja 6 (2-kordsed). 3 punkti.
5. Vead ridades 2, 5 ja 8 ning plokkides 1:3, 2:3, 3:3 (3-kordsed). 3 punkti.
6. Vead koigis plokkides (read-veerud diged). 3 punkti.
7. Vead plokkides 2:2, 2:3, 3:2, 3:3 (read-veerud &iged). 3 punkti.
8. Vead plokkides 2:1, 2:2, 3:1, 3:2 (read-veerud &iged). 3 punkti.
9. Vigane, kuid ridade, veergude ja plokkide summad on vérdsed. 3 punkti.

—_
=

Vigane, kuid ridade, veergude ja plokkide korrutised on vordsed. 3 punkti.

Kokku 30 punkti.
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2. XBox

Esimene voimalus selle iilesande lahendamiseks on ldhtuda vahetult iilesande piistituses toodud
skeemist:

1. lahutada mé&lupesa number bittideks;

2. kombineerida uuesti arvudeks eraldi paaritutel positsioonidel olevad bitid (X-koordinaat)
ja paarispositsioonidel olevad bitid (Y-koordinaat);

3. arvutada otsitava naaberpunkti koordinaadid;
4. lahutada uued koordinaadid bittideks;

5. kombineerida saadud bitid uuesti arvuks (naaberpunkti mélupesa number).

Failis xblahla.pas toodud lahendus teeb seda puhtmatemaatiliselt, eraldades arvudest bitte
korduva kahega jagamise teel ja moodustades bittidest uusi arve korduva kahega korrutamise
teel. (Selle kohta lisaks lugemiseks voiks otsida mérksonu “Horneri skeem” véi “Horner’s scheme”
voi “Horner scheme”.)

Failis xblah1b.pas toodud lahendus kasutab sama algoritmi kompaktsemaks iileskirjutamiseks
dra asjaolu, et arvuti mélus hoitakse arve niikuinii kahendkujul ja seetottu on paljudes keeltes
olemas spetsiaalsed tehted bittidega opereerimiseks: bitinihked ja bitikaupa loogikatehted.

Loogikatehted on niiteks “loogiline JA” (tdhistatakse sageli ‘A’; tehte A A B tulemus on tdene
siis ja ainult siis, kui A ja B on mélemad toesed), “loogiline VOI” (tihistatakse sageli ‘V’; tehte
AV B tulemus on vair siis ja ainult siis, kui A ja B on molemad véidrad) ja “loogiline EI”
(téhistatakse sageli ‘—’; tehte = A tulemus on tdene, kui A on védr, ja védr, kui A on toene).

Bitikaupa loogikatehted vaatlevad arvu kahendkuju iga bitti toevéértusena (0 = véir, 1 = tdene),
rakendavad loogikatehteid arvude kohakuti olevatele bittidele ja konstrueerivad saadud bittidest
uusi arve. Néiteks

1219 A 1079 = 11002 A 10102 = 10002 = 819,
1219 V 1019 = 11009 Vv 10105 = 11109 = 1449,
—1019 = =10109 = 01015 = 519.

Kuna mérke A, V ja — arvutite klaviatuuridel ei ole, kasutatakse programmikeeltes loogikatehete
tahistamiseks muid viise. Pascalis on A, V ja — asemel kasutusel sonad AND, OR ja NOT, mida
voib kasutada nii tavaliste loogikatehete jaoks (tdevéirtustega) kui ka bitiloogika tehete jaoks
(téisarvudega). C perekonna keeltes (C, C++, Java jne) on eraldi téhistused tavaliste loogika-
tehete ja bitiloogika tehete jaoks. Toevadrtustega opereerimisel on A, V ja — asemel kasutusel
&&, || ja !, bitiloogika jaoks aga &, | ja ~.

Bitinihked nihutavad arvu koiki bitte kas vasakule (téites paremal tekkivad tiihjad kohad nul-
lidega) voi paremale. Kuna kahendsiisteemis on iga positsiooni véirtus kaks korda suurem kui
temast paremale jadva oma, tdhendab arvu n biti vorra vasakule nihutamine tema korrutamist
arvuga 2" ja paremale nihutamine tema jagamist arvuga 2". Pascalis on vasakule ja paremale
nihutamise tdhistamiseks kasutusel sonad SHL ja SHR, C perekonna keeltes << ja >>.

Failis xblah2.pas toodud lahendus ldheb kahendsiisteemi drakasutamisega veel sammukese kau-
gemale. Nimelt takistab meil niiteks ldhtepunkti alumise naabri mélupesa leidmist lihtsalt
méalupesa numbrile iihe liitmise teel ainult asjaolu, et kui selle liitmise kéigus peaks tekkima
iilekanne, 1dheb see Y-koordinaadi jargmise biti asemel hoopis X-koordinaadi madalaimasse bit-
ti. Kui see X-koordinaadi madalaim bitt oleks juhtumisi 1, tekiks ka seal iilekanne ja see teine
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iilekanne ldheks juba Gigesse kohta — Y-koordinaadi jargmisse bitti. Seega olekski lahendus en-
ne Y-koordinaadi suurendamist panna ajutiselt koigi X-koordinaadi bittide védrtuseks 1, teha
liitmine ja siis X-koordinaadi bittidele nende esialgsed véartused tagasi panna.

Selleks ongi failis xblah2.pas toodud sisse konstandid xmask ja ymask: iihel on vairtus 1 koigis
X-koordinaadi, teisel koigis Y-koordinaadi bittides.

Seega on avaldise z or xmask védrtus selline arv, kus Y-koordinaadi bitid on samad, mis muu-
tujas z, aga koigi X-koordinaadi omade vadrtus on 1. Siis on (z or xmask) + 1 védértus sel-
line, milles Y-koordinaadi bitid on otsitava naaberpunkti omad, aga X-koordinaadi bitid on
toendoliselt rikutud. Avaldises ((z or xmask) + 1) and ymask olev and-tehe kustutab need
rikutud bitid dra ja alles jaab puhas Y-koordinaadi védrtus, aga jagatuna laiali ainult paarisar-
vulistel positsioonidel olevatesse bittidesse, nii nagu XBoxi aadressides olema peabki.

Analoogiliselt on z and xmask véértus selline arv, kus Y-koordinaadi bitid on koéik nullitud ja
kombineerimisel eelmises 16igus saadud tulemusega annabki (((z or xmask) + 1) and ymask)
or (z and xmask) otsitava aadressi.

Selline keeruline avaldis voimaldab hoiduda korduslausetest ja asendada need bititehetega, mis
on kahendsiisteemil pohinevates arvutites vilkkiired. Oliimpiaadil, kus kéigi kolme lahenduse
tooajast l1oviosa kulub sisend- ja valjundfailidega toimetamisele, pole see vahe muidugi moodetav,
aga méangukonsoolis, mis peab igas sekundis t66tlema kiimneid miljoneid pikseleid, tasub nahtud
vaev ennast kuhjaga dra.

Testid

Nihe {iles, laenamist ei ole. 1 punkt.

Nihe {iles, laenamine paari jargu vorra. 2 punkti.
Nihe {iles, laenamine viimasest jargust. 2 punkti.
Nihe alla, iilekannet ei ole. 1 punkt.

Nihe alla, iilekanne paari jargu vorra. 2 punkti.
Nihe alla, {ilekanne viimasesse jarku. 2 punkti.
Nihe vasakule, laecnamist ei ole. 1 punkt.

Nihe vasakule, laecnamine paari jargu vorra. 2 punkti.

© X NSO W

Nihe vasakule, laenamine viimasest jargust. 2 punkti.

—_
=

Nihe paremale, iilekannet ei ole. 1 punkt.

—_
—_

. Nihe paremale, iilekanne paari jargu vorra. 2 punkti.

—_
[\]

. Nihe paremale, iilekanne viimasesse jarku. 2 punkti.

[t
w

. Nihe diagonaalis iiles vasakule. 2 punkti.

[
N

. Nihe diagonaalis alla vasakule. 2 punkti.

—
ot

. Nihe diagonaalis iiles paremale. 2 punkti.

—_
D

. Nihe diagonaalis alla paremale. 2 punkti.

17. Nihet ei ole. 2 punkti.

Kokku 30 punkti.
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3. Digitaalne pildiraam

Selle iilesande juurde asudes v6ib kohe tédhele panna, et piltide jarjestamiseks ei kulu mingil juhul
rohkem kui 2 - N {imbernimetamist: kindlasti voime kodigepealt ilma konflikte kartmata teha N
timbernimetamist i — A; + N (i € 1...N) ja seejirel veel N iimbernimetamist j — j — N
(j € N+1...2-N). Paraku ndeme jirgnevalt, et see strateegia pole kunagi optimaalne ja sellel
pohinev lahendus seega iihtki punkti ei teeniks.

Optimaalse strateegia leidmiseks peame natuke uurima iimberjarjestuste ehk permutatsioonide
struktuuri. Vaatleme naiteks permutatsiooni 1 — 6,2 — 5,3 — 1,4 — 4,5 — 7, 6 — 3,
7 — 2. Esialgne element 1 on vaja viia elemendi 6 kohale, esialgne 6 elemendi 3 kohale, esialgne
3 omakorda elemendi 1 kohale. Samal moel jatkates saame, et uuritav permutatsioon koosneb
kolmest tsiiklist 1 — 6 — 3 — 1,2 -5 — 7 — 2, 4 — 4, mida sageli mérgitakse lithemalt
suluavaldisena (163)(257)(4).

Osutub, et sellise 16ikumatute tsiiklite ithendina on esitatav igasugune 16pliku hulga elementide
permutatsioon. Tdepoolest, vaatleme elementi ¢ = z1. Element x; on vaja viia kohale A; = x4,
xo omakorda kohale A4, = x3 jne. Kui hulk on 16plik, peame jadas 1 — x2 — ... — x; varem
voi hiljem joudma tagasi mingi juba selles jadas esinenud elemendi juurde. Olgu esimene kordus
x = x;. Kui j > 1, peaks kaks erinevat elementi (z;_1 ja x;_1) olema uues jérjestuses samal
positsioonil, mis aga ei ole voimalik. Seega j = 1 ja olemegi tuvastanud tsiikli z; — 2o — ... —
x) = x1. Pérast selle elementide eemaldamist esialgsest hulgast peavad iilejadnud elemendid jélle
moodustama permutatsiooni, millest saame eraldada jargmise tsiikli jne, kuni jérele on ja&nud
tithi hulk.

Iga tsiikli ;1 — 292 — ... — x; = 71 saab iimber paigutada k iimbernimetamisega: x;, — N + 1,
Th_1 — Thy ..., ] — T2, N +1 — x1. Muidugi pole erijuhul, kui tsiikkel z1 — x1 koosneb vaid
ithest elemendist, vaja iildse midagi teha. Samas pole ka raske niha, et mistahes pikema tsiikli
korral on eeltoodud iihe tdiendava iimbernimetamisega skeem optimaalne, sest kohe esimesel
iimbernimetamisel iihtki elementi oma loplikule kohale viia ei saa — igal pool on moni teine
element ees.

Eeltoodul pohinebki failis dplahi.pas toodud lahendus, mille ainus tehniline trikk on tsiiklite
korduva t6otlemise véltimiseks juba loendatud elementide nullimine. Loomulikult voiks seda
teha ka N-elemendilise tdevairtusmuutujate massiivi voi tsiiklite esindajate meetodi (ingl cycle
leader algorithm) abil.

Peaks olema ilmne, et imbernimetamiste arv on seda suurem, mida rohkem mittetriviaalseid (st
rohkem kui ithest elemendist koosnevaid) tsiikleid permutatsioonis on. See arv on maksimaalne,
kui koik tsiiklid (vélja arvatud viimane tsiikkel paaritu N korral) on kaheelemendilised, ja sel
juhul on kokku vaja teha % - 3 iimbernimetamist.
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Testid
1. N = 1. Minimaalne test. 0 iimbernimetamist. 4 punkti.
2. N = 2. Kaks pilti omavahel vahetada. 3 {imbernimetamist. 4 punkti.
3. N = 4. Koik pildid tsiikliliselt nihkes. 5 iimbernimetamist. 4 punkti.
4. N = 6. Kolm vahetuses paari. 9 imbernimetamist. 4 punkti.
5. N = 8. Kaks 6ige numbriga pilti ja kolm vahetuses paari. 9 iimbernimetamist. 4 punkti.
6. N = 10. Koik pildid 6igete numbritega. 0 timbernimetamist. 4 punkti.
7. N = 100. Juhuslik test. Tsiiklid pikkustega 1, 5, 43 ja 51 elementi. 102 iimbernimetamist.

10.

4 punkti.
N = 200. Juhuslik test. Tsiiklid pikkustega 1, 4, 4, 20, 22, 26 ja 123 elementi. 205 timber-

nimetamist. 4 punkti.

N = 500. Juhuslik test. Tsiiklid pikkustega 1, 1, 21, 24 ja 453 elementi. 501 timber-
nimetamist. 4 punkti.

N = 1000. Juhuslik test. Tsiiklid pikkustega 1, 39, 92 ja 868 elementi. 1002 timber-
nimetamist. 4 punkti.

Kokku 40 punkti.
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4. Logifailid

Seda iilesannet lahendama asudes paneme esmalt tdhele, et faili access.log.0 voib alati ni-
metada timber failiks access.log.1. Toepoolest, kui faili access.log.1 ei ole, on see ilmselt
optimaalne. Kui fail access.log.1 on olemas, aga moni teine access.log.: puudub, ei v6i me
siiski faili access.log.0 kohe failiks access.log.i nimetada. Ulesande tekstis toodud jérjestuse
sédilimise noude tditmiseks peaksime ikkagi ka faili access.log.1 timber nimetama. Kui me faili
access.log.1 timbernimetamisest niikuinii ei péése, voime faili access.log.0 pérast seda ilma
midagi kaotamata igal juhul nimetada iimber failiks access.log.1.

Analoogiline arutelu kehtib lisaks failile access.log.0 ka koigi teiste failide iimbernimetamisel.
Seega on iilesande lahendamiseks vaja leida vihim ¢, mille korral faili access.log.i arhiivis ei
ole ja nimetada koik sellest viiksemate numbritega failid timber iihe vorra suurema numbriga.

Uks viis vaba koha leidmiseks on arhiiv iga voimaliku i olemasolu tuvastamiseks libi vaadata,
nagu on tehtud failis 1f1ah0.pas toodud lahenduses, mis kulutab selleks halvimal juhul O(M?)
operatsiooni.

Teine véimalus on arhiiv &dra sorteerida ja seejérel tuvastada vdhim vaba number arhiivi iihe-
kordse ldbivaatusega. Sellise lahenduse efektiivsus s6ltub kasutatavast sorteerimismeetodist. Fai-
lides 1flahl.pas ja 1flahl.c toodud lahendused kasutavad arhiivi sorteerimiseks loendamis-
meetodit (ingl counter sort), mille keerukus on O(N).

Tasub tahele panna, et eeltoodud arutelu ei kehti juhul, kui meil on vaja optimeerida failide
iimbernimetamist pikemas perspektiivis kui ainult iihe uue faili lisamiseks. Tépsem strateegia
soltub sellest, kui paljude uute failide lisamisega on vaja arvestada.

Testid
1. N =100, M = 0. Vastus: 1 timbernimetamine. Lahendus pole iihene. 2 punkti.
2. N =20, M = 19. Vastus: 11 iimbernimetamist. 2 punkti.
3. N =8, M =7. Vastus: 1 imbernimetamine. 2 punkti.
4. N =20, M = 20. Vastus: 20 iimbernimetamist. 2 punkti.
5. N = 4000, M = 2501. Vastus: 1051 timbernimetamist. Lahendus pole {ihene. 3 punkti.
6. N =10000, M = 9999. Vastus: 1 iimbernimetamine. 3 punkti.
7. N = 9500, M = 9500. Vastus: 9500 iimbernimetamist. 3 punkti.
8. N =10000, M = 9701. Vastus: 9001 {imbernimetamist. Lahendus pole iihene. 3 punkti.

Kokku 20 punkti.
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5. WiMAX

Selle iilesande lahendamisel tasub esimese asjana panna téhele, et otsendhtavus kahe antenni
vahel puudub parajasti siis, kui sisendfailis leidub profiilipunkt, mille X-koordinaat on nende
antennide X-koordinaatide vahel ja korgus suurem kui neid antenne ithendava sirgldigu korgus
sellel X-koordinaadil. Nagu allolevalt jooniselt néha, ei saaks me sellist tingimust kasutada, kui
poleks eeldust, et profiil on antud punktide vahel lineaarne.

Uks voimalus ongi vaadelda koiki antennipaare ja kontrollida iga paari jaoks vahetult, kas moni
nende vahel asuvatest profiilipunktidest on liiga korgel. Antenne iihendava sirgldigu korguse otse-
ne véaljaarvutamine profiilipunkti korgusega vordlemiseks voib aga piirjuhtudel {imardamisvigade
tottu valesid tulemusi anda. Parem on punktide korguste vordlemiseks kasutada vektorkorrutist.
Niiteks alloleval joonisel toodud olukorras oleks

piph X phpe = (x5 — o) (y2 — y1) — (w2 — 27) (y5 — y1)

negatiivne, andes mérku, et p2 on madalamal kui p) ja p), ithendav sirgloik; p’1_15/2 X p’l_i)g) oleks aga
positiivne. Kui punktide koordinaadid on téisarvulised, on seda ka neist moodustatud vektorite
korrutised ja iimardamisvigu pole vaja karta (kiill aga tuleks moelda iiletditumise ohule).

Sellel ideel pohinebki failis wmlahO.pas toodud lahendus, mis aga jddb suurimas testis ajahétta,
sest vaatab ldbi O(M?) antennipaari ja iga antennipaari kohta O(N) profiilipunkti, tehes kokku
O(M?N) = 10° operatsiooni.

Efektiivsema lahenduse saamiseks paneme tihele, et kuigi alloleval joonisel antennist p} paremale
jadv profiilipunkt ps voib teoreetiliselt mojutada pj nihtavust koigist neist antennidest, mis
jadvad omakorda punktist ps paremale, on ta tegelikult ebaoluline, sest ps paistab p| juures
olevale vaatlejale temast korgem. Sellest saamegi idee vaadata iga antenni jaoks 1dbi koik temast
paremale jadvad objektid nende X-koordinaatide kasvamise jérjekorras ja vorrelda iga antenni
ainult “korgeima” seni ndhtud profiilipunktiga.
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Seega tuleb meil iga antenni jaoks teha O(M + N) operatsiooni, mis annab lahenduse kogu-
keerukuseks O(M (M + N)) ~ 10° operatsiooni.

Failis wmlah1.pas toodud lahendus koondab k&ik sisendfailis antud punktid ilmutatud kujul {ihte
jadasse. Teine (mitte oluliselt keerulisem) voimalus oleks to6delda profiilipunktide ja antennide
jadasid paralleelselt.

Testid

1. N =5, M = 3. Viike lihtne test. 3 punkti.

———ee = => - -

———1--
———1--

2. N =5, M = 3. Piirjuhud: esimest tippu riivatakse, teist ldbitakse viga napilt. 3 punkti.

3. N =17, M = 3. Piirjuht: lauget nolva riivatakse. 3 punkti.

*
|
|
|
|
|
|
|
[
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6. N =50, M = 50. Juhuslik test. 3 punkti.

7. N =100, M = 100. Juhuslik test. 3 punkti.
8. N =200, M = 200. Juhuslik test. 3 punkti.
9. N =500, M = 500. Juhuslik test. 3 punkti.

10. N = 1000, M = 1000. Juhuslik test. Koik ndevad koiki. Naiivne lahendus jdab ajahétta.
3 punkti.

Kokku 30 punkti.
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6. Lehelugemine

Uldiselt ei ole selle iilesande lahendamiseks teada paremat algoritmi kui ajalehtede koigi voima-
like jérjestuste ldbivaatus.

Keeltes, kus antud elementide hulga iimberjirjestuste (permutatsioonide) genereerimine on pdhi-
varustuses olemas, ongi kdige lihtsam seda kasutada ja iga voimaliku iimberjirjestuse jaoks
arvutada lehtede selles jarjekorras lugemisele kuluv koguaeg. Nii ongi tehtud failis 111ahl. cpp
toodud lahenduses (mis kasutab &ra asjaolu, et kui lehes pole ithtki uut uudist, siis selle lugemine
iilesande piistituse kohaselt aega ei vota ja viljastab alati koigi N ajalehe numbrid) ja failis
11lahl.py toodud lahenduses (mis viljastab ainult nende ajalehtede numbrid, kust midagi
loetakse ka).

Teine voimalus on programmeerida variantide ldbivaatus tagurdusmeetodi abil. See on eelmi-
sest mérksa efektiivsem, sest variantide jéark-jarguline koostamine véimaldab sageli juba {isna
varakult mérgata, et parajasti kisil olevast osalisest variandist ei ole mingil juhul véimalik saa-
da senisest parimast tulemusest paremat, ja jiatta seega koostamata koik selle osalise variandi
vboimalikud 1opetused. Selline lahendus on toodud failis 111ah?2. pas.

Testid

1. Néide {ilesande teksti esialgsest versioonist. 0,5 punkti.
2. Minimaalne test: 1 ajaleht, 1 lehekiilg, 1 siindmus. 0,5 punkti.
3. 1 ajaleht, 50 lehekiilge, 1 siindmus. 0,5 punkti.
4. 1 ajaleht, 50 lehekiilge, 1 siindmus. 0,5 punkti.
5. 1 ajaleht, 50 lehekiilge, 50 siindmust. 0,5 punkti.
6. 1 ajaleht, 50 lehekiilge, 25 siindmust. 0,5 punkti.
7.—11. Nagu 2.-6., kuid lisatud {iiks tiihi ajaleht. 0,5 punkti testi kohta.

12.-16.
17.-20.
21.-25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.-50.

Nagu 2.—6., kuid lisatud iiks mittetiihi ajaleht. 0,5 punkti testi kohta.
Variatsioon 13.-16.-st, kus on kolm ajalehte. 0,5 punkti testi kohta.
4,5,6,7,8 ajalehte, 5 leheiilge, N - M siindmust. 2 punkti testi kohta.
8 ajalehte, 50 lehekiilge, N - M stindmust. 2 punkti.

8 ajalehte, 50 lehekiilge, 1 siindmus. 2 punkti.

8 ajalehte, 50 lehekiilge, 1 siindmus. 2 punkti.

8 ajalehte, 40 lehekiilge, 40 siindmust, juhuslik jaotus. 2 punkti.

8 ajalehte, 40 lehekiilge, 120 siindmust, juhuslik jaotus. 2 punkti.

Juhuslikud testid: 1...8 ajalehte, 1...50 lehekiilge, 1... N - M stindmust, juhuslik jaotus.

1 punkt testi kohta.

Kokku 50 punkti.
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