Eesti informaatikaoliimpiaad Ulesanded
Lahtine voistlus 6.—12.10.2025

1. Topsimang (tOpSid) 1 sek / 3 sek 20 punkti

Juku on laadal, kus trikimeister Kébekapp topsiméngu méngib. Mang kdib jargmiselt. Laual
on rida kummuli topse ja Kébekipp paneb iihe topsi alla palli. Siis hakkab Kébeképp topside
asukohti muutma, vahetades igal kdigul omavahel tapselt kaks topsi. Kui Kabekdpp on koik
vahetused dra teinud, peab Juku iitlema, millise topsi all pall 16puks on.

Sisend. Sisendi esimesel real on kolm tiihikutega eraldatud téisarvu N, M ja P. N (2 <
100000) on topside arv. M (0 < M < 100000) on vahetuste arv. P (1 < P < N) naltab
mitmenda topsi alla Kabeképp palli alguses paneb.

Jargmisel M real on igaiihel kaks tdisarvu A; ja B; (1 < A;, B; < N, A; # B;), mis néitavad, et
kdigul number ¢ vahetab Kabekdpp omavahel A;-nda ja B;-nda topsi.

Vailjund. Viljundisse kirjutada téapselt iiks arv, mis naitab, mitmenda topsi all pall 16puks on.

Naide. Sisend Valjund
323 2 1 2 3
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21
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Laual on 3 topsi ja alguses pannakse pall 3. topsi alla. S~
Seejérel tehakse 2 vahetust. Esmalt vahetatakse oma-
vahel 1. ja 3. tops. Seejérel vahetatakse omavahel 2. ja B D D
1. tops. Lopuks on pall 2. topsi all. Néaidet illustreerib RN
ka korvalolev joonis.
Naide. Sisend Viljund D @ D
531 1
15
4 2
15

Hindamine. Selles iilesandes antakse punkte iga testi eest eraldi. Testid on jagatud gruppidesse,
milles kehtivad jargmised lisatingimused:

0. (0 punkti) Ulesande tekstis olevad niited. Nende lahendamise eest punkte ei saa, aga nende
hindamise tulemustest on ndha, kas programm to6tab serveris testides Gigesti.

1. (4 punkti) N =2, M < 3.

2. (4 punkti) N = 3, M < 2.

3. (4 punkti) N, M < 10.

4. (8 punkti) L1sap11rangud puuduvad.

Esitada voib mitu lahendust. Iga esitatud lahendus v6ib proovida lahendada kas iiht voi mitut
testigruppi (sealhulgas ka koiki gruppe).
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