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C. Keksit (biscuits)

Aikaraja: 3 sekuntia

Muistiraja: 1024 MiB
Aurora ja Bianca rakastavat amaretti-keksejé, ja tdndén heiddn isoisdnsd on leiponut niitd valtavan
pinon. Jakaakseen keksit keskendéin he ovat keksineet seuraavan pelin. Niin kauan kuin pinossa on
kekseja jaljelld, he tekevét néin:

1. Aurora valitsee kokonaisluvun X > 0.

2. Seuraavaksi Bianca valitsee kokonaisluvun Y > 0 siten, etté:
e jaljella on ainakin Y keksid, ja
e« Y#£X.

3. Sitten Aurora sy6 ylimmét Y keksia (tai ei yhtdén, jos Y = 0).
4. Lopuksi, jos keksejé on yhé jéljelld, Bianca syo ylimmén keksin.

Totta kai kumpikin tytoistd haluaa syoda niin paljon kuin mahdollista. Jokaisella pinon keksilld
on paino 1 < W, < 50. Kun kaikki keksit on syoty, kummankin tytén onnellisuus on yhté suuri
kuin hanen pelin aikana syomiensd keksien kokonaispaino. Molemmat tytét osaavat pelata pelid
optimaalisesti — kumpikin tekee aina siirtoja, jotka maksimoivat hénen oman onnellisuutensa pelin
paattyessa.

Koska peli on niin hauska, he haluavat nyt pelata sitd joka péivd! Seuraavien @ pédivin ajan isoisi
leipoo uuden pinon, jossa on joka péivéi sama maéaara keksejd. Tehdékseen pelistd mielenkiintoisemman

hén muuttaa joka péivé tasan yhden keksin painoa, kun taas muiden keksien painot pysyvét samoina
kuin edellisend paivané.

Tehtavénasi on selvittdd Biancan onnellisuus pelin péaattyessé jokaisena paivana alkuperdiselle
pinolle ja jokaisen pinoon tehdyn muutoksen jilkeen.

Syote
Syotteen ensimmaéiselld rivilla on kaksi kokonaislukua N ja @, keksien mééra pinossa ja muutosten
méadrad. Keksit on numeroitu 0:sta (ylin) N — 1:een (alin).

Toisella rivilld on N kokonaislukua Wy, W, ..., Wy_;, keksien alkuperdiset painot grammoina.

Seuraavista @ rivistd i:nnelld on kaksi kokonaislukua P, ja Z,, jotka kuvaavat i:nnen muutoksen:
isoisa muuttaa keksin F, painoksi Z;. Toisin sanoen Wp :n arvoksi tulee Z;.

Tuloste

Tulosta @ + 1 kokonaislukua: Biancan onnellisuus jokaisen pelin jélkeen.

Rajoitukset
e 2 < N <100000.
e« 0 <@ <100000.
o 1< W, <50 (kylld, amaretti-keksit ovat melko kevyital).
e 0KP<N-1jal<Zz <50

biscuits Sivul /3



Pisteytys
Ohjelmasi testataan useilla testitapauksilla, jotka on jaettu osatehtéviin. Saadaksesi pisteet osateh-
tavésta, sinun taytyy ratkaista oikein kaikki sen sisdltamat testit.

o Osatehtédvd 0 [ O pistettd]: Esimerkit.

o Osatehtava 1 [ 8 pistettd]: Q =0 ja W, = 1.

o Osatehtava 2 [ 9 pistettd]: N <3,Q <5.

o Osatehtava 3 [11 pistettd]: painot W, eivit kasva missdén vaiheessa; toisin sanoen pétee
Wy >W, > ...>Wy_,.

o Osatehtava 4 [13 pistettd]: N < 100, Q < 50.

o Osatehtava 5 [18 pistettd]: N < 20000,Q < 50.

o Osatehtava 6 [12 pistettd]: N < 20000, Q < 5000.

o Osatehtava 7 [29 pistettd]: ei lisirajoituksia.

Esimerkit

stdin stdout
21 10
10 15 1
1
52 3
11112 4
2 20 24
3 30
4 2 7
1248 4
32 4
2 3
30 1
111
34 8
50 8 1 1
11 8
18 8
27 8
21
Selitys

Ensimmaiinen esimerkki. Ensimmaisena paivané keksien painot ovat 10 ja 15.
e Auroran on optimaalista valita X = 1. Sitten Bianca valitsee Y = 0 ja sy6 ylimmén keksin.
o Toisella vuorolla Aurora valitsee X = 0. Biancan ainoa vaihtoehto on valita Y = 1. Sitten
Aurora sy6 keksin, jonka paino on 15, ja peli paittyy.

Toisena paivana keksin 1 paino vaihdetaan olemaan 1, ja keksien painot ovat nyt [10, 1].
e Auroran on optimaalista valita X = 0. Sitten Bianca valitsee ¥ = 1. Aurora syd ylimmén
keksin, ja Bianca sy6 jaljelle jaavén.

Biancan onnellisuus pelin jélkeen on 1.

Toinen esimerkki. Keksien alkuperdiset painot ylhaalta alas ovat [1,1,1,1,2].
e Auroran on optimaalista valita X = 0. Bianca valitsee sitten Y = 1. Aurora sy6 ensimméisen
keksin ja Bianca toisen.
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e Seuraavalla vuorolla Aurora valitsee X = 0. Bianca valitsee sitten Y = 2. Aurora sy6 seuraavat
kaksi keksid ja Bianca viimeisen. Peli pdattyy Biancan kokonaisonnellisuuden ollessa 3.

Ensimmaéisen muutoksen jilkeen painot ovat [1,1,20,1,2].

e Nyt Auroran on optimaalista valita X = 2. (Jos hén valitsisi minkd tahansa muun arvon,
Bianca valitsisi Y = 2, eikd Aurora péésisi sydmédn keskelld olevaa isoa keksid.) Vastauksena
Auroran valintaan Bianca valitsee Y = 0 ja sy6 ensimmaéisen keksin. Jéljelld olevien keksien
painot ovat [1,20,1, 2].

o Toisella vuorolla Aurora valitsee X =1 ja Bianca valitsee Y = 0. Taas Bianca sy6 ylimmaén
keksin. Tamén jilkeen jéljelld olevien keksien painot ovat [20, 1, 2].

¢ Kolmannella vuorolla Aurora valitsee X = 0. Bianca valitsee Y = 2. Sen jéilkeen Aurora syo
keksit, joiden painot ovat 20 ja 1, ja lopuksi Bianca sy viimeisen keksin, jonka paino on 2.
Biancan syomien keksien kokonaispaino on 1+ 14 2 = 4.

Toisen muutoksen jilkeen painot ovat [1,1,20,30,2]. Jos molemmat tytot pelaavat optimaalisesti,
Bianca sy6 kaikki keksit paitsi sen, jonka paino on 30.

biscuits Sivu 3 / 3



	 C. Keksit  (biscuits)  
	Syöte
	Tuloste
	Rajoitukset
	Pisteytys
	Esimerkit
	Selitys


