A Palindromi

Jos merkkijono on valmiiksi palindromi, siitd voi myds poistaa yhden merkin keskeltd, minka
jalkeen se on edelleen palindromi.

Muussa tapauksessa vaihtoehtoja on kaksi: yksi merkki poistetaan merkkijonon keskikohdan
vasemmalta puolelta tai oikealta puolelta. Vain yhden merkin saa poistaa, eli ensimmainen merkki,
joka rikkoo palindromiehdon, tdytyy poistaa.

Yksinkertaisesta ideasta huolimatta timi on ylléttdvin vaikeaa koodata toimivasti.
B Vivapeli

Uolevi voittaa, jos tarkalleen toinen luvuista n ja m on pariton.

Voittava pelaaja voi kdyttdd aina matkimistaktiikkaa, jossa ideana on tehd4 aina vastustajan siirron
kaltainen siirto symmetrisesti toiselle puolelle pelilautaa. Sitten kun jossakin 1x1-nelidssd on kolme
viivaa, matkija voittaa pelin tdydentdmalld neljinnen viivan. Jos n ja m ovat molemmat parillisia tai
molemmat parillisia, Maija pystyy kdyttdmain matkimistaktiikkaa. Jos tarkalleen toinen on pariton,
Uolevi pystyy laittamaan ensimmaisen viivan ruudukon keskelle ja kdyttimaan sen jilkeen
matkimistaktiikkaa.

C  Jarjestys

Ideana on laskea eri merkkien esiintymiskerrat. Tdmén jidlkeen yleisimmin esiintyvd merkki
ratkaisee, onko jirjestyksen muodostaminen mahdollista.

Oletetaan, ettd merkkijonon pituus on z. Jos n on parillinen, jdrjestiminen on mahdollista, jos
yleisin merkki esiintyy #/2 kertaa tai vihemmaén. Jos n on pariton, jirjestiminen on mahdollista, jos
yleisin merkki esiintyy (n+1)/2 kertaa tai vihemman.

D Tukikohta

Tadma on suoraviivainen tehtivé, jossa riittdd kdyda lapi kaikki mahdolliset kohdat sijoittaa
tukikohta. Ainoa vaikeus on, ettd tukikohdan reunoilla saattaa olla tyhjd4. Yksi ratkaisu on poistaa
tyhjét reunoilta ennen sijoittamista. Toinen ratkaisu on kéyda 1dpi kaikki kohdat, joissa ainakin
tukikohdan reunaruutu osuu metsén alueelle ja jattdd huomiotta metsén ulkopuoliset tyhjét ruudut.



E Saistopossu

Tehtdvaan on kaksi ldhestymistapaa: kaiken koodaaminen itse tai kirjaston kdyttdiminen. Kaiken
koodaaminen itse ei loppujen lopuksi ole vaikeaa (ks. malliratkaisu), kunhan muistaa kuukausien
paivien madrit ja karkausvuoden méaaritelmén. Toinen vaihtoehto on kdyttdd esim. Javan luokkia
paivamadrien kasittelyyn. Niisséd voi kuitenkin tulla vastaan yllatyksié.

F Nelio

Seuraava ratkaisu toimii ajassa O(n’ log n): Etsitddn suurinta nelion kokoa binéarihaulla.
Bindirihakua voi kéyttdd, koska aina jos koko on suurinta kokoa pienempi, ratkaisu on myds
varmasti olemassa. Kun nelion koko on kiinnitetty, kidydéan lapi kaikki rivit, joilla neli6 voi
esiintyi. Tietyn nelion koon tarkistaminen onnistuu ajassa O(#?).

Tehtivd on myds mahdollista ratkaista ajassa O(n*). Keksitké miten?



