Задача А

Для розв’язку задачі зручно зберігати кількість монет які знаходяться в автоматі. 

Коли на зчитування приходить наступна купюра - дивимось чи вистачає в автоматі монет. Якщо не вистачає, то збільшуємо відповідь на ту кількість, якої не вистачає. Якщо монет вистачає, то віднімаємо від теперішньої кількості ту, яку необхідно видати.

Задача B

Для розв’язку задачі зручно зробити два обходи поля(матриці), але різними способами. Також треба зберігати позицію останньої клітинки, в якій не може бути букви. Якщо зустрічається зафарбована клітинка(або кінець рядка\стовпчика), а попередня клітинка, в якій не може бути букви, стоїть далі ніж на дві клітинки, то збільшуємо відповідь на одиницю.

Псевдокод(один з обходів)

for i = 1..N do

 begin

   prev = 0;

   for j = 1..N do

    begin

      if (a[i][j] = '#') then

       begin 

         if (j-prev-1>=2) then result++

         prev = j

       end;

    end;

   if n+1-prev-1>=2 then result++

 end;

Задача С

Розкладемо число N на прості множники. Отримаємо: 

N = p1s1 * p2s2 * p3s3...pksk. Де pi - просте число. 

Очевидно, що найближчий куб до числа N, це таке число M, яке ми отримали як N помножене на відповідне число X. Щоб отримати M, нам потрібно, щоб для всіх множників(простих чисел) показники степеня були кратні трьом. 

Тому будемо робити таким чином:

X = 1;

Для кожного числа pi, якщо si при діленні на 3 дає остачу:

  0 - X змінювати не треба.

  1 - то потрібно X домножити на pi2, щоб при множенні X * N  pi було в степені кратній трьом

  2 - то потрібно X домножити на pi, з тих самих міркувань

Задача D
Побудуємо по цій прямокутній сітці граф, де кути плиток будуть вершинами. Для кожної плитки ребра будуватимуться таким чином:

  Якщо з лівого верхнього кута можна потрапити в правий нижній не повертаючи плитку, то між відповідними вершинами будуємо ребро вартості 0, якщо плитку потрібно повертати, то будуємо ребро вартості 1. 

      Аналогічно для випадку з правого верхнього в лівий нижній куток. 

Потім на цьому графі знаходимо найкоротший шлях(наприклад алгоритмом Дейкстри) з вершини, яка відповідає за джерело живлення, в ту яка відповідає за лампочку.

Вартість цього шляху і буде відповіддю на задачу.

Задача Е

Ця задача розв’язується за допомогою динамічного програмування на дереві. Розглядатимемо граф як дерево не зважаючи на напрямок руху(ніби граф неорієнтований), але будемо пам`ятати про напрямок ребер. 

Розділимо вершини на дві категорії: 

· Чорні - в яких ребро яке поєднує вершину і її батька має напрямок "до батька"

      Білі - в яких ребро яке поєднує вершину і її батька має напрямок  "від батька".

Заведемо масив d[v][0..1], де v - номер вершини.

В d[v][0] буде зберігатись відповідь на задачу для піддерева з коренем у вершині v(для чорних вершин відповідь, для якої з ребра, яке поєднує цю вершину і її батька, не знімається податок.

В d[v][1] в білих вершинах буде 0, а в чорних буде зберігатись відповідь на задачу для піддерева з коренем у вершині v, але з ребра, яке поєднує цю вершину і її батька, було виключено податок.

Переходи між цими станами:

Для вершини v переберемо всі ребра(крім ребра до батька) які ведуть до цієї вершини v. 

Псевдокод

 ---------------------------------------------------------------------------------

#  to - вершина яка лежить в піддереві v, але напрямок ребра to --> v

#  cost - вартість цього ребра

  dp[v][0]=max(dp[v][0], min(dp[to][0]+cost, dp[to][1]));

  if(black)

    dp[v][1]=max(dp[v][1], min(dp[to][0]+cost, dp[to][1]));

 ---------------------------------------------------------------------------------

Далі переберемо всі ребра(крім того яке веде до батька) які ведуть від вершини v.

 ---------------------------------------------------------------------------------

#  to - вершина яка лежить в піддереві v, напрямок ребра v --> to

#  cost - вартість цього ребра

  dp[v][0]=max(dp[v][0], dp[to][0]);

  if(black)

     dp[v][1] = max(dp[v][1], min(dp[to][0]+cost, dp[to][1]));

(*)   tmp = dp[to][0]+cost

(*)   if(tmp>=max1) {

(*)       max2=max1;

(*)       max1=tmp;

(*)   }

(*)   else if(tmp>max2)

(*)       max2=tmp;

        ...

      # і після того як ми перебрали всі ці ребра  

      dp[v][0]=max(dp[v][0], mx2);

 ---------------------------------------------------------------------------------

(*) таким чином ми знаходимо «другий максимум», тому що перший максимум ми можемо "прибрати" відмінивши податок з відповідної дороги, а «другий максимум» буде включений  до відповіді.

Відповідь на задачу знаходиться відповідно в d[1][0] i d[1][1]
