Uppgifter till
Olympiad i programmering 1990, finalomgéing

Uppgift 1

Skriv ett program som bestimmer det minsta posiﬁva heltal n, som gér att skriva som summan
av tvd kvadrater pi fyra olika siitt.

n=a2+b2=(:2+dz=e2+f’2=g2+h2
dira, b, c, d, e, f, g och halla ar olika positiva heltal.

Indata: -
Utdatra: Det eftersokta talet 1o ©

Uppgift 2

En springare startar i homnet al, pi ett vanligt 8x8
schackbride. Ett drag viljs slumpmissigt och med samma
sannolikhet, ur méngden av tillitna drag. Ett tillitet drag
dr ett drag som gors enligt reglerna for springardrag i
schack, se diagram, och till en ruta som tidigare inte varit
besokt.

Skriv ett program som genom upprepade forsdk

bestdimmer ett medelvéirde for denna slumpméssiga ABCD E& ﬁF c;i ”!-l
gt - Springaren pa G s Sve icrjies. s
drag, tll b3 eller c2. Spri

OBS Utgéngsrutan, al, anses inte anvind och kan alltsi f6r (Ichmt};ytbtisetilelr ¢ "Sr'rp;;ll'alg;t:?:)ll)iia

betrédas senare. rutor: e4, g4, dS, kS, @7, h7, €8, g8
Indata: Antal forsbk

Utdata: Det beriknade medelvirdet
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Uppgift 3.

Rutmonstret intill &r en karta dver en skiirgird. De gri rutorna symboliserar land och de vita,
vatten. TvA gré, ortogonalt anslutna, rutor 4r land p samma &, se rutorna A och B. Diremot
finns ingen landf6rbindelse diagonalt, se rutorna C och D.

Skriv ett program som tar emot en kartbeskrivning och hirur bestimmer antalet 8ar och dess
landarea samt den totala vattenarean. Arean riknas i rutor. Kartan bestar alltid av 8x8 rutor.

Indata: Kartan p& formen "

Kk k k%

) kK * %

* k Kk k%
* kk %
*

AKkkkkkkxk

* Kk % *x k%

For vatten anviinds mellanslag och for land asterisk.
De 4tta raderna ska inte behdva vara exakt 8 tecken.
For en rad utan asterisker ska man till exempel
kunna trycka return direkt.

Utdata:

0 1 har arean 13
0 2 har arean 6
har arean 9
har arean 3
har arean 3
Total vattenarea 30
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Uppgift 4

Skriv ett program som avgor
om en string, p4 maximalt 80
tecken, &ér en godkénd reell
konstant enligt reglerna

nedan.

OBS D4 definitionen ovan ;

inte helt verensstimmer med - tecken

den for TurboPascal kan inte t siffra > |

inbyggda funktioner anvéndas I

for att 10sa problemet. exponent

Indata: En string p4 hogst 80 E s . i —
tecken. L -J

Utdata: JA, om striingen ool Kk . o | tecken

motsvarar en reell konstant. " onstan O X
NEJ om stridngen avviker frin L tal

reglerna for hur en reell

konstant far se ut. fecken :

=211, 0e+ S»

Uppgift 5

Vért myntsystem innehéller som bekant 10 dre, 50 ore, 100 ére och 500 ore. Ibland nir man stir
och plockar med sina tioSringar undrar man om valtrerna pa vira mynt verkligen &r de rétta!
Nedan ska beskriver 2 mat eom fireSker mita-effektiviteten hos en uppsitining mynivalie:

1
EQS)=—F—=
O=2 -~
E(S) dr ett effektivitetsmétt for S, en given méngd valorer.
N(S) &r antalet valoreri S.

A(S) &r ett medelviirde av det minsta antalet mynt som krivs for varje belopp frin 10 &re till
1000 ore.
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Att bestdimma E(S), da till exempel S={10, 50, 100, 500} handlar till storsta delen om att
bestimma det minsta antalet mynt som behdvs for att framstilla samtliga belopp, 10 6re, 20 re,
... 990 o6re, 1000 &re. Den totala antalet av dessa mynt divideras sedan med 100, antalet olika
belopp, for att erhdlla A(S). I virt exempel blir A(S)=1/100(1+2+3+4+1+2+...4+2)=5.02. D4
N(S)=4 betyder det att for vart nuvarande myntsystem 4r E(S)=0.0498

Skriv ett program som berédknar E(S) for ett givet myntsystem. Viktigt fér myntsystemet 4r
forstés att alla belopp kan erhdllas, vilket betyder att tiobringen alltid m4ste finnas med i S.

Indata: Antalet valbrer i systemet, programmet ska klara upp till 7 valdrer. De olika myntens
valdr. En valor ska vara en multipel av 10 som till exempel 130-6ringen eller 370-6ringen.

Utdara: E(S) for givna indata.

Uppgift 6

Ifig I visas ett enkelt solitdrspel med
sju rutor och sex brickor, tre svarta och
tre vita. Uppgiften bestér i att med
hjélp av ett antal drag byta plats pa de
svarta och de vita brickomna, fig 2.
Figur 2 visar fyra tilldtna drag i en viss
situation. Man fér alltsé flytta en
bricka tll den intilliggande rutan eller
hoppa 6ver en bricka och hamna p4
den tomma rutan. Man behéver inte
alternera brickornas firg mellan
dragen, utan kan till exempel flytta tvd
vita brickor i f6ljd.

Skriv ett program som listar den unika
dragftljden som ndr méilet efter 15
drag d& forsta draget gors med en svart
bricka.

Indata: -

Utdata: Den eftersskta dragfsliden pi

formen 3-4, 5-3, ... dar siffrorna anger

Jfrdnruta och tillruta enligt numrering i
figuren.

Fig 1 visar utgdnsstdllningen och fig 2 slutstillningen. I
stdllningen i fig 3 finns fyra olika drag: 3-5, 4-5, 6-5 och
7-3. Brickorna kan alltsd flyttas i bdda riktningarna
oavsett farg.
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