Uppgifter till

Olympiad 1 programmering 1996, kvalificeringsomgang

Fig. |

[ de tre burkarna i figuren finns karameller av tre olika sorter (Gramunkar, Svarta kanonkulor
och Vita nejlikor). Den ordningsamme Vilgot vill ordna konfekten sd att varje burk innehaller
endast en sort. Det spelar ingen roll i vilken burk de olika sorterna hamnar. Det viktiga for Vilgot
dr istédllet att han flyttar sa fa karameller som mojligt.

Skriv ett program som tar emot uppgifter om hur manga karameller av varje sort det finns i
burkarna och som bestimmer det minsta antalet karameller som maste flyttas for att fa godiset
uppdelat. Programmet ska ocksa tala om 1 vilka burkar de olika karamellerna hamnat.

Indata: Programmet fragar genom en rad i taget efter burkarnas innehdll. P4 varje rad anges i tur
och ordning antalet Gramunkar (G). antalet Svarta kanonkulor (S) och antalet Vita nejlikor (V).

Burk 1 G 8§ V: 5 4 4
Burk 2 G &S V: 4 4 6
Burk 3 G S V: 4 4 5

Det totala antalet karameller understiger alltid 30000.

Utdata: Programmet svarar med det antal karameller som har flyttats. Samt en rad med tre
bokstiver som anger burkarnas slutliga innehall. med bérjan for Burk 1.

25 karameller har flyttats.
Burkarnas inneh&all: GVS
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En bonde planerar att inhidgna sina dgor och ir intresserad av hur manga meter staket som
kommer att ga at till detta. Skriv ett program som tar emot uppgifter om édgornas utseende och
som sedan beriknar staketatgangen uttryckt i meter.

Bondens dgor kan beskrivas med hjilp rektanglar. Vi tinker oss en karta, exempelvis som den i
figuren. Denna kan beskrivas med hjilp av fira rektanglar. Vi tinker oss kartan placerad i forsta
kvadranten av ett koordinatsystem. Genom att ge nedre v¢instra hornet och dvre higra for varje
rektangel beskrivs hela egendomen.

En enhet pa kartan motsvarar 10 m i verkligheten. Indata ges pa ett sadant sitt att ingen
overlappning sker. Staketet ska byggas endast mot den mark som han inte dger (motsvarar den
tjocka linjen 1 figuren)

Indata: Forst en fraga om antalet rektanglar (<10). som beskriver bondens iigor. Diirefter nedre
vanstra och Ovre hogra hornets koordinater for varje rektangel.

Alla koordinater iir heltal och tillhér intervallet [0.50]

ANTAL AKRAR: 4

AKER 1: 1 1 4 5
AKER 2: 2 5 7 8
AKER 3: 7 3 9 7
AKER 4: 4 0 10 3

Utdata: En utskrift som anger hur manga meter staket som gar at for att inhiigna bondens dgor.

DET GAR AT 440 METER STAKET
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Sitten att chiffrera meddelanden ir manga. Denna uppgift kanske beskriver ett nytt sitt. I fig |
ser du en tabell dver de tecken som kan forekomma i ett meddelande. I kolumnen intill finns ett
tal som hor ihop med tecknet. Tecken 31 &r mellanslag.

Om vi nu vill chiffrera meddelandet VALKOMMEN ersiitter vi forst de nio bokstiverna med
motsvarande tal och vi far den andra raden i figur 2. Efter att ha dversatt varje tal i raden till
bindr form erhills rad tre som en foljd av ettor och nollor. I niista steg fIvtras det forsta tecknet
(hédr en etta) lingst bak och vi erhéller den fjirde raden. Genom att dela in denna rad i grupper
om fem binira siffror som 6versiitts till decimala tal erhalls rad fem. Aterigen anviinder vi sa
tabellen och far fram nio nya tecken. Meddelandet VALKOMMEN har chiffrerats till
LWWUOYYIA.

Skriv nu ett program som tar emot ett chiffrerat meddelande och dechiffrerar det till klartext.

Indata: Det chiffrerade meddelandet (pa hogst 30 tecken) lises in till programmet

MEDDELANDE: LWWUOYYIA
Utdata: Det dechiffrerade meddelandet

MEDDELANDET I KLARTEXT: VALKOMMEN
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Uppgift 4

Tva torn ska byggas av ett givet antal byggklotsar med
olika hojd (1 ¢cm). Malet dr att fa de tva tornen lika hoga.
eller sa niira detta nu dr mojligt.

Skriv ett program som tar emot uppgitter om byggklotsarnas

hojd och med hjiilp av detta sdtter samman dem till tva torn
vars hojder skiljer sig sa litet som mojligt.

Indata: Forst en fraga efter antalet byggklotsar (£15) och
sedan en fraga om varje byggklots hojd.

ANTAL KLOTSAR:

HOJD
HOJD
HOJD
HOJD
HOJD
HOJD

Den sammanlagda héjden av samtliga Klotsar ar alltid

FOR
FOR
FOR
FOR
FOR
FOR

KLQOTS
KLOTS
KLOTS
KLOTS
KLOTS
KLOTS

mindre dn 30000,

Utdata: Det ena tornets hojd foljd av en rad med data som
anger hojden av de klotsar som ingar i tornet. Tva liknande
rader med data om det andra tornet.

TORN 1 AR 319 CM HOGT
INNEHALLER FOLJANDE KLOTSAR:
2 AR 297 CM HOGT
INNEHALLER FOLJANDE KLOTSAR:

TORN

6
B
2:
3
4
5
6

31
54
210
81
109
131

109 210

31 54 81 131

Om det finns mer dn en 16sning som ger swmma resultat riicker det om du presenterar en av dessa.
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Fig 1. Denna placering av bollarna fungerar inte ¢ftersom bland
annat differensen 2 uppkommit tva ganger

I biljard finns en gren kallad nummerboll. D4 anviinds 15 bollar numrerade fran 1 till 15.
Bollarna liggs vid spelets borjan upp i en triangel som i figuren. Enligt de svenska reglerna har
utgangsplaceringen ingen betydelse. Ett av alla mgjliga utgangsligen dr speciellt intressant. Fran
numren hos bollarna i dversta raden bestams vilka bollar som ska ligga i andra raden. Genom att
bestimma skillnaden mellan den boll med higsta numret och den med lédgsta numret snett
ovanfor bestdms vilken boll som ska ligga pa aktuell plats. Nu finns det bara en dversta rad (och
dess spegling) som gor det mojligt att pa detta siitt placera ut samtliga 15 bollar.

Skriv ett program som bestimmer uppligget av de 15 bollarna sa att regeln, beskriven ovan,
giiller for hela uppligget.

Indata: -

Utdata: En lista med fem rader dir den forsta talar om vilka fem bollar som ska ligga i dversta

raden — i riitt ordning. Andra raden anger sedan 1 ordning vilka fyra boliar som ska placeras hiir.
Och sa vidare. Ingen speciell layout, som ger en triangulir utskrift, dr nodvindig.
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I'figur 1 ser vi ett brickspel med sex brickor och en tom plats. Mélet med spelet ir att utifrin en
given startkonfiguration na fram till malet. som visas i figur 2. genom sa fi drag som mojligt.
varje drag kan nagon av de (hogst fyra) brickor. som griinsar till den tomma rutan flyttas dit.

Skriv ett program som tar emot en startkonfiguration och som bestimmer det minsta antalet drag
som behovs for att na malet.

Indata: Indata bestar av tva rader. med vardera tre tal. eftersom det forutsitts att det alltid ir
topprutan som fran borjan ér tom. I dessa rader forekommer forstas talen 1 till 6 precis en gang.
RAD 1: 1 2 6

RAD 2: 4 3 5

Utdata: Forst ett tal som anger det minsta antalet drag (<20) for att na malet och diirefter dragen.
Man anger ett drag genom att tala om numret pa den flvttade brickan.

ANTALET DRAG AR 6
DRAGEN: 2 3 5 6 3 2
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