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TAVLINGSREGLER FOR SKOLKVALET

e Tavlingen ager rum pa av skolan bestamt datum under fyra timmar effektiv
tid. Eleven ska i forvag komma 6verens med lararen om att anvénda egen dator
eller en som skolan tillhandahaller. I vilket fall som helst méaste eleven befinna
sig 1 av lararen bestdmd lokal pa skolan.

e Tavlingen bestar av fem uppgifter som vardera ska losas genom ett datorpro-
gram i valfritt programmeringssprak.

e Dina losningar kommer att testkoras med forpreparerade indata. Om inget an-
nat anges, testas varje uppgift med 5 testfall, som vardera ger 1 podng om ditt
program skriver ut korrekt svar inom en exekveringstidsgrians av 5 sekunder.

e Det ar ofta olika begransningar pa de olika testfallen, t.ex. storleken pa indata
eller andra inskriankningar. Detta anges i uppgiften. Observera att det kan
vara helt olika svarighetsgrad pa en uppgift beroende pa dessa skill-
nader. Det kan darfor vara liattare att fa delpoang pa en uppgift som
verkar svar an att fa full poing pa en uppgift som verkar lattare. Infor-
mationen om delpoédng ar darfor extremt viktig for att planera sin tavling.

e Ingen test av indata behover goras, den foljer specifikationerna i uppgiften.

e Rittningen utfors pa samma eller likvirdig dator. Andringar i kiallkoden tillats
ej efter tavlingen. Om programmet inte kan kompileras ges 0 p. pa uppgiften.

e Om nagot av foljande intraffar ger det testfallet 0 poidng, men programmet fort-
satter testas med ovriga testfall.
- Exekveringstiden 6verstiger 5 sekunder
- Exekveringsfel (run time error)
— Fel svar
e Deltagandet ar individuellt vilket bland annat innebéar att inget utbyte av idéer
eller filer far ske under tavlingen.

e Hjalpmedel: Valfritt skriftligt material, material som finns installerat pa datorn
samt material som finns tillgidngligt pa internet. Det ar inte tillatet att aktivt
kommunicera pa internet (t.ex. chatta eller stalla fragor till ett forum) utan
endast att soka efter information. Riaknedosa ar tillaten.

e Tavlingsbidraget ska lamnas in i form av kéallkodsfiler som laggs pa utdelat
minne eller i en av lararen angiven harddiskkatalog. Filerna ska dopas till
uppgl...uppgb med passande filtillagg. Ingen hénsyn tas till andra filer. Var no-
ga med att ldmna in den korrekta versionen av ditt program.

Kanske ses vi pa den fullspickade finalhelgen pa Spotifys huvudkontor i februari, dar
landslagsplatser till tavlingar i Finland och Ryssland star pa spel.

Lycka till!
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UPPGIFT 1 — FORVIRRAD FORELASARE

Bjarki undervisar pa en kurs pa universitetet, men ar inte sarskilt organiserad av sig.
Sarskilt forvirrad blir han av att antalet foreldsningar varierar fran vecka till vecka.

Forsta veckan héaller Bjarki sina A schemalagda forelasningar. Men varje vecka utom
den forsta kommer han att forutsitta att schemat ar likadant som foregaende vecka.
Andra veckan haller han alltsa exakt A foreldsningar igen. Darfor kan det ibland hénda
att Bjarki haller lektion infér tomt klassrum och ibland att han inte dyker upp nar han
ska. I slutet av veckan far han dock ett argt brev av sin chef med vilka tider han skulle
hallit forelasningar och kommer istéllet att anvinda dessa tider veckan déarpa.

Skriv ett program som, givet antalet schemalagda foreldsningar varje vecka, skriver ut
antalet foreldsningar Bjarki héaller infor tomma klassrum samt antalet foreldsningar
Bjarki missar. Det ar aldrig mer an 10 foreldsningar under en vecka och tiderna fylls
alltid pa fran borjan av veckan utan luckor (se figuren). Kursen pagar hogst 9 veckor.

Manfm Manem Tis fm Tisem Onsfm Onsem Torfm Torem Frefm Fre em

Vecka 1 F

Vecka 2 F F F

Vecka 3 F F ( >

Vecka 4 F F F E

FIGUR 1. Schemat i det forsta exemplet. F markerar schemalagda fore-
lasningar. En bla cirkel markerar att Bjarki haller lektionen infor tomt
klassrum och en rod triangel markerar att han inte dyker upp.

Koérningsexempel 1 Koérningsexempel 2 Korningsexempel 3
Antal veckor ? 4 Antal veckor ? 5 Antal veckor ? 2
Vecka 1 ? 1 Vecka 1 ? 4 Vecka 1 ? 10
Vecka 2 ? 3 Vecka 2 ? 1 Vecka 2 ? 10
Vecka 3 ? 2 Vecka 3 ? 5
Vecka 4 ? 4 Vecka 4 ? 3 Tomma: 0

Vecka 5 ? 10 Missade: 0
Tomma: 1
Missade: 4 Tomma: 5

Missade: 11
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UPPGIFT 2 — SIFFERSUMMA

Givet ett heltal NV, bestam det minsta talet som &r storre 4n N och har samma siffer-
summa som N.

Siffersumman av ett heltal &r summan av dess siffror. Till exempel har 9550 siffersum-
man 9+ 5+ 5+ 0 = 19 och 999 har siffersumman 9 + 9 + 9 = 27.

Poangsattning

For testfall vart 1 podang galler att 1 < N < 10

For testfall vart 1 poang géaller att 1 < N < 100
For testfall varda 2 podang géller att 1 < N < 10000
For testfall virt 1 poiang giller att 1 < N < 10%°

Fyra korningsexempel

N ? 8
Svar: 17

N ? 92
Svar: 119

N ? 200
Svar: 1001

N ? 9550
Svar: 9604
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UPPGIFT 3 — KULRAMEN

Lille Simon har fatt en kulram i present. Kulramen har R rader och i varje rad fanns
fran borjan 9 kulor, sa att man kunde representera R-siffriga decimaltal — en siffra pa
varje rad. Om en rad hade X kulor pa vanstra sidan, sedan ett mellanrum och 6vriga
kulor pa hoger sida representerade raden siffran X.

9
3 =9037

5

FIGUR 2. Sa hir kunde Simons kulram (med R = 4) se ut innan han bor-
jade dta upp kulorna. Da var det latt att 6versatta stallningen till ett deci-
maltal.

Tyvarr tyckte Simon att kulorna pa ramen sag valdigt smaskiga ut, och at helt enkelt
upp nagra kulor. Det finns dock minst en kula kvar pa varje rad.

Simon larde sig snabbt att ridkna pa sin nya kulram. Han representerar talet dar alla
kulor ar pa hogersidan som talet 0, och adderar sedan 1 precis som han skulle ha gjort
pa en vanlig kulram, genom att flytta en kula fran hoger till vanster pa den nedersta
raden som har nagon kula kvar pa hoger sida (lat oss kalla den F-raden) samt flytta
alla kulor pa raderna nedanfor F-raden till hoger sida (om inte F-raden ar den nedersta
raden). Om 1 adderas nér alla kulorna pa alla rader redan ar pa vinster sida (sa att det
inte finns nagon F-rad) sa flyttas alla kulorna till hoger sa att resultatet blir 0.

==
U

FIGUR 3. Fyra exempel pa hur Simon adderar 1 pa den kulram som ater-
finns i de tva forsta exemplen. Dubbelpilen markerar F-raden.

Simon haller pa att rakna sandkornen i sin sandlada och skulle behéva hjalp att skriva
ett program som, givet ett visst utgangsldge pa kulramen, riaknar ut hur kulramen ser
ut niar han N ganger har adderat 1. Programmet ska fraga efter antalet rader (R), an-
talet kulor till vanster respektive hoger pa varje rad (uppifran och ned), samt slutligen
talet N. Programmet ska skriva ut R rader med tva tal pa varje rad: antalet kulor till
vanster respektive hoger pa varje rad efter additionerna.
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Poangsattning

For testfall vart 1 podng galler att R = 4, N < 100, och det finns 2 kulor pa varje rad.
For testfall viarda ytterligare 2 poang géaller att R = 4 och NV < 10, 000.
For testfall virda 2 podng giller att R < 12 och N < 10'2.

Korningsexempel 1 Korningsexempel 2

?
Antal rader ? 4 Antal rader ? 4

Rad 1, vanster ? 0 ~
' 2
Rad 1. hoger 5 4 Rad 1, vgnster ? 2
N Rad 1, hoger ? 2
Rad 2, vanster ? 0 -
N Rad 2, vanster ? 2
Rad 2, hdger ? 2 N
N Rad 2, hoger ?0
Rad 3, vanster ? 1 ~
N Rad 3, vanster ? 2
Rad 3, hdger ? 2 N
N Rad 3, hoger ?1
Rad 4, vanster ? 0 n
N Rad 4, vanster ? 1
Rad 4, hdger ?1 N 5
Talet N 2 6 Rad 4, hoger ? 0
) Talet N ? 85
04 13
11
11
03
01 12
01
Har gar vi fran talet 2
till talet 8 i figuren ovan. Har passerar vi talet 0 pa vigen.
Korningsexempel 3 Korningsexempel 4
Antal rader ? 4 Antal rader ? 10 18
Rad 1, vanster ? 1 Rad 1, vanster ? 4 5 4
Rad 1, hoger ? 1 Rad 1, hoger ? 5 17
Rad 2, vanster ? 0 Rad 2, vanster ? 7 90
Rad 2, hdger ? 2 Rad 2, hdger ? 2 71
Rad 3, vanster ? 2 Rad 3, vanster ? 8 17
Rad 3, hdger ?0 Rad 3, hdger ?0 45
Rad 4, vanster ? 1 Rad 4, vanster ? 6 36
Rad 4, hdger ?1 Rad 4, hdger ?3 08
Talet N ? 37 Rad 5, vanster ? 3 2 6
Rad 5, hdger ?5
20 Rad 6, vanster ? 4
11 Rad 6, hoger ? 4
20 Rad 7, vanster ? 1
20 Rad 7, hoger ?8
Rad 8, vanster ? 0
Har ar det exakt Rad 8, hoger 2 9
2 kulor pa varje rad. Rad 9, vinster ? 7
Rad 9, hdger ?1

Rad 10, vanster ? 2
Rad 10, hoger ? 6
Talet N ? 9876543210




Programmeringsolympiaden Kvalificering 2016

UPPGIFT 4 — CHERIMOYOR

Farah dlskar den exotiska cherimoya-frukten. Den séljs bara en dag om aret i Sverige,
men Farah har givetvis passat pa att kopa nagra cherimoyor just denna dag.

Cherimoyorna kan vara olika mogna nir hon koper dem. Mer precist dr varje che-
rimoyafrukt 4tmogen under totalt tre dagar. Vi sager att frukten blir dtmogen en viss
dag. Fore dess kan man inte 4ta den och efter de tre dagarna maste den slangas.

Farah vill fa ut sa mycket som mdjligt utav cherimoyasédsongen. Hon vill maximera
njutningen, som réaknas ut sahéar: For en given dag far hon 10 njutningspodng for den
forsta cherimoyan, darefter 9 for den andra, 8 for den tredje o.s.v. Hon orkar aldrig édta
mer dn 10 cherimoyor pa en dag.

Skriv ett program som raknar ut hur manga njutningspoang Farah som mest kan fa ut
under arets cherimoyasidsong. Programmet ska fraga efter antalet dagar N (hogst 15)
och hur manga cherimoyor som blir &tmogna varje dag (hogst 30). Det ar alltsa under
N+2 dagar som det ar aktuellt att 4ta cherimoyor. Programmet ska skriva ut hur manga
njutningspoiang Farah som mest kan fa med den bésta atstrategin.

Poangsattning

For testfall varda 3 poang kommer N vara hogst 5.
For full poang sa ska ditt program klara N upp till 15.

Korningsexempel 1 Dag

Antal dagar ? 3 617
Mognar dag 1 ? 1
Mognar dag 2 ? O
Mognar dag 3 ? 2
Svar: 155

8 | |

Korningsexempel 2

Antal dagar ? 8

Mognar
Mognar
Mognar
Mognar
Mognar
Mognar
Mognar
Mognar
Svar:

Korningsexempel 3

dag
dag
dag
dag
dag
dag
dag
dag

144

O~NOOT DA WN P
NN ) ) ) ) N

?

Antal dagar ? 2

Mognar dag 1 ? 30
Mognar dag 2 ? 30
220

Svar:

OWOONEFROW

Illustration av det andra exemplet. Varje
ruta symboliserar den tredagarsperiod da
en viss cherimoya kan dtas. Sjdlva frukten
arinritad pa den dagen som Farah dter den
och talet pa frukten visar njutningspodng-
en den ger upphov till (det finns andra los-
ningar som ger samma maximala summa).
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UPPGIFT 5 — RATBLOCKET

Ratblocket ar ett mobilspel som snabbt har blivit otroligt populédrt. Spelet gar ut pa att
man genom att vinkla mobilen at olika hall ska fa ett ratblock att rulla fran cell A till
cell B pa en bana. Ratblocket har storlek 1x1x2 och banan ar ett tvadimensionellt brade
med celler av storlek 1x1. Vissa celler ar fria, vilket betyder att ratblocket kan rora sig
fritt pa dem, medan vissa celler ar blockerade. Det ar inte mojligt att rora sig utanfor
banan.

Beroende pa om riatblocket star upp eller ligger ner sa ockuperar det 1 eller 2 celler.
I borjan av spelet sa star blocket upp i cellen markerad med ett A och malet ar att
flytta det sa att det star i cellen markerat med ett B (det racker alltsa inte med att
halva blocket ligger pa cell B). En forflyttning av blocket kan goras i 4 olika riktningar -
upp, ner, hoger eller vanster - och en forflyttning gor att blocket rullar 6ver i den givna
riktningen (givet att det inte ar en blockerad cell i viagen eller banan tar slut). For att
tydligare visa hur en forflyttning gar till sa ar har borjan pa en l6sning till exempelfall
1:

FIGUR 4. Halva losningen till det forsta exempelfallet. Ratblocket flyttas
forst ett steg till hoger, sedan tva steg nedat och till sist ett steg at vianster.

Pa mer avancerade banor sa forekommer dven sa kallade modulo-celler. Dessa ér celler
som kan befinna sig i tva olika tillstand, 0 eller 1. I tillstand 0 sa beter sig en modulo-cell
precis som en fri cell som ratblocket kan rora sig pa. I tillstand 1 sa ar dock modulo-
celler upphojda och beter sig som blockerade celler. Det kan &dven finnas vixel-celler
(markerade med ett ¢) utplacerade pa banan. Nar ratblocket stills pa en vixel-cell sa
dndras tillstadnden pa alla modulo-celler (0 blir till 1 och vice versa). Observera att dven
pa en vaxelcell maste blocket sta upp for att det ska réaknas.

I

B

A

FIGUR 5. Det tredje exempelfallet, fore och efter att vixeln har aktiverats.

Banorna ir designade sa att det alltid finns en giltig 16sning. Din uppgift 4r att berdkna
det minsta antal forflyttningar som behovs for att 16sa banan, d.v.s. flytta ratblocket
fran cell A till cell B.
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Indata

Pa denna uppgift bor du skriva programmet sa att hela indatan kan kopieras—klistras
in vid testningen. Programmet behover ddrfor inte fora nagon dialog med anvindaren.
Om du dar osdker kan du vdlja att gora en dialog istdllet.

Du kommer forst att fa en rad med tva heltal N och M. Detta betyder att banan har N
rader och M kolumner (3 < N, M < 7)

De foljande N raderna har M tecken var och beskriver hur banan ser ut. Féljande tecken
kan forekomma:

e A eller B: beskriver banans start- respektive slut-positioner.
e . (en punkt): beskriver en fri cell.

e #: beskriver en blockerad cell.

e 0 eller 1: beskriver en modulo-cell med givet start-tillstand.
e c: beskriver en vixel-cell

Det ar garanterat att varje bana innehaller precis ett A och ett B.
Poangsattning

For testfall viarda 2 podng sa har banorna inga modulo-celler.
For de resterande 3 poiangen sa behover din 16sning d&ven kunna hantera modulo-celler.

Korningsexempel 1

33
A.

..B
Svar: 8

Korningsexempel 2

35
A#...

Svar: 14
Korningsexempel 3

37

A #...
B.1...
..CH...

Svar: 27
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