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TAVLINGSREGLER

e Tavlingen dger rum pa ett av skolan bestamt datum under sex timmar effektiv
tid.

e Tavlingen bestar av sex uppgifter som samtliga ska lésas genom ett datorpro-
gram.

e Uppgifterna ska losas i valfritt programmeringssprak. Du far till och med byta
sprak mellan olika uppgifter.

e Dina losningar kommer att testkoras med forpreparerade indata. Klarar ditt
program alla testerna far du 2 poang for uppgiften. Delpoidng (1 podng) kan
komma att utdelas da programmet inte klarar alla testerna. Ingen nidrmare
bedémning av programkoden gors.

e Samtliga uppgifter leder fram till program vars exekveringstid normalt bor un-
derstiga 1 sekund. Skulle en 16sning leda fram till ett program vars exekve-
ringstid overstiger 10 sekunder bedoms programmet for det testexemplet som
felaktigt.

e Rittningen utfors pa samma eller likvardig dator. Om, vid rattningen, fel upp-
star vid kompilering bedoms programmet direkt som felaktigt och 16sningen ger
0 poang.

e Ingen test av indata behover goras. Alla testdata foljer de specifikationer som
givits i uppgiften. Om det trots detta, vid rattningen, uppstar exekveringsfel vid
korning av programmet bedoms programmet som felaktigt for det testexemplet.

e Deltagandet ar individuellt vilket bland annat innebar att inget utbyte av idéer
eller filer far ske under tavlingen.

e Internet far inte anvindas under tavlingen.

e Hjalpmedel: Valfritt skriftligt material samt de manualfiler som &r installerade
pa datorn. Daremot ar det inte tillatet att soka information pa eller kommuni-
cera via internet. Ridknedosa ar tillaten.

e Tavlingsbidraget ska lamnas in i form av kéallkodsfiler som ldggs i roten pa
utdelat minne eller i en av ldraren angiven harddiskkatalog. Filerna ska dopas
till uppgl...uppgb med passande filtillagg. Ingen hinsyn tas till andra filer. Var
noga med att lamna in den korrekta versionen av ditt program.

Arets International Olympiad in Informatics (IOI) anordnas i Thailand i juli. Kanske
blir du en av dem som representerar Sverige dar.

Lycka till!
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UPPGIFT 1 — RECEPTET

Du har bestamt dig for att laga mat. For att laga maten behover du N ingredienser.
For varje ingrediens vet du hur mycket du redan har hemma, hur mycket du behover
totalt samt kostnaden for ingrediensen om du méaste kopa den. Du skall alltsa kopa den
méangd av varje ingrediens som du saknar. Uppgiften ar att berdkna kostnaden for att
laga maten. Det kommer inte finnas mer 4n 5 ingredienser.

Programmet ska fraga efter antalet ingredienser och sedan for varje ingrediens hur
mycket du redan har hemma, hur mycket du behover totalt samt hur mycket den kostar
(per enhet) om du maste kdpa den. Programmet ska skriva ut den totala kostnaden.

Korningsexempel:

Antal ingredienser ? 3

Nr
Nr
Nr
Nr
Nr
Nr
Nr
Nr
Nr

Hur
Hur
Vad
Hur
Hur
Vad
Hur
Hur
Vad

mycket har du
mycket behdvs
kostar den
mycket har du
mycket behovs
kostar den
mycket har du
mycket behovs
kostar den

Total kostnad: 23

N ) N ) ) N ) D N

Forklaring: Den forsta ingrediensen som ar valdigt dyr har du lyckligtvis redan till-
rackligt av. Den andra ingrediensen far du kopa 4 stycken av for 5 kr styck. Den sista
ingrediensen koper du endast 3 av, for du har redan 2 och behover 5, de kostar endast 1
kr styck. Totalt blir notan 23 kr.
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UPPGIFT 2 — SIFFERLEK

Termen digital root for heltalet N innebéar att man upprepade ganger summerar talets
ingaende siffror tills summan blir < 10. Till exempel for talet 34783 far man

34+44+7+8+3=25
245="7
Talet 34783 har digital root 7.
Pa liknande sétt definieras multiplicative digital root for heltalet N, dar man istallet

upprepade ganger multiplicerar ingaende siffror tills produkten blir < 10. Till exempel
for talet 34783 far man

3-4-7-8-3=2016

2:-0-1-6=0
Talet 34783 har multiplicative digital root 0. Hos talet 34783 &r alltsa multiplicative
digital root och digital root olika.

Skriv ett program som tar reda pa hur manga tal i ett givet intervall som har sam-
ma digital root som multiplicative digital root. Intervallet ryms alltid mellan 1 och en
miljon.

Korningsexempel 1:

Fran talet ? 1000
Till talet ? 2000
Antal samma: 33

(Bland dessa finns till exempel 1124, 1355, 1473 och 1977.)

Korningsexempel 2:

Fran talet ? 364
Till talet ? 371
Antal samma; 2
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UPPGIFT 3 — KLOCKRADION

Sture har lart sig se vad klockan dr genom att uppskatta ljusnivan i rummet. Ljuset
kommer fran hans klockradio, vars display alltid visar fyra siffror (t.ex. foljer 00:00
efter 23:59) och varje siffra bestar av ett antal tdnda streckformade lampor. Siffrorna
ser ut sa har:

Det Sture gor ar att han utifran ljusnivan kan avgora det totala antalet tanda streck pa
displayen. Men det finns manga tidpunkter som ger samma antal streck. Darfor maste
han ofta lata tiden ga en stund och gora upprepade méatningar innan han kan vara helt
sdker pa vad klockan ar.

Skriv ett program som, givet en serie méatningar (varje minut) av hur manga strecklam-
por som totalt ar tdnda, skriver ut vad klockan &r (vid senaste médtningen), sa fort detta
ar entydigt bestamt.

Observera att programmet inte ska vianta pa nagon signal om att indatan &r slut utan
skriva ut svaret sa fort det gar att avgora tidpunkten.

Korningsexempel 1:

Ljusnivda ? 16
Ljusnivd ? 15
Ljusniva ? 16
Ljusniva ? 12

Klockan ar 17:51
Korningsexempel 2:

Ljusnivda ? 18
Ljusniva ? 22
Ljusnivd ? 18

Klockan ar 22:01
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UPPGIFT 4 — VINDSKYDD

Nagra snickare ska bygga ett hus. Snickarna bygger forst en grund med langden L och
bredden B och bygger sedan pa inifran, men for att halla sig krya medan de arbetar sa
ska de satta upp vindskydd. Vindskydden ska sta utmed grundens fyra kanter (d.v.s.
dar husets viaggar sedan kommer) och de ska ocksa ha en viss hojd H.

De fyra vindskyddsviaggarna skapas genom att skira upp ett platt rektangulirt plast-
stycke med dimensionerna M x N i fyra mindre bitar. Vi tanker oss att orginalplasten
ligger pa en grid med ett horn i origo. Du skar alltid en gang parallellt med x-axeln
och en gang parallellt med y-axeln, och du kan endast skira vid heltalskoordinater. Din
uppgift ar att bestamma pa hur manga olika godkénda siatt man kan skéra upp plasten.
For att en skdrning ska vara godkdnd maste bitarna kunna téacka varsin viagg. Det gor
ingenting om bitarna ar for stora, men de far inte vara for sma.

- Langd = 2
A=2" B=1"
™
A I
>
D
C=22 D=1*2
g x=2

FIGUR 1. Figuren visar ett av satten att skédra plasten i korningsexempel
1. Observera att alla andra sétt att skdra plasten (t.ex. vid x=1 och y=1)

skapar en likadan uppsattning bitar, men de ska dnda ridknas som olika
skarningar.

Programmet ska fraga efter fem heltal: husets langd, L, och bredd, B, (dar L > B),
vindskyddens hojd H, samt plaststyckets dimensioner M och N. Samtliga indatavirden

ar mellan 1 och 20, inklusive. Programmet ska skriva ut antalet olika séitt att skidra
plasten pa, med avseende pa x- och y-koordinaterna.

Korningsexempel 1: Korningsexempel 2:

L?2 L?4
B?1 B ?2
H?1 H??2
M ? 3 M ? 10
N ? 3 N ?5
Antal satt: 4 Antal satt: 14
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UPPGIFT 5 — HOPPLEKEN

Barnen i Bullerbyn gillar att leka lekar. Deras favoritlek ar hoppleken som gar till sa
héar: Man ritar upp en 1-dimensionell bana med N st rutor. Det ar ett kdnt antal barn
B som leker. Antalet barn far inte vara fler dn antalet rutor. Det borjar med att barnen
fordelar sig slumpmaéssigt 6ver rutorna (de far inte stéilla sig pa samma ruta). Sedan
borjar hoppandet. Vid varje hopp kommer samtliga barn att hoppa ett skutt till en ruta
bredvid sin egen ruta (de far ej sta stilla). Om nagra barn hamnar pa samma ruta ar
dessa ute ur leken och lamnar banan. Efter varje hopp kommer man ocksa att ta bort
rutan langst till hoger sa att banan minskar i storlek. Barnen hoppar aldrig utanfor
banan eller till den ruta som kommer tas bort efter hoppet, men i 6vrigt hoppar de
slumpmaéssigt at ena eller andra hallet. Leken ar slut efter N — 2 hopp, d& endast tva
rutor aterstar. De barn som eventuellt da finns kvar i leken vinner. Det kan alltsa finnas
0, 1 eller 2 vinnare.

Britta som ar overintelligent for sin alder tycker leken &r fanig och vill inte vara med.
Hon bestammer sig istdllet for att rakna ut det genomsnittliga vinnarantalet. Givet
antalet rutor och antalet deltagare, hjalp Britta att besvara hur manga vinnare som
kommer att finnas i genomsnitt. Tdnk pa att barnen fran borjan kan stilla sig pa alla
mojliga satt.

Programmet ska fraga efter antalet rutor N, samt antalet barn B, diar 3 < N < 20 och
2 < B < N. Programmet ska skriva ut det genomsnittliga antalet vinnare, alltsa ett
flyttal. Svaret ska anges med minst 4 decimaler.

Korningsexempel 1:

Antal rutor ? 7
Antal barn ? 4

Svar: 0.91429
Korningsexempel 2:

Antal rutor ? 4
Antal barn ? 2

Svar: 1.33333
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UPPGIFT 6 — CASTLEVANIA

Du spelar Castlevania IV, men du dor hela tiden. For att kunna fortsatta dar du dog
maste du skriva in en kod varje gang du dott. Det tar tid att skriva in koden, darfor
bestammer du dig for att skriva ett program som beriknar det snabbaste sittet att
skriva in koden.

Koden i Castlevania skrivs in genom att fylla ett fran borjan blankt 4x4 rutnit med
figurer. I en helt separat “rals” med fyra rutor (6verst i figuren nedan) viljer man den
figur som for tillfallet ar aktiv, d.v.s. som kan sittas in i rutnatet.

Det finns salunda tre sorters kommandon:

e Flytta rut-markoren i rutnitet ett steg. Markoren kan flyttas i alla fyra rikt-
ningar. Nar den gar 6ver nagon av kanterna gar den over till andra sidan.

e Flytta figur-markoren i rilsen ett steg. Markoren kan flyttas at hoger eller vans-
ter, &ven denna gar over till andra sidan da den gar 6ver kanten.

e Placera in den aktiva figuren i rutnétet (pa rut-markorens position).

Det finns fyra figurer. De ligger i foljande fordefinierade ordning i réalsen: den blanka
figuren (), hjartat (H), yxan (Y) och svardet (S). I startlaget star rut-markoren langst
upp till vanster och figur-markoren langst till vanster (se figur nedan). Samtliga rutor
ar blanka.

v @p % 4

FIGUR 2. Startliget niar man ska borja skriva in koden. Oversta raden
ar figur-markorens rils, nedanfor finns 4x4 rutnétet dar man ska fylla i
koden. Notera de tva rundade fyrkanterna som representerar markorerna.

Att for hand fylla i figuren med ovanstaende regler ar visserligen latt, men du ska skriva
ett program som gor det pa sa fa kommandon som mgjligt! Programmet ska fraga efter
fyra rader med fyra tecken pa varje rad: den kod som ska ifyllas i rutnétet. De mojliga
tecknen ar: , H, Y, S. Programmet ska skriva ut det minsta antalet kommandon som
behovs for att fylla i koden.
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Korningsexempel 1:

Rad 1?7
Rad 2?

Rad 3?
Rad 4? S

Minsta antal kommandon: 4

Kommentar: I detta testexempel ska bada markorerna ga over kanten i de mojliga
dimensionerna (2 steg for rut- och 1 steg for figurmarkor), samt ett sista kommando for
utsattning av svardet.

Korningsexempel 2:

Rad 1?7 H_
Rad 2?7 Y
Rad 3? _Y__
Rad 4? _SH_

Minsta antal kommandon: 15
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