3
Šešioliktoji moksleivių informatikos olimpiada                               2004                              Pirmasis etapas

Kontroliniai duomenys IX ir jaunesnių 

klasių moksleivių  uždaviniams

Tik vertinimo komisijai


Tik vertinimo komisijai

Šešioliktoji moksleivių informatikos olimpiada

KONTROLINIAI DUOMENYS PIRMOJO ETAPO UŽDAVINIAMS 

Jaunesniųjų grupė

IX ir jaunesnės klasės

Vilnius 2004

1.

Plius arba minus (teorinis uždavinys). Šio uždavinio sprendimo esmė nesiskiria nuo analogiško vyresniųjų uždavinio. Tik pateiktas konkretus žaidimo variantas, kurį jaunesniems moksleiviams paprasčiau nagrinėti. Tad ir sprendimas analogiškas vyresniųjų uždavinio sprendimui:

Turime skaičius nuo 1 iki n:

1(2(3(4(5(6(7(8(9(10(…(n
Vieni šių skaičių yra lyginiai, kiti – nelyginiai. Kadangi atliekame tik sudėtį ir atimtį, tai veiksmų atlikimo tvarka nesvarbi. 

Pirma atlikime veiksmus su visais lyginiais skaičiais. Ar lyginius skaičius sudėtume, ar atimtume, rezultatas vis vien bus lyginis skaičius. 

Atlikę bet kokį veiksmą su dviem nelyginiais skaičiais taip pat būtinai gausime lyginį skaičių (pavyzdžiui, 5+7(12 arba 5-7(-2). 

Taigi, nelyginį rezultatą galime gauti tik tada, jei intervale [1..n] yra nelyginis skaičius nelyginių skaičių. Rezultatas visiškai nepriklauso nuo to, kokie veiksmai atliekami su šiais skaičiais.

Intervale bus nelyginis skaičius nelyginių skaičių tada, kai (n+1) div 2 bus nelyginis.

Atsakymas. Kadangi pirmasis žaidėjas gali įtakoti laimėjimą/pralaimėjimą tik pačiu pradiniu momentu, t.y. rinkdamasis n, o patys ėjimai įtakos žaidimo baigčiai neturi, todėl galima pasirinkti bet kurį ėjimą. 

Kadangi intervale [1..17] yra nelyginis skaičius nelyginių skaičių, tai žaidimą laimės pirmasis žaidėjas.

Rengiant uždavinį pasinaudota: http://www.cut-the-knot.org/SimpleGames/pm.shtml
2.

Užšifruotas kodas. Šis uždavinys tikrina dalyvių sugebėjimus naudoti simbolinio tipo duomenis. Nors iš pirmo žvilgsnio kai kuriose vietose gali atrodyti sudėtinga, tačiau uždavinys nereikalauja nei įprastų masyvų (tik string tipo), nei paieškos ar rikiavimo, nei raidžių atskyrimo nuo kitų tekste sutinkamų simbolių.

Duotasis tekstas nagrinėjamas po vieną simbolį iš kairės į dešinę. Paėmus konkretų simbolį, jo ieškoma žodyje (funkcija pos). Vienetu sumažinta gautoji pozicija bus lygi kodo skaitmeniui. 

Kodą todėl jį reikia formuoti kaip simbolių eilutę, o ne kaip skaičių arba iš karto rašyti į failą.

Pastaba. Pradinių duomenų bylose duomenys turi būti pateikti tik dviejose eilutėse.
	Testo 
nr.
	Pradiniai duomenys
	Rezultatas

	1
	rytas

Įtampos ir netikėtumų kupinas siužetas, stulbinantys novatoriškieji specialieji efektai.
	2340223442344232143204323

	2
	Poteris

Katino gyvenimas – tikra pasaka.
	25135625406

	3
	O

Holivudas prakalbino filmą lietuviškai
	00

	4
	while

the simplest algorithm to search for the presence of pattern string p in text t overlays the pattern string at every position in the text
	142343214114444422443144244222144


3.
Domino kauliukai. Tai daugiau skaitymo uždavinys. Reikia atidžiai įsiskaityti į sąlygą, kuri gana ilga, susigaudyti, kad nereikia ieškoti ilgiausios galimos kauliukų sekos, suprasti kaip reikia pateikti rezultatus. 

Algoritmas toks: pirmasis kauliukas dedamas bet kaip, o toliau kiekvienas kauliukas bandomas pirma dėti prie kairiojo kauliukų eilės galo, o jei nepavyksta – prie dešiniojo.
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