Указания для жюри к задачам муниципального этапа всероссийской олимпиады по информатике 2014/2015 уч. года  Оренбургская область (ТОЛЬКО ДЛЯ ЧЛЕНОВ ЖЮРИ !!!)

Общие рекомендации по проведению муниципального этапа олимпиады, разработанные оргкомитетом всероссийской олимпиады школьников по информатике, расположены в файле РекомендацииШЭиМЭ_2014-2015.pdf. 

Продолжительность тура олимпиады – 4 астрономических часа. Разрешенные системы программирования: Turbo Pascal, Free Pascal, PascalABC.NET, Delphi, Visual Basic, Borland C++, Visual C++, GNU C++, Visual C#, Java. 
Задачи 1-4 предназначены для решения школьникам 7-8 кл., задачи 3-6 – для 9-11 кл.  Таким образом, набор заданий для каждой параллели состоит из 4 задач. Максимальное количество баллов за каждую задачу – 100 баллов. Ограничение по времени выполнения теста для всех задач — 1 секунда (для компьютера Pentium IV и выше). Для всех задач, кроме 5-ой необходимо проверить 10 тестов, по 10 баллов каждый, для 5-ой задачи – 20 тестов по 5 баллов каждый. 

Проверяющая система находится в папке r2014\Testing, сами тесты – в папке r2014\Tests. Папку r2014 необходимо скопировать на локальный диск на компьютере, где будет производиться проверка. Решения участников необходимо откомпилировать в файлы с именами <участник>_<номер задачи>.exe. Например, решения участника Petrov  будут иметь имена Petrov_1.exe Petrov_2.exe и т.д. Откомпилированные программы всех участников помещаются в папку Testing. Для проверки решения необходимо в командной строке задать команду 

    
t  имя_участника номер_задачи. 

Например, команда 


t  Petrov 2

проверит вторую задачу участника Petrov. Результаты тестирования выводятся на экран и записываются в файл имя_участника.htm 

При тестировании вручную необходимо скопировать очередные входные данные в файл INPUT.TXT и запустить программу участника. Баллы за тест присуждаются, только если программа участника выполнилась без ошибок за отведенное время и записала в файл OUTPUT.TXT правильный ответ. В других случаях

1) Программа не завершилась за 1 секунду:

2) Программа не создала выходной файл;

3) Программа завершилась с ошибкой времени выполнения:

4) Программа записала в выходной файл неправильный ответ:

5) Программа привела к краху операционной системы или перезагрузке компьютера

баллы за тест не начисляются. Общая сумма баллов участника вычисляется как сумма баллов за отдельные тесты.

Если организаторы олимпиады затрудняются в проверке решений, то возможна дистанционная проверка преподавателями ОГУ. Для осуществления дистанционной проверки необходимо для каждого участника создать папку c его именем (для сохранения конфиденциальности можно называть участников user01, user02, и т.д.). В папку участника нужно поместить все его решения (файлы) с именами <участник>_<номер задачи>.<расширение>. Например, решение второй задачи первым участникам на языке Pascal должно быть помещено в файл с именем user01_2.pas. Далее папки всех участников нужно объединить в единый архив, добавить текстовый документ с указанием системы программирования для каждого участника и выслать по электронному адресу ais@mail.osu.ru. Результаты проверки будут отправлены ответным письмом в течение 4 часов с момента получения решений.
По всем вопросам, связанным с предложенными задачами, можно обращаться на кафедру геометрии и компьютерных наук ОГУ (пр. Победы 13, ауд. 1503) к Шухману Александру Евгеньевичу или Горелик Анне Александровне.
Телефон (3532) 372539.  E-mail: ais@mail.osu.ru

Указания к решению задач

Задача 1. Завтра
Задача сводится к аккуратному определению, является ли заданная дата последним днем месяца, для февраля требуется определить, является ли год високосным – проверить условие, приведенное в формулировке задачи.

Задача 2. Цифровой корень 
Остаток при делении числа на 9 совпадает с остатком от деления на 9 суммы его цифр. Так как при вычислении цифрового корня должно получиться число от 1 до 9, то имеем условие,  если число делится на 9, его корень равен 9, иначе – остатку от деления суммы цифр на 9. Отметим, что в исходном числе может быть до 50 цифр, поэтому оно должно вводиться как строка. 

Задача 3. Лотерейный билет
Заведем массив с числами из лотерейного билета. Билет будет выигрышным после выпадения очередного шара, если все числа в билете есть среди выпавших шаров. Мы уже точно не выиграем, если после выпадения очередного шара до конца розыгрыша остается меньше шаров, чем невыпавших чисел в билете.  Необходимо сделать перебор по выпавшим шарам и останавливать его при выполнении условия выигрыша или невыигрыша. 

Задача 4. Системы счисления 

Необходимо последовательно перебирать возможные основания системы счисления от 2 до 18 и проверять равенство из условия задачи. При проверке необходимо учитывать, что запись числа в проверяемой системе счисления не может содержать цифры большие или равные ее основанию. Докажем, что если в записи равенства используются только цифры, то основание системы счисления не может быть больше 18. Пусть основание системы счисления больше или равно 19 и равенство верно. В исходных данных только цифры от 0 до 9, поэтому сумма цифр в каждом разряде будет от 0 до 18. Если во всех разрядах сумма меньше 10, то такое равенство верно и в 10-й системе счисления. Пусть в каком-то разряде сумма больше 9, но тогда она меньше 19 и должна записываться буквой (а букв в результате нет). Для того, чтобы сумма, большая 10, записывалась цифрами нужно, чтобы она получилась больше основания системы счисления (чтобы произошел перенос разрядов), но для систем счисления с основанием больше 18 это невозможно.
Задача 5. Лягушка 

Решение задачи сводится к моделированию движения лягушки. Для того, чтобы перемещения лягушки заведомо стали повторяться достаточно выполнить 2n шагов. 

Задача 6. Игра
Решение задачи сводится к построению таблицы, в которой отмечаются выигрышные и проигрышные позиции. Пусть номер строки таблицы - количество камней в первой кучке, а номер столбца - количество камней во второй кучке, тогда каждая ячейка таблицы задает некоторую позицию в игре (возможно недостижимую при заданных условиях). Позиция считается выигрышной, если находясь в ней, существует ход, который приведет к проигрышу соперника, то есть к проигрышной позиции. Позиция считается проигрышной, если находясь в ней, любой ход приведет к выигрышной позиции. В начале все позиции, для которых сумма номера строки и номера столбца больше n считаем проигрышными. Затем все остальные элементы таблицы помечаем проигрышными или выигрышными в зависимости от выполнения приведенных выше условий. Следует учитывать, что из каждой позиции есть 4 возможных варианта хода, поэтому к моменту определения выигрышности какой-либо позиции, про все 4 позиции, в которые можно из нее попасть, уже должно быть известно выигрышные они или нет. Например, можно заполнять таблицу по диагоналям. После заполнения таблицы в ячейке, расположенной в строке a и столбце b будет отмечено, является ли начальная позиция выигрышной или проигрышной. 
