ВІППО                   Школа олімпійського резерву                                                                   6.02.2008 


Тема. Комбінаторні задачі
Комбінаторика – розділ математиків, в якому вивчаються найпростіші «з'єднання» чисел. 
1) Формули комбінаторики

Задачі:
1. Скількома способами можна скласти розклад на день з  5 різних предметів, якщо в класі вивчається 10 предметі?

2. Скільки різних чотирицифрових чисел можна скласти з чотирьох різних заданих цифр, не повторюючи їх?

3. Скільки діагоналей має опуклий n-кутник?

1.Перестановки — з'єднання, які можна скласти з  n предметів, міняючи всіма можливими способами їх порядок.
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2.Розміщення — з'єднання, що містять по  n предметів з числа  m даних, що розрізняються або порядком предметів, або самими предметами.
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3. Комбінації — з'єднання, що містять по  n предметів з  m, що розрізняються один від одного, принаймні, одним предметом.
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Додаткові завдання:
1. Скількома способами можна розподілити n  тем наукових робіт серед m  учнів (тем більше, ніж учнів). Написати програму.

2. Перевірити справедливість рівності 
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для m<10.

3. Скількома способами можна розмістити n  осіб за столом, біля якого поставлено n стільців?  Написати програму.

4. Двоє хлопчиків Роман і Діма мають по N  друзів (1<=N<=200). Вирішили вони позмагатися хто з них більше організує вечірок. Роман вирішив запрошувати кожен раз до себе в гості по K (1<= K<= N) друзів, а Діма – по М (1<= М<= N) друзів. Хто з хлопчиків більше організує вечірок і на скільки, якщо вони домовились, що кожен раз компанія має бути іншою.

Наприклад.

Якщо є четверо друзів (1, 2, 3, 4) і вони мають приходити в гості по троє, то таких вечірок буде чотири ( (1, 2, 3); (1, 2, 4); (1, 3, 4); (2, 3, 4) ).
5. Скількома способами можна вибрати делегацію в складі n  представників з m  чоловік. Написати програму.

6. Побудувати трикутник Паскаля з n рядків 
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Провести дослідження, порівняти програми на діапазон даних і швидкість роботи.
	var n1,m1,i:integer;

c1,c2,c3,c:longint;

begin

readln(n1,m1);

c1:=1;

for i:=1 to n1 do c1:=c1*i;

c2:=1;

for i:=1 to m1 do c2:=c2*i;

c3:=1;

for i:=1 to n1-m1 do c3:=c3*i;

c:=c1 div (c2*c3);

writeln(c);

end.
	var n1,m1,i:integer; c:longint;

function Factor (n:integer):integer;

begin

     if (n=0) or (n=1) 

     then    Factor:= 1

     else   Factor:= n * Factor (n-1)

end;

begin

readln(n1,m1);

c:=factor(n1) div (factor(m1)*factor(n1-m1));

end.
	var n1,m1,i:integer;

c:longint;

begin

readln(n1,m1);

c:=1;

for i:=m1+1 to n1 do c:=c*i;

for i:=n1-m1 downto 1 do c:=c div i;

writeln(c);

end.


ЗАДАЧА1. Кінцевий результат (30 белів)
Вхідний файл:
LASTASK.DAT
Вихідний файл:
             LASTASK.SOL
Максимальний час роботи на одному тесті:        2сек
Змагання по розв'язуванню задач з програмування майже завершились. Залишилась остання задача - підрахувати кінцевий результат.
Кінцевий результат учасника обчислюється досить специфічно. За кожну попередню задачу кожен учасник отримував штрафні бали, які виписуються на аркуші паперу, а результат учасника встановлюється рівним нулю. Далі учасник викреслює довільні два числа, записує на аркуші їхню суму та приплюсовує її до свого результату. Процес повторюється до тих пір, поки на аркуші не залишиться одне число, яке і буде кінцевим результатом учасника.
Наприклад, якщо були отримані наступні штрафні бали 2, 5, 7, 1 та 4, то учасник може
1. замінити 5 та 7 на 12; залишаться '2, 1, 4 та 12, а кінцевий результат стане рівним 12.
2. замінити 2 та 4 на 6; залишаться 6. 1 та 12, а кінцевий результат стане рівним 18.

3. замінити 1 та 6 на 7; залишаться 7 та 12, а кінцевий результат стане рівним 25.

4. замінити 7 та 12 на 19; остаточно, кінцевий результат стане рівним 44.
*
Але можна порахувати і інакше, наприклад:

1. замінити 1 та 7 на 8; залишаться 2, 5, 4 та 8, а кінцевий результат стане рівним 8.
2. замінити 2 та 4 на 6; залишаться 6, 5 та 8, а кінцевий результат стане рівним 14.

3. замінити 6 та 8 на 14; залишаться 5 та 14, а кінцевий результат стане рівним 28.

4. замінити 5 та 14 на 19; остаточно, кінцевий результат стане рівним 47.
Зрозуміло, учасник хоче щоб кінцевий результат був найменшим.

Необхідно написати програму, яка визначає найменше можливе значення кінцевого результату.
Вхідні дані. Перший рядок вхідного файлу містить єдине ціле число N (3<=N<=100000) - кількість задач. В другому рядку знаходяться N невід'ємних чисел - штрафних балів, отриманих учасником. Сусідні числа в рядку розділені пропуском.
Вихідні дані. Єдиний рядок вихідногс файлу має містити одне ціле число - найменше можливе значення кінцевого результату учасника. Гарантується що відповідь не перевищує 263-1*
Приклад.
LASTASK.DAT
5
25714
LASTASK.SOL
41
ЗАДАЧА2 Гра в картки (70 балів)
Вхідний файл:
CARDGAME.DAT
Вихідний файл:
CARDGAME.SOL
Максимальний час роботи на одному тесті:        2сек
Є N складених однією стопкою карток, на кожній з яких написане одне ціле додатне число - ціна картки.
Гравець має S монет. За один хід граіззць має право взяти верхню картку зі стопки та
1. забрати її собі, віддавши за неї стільки монет, скільки вказано на картці (якщо він володіє
необхідною сумою), або

2. відкинути цю картку, віддавши штраф - одну монету.
Після цього гравець може припинити гру, а може зробити наступний крок і т.д.
Мета гравця - зібрати в себе як можна більше карток.
Необхідно написати програму, яка визначає найбільш можливу кількість карток, які може зібрати в себе гравець та найменшу кількість монет, які він при цьому повинен віддати (зрозуміло, що кількість монет не повинна перевищувати значення 3).
Вхідні дані. Перший рядок вхідного файлу містить розділені пропуском числа N (1<=М<=5000) та
S (1<=S<=50000). Далі йдуть числа з карток по одному числу в рядку в тому порядку, в якому вони
складені в стопці (зверху вниз). Числа на картках не перевищують 1000.


Вихідні дані. Вихідний файл має складатись з двох рядків: перший має містити найбільш можливу кількість карток, а другий - найменшу кількість монет.
Приклад.
	CARDGAME.DAT
58
4
3
2
            3
	CARDGAME.SOL
26
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