Базові структури алгоритмів
Логічні

1. Як за допомогою скляних трилітрової і п’ятилітрової банок відміряти об’єм рідини що дорівнює 1) 7 л; 2)12 л; 3)14 л; 4) 1 л.

3.  Записати у вигляді схеми алгоритм вгадування задуманого числа в проміжку: 1) від 0 до 7;      2) від 0 до 15;    3) від 0 до 31;    4) від 0 до 100.

Під час вгадування можна задавати лише одне із запитань типу: «Ваше число менше за ...?» або ж «Ваше число більше за ...?» Відповіддю на запитання може бути «Так» або «Ні». За яку найменшу кількість кроків можна це зробити? Визначити тин цього алгоритму.
5. Є 12 монет, серед яких одна фальшива. За 3 зважування на терезах без гирок визначити фальшиву монету і відповісти на запитання: «Фальшива монета легша чи важча?» Скласти схему алгоритму, визначити його тип.
6. Скількома способами хлопчик може піднятися по сходах на 5 сходинку, якщо він може підніматися на наступну сходинку, або переступати через одну чи дві сходинки? Сформулювати алгоритм визначення кількості способів сходження на N-ну сходинку.

Слідування

7.     Обчислити  відстань  між двома точками з координатами X1,Y1 і X2,Y2  за формулою L=
[image: image1.wmf]).
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8.   В  рядку  S  символів,  на  сторінці  R рядків. Скільки символів в книжці, у якої N сторінок? За скільки часу в годинах та  хвилинах учень прочитає книгу, якщо він одну сторінку читає за T хвилин?

Розгалуження 

9. Визначити, чи є серед трьох чисел a,b,c хоча б одна пара взаємно протилежних чисел.

10. Визначити, чи є чотирикутник зі сторонами a,b,c,d ромбом.

11. Чи поміститься коло радіуса R у квадрат із стороною A.

12. FOREST .Сергійко заблукав в лісі і вийти з нього він може тільки потрапивши на шосе, яке має вигляд нескінченної прямої, що задається рівнянням ax + by =1. В початковий момент часу Сергійко знаходиться в точці (хо,уо) і щоб остаточно не заблукати він вирішив йти по компасу в одному з чотирьох напрямків: "Північ", "Південь", "Захід" або "Схід". В довільний момент часу він може змінити напрямок руху на інший з вказаних чотирьох.

Осі координатної системи в умові задачі направлені по сторонам світу.

Необхідно допомогти Сергійку знайти найкоротший шлях від початкової точки до шосе.

Вхідні дані: Єдиний рядок вхідного файлу FOREST.DAT містить числа a, b, хо та уо. Всі числа цілі та знаходяться в межах від -1000 до 1000, a і b одночасно не дорівнюють 0.

Вихідні дані: Єдиний рядок вихідного файлу FOREST.SOL має містити довжину найкоротшого шляху з точністю до двох знаків після коми.

Приклад:
	FOREST.DAT


	FOREST.SOL

	1 2 -2 3


	1.50




13. Спіраль




  

Прямокутне гральне поле складається з клітинок однакового розміру і має в висоту N, а в ширину M клітинок. Фішка починає рухатись з самої верхньої лівої клітинки в напрямку «зліва – направо», після чого «закручується» за часовою стрілкою по спіралі всередину охоплюючи всі клітинки грального поля.

Необхідно написати програму для знаходження кількості поворотів фішки на всьому своєму шляху.

Формат вхідних даних.

Єдиний рядок вхідного файлу SPIRAL.DAT містить два натуральних числа N та M ( 1 <= N,M <= 10000 ).

Формат вихідних даних.

Єдиний рядок вихідного файлу SPIRAL.SOL повинен містити одне натуральне число – кількість поворотів.

Приклад. 

SPIRAL.DAT:

3 5

SPIRAL.SOL:

4

14. Кексики

Після олімпіади задоволені, але голодні програмісти зашли до найближчого кафе і замовили собі N кексиків.

Технологія приготування кексу основана на тому, що основа кексу з тіста має запікатися протягом двох хвилин, а глазур на кексі має запікатися одну хвилину. Для дотримання цих вимог повар при приготуванні кексу ставить його у духовку на одну хвилину без глазурі, після чого виймає, наносить глазур і знову ставить у духовку на одну хвилину, після чого кекс готовий. На другій хвилині запікається і тісто, і глазур, для глазурі це перша (і єдина необхідна) хвилина запікання, для тіста це друга хвилина запікання. Технологія дозволяє зробити паузу між двома стадіями, але не дозволяє розбити хвилину запікання на кілька частин. Одночасно можна запікати деякі кекси з глазур’ю, а деякі без глазурі.

В духовку, що є у повара поміщається K кексиків. Визначте, скільки хвилин знадобиться повару, щоб виконати замовлення програмістів.

Формат вхідних даних: перший рядок вхідного файлу містить два цілих числа: N i K (1 ≤ N, K ≤ 1000) – кількість кексиків та місткість духовки відповідно.

Формат вихідних даних: у вихідний файл виведіть одне число – мінімальна кількість хвилин, за яку повар зможе приготувати N кексиків.

Приклад вхідних і вихідних даних:

	muffins.in
	muffins.out

	3 2
	3


Цикл

15.Скласти програму виведення на екран квадратiв всiх натуральних чисел менших за 20.

16. Написати таблицю переведення температури з градусів  по  шкалі Цельсія (С) в градуси шкали Фаренгейта (F) за формулою F=1.8*C+32  для значень від 10 до 20 градусів з кроком 2 градуси.

17.  Написати програму  для обчислення і виведення на екран кількості точок з цілочисельними координатами, що потрапляють у коло радіуса R з центром у початку координат. 

Масиви
18. В таблиці а[1..100)]всі елементи рівні 2,3,4 або 5. Написати  програму, яка заміняє 2 на 5, 3 на 4, 4 на 3, 5 на 2.

19. Задано таблиця A[1..N]. Побудувати таблицю  B[1..N],  в  якій  першими розміщені всі від`ємні елементи таблиці A, а потім всі додатні.

20. Скласти програму утворення таблиці Піфагора (моження).

21. Скласти програму утворення таблиці квадратів двоцифорових чисел.

22. Новорічна гра

Ім’я вхідного файлу:   game.in 

Ім’я вихідного файлу:   game.out

На новорічному святі Дід Мороз вирішив провести цікаву гру для двох найвеселіших дітлахів.

У мішку Діда Мороза знаходяться не подарунки, а N карток, на кожній із яких написано деяке ціле число Ai. У гру грають двоє дітей. На початку гри обидва гравці навмання витягують по одній картці з мішка Діда Мороза. Учасник, який вийняв картку з більшим числом, отримує від Діда Мороза цукерки, до того ж кількість отриманих цукерок дорівнює різниці чисел, написаних на картках, що вийняли діти.

Наприклад, Сергій та Роман грають у цю гру. Сергій вийняв картку з числом 7, а Роман з числом 3. Після цього Сергій бере собі 4 (7 - 3 = 4) цукерки.

Дід Мороз стомився і не може визначити, скільки цукерок йому слід купити на свято. Допоможіть йому. Його цікавить максимальна кількість цукерок, яку може отримати дитина в результаті гри.   

Формат вхідних даних: перший рядок вхідного файлу містить одне ціле число N(2 ≤ N ≤ 1000), яке представляє кількість карток.

Другий рядок вхідного файлу містить рівно N цілих чисел Ai(1 ≤ Ai ≤ 32767). Числа у рядку розділені одиночними пробілами. Ai – число, написане на і-й картці. 

Формат вихідних даних: єдиний рядок вихідного файлу має містити одне число – максимальна кількість цукерок, яку може отримати дитина за гру.

Приклад вхідних і вихідних даних:

	game.in
	game.out

	2

7 3
	4

	5

4 2 7 9 5
	7

	4

3 3 3 3
	0


Методика складання алгоритмів

1. Затори на дорогах (JAMMING) 

Автомобільні затори трапляються усюди, навіть у нашому невеличкому містечку. Дороги у нас мають дві смуги в одному напрямку, а автомобілі є лише двох типів габаритів: легкові (у пробці займають квадрат 1х1, якщо за 1 взяти ширину смуги) та вантажні (у пробці займають місце 2х1 вздовж смуги).

Водії дуже дисципліновані у тому плані, що вони не стають поперек смуги, не займають чужу площу, але й не залишають вільних місць.

Визначте, скільки існує різних за послідовністю типів машин (легкова - вантажна) заторів між мерією міста та моїм будинком, якщо вони на одній вулиці, а відстань між ними S.

Формат вхідних даних:

Вхідний файл містить єдине число S (1(S(10000) – задана відстань.

Формат вихідних даних:

Єдиний рядок вихідного файлу повинен містити відповідь – кількість розстановок автомобілів в першій і другій смузі разом. Достеменно відомо, що кількість цифр у відповіді не перевищує 700.

Приклад вхідних та вихідних даних:

	JAMMING.DAT
	JAMMING.SOL

	2
	4


2.
Зернини. 
У банці знаходяться білі та чорні зернини. Щоразу з банки виймають навмання дві зернини. Якщо вони однакового кольору, їх викидають, а до банки кладуть чорну зернину (чорних зернин достатньо). Якщо ж зернини різного кольору, то чорну викидають, а білу повертають до банки. Ці дії повторюють, доки не залишиться одна зернина. Написати програму, яка за відомою кількістю чорних та білих зернин визначає колір останньої зернини.
Вхідні дані: у єдиному рядку записані два числа - кількість білих та чорних зернин. Вихідні дані: єдиний рядок вихідного текстового файла має містити колір зернини, що залишилася: white - якщо зернина біла, black - якщо зернина чорна.
	Input.txt 
	Output.txt 

	4 3 
	black 


3. DBoard


У кожній клітинці шашкової дошки довільного розміру в довільному порядку знаходяться шашки одного з кольорів: чорна, біла, червона, зелена.


Скласти програму DBoard, що підраховує кількість шашок кожного кольору і  що виводить результат якщо  

· дані шашки,  знаходяться у файлі DBOARD.DAT (Приклад 1, Приклад 2) записаних по рядках без прогалин у рядку і між рядками;

· результат зберігається у файлі DBOARD.SOL (Приклад 1) у вигляді:

- дані про місце розташування червоних шашок (в інших місцях знак “-“) ;

- порожній рядок;

- кількість чорних, білих, червоних і зелених шашок через прогалину;

· якщо шашка якогось кольору відсутня на дошці то вивести у файл повідомлення BAD INPUT LIST (Приклад 2);

· обидва файли розташовуються в поточному каталозі.

Приклад 0:

	2
	1
	1
	0
	3
	0
	3
	1

	0
	1
	1
	3
	3
	1
	0
	0

	1
	2
	1
	3
	1
	0
	1
	2

	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	0

	1
	1
	1
	0
	1
	2
	1
	2

	0
	1
	0
	1
	1
	2
	1
	1

	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	1
	1
	1
	2
	2
	2
	3
	3


	Приклад 1:
	
	Приклад 2

	dboard.dat

21103031

01133100

12131012

11112210

11101212

01011211

00000000

11122233
	dboard.dat

2-------

--------

-2-----2

----22--

-----2-2

-----2--

--------

---222—

18 28 11 7
	
	dboard.dat

21113131

11133133

12131112

11112213

11121212

11111211

11113111

11122233
	dboard.dat

BAD INPUT LIST


4. ЗАДАЧА «МІЖНАРОДНА КОНФЕРЕНЦІЯ»

Вас найняли для того, щоб визначити місця дипломатів за столом обговорень міжнародної конференції. На конференцію запрошено по одному дипломату з N різних країн світу. Ко​жен дипломат знає від однієї до п'яти мов. Дип​ломати, які не знають спільної мови, не можуть розмовляти один з одним. До того ж, деякі краї​ни проголосили, що не будуть підтримувати дипломатичних стосунків з деякими іншими, тобто представники цих країн не будуть роз​мовляти один з одним. Ваше завдання полягає в розробці програми DIPLOMAT.pas/.c/.cpp, що визначає місця за столом для дипломатів таким чином, щоб кожен мав можливість розмовляти з обо​ма своїми сусідами, які сидять ліворуч та пра​воруч від нього.
Стіл, що використовується, — круглий і розрахований на N персон (N(20). Дипломат може спілкуватися з дипломатом, який сидить ліво​руч, однією мовою, а з дипломатом, що сидить праворуч, — іншою.
Формат вхідних даних. У першому рядку текстового файла DIPLOMAT. DAT — число N. Далі — N рядків, по одному рядку на диплома​та. Кожен рядок — послідовність слів. Сусідні слова відокремлені пробілом. Кожне слово — це послідовність великих латинських літер. Перше слово — код країни — складається з трьох літер. Друге слово має довжину від 1 до 5 літер і являє собою перелік мов, якими може спілкуватися дипломат. Кожна мова позначена однією літерою. Далі — список з не більш ніж N трилітерних слів — кодів країн, з якими уряд дипломата підтримує дипломатичні стосунки.
Формат вихідних даних. До файла DIPLOMAT. SOL треба вивести список дипломатів у порядку розміщення за столом (по одному дипломату в рядку). Кожен рядок складається з трьох слів: перше — код мови, якою дипломат може спілкуватися з сусідом ліворуч, друге — код країни дипломата, третє — код мови для спілкування з сусідом праворуч. Мож​ливе існування кількох розв'язків. Вам по​трібно знайти один. Якщо розв'язку не існує, то ваша програма має видати таке повідомлен​ня: «NO  SOLUTION EXIST»
Приклад:
	DIPLOMAT. DAT
	DIPLOMAT. SOL

	4

USA EC UCR CHN

CHN GC USA GBR

GBR EG UCR CHN

UCR E USA GBR
	C USA E

E UCR E

E GBR G

G CHN C

	2

USA ER CHN

CHN CP USA
	NO SOLUTION EXIST


5. Кінцевий результат. 
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 вихідного файлу має містити одне ціле число - найменше можливе значення кінцевого результату учасника. Гарантується що відповідь не перевищує 263
6.Працівники 

На заводі кожна з N деталей може бути обробленою на одному з двох верстатів: A або B. Кожна деталь має порядковий номер від 1 до N. До обробки деталі поступають послідовно, у відповідності зі своїми номерами. Кількість деталей завжди парна.

Існують правила, за якими визначається чи можна обробляти деталь на певному верстаті.

1) Якщо на поточний момент на верстаті B була оброблена така ж кількість деталей, як і на верстаті A, то наступна деталь повинна бути оброблена на верстаті A.

2) У підсумку на кожному з верстатів повинно бути оброблено однакову кількість деталей.

Скільки існує людей, стільки і думок. Кожен із працівників цього заводу запропонував свою послідовність обробки деталей, причому всі пропозиції виявилися різними, але такими, що задовольняють правилам 1 і 2.

Завдання

Напишіть програму STAFF, що за інформацією про кількість деталей N визначає максимальну можливу кількість працівників заводу.

Вхідні дані

Єдиний рядок вхідного файлу STAFF.DAT містить парне число N (2≤N≤28) – кількість деталей яку необхідно обробити.

Вихідні дані

Єдиний рядок вихідного файлу STAFF.SOL має містити ціле число – максимальну можливу кількість працівників заводу.

Приклад вхідних та вихідних даних

	STAFF.DAT
	STAFF.SOL

	4
	2


Перший працівник вважає що на верстаті A необхідно обробити деталі 1 та 2, а на верстаті B, відповідно, 3 та 4. Другий  має думку, що на верстаті A потрібно обробити деталі 1 та 3, а на станке B – детали 2 та 4. Інших варіантів послідовності обробки немає.

7. Знижки

Відвідавши перед Новим роком великий магазин, ви обрали багато подарунків рідним та друзям. Зекономити певну кількість грошей вам можуть допомогти два типи передноворічних знижок, що діють у магазині:

1. При купівлі трьох товарів ви платите за них як за два найдорожчих з них.

2. При купівлі чотирьох товарів ви платите за них як за три найдорожчих з них.

Таким чином, певні товари можна об’єднати у трійки або четвірки і заплатити за них менше. Треба визначити найменшу можливу суму грошей, яка буде витрачена на придбання усіх подарунків. Наприклад, якщо ціни п’яти обраних подарунків складають: 50, 80, 50, 100, 20, то можна окремо придбати чотири перших товари, отримати за них знижку, та потім купити подарунок, що залишився за його номінальну ціну. Загалом вся покупка буде коштувати 250 грошових одиниць, замість 300.

Завдання

Напишіть програму DISCOUNT, що за цінами усіх подарунків, знаходить мінімальну суму грошей, якої вистачить на їх купівлю.

Вхідні дані

Перший рядок вхідного файлу DISCOUNT.DAT містить одне ціле число N (0≤N≤10 000). Другий рядок містить N натуральних чисел – ціни подарунків. Сума цін усіх подарунків менша за 109. Об’єднувати можна не лише ті товари, що йдуть підряд у вхідних даних.

Вихідні дані

Єдиний рядок вихідного файлу DISCOUNT.SOL має містити одне ціле число – знайдену мінімальну суму грошей, за яку можна купити усі подарунки.

Приклад вхідних та вихідних даних

	DISCOUNT.DAT
	DISCOUNT.SOL

	5

50 80 50 100 20
	250




8.VIОLАТION 

В деякому місті шоферам заборонено при русі робити ліві повороти. За кожен такий поворот шофер повинен сплачувати штраф в розмірі М гривень. Для спостереження за рухом транспорту в місті встановлена комп'ютерна система, яка фіксує координати автомобіля на початку руху, в кінці та при кожному повороті.

Необхідно по заданій послідовності координат руху обчислити суму штрафу.

Вхідні дані: В першому рядку вхідного файлу VIOLATION.DAT записано N - кількість зафіксованих координат руху деякого автомобіля та М - величина штрафу, в наступних рядках координати автомобіля в процесі руху - (хi, уi), і=1,2,...,М, де (х1, у1) - точка початку руху, (хN,уN) - остання точка маршруту автомобіля.

Всі числа цілі та знаходяться в межах від -1000 до 1000.

Вихідні дані: Єдиний рядок вихідного файлу VIOLATION.SOL має містити суму штрафу.

	
	VIOLATION.DAT 
	VIOLATION.SOL

	5 50

0 0

2 0

1 1

5 1

5 -1


	
	50




9. Вписаний трикутник

Дано опуклий N-кутник. Знайдіть площу максимального трикутника, який лежить всередині (або на межі) цього N-кутника.

Формат вхідних даних: у першому рядку записано число N – кількість вершин многокутника (3 ≤ N ≤ 2000). Далі йдуть N рядків, у кожному з яких записані два цілих числа, що не перевищують по модулю 107 - координати вершини многокутника. Координати йдуть в порядку обходу многокутника або за часовою стрілкою, або проти.

Формат вихідних даних: виведіть площу знайденого трикутника з точністю до трьох знаків.

Приклад вхідних і вихідних даних:

	triangle.in
	triangle.out

	4

0 0

10 0

12 12

0 10
	70.000


0 – колір і місце розташування ЧОРНОЇ шашки  


1 – колір і місце розташування БІЛОЇ шашки  


2 – колір і місце розташування ЧЕРВОНОЇ шашки  


3 – колір і місце розташування ЗЕЛЕНОЇ шашки  

















_1137916734.unknown

