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1. Kalkulaator 1 sekund 30 punkti

Positsioonilises arvusiisteemis alusel b (ehk b-siisteemis) kasutatakse arvude mérkimiseks numb-
reid 0...b—1 janumbrijada anan_1 ... ajag arvuline vidrtus on a, -b"+a,_1-b" ' +.. . +ai-b+ao.
Kui b > 10, siis kasutatakse numbritena lisaks tavapérastele araabia numbritele ka ladina téhti.

Néiteks 16-siisteemi numbrid on 0...9 ja A...F (=10...15) ja 16-siisteemi arvu A001 védrtus
on 10-16% +0-16% +0- 16 + 1 = 40961.

Realiseerida programmeeritav kalkulaator, mis teisendab arve iihest siisteemist teise.

Sisend. Tekstifaili ekalk.sis esimesel real on teisendusprogrammi pikkus N (1 < N < 1000)
ja jargmisel N real igaiihel iiks késk:
ibase=B; edaspidi on failis arvud antud Bj-siisteemis (2 < B; < 36);
obase=DBy edaspidi tuleb arve viljastada Bo-siisteemis (2 < By < 36);
A viljastada arvu A esitus kehtivas véljundsiisteemis (0 < A < 1000000 000).
(Koik arvud sellest 16igus on antud 10-siisteemis.)

Programmi t66 alguses on nii sisend- kui véljundsiisteemiks 10-siisteem.

Viljund. Tekstifaili ekalk.val viljastada iiks rida iga kolmandat tiiiipi kdsu kohta. Sisendfailis
on vihemalt iiks selline késk.

Niide. ekalk.sis ekalk.val
5 40961
ibase=16 A0O1
A001
obase=10
ibase=A
40961

2. Hulknurk 1 sekund 30 punkti

Tasandil on antud N punkti. Kirjutada programm, mis leiab mingi hulknurga, mille tipud on
antud punktides.

Mirkus. Hulknurk on iseennast mitteloikav murdjoon, mille algus- ja 16pp-punkt langevad
kokku.

Sisend. Tekstifaili enurk.sis esimesel real on punktide arv N (3 < N < 1000) ja jirgmisel N
real igaiihel ithe punkti koordinaadid. Ko6ik koordinaadid on téisarvud, mille absoluutvéértus ei
itleta 10 000. Punktid on nummerdatud 1... N nende failis esinemise jirjekorras.

Viljund. Tekstifaili enurk.val ainsale reale viljastada N tithikutega eraldatud téisarvu —
punktide numbrid nende hulknurga serval paiknemise jérjekorras. Voib eeldada, et iga test-
sisendi jaoks leidub vihemalt {iks lahend.

Niide. enurk.sis enurk.val
4 1243
21
9 2
37
8 9
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3. E-Ritmeetik 1 sekund 40 punkti

E-Ritmeetik on iithe méngija arvutiméng, mida méngitakse N x M ruudust koosneval méngu-
véljal. Méangu alguses on ko6ik ruudud tiihjad. Edasi klopsab méngija igal kiigul hiirega iihel
tithjal ruudul. Hiirekl6psu peale

1. mérgitakse klopsatud ruutu arv 1;
2. jaetakse klopsatud ruudu tiihjad naaberruudud endiselt tiihjaks;

3. suurendatakse klopsatud ruudu mittetiithjades naaberruutudes olevaid arve 1 vorra.

Kaks ruutu loetakse naabriteks, kui neil on iihine serv.

Miéngija eesmiérk on saavutada méngulauale etteantud muster. Kirjutada méngija aitamiseks
programm.

Sisend. Tekstifaili eritm.sis esimesel real on méngulaua ridade arv N ja veergude arv M
(1 < N <100,1 < M < 100) ja jairgmisel N real igaithel M tiihikutega eraldatud téisarvu
1...5: mangu eesmérgiks olev muster. Mangulaua read on nummerdatud 1... /N iilalt alla ja
veerud 1...M vasakult paremale.

Viljund. Tekstifaili eritm.val esimesele reale véljastada antud mustri saavutamiseks vajalike
kédikude arv K ja jargmisele K reale igaiihele kaks tithikuga eraldatud téisarvu: jérjekordsel
kéigul klopsutatava ruudu rea- ja veerunumber. Kldpsutada voib ainult tithjadel ruutudel. Kui
mustri saavutamiseks on mitu voimalust, valjastada iiksk6ik milline neist. Kui mustri saavuta-
mine ei ole voimalik, véljastada faili ainsale reale EI SAA.

Niide. eritm.sis eritm.val
2 3 6
331 11
123 12
2 3
13
2 2
21
Niide. eritm.sis eritm.val
2 2 EI SAA
11
11

Hindamine. Punkte saavad ainult need lahendused, mis lahendavad 6igesti vadhemalt iihe testi,
kus mustri saavutamine on voimalik.
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