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2015 год

Всероссийская олимпиада школьников по информатике
Муниципальный этап

7-8 классы
2015 год объявлен Генеральной Ассамблеей ООН Международным годом света и световых

технологий, так как 2015 год  является юбилейным для ряда важных событий в истории науки о
свете.

Задача 1. Зелёная ёлка 20 баллов
В процессе фотосинтеза вещество хлорофилл, которое содержится
в растениях, поглощает в себя все цвета и отражает зеленый,
поэтому цвет травы получается зеленым.

Из фактов о свете

Петя Васечкин – большой любитель программирования. Однажды, наблюдая,
как Исполнитель Черепашка выполняет его алгоритм рисования
зелёной ёлочки, Петя задумался, а почему собственно ёлки,
листва на деревьях, трава – зелёные?

Требуется: написать программу получения следующего
изображения для Исполнителя Черепаха.

Результат: нарисованная Исполнителем зелёная ёлочка.
Приложение: описание системы команд Исполнителя Черепашка.

Задача 2. Еловые миражи 20 баллов
Мираж – это оптическое явление в атмосфере, которое
формируется за счет преломления потоков света на границе между
резко различными по плотности и температуре слоями воздуха.
Наблюдатель вместе с реально видимым отдалённым объектом или
участком неба видит его отражение в атмосфере.

Из фактов о свете

Усовершенствовав свой алгоритм до рисования не одной ёлки, а целого лесного
массива, Петя с удовольствием наблюдал, как Исполнитель Черепашка рисует ёлку
за ёлкой. Когда же Петя отвёл взгляд от экрана в глубину комнаты, то ёлки стали
мерещится ему повсюду. «Прям как мираж!» – подумал Петя.

Требуется: написать программу для Исполнителя Черепаха, получающую
изображения 100 ёлок, произвольно заполняющих окно исполнителя.

Результат: нарисованный Исполнителем «лес» ёлок.
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Задача 3. Шкаф 20 баллов
Глаза животных имеют отражающий слой, который формируется
в сетчатке и называется зеркальцем или тапетумом. Наличие
тапетума обусловливает эффект «свечения глаз» у многих
животных. В действительности глаза не светятся, а лишь
отражают свет, попавший в них, поэтому в полной темноте
заметить данный эффект невозможно.

Из фактов о свете

Кот Пети Васечкина очень любит сидеть на шкафах. И скоро в его
распоряжении появится новый большой шкаф. Петин папа переживает, что он или
намучается вертеть шкаф, чтобы он вошёл в дверь, или должен будет разобрать его
прежде, чем внести в квартиру. Ведь необходимо, чтобы измерения шкафа были
строго меньше измерений двери.

Требуется: написать программу на известном вам языке программирования
(или алгоритм на русском языке), которая по введённым параметрам двери и шкафа,
выводит на экран информацию о прохождении шкафа в дверь.

Входные данные: пять чисел ad, bd, a, b, c – длина и ширина двери; длина,
ширина и высота шкафа соответственно. в указанном диапазоне (0 < ad, bd, a, b, c <
1000).

Выходные данные: сообщение «YES» если шкаф пройдёт в дверь или «NO» в
противном случае.

Пример входных данных Пример выходных данных
2 3
2 1 3

YES

2 4
3 2 3

NO

Задача 4. Числа 20 баллов
Скорость света – абсолютная величина скорости распространения
электромагнитных волн в вакууме. Эта величина не зависит от
выбора инерциальной системы отсчёта. Она составляет ровно 299
792 458 м/с (приближенное значение 300 тыс. км/c). Однако в среде
скорость света всегда меньше.

Из фактов о свете

Петя Васечкин заметил, что в числе, выражающем скорость света, сумма его
цифр равна 55, и это почти в 60 000 раз меньше произведения цифр этого числа.
Петя, любитель всяких задачек, решил выяснить, сколько среди чисел таких, сумма
цифр которых равна их произведению.
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Требуется: написать программу на известном вам языке программирования
(или алгоритм на русском языке), которая находит все такие натуральные числа в
интервале от a до b.

Входные данные: два натуральных числа a и b (0 < a, b < 100 000).
Выходные данные: – количество таких чисел.

Пример входных данных Пример выходных данных
100 150 2

Задача 5. Робот-садовод. 20 баллов
Цвет – удивительное явление, в основе которого лежит оптический
закон отражения определённой части видимого спектра
электромагнитного излучения каким-либо предметом. Но человек
обладает еще и физиологическо-психологическим
восприятием. Например, в синем помещении наш мозг работает
упорнее. Люди, любящие синий, как правило, более настойчивые,
строгие и целеустремлённые.

Из фактов о свете
Бабушка Пети Васечкина обожает зелёный цвет. На даче у неё всё засажено

цветами. В будущем Петя обещал бабушке создать робота-садовода, а пока он
ломает голову над следующей задачкой.

На бесконечном поле имеется
горизонтальная стена. Длина стены
неизвестна. От правого конца стены
вверх отходит вертикальная стена
также неизвестной длины. Робот
находится в углу.

Требуется: Напишите
программу для Робота, который
осуществляет посадку цветов на
грядки, прилегающие к этим стенам.
Конечное положение Робота может
быть произвольным.

Результат: все гряды вдоль стен засажены цветами. Алгоритм должен решать
задачу для произвольного размера стен. Робот не должен разрушиться.

Приложение: описание системы команд Исполнителя Робот.
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Приложение №1

Описание системы команд Исполнителя Черепаха

Черепаха работает в прямоугольной системе координат, начало которой (точка
(0,0)) задается в окне настройки. Но наиболее удобная система отсчета для Черепахи
- естественная, в которой задается курс Черепахи и расстояние, на которое надо
переместиться. Черепаха помнит свой курс (направление движения).

Черепахой можно управлять с помощью специальных команд, входящих в ее
СКИ (Список Команд Исполнителя):
1) Покажись - после выполнения этой команды вы будете видеть Черепаху на поле

и наблюдать за ее действиями;
2) Скройся - после выполнения этой команды Черепаха одевает шапку-невидимку

и ее не будет видно, хотя весь рисунок сохранится;
3) Подними_перо - после выполнения этой команды Черепаха перемещается по

полю, не оставляя следа;
4) Опусти перо - теперь Черепаха при любом перемещении по полю рисует за

собой линию;
5) Вперед (n) - Черепаха перемещается от текущего положения вперед на n шагов

(пикселей);
6) Назад(n) - Черепаха перемещается от текущего положения назад на n шагов

(пикселей);
7) Домой - Черепаха перемещается в начало координат, ее курс сохраняется;
8) Влево(угол) - Черепаха разворачивается влево на указанный угол в градусах;
9) Вправо(угол) - Черепаха разворачивается вправо на указанный угол в градусах;
10) Курс(угол) - курс Черепахи устанавливается равным заданному углу в градусах;

если курс равен нулю, Черепаха смотри "на север" (вверх на поле), увеличение
угла идет по часовой стрелке, как на карте.

11) Очистить - очистка рабочего поля исполнителя из программы; можно также
использовать английский вариант clrscr;

12) Цвет (номер цвета) - установить один из стандартных цветов:
0 черный 8 тёмно-серый
1 синий 9 светло-синий
2 зеленый 10 светло-зеленый
3 голубой 11 светло-голубой
4 красный 12 светло-красный
5 фиолетовый 13 светло-фиолетовый
6 коричневый 14 желтый
7 серый 15 белый

после этого все линии будут рисоваться пером этого цвета;

13) ЦветRGB (R, G, B) - установить цвет из полной палитры цветов, здесь R, G и B -
интенсивности красной, зеленой и синей составляющей, сооответственно,
каждая находится в интервале 0..255; после этого все линии будут рисоваться
пером этого цвета;
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14) Окружность (R) - нарисовать окружность радиуса R с центром в той точке, где
стоит исполнитель; цвет окружности определяется последней командой цвет
или цветRGB;

15) Закрась (номер цвета) - залить область одного цвета, внутри которой находится
исполнитель, одним из стандартных цветов (0..15);

16) ЗакрасьRGB (R, G, B) - залить область одного цвета, внутри которой находится
исполнитель, цветом из полной палитры цветов; здесь R, G и B - интенсивности
красной, зеленой и синей составляющей, сооответственно, каждая находится в
интервале 0..255.
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Приложение №2

Описание системы команд Исполнителя Робот

Робот работает на клетчатом поле. Робот может двигаться вперед и назад, а
также поворачиваться на 90 градусов налево или направо, или кругом. Для
выполнения задачи он должен уметь сажать цветы в грядку - для этого существует
специальная команда.

Для того чтобы получить информацию об окружающей обстановке, Робот
использует датчики, которые позволяют определить, например, есть ли стена в
заданном направлении (см. Команды обратной связи).

Роботом можно управлять с помощью специальных команд, входящих в его
СКИ (Список Команд Исполнителя):

1) вперед ( число клеток ) - пройти вперед заданное количество клеток; если на
пути встречается стена или клумба, а также если Робот выходит за пределы
поля, возникает ошибка и выполнение программы прекращается;

2) назад ( число клеток ) -пройти назад заданное количество клеток; если на пути
встречается стена или клумба, а также если Робот выходит за пределы поля,
возникает ошибка и выполнение программы прекращается;

3) налево - повернуться налево (против часовой стрелки) на 90 градусов;
4) направо - повернуться направо (по часовой стрелке) на 90 градусов;
5) кругом - повернуться кругом, то есть на 180 градусов;
6) посади - посадить цветы в грядку; если в этой клетке нет грядки или цветы

уже посажены, возникает ошибка и выполнение программы прекращается.
Команды обратной связи.
Робот может получать информацию об окружающей обстановке с помощью

датчиков, которые выдают ответ "Да" или "Нет" ("истинно" или "ложно") на
вопросы-команды:

1) эти команды определяют, есть ли стена в ближайшей клетке в указанном
направлении
 слева_стена
 справа_стена
 впереди_стена
 сзади_стена

Пример: пока (слева_стена) вперед(1);
2) эти команды определяют, есть ли клумба в соседней клетке в указанном

направлении
 слева_клумба
 справа_клумба
 впереди_клумба
 сзади_клумба

Пример: если (справа_клумба)
{
вперед(1);
посади;
}
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3) эти команды определяют, свободна ли ближайшая клетка в указанном
направлении (Робот получает ответ "Да", если там нет стены и нет клумбы)
 слева_свободно
 справа_свободно
 впереди_свободно
 сзади_свободно

Пример:  пока (впереди_свободно) вперед(1);

4) эти команды определяют, является ли клетка, в которой стоит Робот, грядкой
или Базой соответственно.
 грядка
 база

Пример: если (грядка) посади.


