Ինֆորմատիկայի 2011-2012 ուս. Տարվա մարզային փուլի խնդիրների լուծումները
Ստորև ներկայացնում ենք խնդիրների վերլուծությունները։ Ավելի շատ դրանք ցուցումներ են խնդիրները լուծելու համար։ Խնդիրները տեղադրվելու են am.spoj.pl կայքում։ Բոլոր ցանկացողները կարող են այդ կայքում փորձարկել իրենց լուծումները։ Դրա համար այստեղ ծրագրերը չենք տեղադրում։
Քառակուսի

Հետևյալ նկարը պարզաբանում է խնդրի լուծումը.
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Ըստ էության տրված է AB վեկտորը։ Պետք է ստանալ CD վեկտորի կոորդինատները։ O-ն անկյունագծերի հատման կետն է։ Ունենք, որ OB-ն ուղղահայաց է OC-ին։ Եթե OB վեկտորի կոորդինատները (a,b)-ն են, ապա OC-ի կոորդինատները կլինեն (-b, a)։ C կետը ստացվում է O կետի կոորդինատներին գումարելով –b և a թվերը։ D-ն ստացվում է –b և a թվերը հանելով։
Խնդիրը կարելի է լուծել նաև առանց վեկտորների։ Նկարում պատկերված քառակուսին պարփակենք կոորդինատների առանցքներին զուգահեռ կողմերով ուղղանկյան մեջ։ Ստացված ուղղանկյան ձախ ներքևի կետից մինչև A կետը հատվածի երկարությունը նշանակենք a-ով, իսկ A կետից մինչև ուղղանկյան մյուս գագաթը հատվածի երկարությունը նշանակենք b-ով։ Մի քիչ ուսումնասիրելով կարելի է տրված հատվածի կոորդինատներով և a,b թվերով գծային հավասարումների համակարգ կազմել։
Աղյուսակի լրացում

Խնդրում տրված աղյուսակում, միգուցե մի քիչ այն ընդլայնելով, կարելի է հետաքրքիր օրինաչափություններ նկատել։ Առաջինը, դա զրոների շարվածքն է անկյունագծի վրա։ Հետո կարելի է նկատել, որ երկու 0-նեից և երկու 1-երից կազմված քառակուսիները նույնպես անկյունագծով են շարված։ Դիտարկենք ներքևի ձախ անկյունում գտնվող 4x4 չափի քառակուսին։ Այն տրոհենք, չորս 2x2 չափի քառակուսիների։ Համարակալենք այդ քառակուսիները ժամացույցի սլաքի ուղղությամբ սկսած ներքևի ձախ քառակուսուց։ 1-ին և 3-րդ քառակուսիները նույնն են, իսկ 2-րդ և 4-որդ քառակուսները ստացվում են 1-ին քառակուսուց համապատասխան տարրերին 2 գումարելով։ Այս նույն օրինաչափությունը տեղի ունի նաև 8x8 չափի քառակուսում։
Այս դիտարկումը հնարավորություն է տալիս խնդիրը բերել ավելի փոքր չափերով խնդրի։ Տրված N,M թվերի համար պետք է գտնել 2-ի k աստիճան հանդիսացող ամենափոքր կողով քառակուսին, որի մեջ ընկած է (N,M) վանդակը։ Հետո պետք է պարզել, թե որ քառորդում է այն ընկած։ Եթե երրորդ քառորդում է ընկած, պետք է N-ը և M-ը փոքրացնել 2-ի k աստիճանով։ Եթե երկրորդ կամ չորրորդ քառորդում է ընկած, պետք է նրանցից մեկը փոքրացնել 2-ի k աստիճանով, իսկ պատասխանը նույնքանով մեծացնել։
Իրականացումը կարելի է անել ինչպես անդրադարձ, այնպես էլ իտերատիվ եղանակով։
Կարելի է ապացուցել, որ խնդրի պատասխանը ստացվում է  N-1 և  M-1 թվերի վրա կիրառելով գումար ըստ մոդուլ երկուսի բիթային գործողությունը (XOR)։

Լուցկիներ
Որքան կառուցվող քառակուսիներն իրար մոտ լինեն, այնքան քիչ լուցկի կպահանջվի դրանք կառուցելու համար։ Կառուցելուց պետք է մինիմիզացնել այդ փոքրիկ քառակուսիներով կազմված պատկերի արտաքին եզրի երկարությունը։
Կարելի է վարվել այսպես։ Առաջին քառակուսու շուրջը լուցկիներով կազմենք 8 հատ քառակուսի, ստանալով 3x3 չափի  քառակուսի, ապա այս քառակուսու շուրջը շարենք փոքրիկ քառակուսիներ մինչև  4x4 չափի քառակուսի ստացվի և այդպես շարունակ։
Ծրագրի աշխատանքն արագացնելու համար կարելի է նախահաշվարկ անել. հաշվել մեծ քառակուսիների համար պահանջվող լուցկիների քանակները։
Թվի տրոհում
Նկատենք, որ խնդրում նկարագրված գործողության կիրառման արդյունքում միշտ ստացվում է ընթացիկ թվից ավելի փոքր թիվ։ Օրինակ, ենթադրենք ընթացիկ x թիվը եռանիշ է, նրա նիշերը նշանակենք a, b, c թվերով։ Եթե տրոհում ենք ab*c եղանակով, քանի որ c<10, ab*c-ն փոքր է x-ից. x=ab*10+c։
Խնդիրը լուծելու համար պետք է գեներացնել տրված թվից ստացվող բոլոր թվերը, պահել դրանք զանգվածում (կամ հերթում), այդ թվերը տրված թվից մի քայլով ստացվողներն են, հետո նրանցից ստանալ իրենց հաջորդներին, և այդպես շարունակ, մինչև ստացվեն միանիշ թվեր։

Տորհումների գեներացումը կարելի է անել անդրադարձ ֆունկցիայի միջոցով.

void generate(int m, int n) {

   m*n թիվը գրանցել հաջորդողների զանգվածում

   for (i = 10; i <= n; i *= 10) {

       generate(m * (n / i), n % i);

    }

}

Խնդիրը լուծվում է նաև դինամիկ ծրագրավորման մեթոդով։
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