ВСЕРОССИЙСКАЯ ОЛИМПИАДА ШКОЛЬНИКОВ ПО ИНФОРМАТИКЕ
РЕШЕНИЯ ЗАДАЧ МУНИЦИПАЛЬНОГО ТУРА, 14 НОЯБРЯ 2011 Г.
1. Дважды два четыре (100 баллов)
Это «утешительная» задача. Обозначим исходное число через n, тогда искомое число равно  , при этом n  1. Если n  1, такого числа не существует. 

2. Два прямоугольника (100 баллов)
Прямая линия, проходящая через центр прямоугольника, делит его на две части, имеющие равные площади. Значит, если разрезать прямоугольники по прямой линии, проходящей через их центры, каждый из них будет разделен на две равные по площади части. Если центры прямоугольников совпадают, то в качестве второй точки прямой (не совпадающей с центрами прямоугольников) можно выбрать любую точку, например, начало координат (0,0).
3. Числовая «змейка» (100 баллов)
1. Определим номер квадратного блока k, на контуре которого расположено искомое число: k = max{ i, j}. Этот контур заполнен числами (k - 1)2 + 1, … , k2.
2. При нечётном значении k контур блока заполнен  в последовательности: по нижней границе слева направо, затем по правой границе снизу вверх.
3. При чётном значении k контур блока заполнен в последовательности: по правой границе сверху вниз, затем по нижней границе справа налево.
4. Если i ≥ j, то искомое число расположено на нижней границе k-ого блока, и оно равно  (k - 1)2 + j, если k нечётно, и k2 - (j - 1), если k чётно.
5. Если i < j, то искомое число расположено на правой границе k-ого блока, и оно равно  (k - 1)2 + i, если k чётно, и k2 - (i - 1), если k нечётно.
4. Новобранцы (100 баллов)
Эта задача очень проста, но у неё есть свои хитрости. Если бы мы использовали алгоритм, который искал в строю по двое человек, стоящих лицом друг к другу, разворачивал на 180 градусов и искал бы заново требуемые пары, то компьютеру нужно было бы мучиться с большими объёмами данных. Поэтому есть более простой и быстро работающий алгоритм. Мы по очереди берём каждый элемент массива '>' и сравниваем его со всеми элементами, стоящими справа от него. Если выйдет так, что значения этих элементов будут "повёрнуты" к взятому (т.е. '<'), то увеличиваем значение переменной, в которой содержится количество развернувшихся пар. Пройдя весть массив, мы получим требуемый результат.

5. Покраска домов (100 баллов)
Наименьшее количество цветов равно двум или трем.
Занумеруем дома так, чтобы человек из первого переехал во второй, человек из второго — в третий и т.д. Поскольку домов конечное число, найдётся такое k, что человек из k-го коттеджа переезжает в первый, и на этом цепочка замкнётся. Если в полученном цикле чётное число домов, покрасим нечётные дома в первый цвет, а чётные — во второй. Если же в цикле нечётное число коттеджей, двумя красками не обойтись — последний дом в этой цепочке придётся покрасить в третий цвет. Аналогично рассуждаем с остальными домами.

6. Шестнадцатеричный калькулятор (100 баллов)
Пусть множество 16-ричных цифр на действующих клавишах состоит из p цифр α1 < α2 < … < αp . Примитивный алгоритм требует просмотра всех k-значных 16-ричных чисел от 10…016 до αpαp … αp 16 , и добавления в сумму тех из них, запись которых состоит только из допустимых цифр. Это вызывает необходимость упорядочения всех чисел из указанного диапазона и программирование перевода чисел в 10-тичную систему счисления. Существует более эффективный алгоритм, имеющий временную сложность O(k):
1. В процессе ввода исходных данных определяем p — количество допустимых цифр и q — их сумму в 10-тичной системе счисления. 
2. Обозначим через Ni — количество, а через  Si — десятичную сумму всех i-значных 16-ричных чисел. Тогда  Ni = pi, если цифра '0' не является допустимой, и Ni = N1*pi - 1, где N1 = p - 1, если '0' можно использовать при наборе 16-ричных чисел (но не в качестве первой цифры). Кроме того, S1 = q.
3. Пусть X — некоторое i-значное число. Тогда оно порождает p штук (i + 1)-значных чисел 16*X + α1, 16*X + α2, … , 16*X + αp. Их сумма равна SX = 16*p*X + q.
4. Просуммируем равенства по всем X, получим Si + 1 = 16*p*Si + q*Ni . Эта рекуррентная формула  позволяет, задав S1 и  N1, в цикле при i = 1, … , k - 1 быстро вычислить Sk.

