Instruktioner for dig som ska soka till Mattekollo 2016

Matematik &r KUL men Mattekollo 2016 har tyvirr ett begrdnsat antal platser, ndmli-
gen 40 stycken. Det blir @ven ett roligare kollo om de som kommer é&r lika intresserade
av matematik och dr ungefdr pd samma niva. Vi har darfor forberett ett antal uppgif-
ter. For att du ska trivas pa ldagret dr det viktigt att nivan pd dina inskickade 16sningar
motsvarar din egen formdga. Darfor maste du l6sa uppgifterna utan hjilp av forald-
rar, syskon, internet med mera. Om det visar sig att du har fatt hjalp med uppgifterna
sa far du inte dka pd kollot, varken i dr eller kommande ar.

Om du vill vara med, 16s uppgifterna nedan sa gott som du kan och skicka in 18sning-
arna till mattekollo@gmail.com senast den 8 maj 2016. Skriv numret pd uppgiften
(1-8) pa varje blad dér losningsforslaget finns. Du behover inte skriva av sjdlva pro-
blemen. Du behover inte lamna in 16sningar pa alla uppgifter, det dr inte meningen
att alla ska 19sa allt.

Alla dina 16sningar ska skickas in samtidigt och vara bilagor till din e-post, tilldtna
format dr .txt, .doc, .docx, .pdf, jpg, .tif, .png (det kan vara inscannade/fotade bilder
eller datorskrivna dokument). Losningarna ska gd att ldsa, sd var noga med handstil
samt kvalitét pa scanningen/fotot. Filerna du skickar far inte dverstiga 3 Mb i storlek.
I &mnesraden (subject) skriver du ”Skriftligt prov”, samt ditt f{érnamn och efternamn,
t.ex. “Skriftligt prov Anna Svensson” dr en godkdnd d@mnesrad.

Om du kommer pa att du vill &ndra ndgot sa kan du skicka alla 16sningar pa nytt
igen. Vi kommer dd bara kolla pd det senast inskickade mailet, medan alla tidigare
mail ignoreras.

Vi kommer att rétta alla 10sningar som kommer in i tid och meddela om vi kan erbjuda
plats till dig senast den 24 maj 2015. Eventuellt blir du reserv och da far du veta om du
kommer in senast den 4 juni 2015, vilket dven &dr det senaste datumet att bestimma
dig for om du ska vara med eller inte.

Ju béttre du forklarar dina losningar, desto storre chans har du att komma med pa
Mattekollo 2016! Skriv ner dina tankar d&ven om du inte har 16st hela uppgiften, del-
podng dr det som avgor.

Uppgifterna 9 och 10 &r frivilliga, men du fdr gdrna gora dem ocksa. Dessa dr pro-
grammeringsuppgifter for de som har programmerat pa riktigt forut. Du bifogar en
texttil med kod tillsammans med dina andra l6sningar, om du vill.

Kom ihag att registrera dig som sdkande pa mattekollo.se! Detta gor du ocksa senast
den 8 maj 2016.

Misstrosta inte om vi inte har mojlighet att ta in just dig till drets kollo. Forsok nésta ar
igen, och fortsatt att ha kul med matematik! Vi har fler aktiviteter i foreningen Mate-
matiksdllskapet under arets gdng, som &dr 6ppna for alla, sa se till att bli medlem.



Los sa mdnga du kan av nedanstdende (numrerade) problem, och forklara noga hur
du har tankt.

Intagningsprov Mattekollo 2016

Vilkommen pa tivoli! Platsen for karuseller och berg- och dalbanor, for fyndiga spel
och roliga ménniskor i roligare hattar; platsen for fart och flakt, grélla farger och mun-
ter musik, ddr dagarna blir korta, minnena eviga och hela vérlden kdnns sa néra att
man bara inte kan lata bli att tdnka pa lite matematik!

Spdgummorna

Det borjar bra. Du skulle bara forsoka hitta toaletterna, men hamnade i Labyrinten
istdllet. Lyckligtvis springer du pa tva gamla gummor som ser ut att vara lokalinva-
nare, och du fradgar dem om végen ut.

1. "Du ska svinga forst hoger eller véinster, sedan hoger eller véanster en gang till”,
sdager tant Bla. "Men vi sdger inte at vilka av hdllen du ska, vi spdgummor jobbar inte
gratis. Ddremot ska du fa ett prova pa-erbjudande i form av foljande pastdenden, tva
falska och ett sant fran var och en av oss”, sdger tant Rod.

Tant Bla sédger:
1. Ta forsta till hoger.
2. Tant Rods tredje pastdende kommer vara falskt.
3. Svédng at samma hall bdda gangerna.
Tant Rod séger:
1. Tant Blés tredje pastdende var sant.
2. Sving at olika hall de bada géngerna.
3. Ta andra &t védnster.

Du tackar gummorna och gdr kortast mdjliga vdg ut ur Labyrinten. At vilka hall
svanger du?

Hamburgarbrunch

Det blev ingen ordentlig frukost i morse, sa du bestimmer dig for att ladda infor
dagen med ett besok pd snabbmatsstéllet, ddr de sdljer hamburgare.

2. I koket jobbar kocken William. Han lagar forst en vegetarisk burgare , sen en

vanlig burgare och sist den klassiska ostburgaren =2 Detta monster upprepar
han om och om igen och staplar hamburgarna pa hog, den nyaste langst upp.



Johanna som star i kassan och sédljer hamburgarna plockar alltid den dversta burgaren,
du som kund fér alltsa inte vélja vilken sorts hamburgare du vill ha. Efter ett tag ser
hogen ut sdhér:
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Hur médnga burgare har Johanna atminstone salt?
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Pa vdag mot karusellerna tar du en tur lings med dventyrsstigen, och du har precis
hoppat igenom ndgra bildack nar du kommer till en stor back som du maste korsa for
att ta dig over till ett par roda hus dér stigen fortsétter.

3. Over bicken finns det ett antal plankor med samma lingd. Tyvérr har de gétt sén-
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der pa tre stéllen.

Hur manga olika kortaste vdgar fran ddcken till husen finns det? Du far bara ga pa
plankorna.



Karusellen

Antligen f&r du dgna dig &t det mest klassiska tivolindjet av dem alla: karuselldkning.
Den aktade utmaérkelsen “din favoritkarusell” tillfaller detta &r Tekopparna.

4. Under en dktur med karusellen Tekopparna snurrar hela karusellen 7 varv medurs
med konstant hastighet. En tekopp som sitter i karusellen kan man sjidlv snurra at
vilket hdll man vill. En sddan snurrar 13 varv med konstant hastighet under en aktur.
Akturen varar alltid exakt 1 minut.

Varje gdng akturen startar sitter du vand mot norr. Forst testar du att snurra tekoppen
medurs under ndgra dkturer och rdknar hur manga ganger du var vand &t norr totalt
under de dkturerna. Du gdr av, men far sedan en ide! Du gar pd igen och denna gang
snurrar tekoppen moturs under nagra dkturer (och raknar aterigen hur manga ganger
du har varit vdand at norr).

Precis ndr du har varit viand at norr lika manga ganger andra gangen som forsta gang-
en blir du sd pass snurrig att du maste sluta. Du har redan glomt bort antalet ganger
du var vand at norr men ndr du kollar pd klockan ser du att du har &kt karusellen
hogst i en kvart. Hur manga génger var du vand at norr totalt under de bada dkturer-
na? Riakna med att en dktur pdborjas direkt efter att den foregaende é&r slut.

Manteln

Nar du dkt hela dagen far du vid laskstdndet syn pa ndgra av dina kompisar. Valentina
ar uppspelt och berdttar om sin mantel hon vunnit pd lyckohjulet.

5. Manteln &r jattebra: den har ett monster med 8 x 8 rutor pd, sa man kan spela schack
pd den om man vill, sdger Valentina. Den dr médlad i 16 olika farger, med en farg per
ruta. Dessutom ligger varje firg granne med varje annan lings med nagon rutkant
(horisontellt eller vertikalt, inte diagonalt).

Omojligt, menar du tvérsdkert. Hur kan du veta det?



Laskiga leken

Du trostar sedan Valentina som &r ledsen 6ver manteln genom att bjuda pa en lask.

6. Du kommer pa en lek diar man ska vélja ett lasknamn och sedan ersitta varje bok-
stav i lasknamnet med en siffra, sa att olika bokstaver ersatts med olika siffror, medan
samma bokstadver ersiatts med samma siffror (till exempel kan lasken PEPSI bli till talet
30318). Sedan ska dina kompisar gissa vilket tal du har fatt genom att stdlla "ja/nej”-
frdgor om olika egenskaper som talet har.

Din kompis Fredrik véljer lasken COCACOLA (och 6versétter det ihopskrivna ordet
till ett tal). Forsta frigan som han fér &r: ”Ar ditt tal delbart med 73?” Vad kommer
han att svara?

Bagarspelet

Pa viag hemat hor du plotsligt en visande rost bakom ett avsides télt: “Psst! Du dér. Ja,
just du. Fér jag fresta med ndgra omgangar av bagarspelet?” Du har hort talas om att
bagarspelet ofta i sjdlva verket dr bluff och bag, men den hir killen verkar hederlig,
sd du tackar ja.

7. (a) I en variant av bagarspelet star 5 muggar i rad, och din motspelare gommer en
boll under en av muggarna. Han maste sedan under varje drag byta plats pa muggen
med bollen i och en mugg precis bredvid, medan du under varje drag far titta efter
under en av muggarna om bollen finns dér. Ni turas om att gora era drag. Beskriv hur
du kan spela for att efter ett visst antal drag vara helt sdker pa att hitta bollen!

(b) I en annan variant star 9 muggar i en 3 x 3-kvadrat, men dven hér byter muggen
med bollen under plats med en direkt bredvidliggande mugg (ej diagonalt). Du far
nu lyfta 2 muggar per drag. Beskriv dven i denna variant hur du kan spela for att efter
ett visst antal drag vara helt sdker pa att hitta bollen!

Tillbaka i skolan

Nar du mandag morgon pratar med dina klasskamrater visar det sig att alla i klassen
varit pa tivolit ndgon gang under veckan, och ni jamf{or era upplevelser.

8. Det visar sig att var och en av de 30 eleverna i klassen har akt precis tvd av tivolits
huvudattraktioner. Dessutom har varje par av elever minst en &kt attraktion gemen-
sam. Visa att det finns en attraktion som minst 20 av eleverna har akt!



Extrauppgift — bara for dig som kan programmering. Poang pa denna
uppgift paverkar inte dina chanser att bli antagen.

Berg- och dalbanan

Tivolit har en helt ny berg- och dalbana, tyvidrr har den inte Sppnat &n for att det dr en
bugg i programmeringen av lamporna. Om du har programmerat tidigare erbjuder
du din hjalp att fardigstilla attraktionen!

9. Du fér fritt vdlja sprdk (kanske Java, Haskell, Python, C# eller nagot annat sprak?).
Varje site i berg- och dalbanan har en sensor som detekterar om det sitter nagon pa
den platsen eller ej. Det finns ocksd en lampa ovanfor sdtet som kan sldckas eller
tandas.

Din uppgift dr att skriva ett program som tdnder lampor ovanfor de sdten som sak-
nar passagerare. Du kan inte utga frdn att lamporna dr tdnda eller sldckta innan ditt
program kor, de kan vara i vilket ldge som helst. Taget har totalt 30 siten.

Det finns ndgra funktioner fardiga, dessa ar:

1. téand(plats)
Funktionen tar in ett nummer (1-30) som anger sdtet vars lampa ska tdandas.
Funktionen tdnder lampan. Funktionen returnerar ingenting.

2. slack(plats)
Funktionen tar in ett nummer (1-30) som anger sdtet vars lampa ska sldckas.
Funktionen sldcker lampan. Funktionen returnerar ingenting.

3. ledigt(plats)
Funktionen tar in ett nummer (1-30) som anger vilket sdte som ska kontrolleras
om det sitter ndgon pa. Funktionen returnerar sant om ingen sitter pa satet, an-
nars returnerar funktionen falskt.

10. Modifiera programmet du skrev ovan sd att lampan ovanfor ett ledigt sidte blinkar
istdllet for att lysa med ett fast sken. Du viljer sjdlv hur snabbt lampan ska blinka,
men kanske en halv sekund pd och en halv sekund av dr lagom?

Till din hjalp har du ytterligare tva funktioner, féorutom de som specificerades ovan.
Du maste inte anvdnda bada funktionerna nedan.

1. vanta(tid)
Funktionen tar in ett decimaltal (> 0) som anger hur méanga sekunder program-
met ska fastna inuti funktionen. Funktionen vantar helt enkelt det angivna anta-
let sekunder. Funktionen returnerar ingenting.

2. nuvarandeTid ()
Funktionen saknar inargument. Funktionen returnerar antal sekunder som pas-
serat sedan programmet startas. Den returnerar ett decimaltal, till exempel retur-
nerar funktionen 0.05 ndr programmet har varit igdng i 5 hundradels sekund.



