Antagningsprov i programmering till Mattekollo 2026

Mattekollo — en rolig utmaning!

Mattekollo &r ett lager for dig som gillar matematik och programmering! For att alla deltagare ska fa
ut sa mycket som mojligt av lagret, har vi ett antagningsprov med kluriga problem. Vi ser fram emot
att ta emot din anstkan!

For att vi ska kunna beddma din anstkan pa ritt sitt ar det viktigt att du loser uppgifterna sjilv,
utan hjdlp frdn fordldrar, kompisar, syskon osv. Notera att det inte heller ar tilldtet att anvdanda Al-
verktyg som t.ex. ChatGPT eller Claude Code, och det &r heller inte tillatet att googla efter 1osningar
till problemen.* Det handlar inte om att vara bést — vi vill bara att du visar vad just du kan! Om vi
upptécker att ndgon fatt hjalp med uppgifterna eller samarbetat med andra kan vi tyvérr inte erbjuda
den en plats pa kollot.

* Daremot dr det okej att soka upp dokumentation eller begrepp du inte kidnner till, exempelvis om du inte vet
vad tidskomplexitet dr eller har glomt hur man ldser in indata i programmeringsspraket du anviander. Om du ar
osdker pa reglerna, sa kan du fraga oss pa antagningsprov@mattekollo.se.

Hur antagningen fungerar

* Vi tar in ungefdr 11 elever per arskurs (3k 6,7, 8, 9, gyl, gy2) baserat pa resultaten fran antagningsproven
(i matematik och programmering).

* Programmeringsprofilen: Ca 15-25 % av deltagarna antas via programmeringsprovet.

* Direktkvalificering: Om du placerat dig topp 15 i drets PO-final far du en garanterad plats pa program-
meringsprofilen och behover inte skicka in nagot prov.

Hur du skickar in dina 16sningar

Skicka dina losningar till antagningsprov@mattekollo.se senast den 12 april 2026.

Vad du ska skicka in for varje uppgift:
¢ Ett korbart program i valfritt programmeringssprak. Programmet kan besta av en eller flera filer.
¢ En kort forklarande text dar du beskriver:

- Hur din 16sning fungerar.
- En forklaring av vilken tidskomplexitet programmet har.

- Potentiella forbéttringar som gar att gora, men som du inte lyckades implementera sjilv.

Sa hir namnger och skickar du filer
* Bifoga alla 16sningar samtidigt i ett och samma e-postmeddelande.
¢ Anvind tydliga filnamn sd att vi enkelt kan se vilken uppgift varje fil tillhor.
* Om din e-postklient blockerar scriptfiler som bilagor, dop om filen till . txt sd brukar det fungera.

¢ Filstorleken far inte 6verstiga 30 MB.



Mejlets dmnesrad

Anviand foljande format for &mnesraden i ditt mejl:
Programmeringsprov [Férnamn Efternamn] [Arskurs]

Exempel:
* Programmeringsprov Anna Svensson ak 8
¢ Programmeringsprov Abraham Swift gymnasiet ak 2

Om du behover skicka in en ny version av dina ldsningar — inga problem! Skicka ett nytt mejl med samma
amnesrad och bifoga alla dina l6sningar igen. Vi bedomer alltid den senaste versionen du skickar in.

Tips for att 6ka dina chanser

¢ Forklara tydligt hur koden fungerar! Ju béttre forklaringar, desto battre bedomning.
* Beskriv din idé dven om du inte 16ser uppgiften helt. En genomtankt 1osningsstrategi kan ge delpoang.

* Du behover inte 16sa alla uppgifter! Gor ditt basta och visa hur du tanker. Los s& mycket du klarar av.

Nar far du besked?

Antagningsbesked skickas ut senast den 1 maj. Reservplatser meddelas i slutet av maj.

Glom inte att &ven anmala dig pa mattekollo.se senast den 12 april!

Om du inte blir antagen i r — misstrosta inte! Vi hoppas att du soker igen nésta ar. Oavsett vad, fortsatt ha kul
med programmering!

(_MATTEKOLLO 2026
\ kollonri12 /



http://mattekollo.se

1. Bradspel

Manga pa mattekollo gillar att spela bradspel. Programmeringsledarna funderar darfor pa att kopa 5
nya bradspel. Tillsammans har de samlat in en lista av populdra bradspel och hur manga stjarnor de
har fatt i betyg (1-5). Vilka 5 bradspel har bast betyg? Skriv ut deras namn och betyg.

- EE

- Ett heltal n, antalet bradspel som ledarna har att valja mellan.
- n stycken rader. Varje rad innehaller namnet pa ett bradspel, och ett betyg for det spelet. Betyget
ar ett flyttal som kan vara mellan 1 och 5.

\

- [EEms

5 stycken rader med de bradspel som ledarna borde kopa. For varje bradspel, skriv ut bdde namn
och betyg.

.

6

Avalon 4.8

Crazy Time 5

Fia med knuff 1.5
Schack 3.8

Ricochet robots 4.157
Coup 3.2

.

Exempeloutput

Crazy Time 5

Avalon 4.8

Ricochet robots 4.157
Schack 3.8

Coup 3.2




2. Foreldsningsentusiasten

Under ett ldger finns det n stycken schemalagda foreldsningar. Som deltagare vill du séklart ga pa sa
manga foreldsningar som mojligt. Givet start- och sluttider for alla foreldsningar, hur médnga forelds-
ningar kan du gd pa som mest? Du kan inte ga pa tva foreldsningar som hélls samtidigt. Men ifall en
foreldsning borjar samma minut som en annan slutar, sa kan du ga pa bada dem om du vill.

- =3

- Ett heltal n, antalet foreldsningar som dr schemalagda.
- n stycken rader med start- och sluttider. Alla tider ges pa formatet hh:mm.

Ett heltal, antalet féreldasningar du som mest kan ga pa.

Exempelinput
3

08:15 08:45
08:10 08:50
08:45 09:00

Exempeloutput
2




3. Foreldsningsentusiasten 2

Innan du gar pa alla foreldsningar sa far du plotsligt en viktig insikt: du lar dig inte lika mycket pa
alla foreldsningar. Darfor har du gatt runt till alla ledare och frdgat vad de kommer handla om. Pa s
satt har du lyckats lista ut hur mycket varde du far ut av varje foreldasning. Du vill f4 sa stor summa av
foreldsningsvarden som mojligt. Hur stor summa kan du fa pa en dag?

- Ett heltal n, antalet foreldsningar som dr schemalagda.
- n stycken rader med foreldsningar. Varje rad bestar utav en starttid, sluttid och ett heltal som
representerar hur mycket virde du far ut av den foreldsningen.

- T

Ett heltal med det storsta totala vardet du kan fa ut av ett smart urval av foreldsningar.

Exempelinput
3

08:15 08:45 5
08:10 08:50 10
08:45 09:00 4

Exempeloutput

10

\




4. Skattjakten

En tradition pa mattekollo dr den sa kallade skattjakten. Det fungerar lite som orientering, fast vid
varje kontroll s4 maste ndgon slags utmaning klaras av. I borjan av skattjakten far ni en karta, och varje
kontroll &r markt med en bokstav A, B, C osv. Du och ditt lag har kommit fram till att ta alla kontroller
i bokstavsordning. Om ni alltid tar den kortaste vagen for att komma till en kontroll, hur ldngt mdste
ni ga da?

Kartan dr given som ett rutnét. Ni borjar langst upp till vaster och ska sedan ta er till stdllet med A,
sedan B, sedan C osv. Vissa delar av kartan har brannédsslor som dr markerade med symbolen #. Dessa
rutor far ni inte ga igenom. For resterande rutor far ni ga hur ni vill, sa lange ni bara forflyttar er i en
av de fyra riktningarna: vinster, hoger, uppat, nerat.

- EE

- En rad med tva heltal h, b: hojden och bredden pa kartan.
- h rader. Varje rad bestdr utav b stycken tecken som antingen dr "#’, ’.”, eller en bokstav A — Z.

Ett heltal: antalet steg som ni maste ga.

Exempelinput

HEBOH.LH
#...#....#C

Exempeloutput

34

\

5. Skattjakten 2
Gor inte denna uppgift ifall du inte klarade av forra uppgiften.

Ifall man far ta kontrollerna i vilken ordning som helst, hur ldngt mdste ni ga da?



6. Spel

Den hidr uppgiften har en annan stil dn de tidigare uppgifterna. Istillet for ett litet problem, ska du
skriva en egen version av det virldsberomda spelet Pacman. Da detta antagligen kommer vara mer
tidskravande for dig dn de tidigare uppgifterna sd maste du inte implementera en 16sning for alla de
forslag som ndmns har. Gor s mycket du kan/hinner med. Se till att vi som kommer ldsa din kod kan
forsta den, och dven att vi kan testkora spelet pa vara datorer.

D4 det numera finns massor av versioner av Pacman online sa far du sjdlv lite frihet i exakt hur spelet
ska se ut och fungera. Ett par minimumkrav som spelet bor uppfylla ar:

* Det bor finnas ett fonster som ritar upp spelet.
¢ Man ska kunna kontrollera spelet med tangentbordet.

* Det bor finnas spoken som ror pd sig, och man ska forlora ett liv eller f& game over om pacman
gdr in i ett spoke.

Ifall du klarar av att fa ett fungerande spel sd kan du passa pa att visa upp dina kunskaper genom
att lagga till lite coola saker till spelet. Har ar ett par exempel, men du kan &dven hitta pa egna coola
features:

¢ Implementera samma algoritmer for spokens Al som i orginalspelet. En beskrivning av spokenas
Al finns t.ex. har:
https://aighost.co.uk/how-pac-man-ghost-ai-works-the-classic-chase-algorithms/.

¢ Uppdatera programmet sa att pacman styrs av datorn. Hur datorn kontrollerar pacman far du
sjdlv védlja. Det kan vara allt frdn ett par if-satser om var spokena finns till ett neuralt nédtverk,
eller ndgonting daremellan.


https://aighost.co.uk/how-pac-man-ghost-ai-works-the-classic-chase-algorithms/

