Всеукраїнська учнівська олімпіада з інформатики та обчислювальної техніки

ІІ етап – Миколаївська область, 30.11.2013

1. Математична гра

В казковій країні наук мешкають  Математик і Програміст, яким подобається грати в різні логічні ігри.  Одного разу вони грали в таку гру.
Один з них загадує ціле число N. Другий гравець повинен максимально швидко і, головне, правильно, виконати наступні дії:

· Спочатку потрібно перемножити всі натуральні числа від 1 до N. 

· Далі знайти суму всіх цифр отриманого числа. Якщо сума більше 9, то знову потрібно знайти суму його цифр. Якщо результат знову більше 9, то знову знайти суму його цифр. І т.д. 

Гравцю потрібно визначити, яка цифра отримається  в результаті. 
Напишіть програму, яка по заданому числу N визначає результат таких операцій. Вхідний файл INPUT.TXT містить одне ціле число N(1≤N≤109). В вихідний файл OUTPUT.TXT потрібно вивести одну цифру – результат обчислень.

Приклад вхідного та вихідного файлів:

	INPUT.TXT
	OUTPUT.TXT

	5
	3


2. Казковий тролейбус

Програміст і Математик їздять в казковому тролейбусі, в якому номера квитків - п'ятизначні числа. Купуючи квиток, вони завжди перевіряють "щасливий" у нього номер або "ні". Для цього вони виконують такі математичні обчислення:

· Обчислюють суму квадратів цифр числа. 

· Потім повторюють операцію для отриманого результату.
· І роблять це поки результат не виявиться рівним одиниці, або обчислення не потраплять в нескінченний цикл. Якщо операція закінчилася на одиниці, то номер щасливий. 

Вхідний файл INPUT.TXT містить декілька чисел – номера квитків (по одному в рядку). В вихідний файл OUTPUT.TXT для кожного квитка потрібно вивести HAPPY, якщо квиток щасливий, або SAD – в іншому випадку. 

Приклад вхідного та вихідного файлів:

	INPUT.TXT
	OUTPUT.TXT

	10000
99900
	HAPPY
SAD


3. Чотирикутник
Одного разу Математик похвалився Програмісту, що легко може визначати приналежність точки трикутнику, якщо відомі координати самої точки і координати вершин трикутника. Тоді Програміст сказав, що може зробити те ж саме для чотирикутника і точки. 
Розробіть програму, яка за координатами заданої точки і координатами вершин чотирикутника, заданих в порядку обходу за годинниковою стрілкою, визначає чи належить точка чотирикутнику. Кожен рядок вхідного файлу INPUT.TXT містить дані одного тесту - десять чисел, записаних через пропуск - координати заданої точки і вершин чотирикутника . У вихідний файл OUTPUT.TXT потрібно вивести для кожного тесту в окремому рядку IN, якщо точка знаходиться всередині чотирикутника, або OUT, якщо зовні.
Приклад вхідного та вихідного файлів:

	INPUT.TXT
	OUTPUT.TXT

	1 1 0 0 0 2 2 2 2 0
3 3 0 0 0 2 2 2 2 0
	IN
OUT


