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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2020.
Osnovna skola (7. razred)

Zadaci

U tablici mozete pogledati obiljezja zadataka:

Zadatak Kava Zirafa Megic

Vrem(‘afl sk‘o 2 sekunde 2 sekunde 2 sekunde

ogranicenje

Broj bodova 40 70 90

Ukupno bodova 200
NAPOMENE:

® kao rjesenje zadatka treba predati njegov izvorni kod koji mora biti spremljen u oblikn
ime_zadatka.nastavak (py ili .c ili .cpp ili .cxex (C++117));

® bodovanje tvojib rjeSenja provodit ‘e se preko Evalnatora po gavrSetkn natjecanja na siugbenin
testnim primjerimay

® obrati pogornost na sekciju Bodovanje (ako je ima u adatkn). U takvim slulajevima moguce je
djelomicno rijesiti zadatak i dobiti djelomicno bodovanye;

® u gadacima koji imajn djelomiino bodovanje, ako ne nas rijesiti sve dijelove adatka (a neke
znas), obavezno postuj nacin ispisa. Primyjer: Zadatak ima dva dijela od kojib je potrebno u prvi
redak ispisati rexultat prvog dijela, a n drugi redak ispisati rexultat drugog dijela. Ako ne nas
rijesiti prvi dio zadatka, onda u prvi red obavezno ispisi nesto (bilo sto) zato sto sustav olekuje
rjesenje prvog dijela u prvom retku ispisa, a rjesenje drugog dijela n drugom retku ispisay

®  1vgj program ne smije Cekati da korisnik pritisne neku tipku kako bi u potpunosti bio gotov, nego
mora odmalh 3avrsit;

[ ]

nije dozvoljeno koristenje dodatnib poruka pri upisu i ispisu podataka (npr. ,,Rjesenge je.. ).
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2020.
Osnovna skola (7. razred)

Zadatak: Kava

40 bodova

Svako jutro, prije nastave, Perica u pekari preko puta skole kupi kiflicu s prsutom. Uz kiflicu popije salicu
bijele kave koju kupi na automatu za kavu u holu skole. Perica je primijetio da mu automat u kavu nekad
ubaci jednu zlicicu, nekad vise njih, a nekad ni jednu.

Perica je shvatio §to se dogada. Automat pripremi zlic¢icu za ubacivanje u $alicu, ali to ne u€ini svaki put.
Onaj put kada to ucini, ubaci sve ZliCice koje do tada nije ubacio ukljucujudi i onu koju je pripremio za taj
put. Npr., u prvu i drugu pripremljenu kavu nije ubacio Zli¢icu, ali je zato u trecu ubacio njih tri, jednu koju
je ionako trebao ubaciti u tre¢u kavu i dvije koje nije ubacio u prve dvije kave.

Ako znamo da je automat tijekom dana pripremio N kava i znamo u koje je kave ubacio zli¢icu/Zlicice,
odgovorti na sljedeca tri pitanja.

1. Koliko je ukupno Zli¢ica automat ubacio u kave koje je pripremio tijekom dana?
2. Koliko je Zli¢ica ubacio u K-tu po redu pripremljenu kavu?

3. Koliko je najvise Zli¢ica ubacio u neku od pripremljenih kava?

ULAZNI PODACI

U prvom je retku prirodan broj N (1 =N = 100), ukupan broj pripremljenih kava iz teksta zadatka.

U drugom je retku string S sastavljen od N nula i jedinica. Nula oznacava da u 7-## po redu pripremljenu
kavu u danu automat nije ubacio zlicicu/Zli¢ice, a jedinica da je ubacio.

U trecem je retku prirodan broj K (1 = K = N), broj iz teksta zadatka.

IZLAZNI PODACI

U prvi, drugi i treci redak ispisi po jedan cijeli broj, redom odgovore na prvo, drugo i trece pitanje iz teksta
zadatka.

BODOVANIJE

Tocan ispis prvog retka vrijedi 1 bod, tocan ispis drugog retka 2 boda, a toc¢an ispis treceg retka 2 boda za
svaki testni primjer.

PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz

15 20 15
100101100110011 00011101001111010111 100000100001010
6 3 12

izlaz izlaz izlaz

15 20 14

2 0 5

3 4 6

Opis prvog probnog primjera: 1z zadanog stringa mozemo zakljuciti da je automat na sljede¢i nacin
rasporedivao zlicice po pripremljenim kavama: 10030210031003 1.
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Zadatak: Zirafa

70 bodova

Maksimilijan je upravo saznao da se uspjesno plasirao na Drzavno natjecanje iz informatike! Odlucio je o
tome obavijestiti svojih N prijatelja. To nece biti lak zadatak jer Maksimilijan ne koristi mobitel, on radije
vrijeme provodi s prijateljima i u prirodi.

Sre¢om, Maksimilijan posjeduje Pogivare)j 2020, uredaj kojim naziva prijatelje u ovakvim kriznim
situacijama. Uredaj se sastoji od ekrana koji prikazuje broj izmedu 0 i 999 s to¢no tri znamenke (broj 0 je
prikazan kao 000, broj 31 kao 031 ...) te dvije tipke. Vidi sliku.

045 ([H](&

Uredaj na kojem je trenutno prikazan broj 45

Svaki od Maksimilijanovih N prijatelja ima pozivni broj B, izmedu 01 999. Ne postoje dva prijatelja s istim
pozivnim brojem. Maksimilijan Zeli nazvati sve prijatelje pomocu svog uredaja u §to krac¢em vremenu, a
pritom ih smije zvati bilo kojim redoslijedom. Na pocetku na ekranu pise broj P.

Kada odludi pritisnuti tipku ,,+:
e broj ispisan na ekranu prelazi u broj za jedan ve¢i (npr. 099 — 100 ili 255 — 256), osim broja 999
koiji prelazi u 000.

Vrijeme potrebno da se broj na ekranu promijeni nakon $to je pritisnut znak ,,+* iskazano je u sekundama
1 jednako je broju znamenaka koje se moraju promijeniti na ekranu (npr. promjena 099 — 100 traje 3
sekunde, 255 — 256 traje 1 sekundu, 889 — 890 traje 2 sekunde).

Napomena: u promjeni 889 — 890 moraju se promijeniti 2 znamenke. Novi broj takoder sadrzi
znamenku 9, ali ne na istom mjestu.

Kada odludi pritisnuti tipku za poziv:

¢ ako je na ekranu pozivni broj nekog prijatelja, on ée ga nazvati;

e tada poziv i razgovor zajedno traju 5 sekundi.
Maksimilijan je ucinkovit pa ¢e utrositi vrijeme jedino kada odluci pritisnuti tipku ,,+“ (1, 2 ili 3 sekunde)
te kada odludi pritisnuti tipku za poziv (5 sekundi). Vrijeme izmedu pritiskanja tipki zanemarujemo.

Pomozi Maksimilijanu i izracunaj koliko ¢e mu najmanje vremena trebati da nazove i podijeli sretne vijesti
sa svim svojim prijateljima. Pogledaj opis prvog probnog primjera za dodatna pojasnjenja.

ULAZNI PODACI

U prvom je retku prirodan broj N (1 = N = 100), broj prijatelja iz teksta zadatka.

U drugom je retku cijeli broj P (0 < P < 999), broj koji se na pocetku nalazi na ekranu.

U ztom od sljede¢ih N redaka je cijeli broj B; (0 < B; < 999), pozivni broj z-#og prijatelja.

IZLAZNI PODACI

U jedini redak ispisi najmanje vrijeme u sekundama potrebno da Maksimilijan nazove sve prijatelje.
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2020.
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BODOVANIJE

U primjerima vrijednima 8 bodova vrijedit e daje N =11 P = 0.
U primjerima vrijednima dodatnih 12 bodova vrijedit ¢e N = 1.
U primjerima vrijednima dodatnih 16 bodova vrijedit ¢e N = 2.

U primjerima vrijednima dodatnih 16 bodova vrijedit ¢e P = 0.

PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz
2 3 3
45 999 750
50 0 0
46 999 760

1 20
izlaz izlaz izlaz
16 19 315

Opis prvog probnog primjera: Na ckranu je na pocetku ispisano 045, kao na slici u tekstu zadatka.
U tablici je opisan optimalan nacin pritiskanja tipki kojim Maksimilijan moze nazvati sve prijatelje.

dogadaj ekran proteklo vrijeme

| | pritisak tipke + 045 — 046 1 sekunda |
&, ] poziv (2. prijatel)) 046 5 sekundi
pritisak tipke + 046 — 047 1 sekunda
pritisak tipke + 047 — 048 1 sekunda
pritisak tipke + 048 — 049 1 sekunda
pritisak tipke + 049 — 050 2 sekunde
& ] poziv (1. prijatelj) 050 5 sekundi

! 1

ukupno = 16 sekundi
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Zadatak: Megic

90 bodova

Ovaj tjedan otvorio se novi, modernizirani Megi¢. U ovom popularnom restoranu brze hrane sada uz
klasicno narucivanje hrane na blagajni svoj omiljeni srefni obrok mozemo naruciti i na automatu za
narucivanje.

Danas je u Megi¢ doslo N ljudi. Za svakog znamo trenutak u kojem je dosao u restoran, je li sretni
obrok narucio na blagajni ili automatu te broj sretnih obroka koje je narucio.

Svakoj osobi je za upisivanje svoje narudzbe u automat potrebna jedna minuta, a za narucivanje na
blagajni dvije. Razlika izmedu automata i blagajne je i u tome $to je automata jako puno, a blagajna je
samo jedna. Zbog toga onaj koji zeli naruciti na automatu pocinje upisivati svoju narudzbu ¢im ude u
restoran, a onaj koji narucuje na blagajni mora stati u red, pricekati da svi prije njega na blagajni naruce i
tek onda moze poceti s narucivanjem.

Kada osoba preda svoju narudzbu, zaposlenici je u istom trenutku u kuhinji zaprimaju te pocinju
pripremati sretne obroke koje je osoba narucila, ali to ¢ine tek kad zavrse s pripremanjem svih obroka s
narudzbi koje su ve¢ zaprimili. Za pripremanje jednog sretnog obroka zaposlenicima je potrebno 5
minuta, a istovremeno ne mogu pripremiti vise obroka, ve¢ jedno za drugim, tako da im je za dva sretna
obroka potrebno 10 minuta, za tri 15, itd.

Ako vise osoba zeli stati u red u istom trenutku ili vise narudzbi stigne u kuhinju u istom trenutku prioritet
imaju one osobe i narudzbe koje su se prije pojavile u ulaznim podacima.

Svakoj osobi se posluzuje hrana u trenutku kad se zavrsi priprema svih njegovih sretnih obroka. Za svaku
od N osoba ispisi u kojem ¢e joj trenutku biti posluzena hrana.

ULAZNI PODACI

U prvom je retku prirodan broj N (1 = N = 100), ukupan broj ljudi koji dolaze u restoran.

U 7-tom od sljedec¢ih N redaka prvo se nalazi cijeli broj T; (0 = T; < 10 000), trenutak u kojem je 7-#z osoba
usla u restoran, izrazen u minutama proteklim od otvorenja restorana. Nakon njega nalazi se rije¢
,»blagajna® ili rije¢ ,,automat™, ovisno o tome je li /72 osoba odlucila naruciti na blagajni ili automatu.

Nakon toga nalazi se prirodan broj K| (1 = K| = 10), broj sretnih obroka koje je 7-/z osoba narucila.

Vrijedit ¢e Ty = T, = T3= ... =T, tj. opis osoba u ulazu kronoloski odgovara njithovim pojavljivanjima u
restoranu.

IZLAZNI PODACI

U #-fom od N redaka ispisi u kojem Ce trenutku 77 osobi biti posluzena hrana. Taj trenutak mora biti
izrazen u minutama proteklim od otvorenja restorana.
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BODOVANIJE

U primjerima vrijednima 9 bodova vrijedit ¢e da je N = 2.

U primjerima vrijednima dodatnih 9 bodova svaka osoba ¢e odabrati automat i naruciti to¢no jedan sretan
obrok.

U primjerima vrijednima dodatnih 21 bod svaka osoba ¢e odabrati automat.

U primjerima vrijednima dodatnih 21 bod svaka osoba ¢e naruciti to¢no jedan sretan obrok.

PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz

2 3 2

4 blagajna 2 2 blagajna 2 10 blagajna 1

5 blagajna 1 2 blagajna 1 100 automat 1
3 automat 5

izlaz izlaz izlaz

16 14 17

21 44 106
39

Opis prvog probnog primjera: Prva osoba ulazi u restoran u trenutku 4, nema reda na blagajni pa
odmah pocinje narucivati. Bududi da narucivanje na blagajni traje dvije minute, s narucivanjem zavrsava u
trenutku 6 (sljedeca osoba iz reda u istom tom trenutku pocinje s narucivanjem) u kojem i zaposlenici
pocinju pripremati dva sretna obroka koja pripremaju 10 minuta pa prva osoba dobiva hranu u trenutku
16.

Druga osoba ulazi u restoran u trenutku 5, te odlazi na kraj reda na blagajni. Na red na blagajnu dolazi u
trenutku 6 (kada prva osoba zavr$ava sa svojom narudzbom) i njezino narucivanje traje 2 minute pa u
trenutku 8 zaposlenici u kuhinji dobivaju narudzbu. No, oni do trenutka 16 spremaju jelo za prvu osobu
pa tek onda mogu poceti s pripremanjem jednog sretnog obroka za drugu. Zato druga osoba dobiva hranu
u trenutku 21.

Opis drugog probnog primjera: Prva osoba zavrsava narucivanje na blagajni u trenutku 4, treca zavrsava
narucivanje na automatu takoder u trenutku 4. Prva osoba ima prednost pred trecom jer se prije pojavljuje
u ulazu. Zato zaposlenici restorana prvo pripremaju 2 sretna obroka za prvu osobu, a odmah nakon toga
pet sretnih obroka za trecu. Druga osoba mora pricekati da prva dovtsi narudzbu pa ona svoju narudzbu
pocinje u trenutku 4, a zavrSava u trenutku 6. Zbog toga ¢e zaposlenici pripremati jedan sretan obrok za
drugu osobu tek kad pripreme obroke za tre¢u osobu.
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