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5.1. Zadatak: Tagus Autor: Nikola Dmitrovié¢

U ovom zadatku starost svakog predmeta pretvorit ¢emo u starost u danima prema formuli
dani=G*4*7*12+M*4*7+T*7. Kada odredimo starost predmeta X ispiSemo ju. Takoder u neku
varijablu, npr. zbroj pamtimo ukupan zbroj starosti u danima svih predmeta.

5.2. Zadatak: Dorino Autor: Nikola Dmitrovié¢

Na obije domine izracunamo koji je ve¢i od dva dvoznamenkasta broja. Zapamtimo to u varijable prvi i
drugi. Za odgovor na prvo pitanje ispiSemo veci od ta dva broja. Za odgovor na drugo pitanje ispiSemo
vedi od ta dva broja pomnozen sa 100 i tom umnosku pribrojimo manji broj.

5.3. Zadatak: Odluka Autor: Nikola Dmitrovic

Pretvorimo dan u tjednu u odgovarajuci broj izmedu 0 1 6. Rjesenje je sada ispisati (dan+(n-1)*x)%7+1.

6.1. Zadatak: Posao Autor: Nikola Dmitrovié¢

Zadatak je najlakse rijesiti ako dane u tjednu zamijenimo brojevima od 1 do 7. Tada odgovor na prva dva
pitanja mozemo dobiti jednostavnim matematickim operacijama 1 usporedbama, dok za odgovor na trece
pitanje trebamo za svaki dan u tjednu izracunati koliko je taj dan radilo programera i tada pronaci dan s
najvise radnika.

6.2. Zadatak: TZK Autor: Nikola Dmitrovié¢

Odgovor na prvo pitanje mozemo dobiti da u neku varijablu zbroj izracunamo zbroj upaljenih lampica
za sve znamenke u M i sve znamenke u S. Odgovor na drugo pitanje dobivamo uz pomo¢ dvije for petlje,
jedna koja ¢e nam simulirati minute, druga sekunde, obje idu od 0 do 59. Kada smo s petljama na nekom
vtemenu, npt., a:b, rastavimo a na znamenke, b na znamenke, izracunamo koliko lampica treba biti
upaljeno za to vrijeme a:b te ako je taj broj upaljenih lampica jednak K pove¢amo neki broja¢ za rjesenje
za 1.

6.3.18.1. Zadatak: Navijac¢ Autor: Nikola Dmitrovié

Zadatak rjesavamo simulacijom uvijeta iz teksta zadatka. Trebamo pomocne varijable u koje ¢emo pamtiti
koliko je golova postigla svaka reprezentacija, koliko je sekundi hrvatski navija¢ bio sretan te jednu koja
¢e nam govoriti kada je navija¢ postao sretan ako njegova sreca traje i u ovom trenutku. Uz pomo¢ ove
zadnje mozemo izrac¢unati odgovor na trece pitanje.

7.1. Zadatak: Kava Autor: Nikola Dmitrovié¢

Prvo $to ¢emo uciniti je proéi kroz string S kako bismo shvatili koliko zlicica automat ubacuje u svaku
od pripremljenih kava. Buduéi da znamo da automat ubacuje sve dosada nepostavljene zli¢ice kada ucini
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dodatak, koristit ¢emo broja¢ neubacene_zlicice koji ¢e povecavati za 1 svaki put kada naidemo na nulu
(0) 1 pohraniti ukupno ubacene zli¢ice kada naidemo na jedinicu (1).

1. Inicijalizirajte broja¢ neubacene_zlicice na nulu.
2. Inicijalizirajte listu ubacene_zlic¢ice_po_kavi na praznu listu.
3. Prodite kroz svaki znak u stringu S:
a. Ako je znak nula (0), povecajte neubacene_zlicice za 1.
b. Ako je karakter jedinica (1), povecajte neubacene_zlicice za 1, dodajte taj broj u listu
ubacene_zli¢ice_po_kavi i resetirajte broja¢ neubacene_zlicice natrag na nulu.
4. Sada, kada imamo sve ubacene zlic¢ice po kavama, mozemo izracunati sve trazene informacije:
a. Ukupan broj zlicica koje su wubacene je zbroj svih vrijednosti u listi
ubacene_zlicice_po_kavi.
b. Broj zZlicica ubacenih u K-tu kavu je ubacene_zlic¢ice_po_kavi[K-1] (s obzirom da
indeksiranje u listama pocinje od 0).
c. Najvedi broj zlicica ubacenih u neku od kava je maksimalna vrijednost u listi

ubacene_zlic¢ice_po_kavi.

Na kraju, ispisite odgovore u trazenom formatu.

7.2. Zadatak: Zirafa Autor: Josip Klepec

Rjesenje ovog zadatka je simulacija Maksimilijanovog postupka. Pseudo kod rjesenja je:

1. Radi tako dugo dok nisi nazvao sve prijatelje
a. Ako postoji prijatelj s trenutnim brojem, nazovi ga, odnosno povecaj rjesenje za 5 i oznaci
(u nekoj pomo¢noj listi) da si nazvao tog prijatelja
b. Poveéaj trenutni broj za jedan, odredi koliko to traje sekundi te povecaj rjesenje za taj
broj sekundi

Na kraju ispisi rjesenje.

7.3. Zadatak: Megic¢ Autor: Stjepan Pozgaj

Kada unosimo podatke u neku listu odmah trebamo spremati parove (kada ¢e ta osoba naruciti, koja je
to osoba). Primjetimo da trebamo imati neku varijablu koja prati koliko je dugacak red na blagajni,
odnosno kada najprije osoba koja zeli naruciti na blagajni, moze naruciti na blagajni.

Kada smo napravili listu tih parova, sortiramo ju i prolazimo element po element. Nakon sortiranja
znamo da ¢emo obilaziti ljude to¢no onim redom kojim je kuhinja zaprimala njihove narudzbe pa opet
mozemo imati neku varijablu koja prati kada ¢e kuhinja zavrsiti sa svim dosad zaprimljenim narudzbama.

8.2. Zadatak: Biljar Autor: Marin Kisié

10 bodova na ovome zadatku moglo se je osvojiti tako da isprobamo sve moguce poteze i provjerimo
koji od njih ¢e posloziti kuglice u dobar raspored.

Dodatnih 20 bodova se je moglo osvojiti tako da isprobamo sve moguce kombinacije neka 2 poteza.

Opisimo sada algoritam koji nosi barem 35 bodova, odnosno tocan je, ali ne u najmanjem broju poteza.
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1. Fiksiraj u koji od dva dobra rasporeda ¢emo posloziti kuglice, na kraju ¢emo uzeti samo rjesenje
za onaj do kojeg mozemo doci u manjem broju poteza
2. Pronadi kuglicu koja je na krivoj poziciji, npr. “puna’ na poziciji gdje treba biti “prazna” ili “crna”.
Ako su sve na dobrim pozicijama, onda smo gotovi.
3. Pronadi kuglicu koja je na krivoj poziciji 1 u naem rasporedu dobra pozicija za nju je ona koju
smo pronasli u prethodnom koraku
4. Zamjeni kuglice iz koraka 21 3 1 vrati se na korak 2

Lako se dokaze da ako smo nasli neku kuglicu u koraku 2, da ¢éemo onda mo¢i pronaci i neku u koraku
3 te posto nakon svake zamjene broj kuglica na krivim pozicijama smanjimo barem za 1, onda znamo da
¢e algoritam zavrsiti pa s tim mozemo zakljuciti da je algoritam tocan.

Za sve bodove bilo je potrebno uociti da ako bismo na prvom potezu “crnu’ doveli na svoje mjesto i
onda izvréili gornji algoritam, tada bismo napravili najmanji mogudi broj koraka. Dokaz ove tvrdnje

ostavljam Ccitateljima za vjezbu.

Potrebno znanje: for petlja, logicko razmisljanje

Kategorija: ad hoc

8.3. Zadatak: D]J Autor: Karlo Franié¢

Za prvi podzadatak bilo je dovoljno isprobati sve poretke pjesama u playlisti.

Za drugi podzadatak trebamo primjetiti da je nebitno kojim redoslijedom slazemo pjesme u sredini
playliste. Onda mozemo isprobati sve kombinacije za prvu i zadnju pjesmu u playlisti te proci po svima i

uzeti onaj njihov dio koji ¢e se pustiti.

Za daljnje podzadatke trebamo primijetiti da svaku pjesmu mozemo podijeliti na tri dijela: pocetak,
sredinu 1 kraj. Pocetak /~te pjesme traje od prve do (P; - 1)-te sekunde, sredina od Pi-te do Ki-te sekunde,
a kraj od (K + 1)-te do Ti-te sekunde. Tada ¢emo od svih pjesama sigurno pustiti njihovu sredinu, a od
prve pjesme ¢emo jos dodatno pustiti njen pocetak, a od zadnje kraj.

Za treéi podzadatak onda mozemo prvo dodati trajanja svih sredina u neku varijablu. Zatim isprobamo
sve kombinacije za prvu i zadnju pjesmu te samo dodamo njihov pocetak odnosno kraj.

Za sve bodove trebamo primijetiti da nam je kao prvu pjesmu u playlisti najbolje uzeti pjesmu s najduljim
pocetkom, a kao zadnju onu s najduljim krajem. Jedino na $to moramo pripaziti je da ne uzmemo istu
pjesmu za prvu i zadnju pa moramo pamtiti koja pjesma ima najdulji, ali i drugi najdulji pocetak odnosno
kraj. Ako ista pjesma ima najdulji pocetak i najdulji kraj onda ¢emo uzeti pjesmu s drugim najduljim

pocetkom kao prvu ili s drugim najduljim krajem kao zadnju, ovisi sto je bolje.
Programski kod (pisan n Python 3)

n = int (input ())

max pocl = -1
max _poc2 = -1
max _krajl = -1
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max krajz = -1

ukupno = 0

ind pocl = 0

ind krajl = 0

for i in range(n):
p, k, t = map(int, input().split())
ukupno += k - p + 1

if p - 1 >= max pocl:

max pocZ = max_pocl
max pocl = p - 1
ind pocl = i

elif p - 1 > max poc2:
max pocZ2 =p - 1

if £t - k >= max _krajl:

max kraj2 max krajl

max krajl t -k
ind krajl = 1
elif t - k > max kraj2:
max krajz = t - k
if ind pocl == ind krajl:
ukupno += max (max krajl + max poc2, max pocl + max kraj2)
else:
ukupno += max krajl + max pocl
print (ukupno)

Potrebno znanje: for petlja, logicko razmisljanje

Kategorija: ad hoc
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