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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2020.
Osnovna skola (6. razred)

Zadaci

U tablici mozete pogledati obiljezja zadataka:

Zadatak Posao TZK Navijac
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 (6. razred)

Zadatak: Posao
40 bodova

Ima jedna cool IT tvrtka u kojoj rade neki od nasih najboljih nekadasnjih natjecatelja. Zamislimo da o njoj
znamo sljedece cinjenice:

e u tvrtki radi N programera;

e radniim tjedan traje D dana;

e svaki programer sam odabire od kojeg ¢e dana u tjednu poceti raditi.
Npr. ako radni tjedan traje D=4 dana, a programer odluciti poceti raditi od utorka, tada ¢e raditi u utorak,
stijedu, cetvrtak i petak, a ako odluci poceti raditi u petak, onda ¢e raditi u petak, subotu, nedjelju i
ponedjeljak.
Ako za svakog programera znamo od kojeg dana u tjednu pocinje raditi, odgovori na sljedeca pitanja:

Koliko je programera odlucilo poceti raditi na zadani dan u tjednu?
2. Koliko je programera radilo u zadanom danu u tjednu?

Koiji je redni broj dana u tjednu kada u tvrtki radi najviSe programera? Ako odgovor nije
jedinstven, ispisi dan s najmanjim rednim brojem.

ULAZNI PODACI

U prvom je retku prirodan broj N (1 <N = 100), broj programera u tvrtki.

U drugom je retku prirodan broj D (1 = D < 6), duljina radnog tjedna.

U tre¢em je retku naziv dana u tjednu iz prvog i drugog pitanja.

U sljedecih N redaka je naziv dana u tjednu na koji -# programer pocinje raditi.

Nazivi dana u tjednu zapisani su velikim slovima i glase: PONEDJELJAK, UTORAK, SRIJEDA,
CETVRTAK, PETAK, SUBOTA, NEDJELJA.

IZLAZNI PODACI

U prvi redak ispisi cijeli broj, odgovor na prvo pitanje iz zadatka.
U drugi redak ispisi cijeli broj, odgovor na drugo pitanje iz zadatka.

U tredi redak ispisi prirodan broj izmedu jedan i sedam, odgovor na trece pitanje iz zadatka.

BODOVANIJE

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

U primjerima vrijednima 10 bodova vrijedit ¢e da je D = 1.
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2020.

Osnovna skola (6. razred)

PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz
4 8 10
1 2 4
NEDJELJA SRIJEDA PONEDJELJAK
UTORAK PONEDJELJAK SRIJEDA
NEDJELJA PETAK SRIJEDA
PETAK SRIJEDA PETAK
UTORAK UTORAK CETVRTAK
SUBOTA UTORAK
SRIJEDA PONEDJELJAK
PETAK SRIJEDA
UTORAK NEDJELJA
NEDJELJA
CETVRTAK
izlaz izlaz izlaz
1 2 1
1 4 4
2 3 3

Opis prvog probnog primjera:

U tvrtki rade cetiri programera. Radni im tjedan traje jedan dan.

Nedjeljom pocinje raditi drugi programer s popisa. Nedjeljom radi samo on. Utorkom bude najvise

programera u tvrtki.
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2020.
Osnovna skola (6. razred)

Zadatak: TZK

70 bodova

Dok ucenici trée 20 krugova oko igralista, nas Damir, nastavnik tjelesne i zdravstvene kulture, promatra
svoju §topericu. Stoperica je digitalni uredaj kojim se mjeri vrijeme u minutama i sekundama. Stoperica,
kako vidimo na slici 1., ima cetiri dijela u obliku broja osam. Svaki je dio sastavljen od 7 lampica. Lampice,
koje se mogu paliti 1 gasiti, vizualno prikazuju jednoznamenkaste brojeve. Koje lampice moraju svijetliti, a
koje ne, da bi se prikazala odredena znamenka, vidljivo je na slici 2.

- 8‘;.“3 3
) 0 QO — )00 = :

Slika 1

Damir promatra svoju stopericu i trazi odgovore na sljedeca pitanja:
1. Koliko lampica svijetli ako je trenutno na Stoperici prikazano vrijeme od M minuta 1 S sekundi?

2. Koliko se razli¢itih vtemena, izmedu 0:0 1 59:59, moze prikazati na Stoperici ako svijetli tocno K
lampica?

Napomena: jednoznamenkasti brojevi se prikazuju bez vodecée nule (vidi drugi probni primjer).

ULAZNI PODACI

U prvom su retku cijeli broj M (0 = M = 59) i cijeli broj S (0 = S = 59), brojevi iz prvog pitanja.
U drugom je retku cijeli broj K (4 = K = 24), broj iz drugog pitanja. Za zadani K postojat ¢e barem jedno

trazeno vrijeme.

IZLAZNI PODACI

U prvi redak ispisi cijeli broj, odgovor na prvo pitanje iz zadatka.

U drugi redak ispisi prirodan broj, odgovor na drugo pitanje iz zadatka.

BODOVANIJE

Tocan ispis prvog retka vrijedi 2 boda, a tocan ispis drugog retka 3 boda za svaki testni primjer
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2020.
Osnovna skola (6. razred)

PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz
21 46 3 50 17 9
7 10 20
izlaz izlaz izlaz
17 16 11
12 66 326

Opis prvog probnog primjera: Za prikaz zadanog vremena (21 minuta i 46 sekundi) treba biti upaljeno

17 lampica. Sa sedam upaljenih lampica mozemo prikazati 12 vremena. To su: 1:2, 1:3, 1:5, 1:17, 2:1, 3:1,
4:7,5:1,7:4,7:11, 11:7,17:1.

Opis drugog probnog primjera: Buduci da je minuta jednoznamenkast broj, u prvom dijelu ne svijetli
niti jedna lampica, u drugom njih pet za prikaz broja tri, u trecem pet lampica za prikaz broja petiu
cetvrtom dijelu Sest lampica za prikaz broja nula.

p i P
S T
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2020.
Osnovna skola (6. razred)

Zadatak: Navijac

90 bodova

Vatreni navija¢ hrvatske rukometne reprezentacije tijekom gledanja utakmice moze biti sretan ili tuzan.
Sretan je dok reprezentacija vodi ili je trenutni rezultat nerijesen, a tuzan je kada gubi.

Preciznije, navijac je sretan ako u promatranom trenutku vremena hrvatska reprezentacija ima vise ili
jednako postignutih golova od protivnika. Inace je tuZan.

Analizirajmo jednu utakmicu koja je trajala M sekundi i tijekom koje je ukupno postignuto N golova. Tijek
utakmice mozemo opisati s N parova brojeva (§;, R;), gdje je S; sekunda u kojoj je postignut gol, a R;
oznaka reprezentacije koja je u toj sekundi postigla gol.
Napisi program koji ¢e odgovoriti na sljedeca pitanja:
1. Kojim je rezultatom zavrSila utakmica, tj. koliko je golova postigla hrvatska reprezentacija, a
koliko njen protivnik na terenu?
2. Koliko je sekundi, od ukupno njih M, hrvatski navija¢ bio sretan?

Koliki je trajao najdulji period tijekom utakmice, izrazen u sekundama, kada je hrvatski navija¢
bio sretan?

ULAZNI PODACI

U prvom je retku prirodan broj M (1 = M = 3600), broj iz teksta zadatka.

U drugom je retku prirodan broj N (1 = N = M), broj iz teksta zadatka.

U sljede¢ih N redaka su po dva broja §; (1 = §; = M, S; < S,,y) i R; (1 — hrvatska je postigla gol, 2 —
protivnik je postigao gol) odvojena razmakom, opis 7-fg postignutog gola na utakmici. Nikad se nece
dogoditi da je u istoj sekundi postignuto dva ili vise golova.

IZLAZNI PODACI

U prvi redak ispisi dva cijela broja odvojena razmakom, prvo broj golova koje je postigla Hrvatska, a zatim
broj golova koje postigao njen protivnik na terenu.

U drugi redak ispisi cijeli broj, odgovor na drugo pitanje iz teksta zadatka.

U tredi redak ispisi cijeli broj, odgovor na trece pitanje iz teksta zadatka.

BODOVANIJE

Tocan ispis prvog retka vrijedi 2 boda, tocan ispis drugog retka 3 boda, a tocan ispis treceg retka 4 boda za

svaki testni primjer.
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2020.

Algoritmi Osnovna skola (6. razred)

PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz
10 12 100
3 6 10
21 11 4 2
4 1 3 2 25 2
7 2 6 2 351
8 2 42 1
10 1 50 2
11 1 58 1
70 1
75 1
82 2
95 2
izlaz izlaz izlaz
2 1 3 3 55
10 7 54
10 5 43
Opis prvog probnog primjera:
1. sek. 2.sek. 3.sek. 4. sek. 5. sek. 6. sek. 7.sek. 8.sek. 9.sek. 10. sek.
0:0 1:0 1:0 2:0 2:0 2:0 2:1 2:1 2:1 2:1
sretan sretan sretan sretan sretan sretan sretan sretan sretan sretan
Opis drugog probnog primjera:
1. 2. 3. 4. 5. 7. 8. 9. 10. 11. 12.
1:0 1:0 1:1 1:1 1:1 1:2 1:2 1:3 1:3 2:3 3:3 3:3
sretan  sretan  sretan  sretan  sretan  tuzan  tuzan tuzan tuzan tuzan sretan sretan
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