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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2024.
Osnovna skola (8. razred)

Zadaci

U tablici mozete pogledati obiljezja zadataka:

Zadatak Jabuke Kartanje Logo
Vrem‘efl sk‘o 2 sekunde 2 sekunde 2 sekunde
ogranicenje
Broj bodova 40 70 90
Ukupno bodova 200
NAPOMENE:
o yesenje zadatka n oblikn ime_zadatka.nastavak (py ili .c ili .cpp ili .cxx) treba poslati na

Evaluator;

Evaluator ‘e tijekom natjecanja vrsiti samo djelomicnu evaluaciin, 1. provjerit te sintaktickn
ispravnost poslanog rjeSenja i evaluirati ga na probnim primjerima i3 teksta Jadatkay

za pojedini adatak, tvojim konacnim tjeSenjem smatrat ée se samo posljednji poslani kod
na Evalunator. Sva prethodna slanja Evalunator ée zanemariti;

slanja na Evaluator nakon isteka vremena predvidenog 3a natjecanje nisu moguéa,

tvgje 1yesenge testirat Ce se na slughenim testnim primyjerima;

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

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

tvoj program ne smije Cekati da korisnik pritisne neku tipku kako bi u potpunosti bio gotov, nego

mora odmalh avrsit;

nije dozvoljeno koristenje dodatnib poruka pri upisu i ispisu podataka (npr. ,,Rjesenge je.. ).
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2024.
Osnovna skola (8. razred)

Zadatak: Jabuke

40 bodova

U vocnjaku beraci beru jabuke i donose ih do hladnjaca gdje ih onda jedan dan Bobi, a drugi dan Rudi
preuzimaju i spremaju. Postoje tri hladnjace oznacene brojevima od jedan do tri. Spremanje jabuka u
hladnjace svaki obavlja na svoj nacin.

Bobi jabuke u hladnjace slaze na nacin da prve donesene jabuke stavi u hladnjacu s oznakom jedan, druge
u hladnjacu s oznakom dva, a trece u hladnjacu s oznakom tri. Postupak nastavlja na isti nacin pa cetvrte
stavi u hladnjacu s oznakom jedan, pete u hladnjacu s oznakom dva itd.

Rudi jabuke u hladnjace slaze na nacin da donesene jabuke stavi u hladnjacu u kojoj trenutno ima najmanje
jabuka. Ako u vise hladnjaca ima ima isti najmanji broj jabuka, tada Rudi jabuke stavlja u onu s manjom

oznakom.

Napisi program koji ¢e za N donosenja ubranih jabuka odrediti i ispisati odgovore na tri pitanja:
1. Koliko su ukupno jabuka ubrali beraci jabuka?
2. Koliko je na kraju jabuka u hladnja¢ama ako je jabuke slagao Bobi?
3. Koliko je na kraju jabuka u hladnja¢ama ako je jabuke slagao Rudi?

ULAZNI PODACI

U prvom je retku prirodan broj N (1 =N = 100), broj iz teksta zadatka.
U sljede¢ih N redaka nalazi se po jedan prirodan broj Bi (1 = Bi = 9), broj ubranih jabuka u /-tom

donosenju jabuka.

IZLAZNI PODACI

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

U drugi redak ispisi tri cijela broja, broj jabuka u hladnjacama s oznakama jedan, dva i tri, odgovor na
drugo pitanje iz teksta zadatka.

U treci redak ispisi tri cijela broja, broj jabuka u hladnjacama s oznakama jedan, dva i tri, odgovor na trece
pitanje iz teksta zadatka.

BODOVANIJE

Tocan ispis prvog retka vrijedi 1 bod, tocan ispis drugog retka 1 bod, a tocan ispis tre¢eg retka 2 boda za
svaki testni primjer.
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2024.
Osnovna skola (8. razred)

PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz
4 7 8
7 3 6
4 9 7
9 9 6
1 1 5
4 1
5 7
7 1
4
izlaz izlaz izlaz
21 38 37
8 4 9 11 13 14 12 12 13
75 9 13 16 9 11 14 12

Opis prvog probnog primjera: U cetiri donosenja jabuka beraci su ubrali 21 jabuku.

Bobi ¢e sedam jabuka staviti u hladnjacu 1, Cetiri ¢e staviti u hladnjacu 2, devet jabuka u hladnjacu 3 1 onda

opet iznova jednu jabuku u hladnjacu 1.

Rudi ¢e sedam jabuka staviti u hladnjacu 1 (prazna je kao ostale dvije, ali ima najmanju oznaku), Cetiri

jabuke u hladnjacu 2 (prazna je kao i treca, ali ima manju oznaku), devet jabuka u hladnjacu 3, a jednu

jabuku u hladnjacu 2 jer je u njoj tada najmanje jabuka.
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2024.
Osnovna skola (8. razred)

Zadatak: Kartanje

70 bodova

Mirko 1 Slavko igraju zajedno u timu protiv Ivice 1 Marice jednu kartasku igru. Za igru se koristi $pil od
4*N karata s po N karata u Cetiri boje - pik, karo, herc i tref. U svakoj boji karte su oznacene brojevima od
1 do N. Na primjer, neke od karata mogu biti: karo 9, pik 4, tref 1 ili herc 5.

Svaka karta vrijedi onoliko bodova koliko pise na njoj. Mirko ¢e na pocetku igre reéi naglas jednu od
cetiriju boja koja na taj nacin postaje adutom. Karte u adutu vrijede dvostruko vise. Na primjer, karta pik 4
vrijedi 4 boda — ako pik nije adut, a 8 bodova ako je pik adut.

Svakom ¢e se igracu podijeliti nekih N karata. Mirko je pogledao svojih N karata. Na Ivicinu i Maricinu
nesrecu, uspio je 1 vidjeti Ivicinih N karata. Sada ga zanima:

e Ako je adut pik, koliko bodova Mirko ima u ruci?

e Koji adut Mirko mora izabrati tako da on i Slavko u najboljem sluc¢aju, imaju najvise bodova?

e Koliko najvise bodova Mirko 1 Slavko mogu imati zajedno u najboljem slucaju?

ULAZNI PODACI

U prvom je retku prirodan broj N (1 =N = 9), broj iz teksta zadatka.

U drugom retku nalazi se N Mirkovih karata. Svaka karta je opisana slovom (,,P* — pik, ,,K* — karo, ,,H* —
herc ili ,,T* — tref) koje oznacuje boju karte i brojem od 1 do N koji oznacuje vrijednost karte.

U trecem retku nalazi se N Ivicinih karata zadanih u istom formatu kao i Mirkove.

IZLAZNI PODACI

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

U drugi redak ispisi rijec¢ ,,PIK®, , KARO®, ,HERC* ili ,,TREF®, odgovor na drugo pitanje iz teksta
zadatka.

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

BODOVANIJE

U primjerima vrijednima 15 bodova, Mirkove ¢e sve karte biti u boji pik.
U primjerima vrijednima 20 bodova, vtijedit ¢e N = 3.

Tocan ispis prvog retka vrijedi 2 boda, tocan ispis drugog retka 1 bod, a tocan ispis treceg retka 2 boda za
svaki testni primjer.
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2024.
Osnovna skola (8. razred)

PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz

3 3 4

P3 H2 T1 P2 P1 P3 Pl H4 T3 K2
H3 T3 P2 H2 T2 K3 K3 H3 P4 T2
izlaz izlaz izlaz

9 12 11

KARO PIK TREF

18 20 30

Opis prvog probnog primjera:

Pogledajmo prvo koliko Mirko ima bodova u ruci ako je adut pik. Prva karta vrijedi dvostruko jer je pik, a

druge dvije nisu pik pa vrijede koliko na njima i pise. Mirko u ruci ukupno ima: 6+2+1=9 bodova.

Ako je odabrani adut karo, Mirko u svojoj ruci ima 3+2+1=6 bodova. Ivica nema niti jednog karu u ruci

pa ih mozda Slavko ima sve. Kad bi Slavko u ruci imao sve kare, ukupno bi imao 6+4+2=12 bodoval

Zbrojimo li te bodove s Mirkovim dobit ¢emo maksimalnih 18. Moze se pokazati da je to najvise bodova

koliko Mirko i Slavko u najboljem slucaju zajedno mogu imati.
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2024.
Osnovna skola (8. razred)

Zadatak: Logo

90 bodova

Marko je jutros sudjelovao na Zupanijskom natjecanju iz informatike u kategoriji LOGO. Nazalost, na
svom racunalu nije pronasao program FMSILogo koji koristi za zapisivanje naredbi. Natjecanje je zapocelo
1 vrijeme tece. Moze$ li pomoc¢i Marku napisati program s kojim ¢e lokalno testirati svoja rjeSenja pisana u
jeziku Logo?

Jezik Logo crta pomocu tzv. kornjace koja kao platno koristiti kvadratnu plocu podijeljenu na 200x200
kvadrata/polja. Kornjaca ima svoju olovkn koja moze biti spustena ili podignuta. Ako se kornjaca po ploci
krece sa spustenom olovkom, ostavljat ¢e trag za sobom po ploci tj. promijenit ¢e sva dotaknuta polja u

trenutnu bgju (veliko slovo engleske abecede ili jedan od znakova "'

i '#"), inace kornjaca nece mijenjati
polja preko kojih prelazi. Na pocetku kornjaca se nalazi u polju u 101. retku (brojeci od najgornjeg) 1 101.
stupcu (brojeci od najlijevijeg) ploce te je okrenuta prema gore. Marko ¢e program zapisivati u definiranom
formatu koristeci svega nekoliko razlicitih naredbi. Svaka naredba ¢e biti u svom vlastitom redu. Naredbe

su:

e FD x“ — kornjaca se pomakne (x-1) puta za jedno polje u smjeru u kojem je trenutno okrenuta;
ako je olovka spustena svako se posjeéeno polje (ukljucujuci i pocetno) mijenja u trenutnu boju
olovke tj. znak koji je trenutno postavljen kao bolja olovke (1 = x = 400)

e BK x“ — kornjaca se pomice (x-1) mjesta u smjeru suprotnom od onog u kojem je okrenuta i
ostavlja trag duljine x (ukljucujuci polje s kojeg je krenula i polje na kojem je zavréila) koji spaja
pocetno 1 konacno polje (1 = x = 400)

e RT x“ - kornjaca se okrece za x stupnjeva ,,udesno® tj. u smjeru kazaljke na satu, x je visekratnik
broja 90 (90 = x = 360)

e LT x“ - kornjaca se okrece za x stupnjeva ,,ulijevo™ tj. u smjeru suprotnom od kazaljke na satu, x
je visekratnik broja 90 (90 < x < 360)

o PU“ - kornjaca podize svoju olovku bez obzira na trenutno stanje olovke
e ,PD“ - kornjaca spusta svoju olovku bez obzira na trenutno stanje olovke

e ,COLOR x*“ — boja olovke se mijenja u znak x (x ¢e biti jedno od velikih slova engleske abecede
ili jedan od znakova " ili '#')

e LREPEAT n [“ — naredba koja ponavlja blok naredbi koji se nalazi unutar njenih odgovarajuéih
uglatih zagrada n puta, zagrada ' koja zatvara taj blok naredbi nalazit ¢e se sama u nekom od
sljedecih redaka (1 = n =< 100).

Na pocetku, na svakom se polju na plo¢i nalazi znak "' (bez navodnika) i boja kornjacine olovke je "#' (bez
navodnika). Nakon $to su izvrsene sve naredbe, pronadi najmanji pravokutnik sa stranicama koje su
paralelne rubovima ploce u kojem se nalaze sva polja na kojima je kornjaca ostavila neki trag, bez obzira
koje je boje.

Napomena: Ako se tijekom izvr§avanja naredbi kornjaca pomakne u polje koje ne postoji tj. u polje izvan
ploce, kornjaca ce se stvoriti na suprotnom rubu ploce. Na primjer, ako je kornjaca na polju u 200. tom
retku 1 50. stupcu i zeli se pomaknuti dolje za jedno polje tj. na polje u 201. retku i 50. stupcu, kornjaca se
pomice na polje u 1. retku i 50. stupcu i pritom ne posjecuje nijedno polje izmedu, barem u tom trenutku.
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2024.
Osnovna skola (8. razred)

ULAZNI PODACI

U prvom je retku prirodan broj N (1 =N = 100), broj redova u Markovom kodu.
U idu¢ih N redaka nalaze se naredbe kao $to je opisano u tekstu zadatka.

U testnim primjerima biti ¢e garantirano da ¢e kornjaca svojom olovkom ostaviti trag na barem jednom
polju ploce. Takoder, garantira se da ukupan broj izvrsenih naredbi, iskljucujuci “REPEAT” naredbe, nece
premasiti 30000.

IZLAZNI PODACI

Ispisi redom polja najmanjeg pravokutnika koji sadrzi sva polja na kojima je kornjaca olovkom ostavila
trag, bez obzira na boju traga.

BODOVANIJE

U primjerima vrijednim 18 bodova vrijedit ¢e da ne postoji naredba “REPEAT”.

U primjerima vrijednim 9 bodova vrijedit ¢e da unutar bloka svake naredbe “REPEAT” nece postojati
naredba “REPEAT” (nema ugnjezdivanja naredbe “REPEAT”).

U primjerima vrijednim dodatnih 18 bodova vrijedit ¢e da se svaka naredba “REPEAT” ili nece nalaziti u
bloku naredbi neke druge naredbe “REPEAT” ili da ¢e se nalaziti u bloku naredbe “REPEAT” koja se ne
nalazi u bloku neke druge naredbe “REPEAT”.
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Zupanijska razina / Primjena algoritama OS 2024.
Osnovna skola (8. razred)

PROBNI PRIMJERI

ulaz ulaz ulaz
5 11 26
FD 5 REPEAT 4 [ COLOR R
RT 90 REPEAT 4 [ FD 9
FD 5 FD 3 RT 90
COLOR . RT 90 FD 3
FD 1 ] PU
PU FD 2
FD © RT 90
RT 90 FD 2
FD 4 PD
PD FD 3
] PU
FD 2
RT 90
FD 2
PD
FD 3
LT 90
REPEAT 5 [
FD 1
PU
FD 2
LT 90
FD 2
RT 90
PD
]
izlaz izlaz izlaz
#H#. R 2 1 I RRR. .
#.. RS I I R..R.
#.. R £ 3 I R..R.
#.. #H4. . H#H R..R.
#.. TN S I 4 RRR. .
#H4. . H#H RR...
R £ T SN R.R..
RN N S R..R.
R £ T SN R...R

Opis prvog probnog primjera: Kornjaca, koja se trenutno nalazi na polju koje je prikazano u izlazu kao
donje-lijevo polje, napravi 4 koraka prema gore, okrene se prema desno za 90 i napravi jos 4 koraka.
Zatim, promijeni boju olovke u ‘. i promijeni polje na kojem trenutno stoji. Zadnji stupac se ispisuje zato
§to je u gornje-desno polje kornjaca napisala ., dok u ostalim poljima kornjaca nije ostavila trag.
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