DRZAVNO NATJECAN]JE 2009.
OSNOVNE SKOLE BASIC/PASCAL/C/C++
II. podskupina (7.1 8. razred)

Primjeri za koje program ne ispiSe rjeSenje unutar 10 sekundi bodovat ¢e se s 0 bodova.
Ako se kod testiranja pojavi sintakticka pogreska, rjeSenje nosi 0 bodova.
Ukoliko se unosi vise ulaznih podataka u istom redu, oni ¢e biti razdvojeni sukladno pravilima
programskog jezika u kojemu se zadatak rjesava.
SRETNO I USPJESNO!

1. zadatak (II. pod.) LGG 30 bodova

Mirko se zaposlio u odsjeku za proizvodnju jogurta jedne prehrambene tvrtke. Kako su LGG-bakterije
sastojak svakog zdravog jogurta, Mirko za svoj prvi zadatak u tvrtci treba proizvesti tocno N tih
bakterija.

Na pocetku Mirko ima toc¢no jednu LGG-bakteriju koju je ubacio u stroj. Na stroju postoje dvije tipke:
LSTVORI ili ,,UNISTI*. Ako pritisne tipku ,,STVORI®, stroj ¢e koriste¢i naprednu tehnologiju
napraviti jo§ A bakterija. Ako Mirko pritisne tipku ,,UNISTI, stroj ¢e uniétiti B bakterija koje se nalaze
u njemu. Mirko moze pritiskati ove tipke u bilo kojem redoslijedu, ali mora paziti da broj bakterija u
stroju nikad ne bude manji od 1.

Mirku je brzo dosadio ovakav posao i zeli ga obaviti §to je moguce prije, uz §to manji broj pritisaka na
tipke stroja. Napisite program koji odreduje najmanji moguci ukupni broj pritisaka kako bi proizveo
tocno N bakterija.

Napomena:
Ulazni podaci ¢e biti takvi da se N bakterija moze dobiti s najvise 1 000 000 pritisaka na neku od tipki.

Ulazni podaci:
— prirodni broj N (1 = N =1 000 000), broj bakterija koje Mirko treba proizvesti;
— prirodni broj A (1 = A = 1000), broj bakterija koje se stvore pritiskom na tipku ,,STVORI®.
— prirodni broj B (1 < B < 1000), broj bakterija koje se uniste pritiskom na tipku ,, UNISTT,

Izlazni podatak:

— broj P, najmanji mogudi ukupni broj pritisaka na tipke stroja tako da bude proizvedeno to¢no N
LGG-bakterija.

Primjeri:
RB | Ulaz Izlaz Objasnjenje
1. |2 2 Mirko na po  cetku ima 1 bakteriju.
5 Pritiskom na "STVORI", dobio je joS 5 bakterija,
4 pa ih ima ukupno 6.
Pritiskom na "UNISTI", unistene su 4 bakterije ,
pa ih ima ukupno 2, koliko ih je i trebao
proizvesti.
Ukupan broj pritisaka na tipke je 2.
2. |46 5 Mirko moZze pritiskati tipke npr. ovim redom:
30 "STVORI", "UNISTI", "UNISTI", "STVORI", "UNISTI".
5
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2. zadatak (II. pod.) PARK 70 bodova

U Dubrovniku su odlucili napraviti novo parkiraliste. Parkiraliste ¢e se sastojati od samo jednog reda
parkirnih mjesta. Izmedu svaka dva parkirna mjesta bit ¢e ograda kako bi svaki automobil mogao
zauzeti tocno jedno mijesto. Svako parkirno mjesto imat ¢e svoj jedinstveni redni broj. Parkirno
mjesto neposredno do ulaza na parking imat ¢e redni broj 1, mjesto pokraj njega redni broj 2 itd.
Posljednje parkirno mjesto imat ¢e redni broj N. Pri ulasku na parkiraliSte nalazit ¢e se uredaj koji ce
tiskati kartice na kojima ce se, izmedu ostaloga, nalaziti redni broj parkirnog mjesta na koje auto treba
parkirati. Uredaj za izdavanje kartica u svakom trenutku zna koja su mjesta zauzeta. Mjesto je zauzeto
od trenutka kad je izdana kartica za to mjesto do trenutka dok automobil koji je na tom mjestu stajao
nije napustio parkiraliste i vratio karticu.

Uredaj ¢e kartice izdavati na sljedeéi nacin:

— 3-park je slobodno mjesto koje ima slobodno mjesto i s lijeve 1 s desne strane. Primijetite da
prvo i zadnje mjesto nikada nisu 3-park. Ukoliko na parkiralistu postoji 3-park, automobil ¢e
parkirati na onaj 3-park koji je najblizi ulazu;

— ako ne postoji 3-park, onda ¢e parkirati na 2-park najblizi ulazu. 2-park je slobodno mjesto
takvo da je 1 mjesto sa za jedan manjim rednim brojem slobodno;

— ako ne postoji ni 2-park automobil ¢e parkirati na slobodno mjesto najblize ulazu.

ez | T T o T
T2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

Slika 1: Situacija na parkingu u nekom trenutku. Zauzeta mjesta su osjencana

Napisi program koji ¢e pratiti situaciju na parkiralistu (dolazak i odlazak automobila) i u odredenom
trenutku reéi koja su mjesta zauzeta te na koje mjesto treba parkirati automobil koji ulazi na parking.

Napomena:

U trenutku kada auto ulazi na parking bit ¢e najmanje jedno slobodno mjesto.

Ulazni podaci (tekstualna datoteka ulaz.txi):

— u prvom redu tekstualne datoteke wlaz.zxt nalazi se prirodan broj N (1 < N < 1000) — broj
parkirnih mjesta na parkiralistu;

— u drugom redu datoteke nalazi se cijeli broj M (0 £ M < N) — broj zauzetth mjesta na parkiralistu;

— u sljede¢ih M redova nalaze se prirodni brojevi X (1 < X < N) — redni brojevi zauzetih mjesta;

— u sljede¢em redu datoteke nalazi se prirodan broj K (1 < K < 1000) — broj dogadaja;

— u sljede¢ih K redaka nalaze se opisi dogadaja, pri cemu je svaki dogadaj string u jednom od
sljedecih oblika:
— "U" — ulazi auto — u tekstualnu datoteku 73/az.7xt program ispisuje "ULAZ: " i redni broj mjesta

na koje auto treba parkirati;

— "I"'T — auto koji je stajao na parkirnom mjestu T je napustio parkiraliste;
— "P" —u datoteku se ispisuje "ISPIS: " 1 zbroj rednih brojeva svih zauzetih mjesta na parkiralistu.

Izlazni podaci (tekstualna datoteka iz/az.txi):

— za svaki nalog ulaza (U) i ispisa (P) program ispisuje odgovarajuéi rezultat (iz ulaznih podataka).

Primjeri:
RB | Ulaz Izlaz Objasnjenje
(ulaz.txt) | (1zlaz.txi)
1. 13 ULAZ: 5 Primjer odgovara situaciji na slici
5 ULAZ: 11 1. doga daj - automobil ulazi i staje na
1 I SPI'S: 36 | prvi 3-park, &iji je redni broj 5.
g ULAZ: 13 2. doga daj - automobil staje na prvi 3-
Z park, na redni broj 11
9 3. doga daj —izlazi automobil s broja 8
5 4. doga daj — ispis — zauzeta mjesta su: 1 ,
U 3,5,7,9, 11 a njihov zbroj je 36.
U 5. doga daj - ulazi auto — kako viSe nema
18 slobodnih 3-park mjesta, auto staje na prvo
P 2-park mjesto 13
U
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3. zadatak (II. pod.) ZIDINE 100 bodova

Tijekom razgledavanja dubrovackih zidina, Tomislav je uocio tajni prolaz. Prolaskom kroz njega, nasao
se u pravokutnoj prostoriji. Na zidu je uocio tlocrt, a ¢im mu se priblizio, ¢uo je kako se vrata u prolazu
kojim je dosao zatvaraju. Uskoro je uocio i slabo vidljiv natpis:

Putnice!

Nalazis se n Sobi kljuleva. Kako bi otkljuiao Tajna vrata i izasao iz Sobe, moras sakupiti odredeni broj kljuceva. Svi
se kljucevi nalaze u ovoj prostoriji i do svib je moguée dodi. Na tocrtu su pologaji svib kljuceva oznaceni slovom 'K
Oznalena je i tvoja pozicija — potrazi na tocrtn slovo 'X'. Svi zidovi oznaleni su znakom "#'. Pragna mjesta na karti
oznacena su tockom ('."). Tajna vrata su jedini izlazg i3 prostorije. Sretno!

Kako Tomislav mora uskoro sti¢i na natjecanje, zanima ga koji je najbrzi nacin da sakupi to¢no K
kljuceva. Tlocrt prostorije sastoji se od N redaka, svaki sa po M stupaca. Tomislav se po prostoriji
krece samo u Cetiri glavna smjera — gore, dolje, lijevo 1 desno. Tlocrt prostorije uvijek ¢e imati zidove
na rubovima, tj. nece biti moguce izadi iz prostorije (osim koriStenjem Tajnih vrata, koja nisu oznacena
na tlocrtu). Prostorija moze imati i pregrade (zidove) u unutrasnjosti. U prostoriji ¢e se nalaziti najvise 8
kljuceva.

Napomena:

U test podacima vrijednim 70 bodova, prostorije nece sadrzavati unutrasnje zidove (sastojat ¢e se samo
od vanjskih zidova).

Ulazni podaci:
— prirodni broj N (1 = N = 30), broj redaka tlocrta;

— prirodni broj M (1 = M = 30), broj stupaca tlocrta;
— prirodni broj K (1 = K = 8), broj kljuceva koje je potrebno sakupiti;
— N redaka, u svakom po M znakova, tlocrt prostorije.

Izlazni podaci:

— cijeli broj S, najmanji broj koraka koje Tomislav mora napraviti kako bi sakupio K kljuceva.

Primjeri:

RB | Ulaz Izlaz | Objasnjenje

1. 6 8 Tomislav moze sakupiti 2 klju ¢a ako prvo
10 ode 4 polja udesno, zatim 1 prema dolje,
2 pa 2 udesno, pa 1 prema gore. Ako bi prvo
HE AR otiSao do njemu najblizeg (donjeg
#X ... K# lijevog) klju ¢a, tada bi ukupan put bio
#.o.... K .# ve di, jer bi do njega napravio 4 koraka,
#Hoooo.o... # a ostali ki ju cevi su od donjeg lijevog
HK ... # klju ¢a udaljeni 7 i 10 koraka.
HEHBHBHH R

2. 6 14 U nekim primjerima zidovi mogu biti i
10 unutar prostorije.
2
HU#HHHHIHH Sada mu je najbrze pokupiti prvo donji
#H.OX#. ... K# lijevi Kklju ¢ (4 kora ka), a zatim gornji
#Hit. H#H.KH#. . # desni (10 koraka), jer je udaljenost do
#.HERH. O H# srednjeg klju casadave ca.
#K. ... #
HEHBH BRI
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