PAGEVICENA Egzamin maj 2015 r. Arkusz |, poziom rozszerzony,
zadanie 2. KOSZYK ZABAWEK

Wyobraz sobie, ze w pewnym sklepie z zabawkami wygrates$ , koszyk zakupow”, ktérego za-
warto$¢ nie moze tacznie wazy¢ wiecej niz 10 kg. Oto artykuty, z ktérych mozesz wybierac:

Ip. nazwa artykutu masa cena '%r;c;
1. rowerek 8 kg 320 zt 40
2. woézek dla lalek 4 kg 152 zt 38
3. lalka 1 kg 37 zt 37
4. duzy mis 2 kg 70 zt 35
5. klocki 3 kg 99 zt 33
6. hulajnoga 5 kg 155 zt 31
7. maty mis 1 kg 30 zt 30

Poniewaz wszystkie zabawki sg dla Ciebie tak samo atrakcyjne, chcesz wybra¢ zabawki
do koszyka tak, zeby ich taczna warto$¢ byla jak najwigksza. Przy podejmowaniu decyzji
o wyborze zabawek mozesz skorzysta¢ z jednej z trzech strategii:

I. Wybierasz zabawki od najdrozszej do najtanszej, kontrolujac jednoczes$nie mase za-
bawek w koszyku, zeby nie przekroczy¢ ograniczenia na Iaczng mase jego zawartosci.
W przypadku takiej samej ceny wybierasz zabawke 1zejsza.

II. Wybierasz zabawki od najlzejszej do najcigzszej, kontrolujac jednoczesnie mase zaba-
wek w koszyku. W przypadku takiej samej masy zabawek wybierasz zabawke drozsza.

III. Wybierasz zabawki w kolejnosci od najwigkszego do najmniejszego ilorazu ceny do

CENA[i

masy —[l] , kontrolujac jednoczes$nie mase zabawek w koszyku.
MASA[]

Jezeli wiecej niz jedna zabawka spelnia kryterium wyboru, to wybierasz dowolng z takich

zabawek.

Zadanie 2.1.

Jaka bedzie zawartos$¢ koszyka przy zastosowaniu kazdej ze strategii: I, II, III, i przy zaloze-
niu, ze te same zabawki mozemy do koszyka wybiera¢ wielokrotnie, o ile tylko nie przekro-
czymy dozwolonej, catkowitej masy zakupow? Uzupelnij tabele: podaj nazwy wybranych
zabawek, liczby ich egzemplarzy oraz sumaryczng warto$¢ zabawek w koszyku.
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Strategia | Strategia Il Strategia Il

Zawartosé
koszyka

Wartosé
koszyka w zt

Zadanie 2.2.

Uzupelnij ponizszy algorytm, ktory oblicza wartos¢ koszyka przy wyborze zabawek zgod-
nym ze strategia III. Artykuly w koszyku moga sie powtarzac. W algorytmie wykorzystano
strategie IIT uwzgledniajacg réwnoczesnie masy artykuléw i ich ceny.

Specyfikacja:

Dane:

mk — ograniczenie na faczng mase zawartos$ci koszyka
n — liczba dostepnych artykulow

MASA[1..n] — tablica n-elementowa zawierajaca masy dostepnych zabawek
CENAIi] CENA[i+l]J

MASA[i]  MASA[i +1]
CENA[1..n] — tablica n-elementowa zawierajaca ceny dostepnych zabawek

CENAIi] CENA[i+l]J

MASA[i]  MASA[i +1]
mk, n oraz ceny i masy sg dodatnimi liczbami catkowitymi.

w kolejnosci nierosnacych ilorazéw ceny do masy [

w kolejnosci nierosnacych ilorazéw ceny do masy [

Wynik:
K[1..n] — tablica n-elementowa liczb catkowitych, gdzie K[i] jest liczbg egzem-
plarzy i-tej zabawki zapakowanej do koszyka zgodnie ze strategig III
w — faczna warto$¢ zabawek w koszyku

krok 1: ~ Dlai=1 do n wykonaj K[i] <0

Krok 2: e

krok 3: i<«1

krok 4:  Dopoki i <=n oraz mk >0

krok 5: K[i] ¢« mk div MASALi]

krok 6: mk < mk mod MASALi]

krok 7:

krok 8: i<i+1
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Uwaga:
Operatory mod i div oznaczaja — odpowiednio — reszte z dzielenia i dzielenie calkowite.
Zadanie 2.3.

Jaka bedzie zawarto$¢ koszyka przy zastosowaniu kazdej ze strategii: I, II, 111, i przy zato-
zeniu, ze zabawki nie moga si¢ powtarza¢? Uzupelnij tabele: podaj nazwy wybranych za-
bawek i sumaryczng warto$¢ koszyka.

Strategia | Strategia Il Strategia Il

Zawartosc¢ koszyka

Wartosé koszyka w zt

Zadanie 2.4.

Zaprojektuj i zapisz (w postaci listy krokéw, schematu blokowego lub kodu wybranego je-
zyka programowania) algorytm stosujacy strategie III dobierania zabawek do koszyka tak,
aby wybrane zabawki w koszyku nie mogly si¢ powtarza¢.

Specyfikacja:

Dane:
mk — ograniczenie na fagczng mase zawartosci koszyka

n — liczba dostepnych artykutow

MASA[1..n] — tablica n-elementowa zawierajaca masy dostepnych zabawek
CENA[i] | CENA[i+1]
MASA[i] MASA[i +1]

w kolejnosci nierosnacych ilorazéw ceny do masy (

CENA[1..n] — tablica n-elementowa zawierajaca ceny dostepnych zabawek
CENA[i] S CENA[i +1]
MASA[i] MASA[i +1]

w kolejnosci nierosnagcych ilorazéw ceny do masy (

mk, n oraz ceny i masy sg dodatnimi liczbami catkowitymi.

Wynik:
K[1..n] — tablica n-elementowa, gdzie K[i] jest rowne 1, gdy i-ta zabawka zo-
stala dodana do koszyka, a 0 w przeciwnym wypadku.
w — taczna warto$¢ zabawek w koszyku
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