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Zadatak JENGA DrZavno natjecanje iz informatike 2018.
1 sekunda / 512 MiB / 50 bodova Prva podskupina (1. i 2. razred)

Toranj u drustvenoj igri Jenga sastoji se od katova od kojih je
svaki na pocetku igre sacinjen od tri Jenga-plocice jednake
veli¢ine, dvije na rubu kata i jedna izmedu njih. Igraci tijekom
igre izvlace plocice iz tornja i stavljaju ih na vrh tornja gradedi
nove katove 1 pazeci da se toranj ne urusi.

Da se dio tornja iznad pojedinog kata ne bi srusio, kat mora biti

dovoljno stabilan, tj. mora sadrzavati barem srednju plocicu ili
barem obje rubne plocice. Drugim rije¢ima, kat se rusi kada
ostane bez srednje i jedne rubne plocice.

U ovom zadatku rijec je o Jenga Gold inadici igre u kojoj je svaka
plocica ili zlatna ili pozlacena. Zlatnu plocicu oznacavamo
slovom Z, pozla¢enu slovom P, a prazno mijesto tockom, pa
tako kat moze biti opisan npr. kao ,,ZP.“ (rubna plocica je

zlatna, srednja pozlacena, a druga rubna nedostaje) ili kao ,,. Z .
(preostala je samo srednja zlatna plocica).

U pojedinom potezu igra¢ vadi bilo koju plocicu iz nekog kata koji nije najvisi. (Moguce je izvaditi i
stednju plocicu ako su obje rubne plocice prisutne.) Ako izvuce plocicu bez rusenja, igra¢ pogleda je li
izvucena plocica zlatna ili pozlacena. Ako je zlatna, igra¢ zadrzava plocicu i ne vraca je na toranj. Ako
je plocica pozlacena, igrac je mora staviti na najvisi kat tornja (na bilo koje slobodno mjesto) ako taj
kat sadrzi manje od tri plocice. Ako najvisi kat ve¢ sadrzi tri plocice, igrac¢ izvucenom pozlac¢enom
ploc¢icom zapocinje gradnju novog najviseg kata stavljajuci je na vrh kao prvu rubnu ili srednju plocicu.
Primijetite da je moguce da plocica tijekom igre bude vise puta izvucena iz tornja.

Napisite program koji ucitava strukturu tornja u nekom trenutku igre te racuna najveéi mogudi broj
poteza koji bi se jo$ mogli odigrati bez rusenja tornja (u najboljem slucaju).

ULAZNI PODATCI

U prvom retku nalazi se prirodan broj N (2 = N = 20), trenutacni broj katova tornja.

Svaki od sljede¢ih N redaka opisuje jedan kat tornja kao niz triju znakova opisan u tekstu zadatka.
Katovi su zadani od najviSeg do najniZeg. Svaki kat bit ¢e stabilan (prema uvjetu iz teksta zadatka)
osim mozda najviseg kata, ali i on ¢e sadrzavati barem jednu plocicu.

IZLAZNI PODATCI
U jedini redak ispisite trazeni maksimalan broj poteza.

BODOVANIJE

U test podatcima ukupno vrijednim 30% bodova sve plocice bit ¢e zlatne.

U test podatcima ukupno vrijednim 30% bodova sve plocice bit ¢e pozlacene.
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Prva podskupina (1.1 2. razred)

PRIMJERI TEST PODATAKA

ulaz

P.P
PP.
ZPz

izlaz

Pojasnjenje prvog primjera: Vadimo dvije
zlatne ploc¢ice s najnizeg kata i pozlacenu
plocicu sa sljedeceg kata, koju stavljamo na
najvisi kat npr. u sredinu. Konacni izgled tornja:

.P2
P.P
.P.
.P.

ulaz

4

Z7P
.ZP
PZ.
ZPz

izlaz

Pojasnjenje drugog primjera: Iz tornja
najprije vadimo tri pozlacene plocice s nizih
katova te ih stavljamo na novi najvisi kat, nakon
cega toranj izgleda ovako:

PPP
Z272P

Odavde s predzadnjeg kata (ZZP) vadimo dvije
rubne plocice, od kojih pozlacenu stavljamo na
vrh. Nakon toga toranj izgleda ovako:

Sada mozemo jo§ dvije pozlacene plocice
prebaciti s predzadnjeg (PPP) na zadnji kat.
Konac¢ni izgled tornja:

PPP

N N N ™



Zadatak PJEGE Drzavno natjecanje iz informatike 2018.
1 sekunda / 512 MiB / 70 bodova Prva podskupina (1. i 2. razred)

Satelitima promatramo N Suncevih pjega. Svaka pjega vidi se periodicki, svaki dan u istom
vremenskom intervalu. Sve intervale izrazavamo u istoj (UTC) vremenskoj zoni, pa interval u kojem je
vidljiva pojedina pjega moze sadrzavati i trenutak ponodi, tj. moze poceti prije 23:59:59 i zavrsiti nakon
00:00:00.

Snimke nasih satelita uvijek su duljine D sekundi i snimaju sve pjege koje su u intervalu snimanja barem
na trenutak vidljive. Na primjer, ako snimka poc¢ne u 23:59:50 1 traje 72 sekunde, zavrsit ¢e u 00:01:02,
te ¢e snimiti sve vidljive pjege u tom intervalu, ukljucujudi i pjegu cija je vidljivost zavrsila u 23:59:50, ali
1 onu ¢ija je vidljivost tek pocela u 00:01:02.

Zelimo napraviti dnevni raspored snimaka iz satelita koji éemo ponavljati iz dana u dan tako da svaka
pjega bude snimljena barem na jednoj snimci svakoga dana, a broj snimaka u danu bude $to manji.
Napisite program koji racuna taj minimalan broj snimaka.

ULAZNI PODATCI

U prvom retku nalaze se cijeli brojevi N (1 = N = 1000), broj Suncevih pjega, i D (0 = D < 24 - 60 -
060), duljina snimke satelita u sekundama. Ako je D = 0, snimka je zapravo fotografija.

U svakom od sljedec¢ih N redaka nalazi se pocetno 1 zavr$no vrijeme vidljivosti pjege. Oba su vremena
oblika HH:MM:SS (0 = HH = 23, 0 = MM, SS = 59), pri ¢emu su brojevi HH, MM i SS zapisani s
vode¢om nulom ako su jednoznamenkasti. Svaki interval vidljivosti traje manje od 24 sata i moguce je
da traje samo jedan trenutak (ako su pocetno i zavrsno vrijeme jednaki).

IZLAZNI PODATCI
U jedini redak ispiSite trazeni minimalan broj snimki.
BODOVANJE

U test podatcima ukupno vrijednim 50% bodova bit ¢e D = 0.

U test podatcima ukupno vrijednim 30% bodova, svaka pjega bit ¢e vidljiva samo u jednom trenutku,
tj. pocetno i zavr$no vrijeme pojedine pjege bit ¢e jednaki.

U test podatcima ukupno vrijednim 30% bodova bit ¢e N < 10.

U test podatcima ukupno vrijednim 50% bodova bit ¢e D < 12 - 60 - 60 1 sve pjege bit ¢e vidljive
izmedu ponodi i podneva (HH = 11).

PRIMJERI TEST PODATAKA

ulaz ulaz ulaz
3 72 4 0 5 3600
23:59:59 00:00:00 00:30:59 00:50:59 06:00:30 06:00:30
00:01:02 03:00:00 02:50:00 16:00:00 03:10:00 03:10:00
14:00:00 23:59:50 06:30:00 13:59:59 04:15:00 04:15:00
01:45:00 11:45:00 15:59:00 15:59:00
izlaz 03:20:00 03:20:00
izlaz
1 izlaz
2
4

Pojasnjenje prvog primjera: Rijec je o snimci koja je navedena kao primjer u drugom odlomku teksta.



Zadatak SUPERTETRIS Drzavno natjecanje iz informatike 2018.
4 sekunde / 1 GiB / 80 bodova Prva podskupina (1. i 2. razred)

Cekajuéi rezultate natjecanja, Aron se odluéio zabaviti igrajuci igru SuPeRtEtRiS na svom nosiglasu',
SuPeRtEtRiS je najnovija hit igra koja crpi inspiraciju iz najstarije hit igre Tetris. U SuPeRtEtRiSu razne
figure (koje su drugacijeg oblika nego u Tetrisu) redom padaju s vrha ekrana. Svaka figura u
SuPeRtEtRiSu sastoji se od stupaca odredenih duljina tako da je gornja stranica figure ravna, tj.
mozemo reéi da stupci razlicitih duljina “vise” s gornjeg ruba figure. Jedna takva figura prikazana je
crnom bojom na donjoj slici.

Kada se figura pojavi na vrhu ekrana, igra¢ je moze najprije pomicati lijevo 1 desno, a potom spustiti
dok figura ne padne na dno ekrana ili na neku od ve¢ spustenih figura. Nakon spustanja figure uklanjaju
se potpuno popunjeni redovi ckrana ispod kojih ne postoji nijedno prazno polje. Za razliku od
Tetrisa, igra¢ figuru ne moze rotirati.

Uz Arona, SuPeRtEtRiS igra i Kreso koji ga je odavno svladao. Kreso je primijetio da Aronu bas 1 ne
ide te mu je ponudio pomoc¢ tako §to je izmislio vjezbu kojom ce ga trenirati. On ¢e Aronu zadati izgled
ckrana kao niz visina stupaca koji opisuju strukturu ve¢ spustenih figura (koje nece tvoriti “rupe”) te e
ga za razli¢ite nove figure pitati koliko se najvise redova moze ukloniti s ekrana u slucaju da je ta figura
iduca na redu. Upiti su medusobno neovisni, tj. nove figure ne ostaju na ekranu za iduce upite.

Pomozite Aronu tako sto Cete rijesiti viezbu koju mu je zadao Kreso.

Na slici je prikazan pocetni izgled ekrana te prva figura iz drugog primjera na poziciji na kojoj moze
ukloniti dva reda, sto je ujedno i najvise sto se moze ukloniti tom figurom.

ULAZNI PODATCI

U prvom retku nalazi se broj N (1 = N = 1 000 000), broj parova brojeva koji opisuju pocetni izgled
ckrana s lijeva na desno. U svakom od sljede¢ih N redaka nalaze se dva broja L1 H (1 = L <1 000 000,
0 = H =1 000 000) koji oznacavaju da je u postojecoj strukturi idu¢ih L stupaca visine H polja. Barem
jedan zadani stupac bit ¢e visine 0 i zadani stupci pokrivat ¢e cijelu Sirinu ekrana.

U sljede¢em retku nalazi se broj M (1 < M =< 100 000), broj figura. Slijedi M blokova koji opisuju figure.
Za svaku figuru se u prvom retku bloka nalazi prirodan broj K (1 < K = 1 000 000), broj parova
brojeva koji opisuju figuru s lijeva na desno. U svakom od iduc¢ih K redaka nalaze se dva broja L (1 = L
< 100 000 000) i H (1 = H =< 1 000 000) koji oznac¢avaju da je u figuri iduéih L “vise¢ih” stupaca visine
H. Ukupan broj stupaca figure bit ¢e manji ili jednak broju stupaca ekrana. Zbroj brojeva K za sve
figure bit ¢e najvise 1 000 000.

IZLAZNI PODATCI

Za svaku od M figura u zaseban redak ispisite trazeni broj redova koji se moze ukloniti nakon njezinog
spustanja.

! nosiglas = prijenosni brzoglas



Zadatak SUPERTETRIS Drzavno natjecanje iz informatike 2018.
4 sekunde / 1 GiB / 80 bodova Prva podskupina (1. i 2. razred)

BODOVANIJE

U test podatcima vrijednim 20% bodova vrijedi M < 100 te ekran sadrzi najvise 100 stupaca.

U test podatcima vrijednim dodatnih 20% bodova vrijedi M = 5000 te je broj stupaca na ekranu najvise
5000.

U test podatcima vrijednim dodatnih 40% bodova, broj stupaca na ekranu nije veéi od 1 000 000.
U posljednjih 20% test podataka nema dodatnih ogranicenja.

PRIMJERI TEST PODATAKA

ulaz ulaz
3 7
13 2 5
10 1 2
13 1 0
i 12
13 31
> 13
1 4 12
11 2
2 1
12 13
11 4
11
izlaz 1 4
12
3
3 33
0 .
izlaz
1
2

Pojasnjenje prvog primjera: Na iduc¢im su slikama optimalni polozaji prvih dviju figura i oblik trece
figure kojom ne mozemo ukloniti nijedan red bez obzira gdje je polozimo.




