Zupanijsko natjecanje iz informatike

Srednja skola
Prva podskupina (1. i 2. razred)

14. veljace 2020.

Zadatci

Ime zadatka

Vremensko ograni¢enje Memorijsko ogranicenje

Broj bodova

Ocjena
Palindromi

Taktika

40
50
60

Ukupno

150

rid

Agencija za 0dgoj i obrazovanje
Education and Teacher Training Agency

HRVATSKI SAVEZ
INFORMATICARA

Ministarstvo
znanostii
obrazovanja



Zupanijsko natjecanje iz informatike 2020. Zadatak: Ocjena
Prva podskupina (1. i 2. razred) 1 sekunda / 512 MiB / 40 bodova

Zadatak: Ocjena

Mirko je tijekom skolske godine prenosio roditeljima svoje ocjene iz matematike, a roditelji su ih zapisivali
u notes. Na kraju skolske godine Mirko je donio svjedodzbu na kojoj je njegova zakljucna ocjena iz
matematike jednaka O. Mirkove roditelje to je zacudilo jer su na temelju ocjena koje im je Mirko prenio
ocekivali drugaciju zakljuénu ocjenu. Drugim rije¢ima, prosjek ocjena koje je Mirko prenio roditeljima
takav je da zaokruzen na cijeli broj ne daje ocjenu O. Dakle, zakljucna ocjena ne odgovara onome sto je
Mirko govorio: on je svoje ocjene roditeljima prenio netocno.

Pomozite Mirkovim roditeljima odgovoriti na sljedec¢e pitanje: Koliko najmanje ocjena uw Mirkovom nizu
treba promijeniti tako da zakljucna ocjena na temelju tog niza ocjena bude jednaka stvarnoj zakljucnoj
ocjeni O7

Napomena: Zakljuéna ocjena jednaka je prosjeku (aritmetickoj sredini) ocjena zaokruzenom na najblizi
cijeli broj, pri ¢emu se u sluc¢ajevima kad je prosjek jednak 1.5, 2.5, 3.5 ili 4.5 zaokruzuje na visi cijeli broj.
Primjerice, prosjek ocjena 1,2,4 iznosi 2.33 i zakljuCuje se ocjena 2; prosjek ocjena 2,3,4,1 iznosi 2.5 i
zakljucuje se ocjena 3; prosjek ocjena 2, 5,4 iznosi 3.66 i zakljuéna ocjena je 4.

Ulazni podatci

U prvom je retku prirodan broj O (1 < O < 5), Mirkova zakljuéna ocjena iz matematike.

U drugom je retku prirodan broj n (1 < n < 100 000), broj ocjena iz matematike koje je Mirko prenio
roditeljima.

U trecem je retku niz od n ocjena iz skupa {1,2, 3,4, 5} takav da zakljuéna ocjena na temelju toga niza
nije jednaka O.

Izlazni podatci
U prvi i jedini redak ispisite trazeni najmanji broj ocjena koje treba promijeniti.

Bodovanje
e U testnim primjerima vrijednim 50% bodova vrijedi n < 50.

e U testnim primjerima vrijednim 70% bodova vrijedi n < 1000.

Probni primjeri
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U prvom je primjeru prosjek Mirkovih izrecenih ocjena jednak 2.5, sto bi dalo zaklju¢nu ocjenu 3. Da
bismo dosli do stvarne zaklju¢ne ocjene koja iznosi 2, dovoljno je smanjiti bilo koju ocjenu za jedan.

U drugom primjeru mozemo, primjerice, dvije "dvojke" promijeniti u 4 i 5, ¢ime bi prosjek postao
1+44+1+3+5+1

6

= 2.5 i zakljuCna ocjena bila bi jednaka stvarnoj ocjeni 3.
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Zupanijsko natjecanje iz informatike 2020. Zadatak: Palindromi
Prva podskupina (1. i 2. razred) 1 sekunda / 512 MiB / 50 bodova

Zadatak: Palindromi

Mala Ana voli Milovana, prozvakane fore i palindrome — rijeci koje se jednako Citaju sprijeda i straga
(npr. kajak ili rotor). Jednoga dana, Ana je na zidu svoje zgrade vidjela grafitom napisanu rije¢ koja se
sastojala od N slova. Odmah je pozeljela iskoristiti svih IV slova te rijec¢i tako da od njih sastavi $to manji
broj rije¢i koje su ujedno i palindromi.

Pomozite Ani da joj se Zelja ostvari.
Ulazni podatci

U prvom se retku nalazi rije¢ iz teksta zadatka koja se sastoji od N (1 < N < 100 000) malih slova
engleske abecede.

Izlazni podatci

U prvi redak ispiSite najmanji moguéi broj palindroma iz teksta zadatka.
U iduéim redcima ispiSite te palindrome (svaki u svoj redak).

Ako postoji viSe nacina na koje je mogucée ulaznu rije¢ rastaviti na minimalan broj palindroma, ispisite
bilo koji.
Bodovanje

e U testnim primjerima vrijednim 20% bodova, od ulazne ée rijeéi biti moguée napraviti jedan
palindrom.

e U testnim primjerima vrijednim 30% bodova, vrijedit ée 1 < N < 7.

Ako ispravno rijeSite obje navedene tocke, ukupno éete osvojiti najmanje 40% bodova na ovom zadatku.

Probni primjeri
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Zupanijsko natjecanje iz informatike 2020. Zadatak: Taktika
Prva podskupina (1. i 2. razred) 1 sekunda / 512 MiB / 60 bodova

Zadatak: Taktika

Mirko i Slavko igraju poznatu igru krizi¢-kruzi¢ na n x n ploci. Pravila igre svi znamo: pocevsi od prazne
plode, u njezina polja naizmjence upisuju znakove X tj. krizi¢ (Mirko) i O tj. kruzi¢ (Slavko). Kada netko
skupi n svojih znakova u istom redu, u istom stupcu ili na istoj dijagonali ploce, on je pobjednik igre.
Nakon toga igraci, ako zele, i dalje mogu upisivati znakove na plocu, ali ishod igre se ne mijenja, tj. drugi
igra¢ vise ne moze pobijediti ¢ak ni ako skupi svojih n znakova u nizu.

U ovom zadatku ne pretpostavljamo nista o tome kako igraci igraju, dakle ne igraju nuzno najbolje poteze.
Moguce je i da su posve dekoncentrirani pa da igraju iznimno loSe jer usput rjesavaju matematicke zadatke.

Zadan je niz poteza od pocetka igre (od prazne ploce). Svaki potez opisan je kao par red, stupac, a prvi
na potezu je Mirko (krizi¢) i dalje se izmjenjuju. Igra nakon ovih poteza mozda je zavrsila, a mozda jos
nije, no vas je zadatak ispisati ishod u tom trenutku igre i to na sljedeéi nacin:

e “X” (veliko slovo iks) — ako je Mirko (krizi¢) veé pobijedio, tj. prvi skupio n znakova u nizu,

e ”0” (veliko slovo O) — ako je Slavko (kruzi¢) veé pobijedio, tj. prvi skupio n znakova u nizu,

e ”N” (kao "NerijeSeno") — ako nema pobjednika i teoretski viSe nitko ne moze pobijediti,

e "NX” k — ako jo$ nema pobjednika, ali Mirko (krizi¢) jo$ bi mogao pobijediti i to najranije nakon
k iduéih poteza,

e "INO?” k — ako joS nema pobjednika, ali Slavko (kruzié¢) jo§ bi mogao pobijediti i to najranije nakon
k iduéih poteza,

e "NXO” k; ko — ako joS nema pobjednika, ali Mirko (krizi¢) mogao bi pobijediti najranije nakon
k1 iduéih poteza, a u drugacijem scenariju Slavko (kruzi¢) mogao bi pobijediti najranije nakon ko
iduéih poteza.

Napomene. Zadani niz poteza bit ¢e ispravan, tj. u svako polje ploce bit ¢e upisan najvise jedan znak.
Mogucée je da su oba igrac¢a veé skupili n svojih znakova u nizu (za ishod je relevantno tko je to prvi
ucinio). Ishodi se ispisuju bez navodnika. U broj poteza (k) ra¢unamo poteze obojice igraca, npr. jedan
potez Mirka i jedan potez Slavka brojimo kao dva poteza. Vodite ra¢una o tome koji je igrac¢ na potezu
nakon zadanog niza poteza. Pogledajte donje primjere i njihova pojasnjenja radi boljeg razumijevanja
zadatka.

Ulazni podatci
U prvom je retku prirodan broj n iz skupa {3,4,5}, dimenzija ploce.
U prvom je retku cijeli broj m (0 < m < n?), broj odigranih poteza.

Ako je m > 0, u svakom od sljedeé¢ih m redaka nalaze se prirodni brojevi ri s (1 <, s < n) red i stupac
polja u koje je igrac¢ na potezu upisao svoj znak.

Izlazni podatci

U prvi i jedini redak ispisite trazeni ishod igre kao niz od 1-3 slova nakon kojeg u nekim slucajevima
slijedi prirodan broj (ili dva) odvojen razmakom, kao Sto je definirano u tekstu zadatka.

Bodovanje

e U testnim primjerima vrijednim 33.3% bodova bit é¢e n = 3.
e U testnim primjerima vrijednim 33.3% bodova bit ée n = 4.

e U testnim primjerima vrijednim 33.3% bodova bit ¢e n = 5.
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Zupanijsko natjecanje iz informatike 2020.
Prva podskupina (1. i 2. razred)

Zadatak: Taktika
1 sekunda / 512 MiB / 60 bodova

Probni primjeri
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U prvom primjeru odigrano je nula poteza (ploca je prazna) i na potezu je krizi¢. Uz loSu igru protivnika,
on u najboljem sluc¢aju moze sloZiti svoja tri znaka u nizu nakon 5 poteza (od kojih su tri njegova, a dva
protivnic¢ka). Kruzi¢u to moze uspjeti nakon 6 poteza (od kojih su tri protivnicka, a tri njegova).

U drugom primjeru kruzi¢ je nakon sest odigranih poteza veé¢ pobijedio skupivsi svoja tri znaka u tre¢em
redu. (Uodite da je na izlazu slovo O, a ne broj 0, kao i u prvom primjeru!)

U tre¢em primjeru, nakon sedam odigranih poteza na potezu je kruzié¢, ali kako god igrali, on vise ne
moze pobijediti. Krizi¢ mozZe pobijediti nakon Sest poteza (tri protivnicka i tri njegova).
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